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Uc Boyutlu Sanal Ortamlar ve Artirilmis Gergeklik
Tezin Ad1 Uygulamalarmin Ogrenme Basaris1 Uzerindeki Etkisi: Bir
Meta-Analiz Calismasi

OZET

Arastirmanin amaci, 3 boyutlu sanal ortam ve artinlmis gerceklik
uygulamalarinin  6grenme basaris1 iizerindeki etkililigini inceleyen deneysel
caligmalar bir araya getirildiginde, bu teknolojiler kullanilarak olusturulan
uygulamalar ile yiiz ylize ortam arasinda, 6grenme basaris1 iizerindeki etkisini
incelemektir. Bu amaci gerceklestirebilemek i¢in egitim bilimleri alaninda son
yillarda popiiler olan meta-analiz yontemi tercih edilmistir. Arastirma kapsaminda
ilgili arastirmalara ulasabilmek i¢in Science Direct, ERIC, Taylor & Francis,
EBSCO, Emerald, JSTOR, SAGE, SpringerLink ve Google Scholar veri tabanlari
incelenmistir. Bu veritabanlarina belirlenen anahtar kelimeler girilerek, 2010-2016
yillar1 arasinda yayinlanmis olan 4.682 makalenin arastirmanin amacina uygunlugu
kontrol edilmistir. Yapilan ilk incelemeden sonra, 3B sanal ortamlar i¢in 47 makale,
artinlmig gerceklik i¢in ise 57 makale belirlenmistir. 3B sanal ortamlar i¢in 47
makale igerisinden dahil etme kriterlerine uyan 20 makale, artirllmig gerceklik i¢in
ise 57 makaleden dahil etme kriterlerine uyan 24 makale belirlenerek meta-analize

tabi tutulmustur.

Arastirmanin bagimlhi degiskeni 6grenme basaris1 iken bagimsiz degiskeni

deney ve kontrol gruplaridir. Arasgtirmada moderatér degisken olarak oOgretim



seviyesi belirlenmistir. Arastirma sonuglarina gore, 3 boyutlu sanal ortamlarin deney
grubu lehine 6grenme basarisi lizerinde orta diizeyde bir etki biiytikligi (d=0.32)
oldugu goriilmiistiir. Bu sonuca benzer olarak, artirilimis gerceklik uygulamalarinin
da deney grubu lehine 6grenme basarist iizerinde orta diizeyde bir etkiye (d=0.46)
sahip oldugu belirlenmistir. Arastirma sonucuna bagli olarak artirilmis gergeklik
teknolojisinin, 3B sanal ortama gore 6grenme basarisi ilizerinde daha yiiksek etkiye

sahip oldugu gorilmiistiir.
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The Impact of Three Dimensional Virtual Environments
and Augmented Reality Applications on Learning
Achievement: A Meta-Analysis Study

Tezin Ingilizce
Adi

SUMMARY

The purpose of the research is to investigate the effect of the method applied
through these technologies on the learning success according to the applied teaching
method when the experimental studies investigating the effectiveness of the learning
success of the 3D virtual environments and the augmented reality applications are
put together. In the field of educational sciences, popular meta-analysis has been
popular in recent years in order to achieve this goal. In order to reach related
researches, the databases of Science Direct, ERIC, Taylor & Francis, EBSCO,
Emerald, JSTOR, SAGE, SpringerLink and Google Scholar have been examined.
The key words in these databases were entered and 4,682 articles published between
2010 and 2016 were checked for suitability for the purpose of the research. After the
initial review, 47 articles were identified for 3D virtual environments and 57 articles
for augmented reality. For 3D virtual environments, meta-analysis was performed by
identifying 20 articles that fit the inclusion criteria from 47 articles and 24 articles
that meet the inclusion criteria of 57 articles for augmented reality. While the
dependent variable of the research is the learning success, the independent variable is
the experimental and control groups. The level of teaching was determined as the

moderator variable in the study. According to the results of the study, the



experimental group of 3D virtual environments was found to have moderate effect
size (d=0.32) on the learning success for the purpose. Similar to this result, it was
determined that the augmented reality applications had moderate effect (d=0.46) on
the learning success for the experimental group. As a result of the research that the
augmented reality technology has a higher effect on the learning success according to

the 3D virtual environment.
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BIRINCI BOLUM
Giris
Bu béliimde, arastirmanin; problem durumu, amaci, 6nemi, simirhiliklart ve

tanimlar1 agiklanmaistir.

1.1. Problem Durumu

Gilinitimiizde egitim anlayisi, sadece bilgiyi ezberleyen bireyler yerine, daha ¢ok
soru soran, karsilastig1 problemleri analiz ederek ¢oziim yolu bulabilen, edindigi yeni
bilgileri 6zlimseyebilen yaratic1 ve elestirel diisiinebilen bireyler yetistirmek seklinde
bicimlenmistir. Bu sebeple, hem ISTE (International Society for Technology in
Education) standartlarinda 6grencilerde bulunmasi gereken beceriler, hem de 21. yy
becerileri tanimlanmistir. Etkili 6grenmelerin gergeklesebilmesi i¢in ISTE (2015)
Ogrenen standartlarini; yaraticilik ve yenilik, iletisim ve isbirligi, arastirma ve bilgi
akisi, elestirel diisiinme, problem ¢ézme ve yargiya varabilme, dijital vatandaglik,
teknoloji kullanimi olarak siniflandirmistir. Karmasik problemleri ¢ozme ve isbirlikli
calisma, 21.yy becerilerinin iki temel noktasini olusturmaktadir (Liu, Wivagg,
Geurtz, Lee ve Chang, 2012). 21. yiizyil becerileri, (1) Diistinme yollar: yaraticilik
ve yenilik; elestirel diistinme, problem ¢6zme, karar verme; 6grenmeyi 0grenme,
ustbilis, (2) ¢alisma yollari: iletisim; igbirlikli ¢alisma (grup calismasi), (3) ¢alisma
araglary: bilgi okuryazarligi; bilgi ve iletisim teknolojileri (bit) okuryazarligi; (4)
diinyada yasam: vatandaglik- yerel ve evrensel; yasam ve kariyer, kisisel ve sosyal
sorumluluk —kiiltiirel farkindalik ve yeterlilik olmak tiizere dort bashik altinda
toplanmistir (Griffin, McGaw ve Care, 2012). Literatiir incelendiginde, 21. ylizyilda
O0grenim goren Ogrencilerin, net nesli, dijital yerli, milenyum nesli veya Y nesli
olarak tanimlandig1 goriilmektedir (Grenfell, 2013).Ogrencilerin teknolojiyle i¢ ice
bir yasam siirdligli gliniimiizde, smiflarda hala geleneksel 6gretim yapilarak bu
becerilerin kazandirilmasi pek miimkiin géziikmemektedir. Her disiplin ve her sinif

diizeyinde teknolojinin e§itime entegrasyonu biiylik 6nem arz etmektedir.

Teknolojide yasanan gelisme ve degisim siireci tiim diinyada onlenemez bir
sekilde devam etmektedir. Ozellikle, 2016-2017 yillarinda yayilanan Horizon K-12
raporunda gelecek 2-3 yil boyunca kullanilacag: ifade edilen 3B sanal gergeklik



(virtual reality) teknolojisi giiniimiizde olduk¢a popiilerdir. Sanal gergeklik,
bilgisayar ortaminda olusturulan 3B nesnelerin, animasyonlarin teknolojik araglar
(sanal gozliik, hareket sensorlii eldiven vb.) yardimiyla insanlarin zihninde gergek bir
ortamin i¢inde bulunma hissi vermesinin yaninda, ortamda bulunan nesnelerle
etkilesime girmesini saglayan teknolojidir (Kayabasi, 2005). Rosemblum ve Cross
(1997) sanal gerceklik sistemiyle baglantili i¢ ana unsuru siireklilik (immersion),
etkilesim ve gorsel gergekeilik olarak belirtmistir. Siiriikleyicilik, kullaniciyr sanal

3B ortam ile ¢evreleyerek, kisinin kendisini ortama ait hissetmesiyle olusturulur.

Bu siiriikleyicilik 6zelligine baglh olarak sanal gerceklik teknolojilerinin bazi
cesitleri bulunmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisine bagli olarak gelistirilen
artinlmis gerceklik ve masaiistii sanal gerceklik (sanal diinyalar) bu teknolojiler
arasinda yer almaktadir (Riva, 2006). Artirilmis gerceklik, gercek ortamin {izerine
teknoloji destegi ile sanal bilgiler, aciklamalar, gorseller eklenerek, gergekligin daha
nitelikli ve derin bir sekilde algilanmasini saglamaktadir (Babur, 2016). Dickey
(2005a) sanal diinyalari, simule edilmis 3 boyutlu alanlarda kullanicilarin hareket
ettigi ve etkilesimde bulundugu ag tabanli masaiistii sanal gerceklik olarak
tanimlamigtir. Milgram, Takemura, Utsumi ve Kishino (1994), “gercek sanal
stirekliligi” adimi verdikleri diyagram ile gercek ortamdan sanal diinyaya nasil bir
gecis yasandigini belirtmislerdir (Sekil-1). Sekil-1’in en solunda gergek diinya ortami
yer alirken, en saginda ise tamamen yapay-dijital olan sanal ortam yer almaktadir.

Sekil-1. Gerceklik-Sanallik Siirekliligi

] Karma Gergeklik |

Gergek Ortam  Artimlmis Gergeklik Artinnlmis Sanallik Sanal Ortam




Iki diinya arasindaki gecisler, gercek ve sanal ortam nesnelerinin bir arada
sunuldugu “Karma Gergeklik™ olarak tanimlanmistir (Milgram vd., 1994). Artirilmis
sanallik, sanal ortama gercek nesnelerin eklenmesiyle, artirilmis gerceklik ise gercek
nesnelere sanal ortamin eklenmesiyle olusturulmaktadir. Seklin solundan sagina
dogru ilerledik¢e sanal ortam miktar1 artmakta buna bagli olarak siirtikleyicilik
(immersion) O6zelliginin de arttifi goriilmektedir. Bu arastirmada, gercek ortam
unsurunun daha fazla oldugu artirilmis gergeklik teknolojisi ile tamamen dijital bir
ortamin yer aldigit 3B sanal ortamlarin egitim agisindan karsilastirilmasi
hedeflenmistir. Gergek ortam unsuru azaldikga, G6grencilerin 6grenme basarisi
tizerindeki etkisi incelenip, meta-analiz galismasiyla etki biiyiikliiklerinin degisimi
belirlenmistir. Bu amagla, artirllmis gergekligin ve 3B sanal ortamlarin 6grenme

basarisi tizerindeki etki biiytikliiklerinin incelenmesi planlanmustir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, meta-analiz yontemi kullanarak, giinimiiz popiiler
teknolojilerinden olan 3 boyutlu sanal ortam ve artirilmis gergeklik ile olusturulan
uygulamalarin  kullaniminin 6grenme basarist iizerindeki etkisini incelemektir.
Caligmada, “3 boyutlu sanal ortam ve artirillmis gerceklik uygulamalarinin 6grenme
basarisi tizerindeki etkililigini inceleyen deneysel ¢aligmalar bir araya getirildiginde,
bu teknolojiler kullanilarak olusturulan uygulamalar ile yiiz ylize ortam arasinda,
0grenme basaris1 bakimindan anlamli bir fark var midir?” sorusuna yanit aranmistir.

Bu genel amag ¢ercevesinde agagida verilen alt problemlere cevap aranmustir:

1. Ug boyutlu sanal ortamda 6grenmenin, yiiz yiize ortamda dgrenmeye gore
ogrenme basarisi lizerindeki etkisi nedir?
2. Artirllmig gerceklik teknolojisi ile 6grenmenin, yiiz yiize ortamda 6grenmeye

gore 0grenme basarisi lizerindeki etkisi nedir?

1.3. Arastirmanin Onemi
Meta-analiz belli bir amaca veya konuya yonelik arastirmalar birlikte ele alip,
bu arastirmalarin sonuglarindan belli bir senteze ulasan bir yontemdir (Biiyiikoztiirk,

Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2012). Meta-analiz, ilk olarak Karl



Pearson tarafindan saglik alaninda kullanilarak hayatimiza girmistir. Meta-analizin
Onemi, aspirinin kalp krizine olan etkisini arastirmis olan g¢alismalar1 birlestirerek
meta-analiz yapilan bir ¢alisma 6rnegiyle aciklanmistir (Radin, 2002 Akt: Dagyar,
2014): Aspirinin kalp krizini azaltip azaltmadigini inceleyen 25 calisma sonuglari
Sekil-1’de verilmistir. Seklin sol tarafinda, kismi aspirin ile tedavi olan deney grubu
ile aspirin kullanmayan kontrol grubunun etkileri arasindaki oran verilmistir. 1.0
tizerindeki degerler, aspirin kullaniminin kalp krizini azaltmada kontrolden daha iyi
olmadig1r anlamima gelmektedir. Yani 1.0’dan az olan degerler deney grubunun
kontrol grubundan daha iyi sonuglart oldugunu gostermistir. Bu durumda, Sekil-2
incelendiginde calismalarin ¢gogunlugunun aspirinin kalp krizi tedavisinde bir etkisi
olmadigin1 ortaya koydugu goriilmektedir. Ancak tiim bireysel ¢alismalar meta-
analiz yontemi ile incelendiginde genel sonucun 0.75 civarinda oldugu ve ufak hata
cubuklarinin sans faktoriinii belirgin bir bi¢cimde disarida biraktigr goriilmiistiir.
Yapilan meta-analiz sonucunda, aspirin igmenin kalp krizini azaltmada etkisi oldugu
belirlenmistir.

Sekil-2. Aspirinin Kalp Krizine Etkisini inceleyen 25 Calismanin Sonuclar:
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Bu oOrnekten yola ¢ikarak bu c¢alismada da 3B sanal ortam ve artirilmis
gerceklik uygulamalarinin 6grenme basarisi iizerindeki etkisini konu alan ¢aligmalar
birlestirilerek meta-analiz ¢alismasi yiiriitiilmiistiir. Her bireysel ¢alisma i¢in bir etki
biiyiikliigii hesaplamanin yaninda 3B sanal ortamlarmn ve artirilmis gergekligin

O0grenme basarisi lizerindeki etki biliytlikliigli ortaya konmustur.



Bu sebeple, arastirma bu teknolojilerin egitimde kullaniminin 6grenme
basaris1 agisindan ne kadar etkili oldugunu genel bir sonug olarak vermesi
acgisindan onemli,

Glinlimiizlin popiiler ve egitimde sikc¢a kullanilan teknolojilerinden olan 3B
sanal ortam ve artirilmig gergeklik teknolojisini ele almasi bakimindan
giincel,

Aragtirmalarda yaygin olarak kullanilmayan ancak bireysel c¢alismalarin
bulgularini giiclendirip, istatiksel anlamlilig1 arttiran meta-analiz yontemini
kullanmasiyla gerekli,

Literatiirde, 3B sanal ortam ve artirilmig gerceklik teknolojisinin 6grenme
basarist lizerindeki etki biiylikliigiinii inceleyen bir ¢alismaya rastlanmamasi

nedeniyle ozgiin olarak goriilmektedir.

1.4, Arastirmanin Sinirhliklar:

Bu arastirma,

1.

3 boyutlu sanal ortamlar ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin 6grenme
basaris1 iizerindeki etkisini inceleyen internet ortaminda ulasilabilen
makaleler ile sinirlidir.

Ulasilan makaleler igerisinde, bagimli degiskeni O6grenme basarisi olan
bagimsiz degiskeni ise deney ve kontrol grubu olan arastirmalar ile sinirlidir.
2010-2016 yillar1 arasindaki ¢aligmalar ile sinirlidir.

Makalelere ulagmak igin taranan Science Direct, ERIC, Taylor & Francis,
EBSCO, Emerald, JSTOR, SAGE, SpringerLink, Google Scholar
veritabanlari ile sinirhidir.

Meta-analiz yonteminin 6zellikleri ¢ercevesinde sinirhdir.

1.5. Arastirmanin Tanimlari

Artirllmis Gergeklik: Artinllmis gerceklik, gercek ortam ile sanal verilerin es

zamanl etkilesimle bir araya getirildigi bir teknoloji olarak tanimlanmaktadir

(Azuma, 1997; Milgram & Kishino, 1994 Akt: Sirakaya & Seferoglu, 2016).



3 Boyutlu Sanal Ogrenme Ortamlari: Ogrenenlerin kendilerini sanal olarak temsil
eden avatarlar araciligiyla diger Ogrenenlerle es-zamanli olarak etkilesime
girmelerine firsat veren, bilgilerinin ger¢cek durumlara aktarilmasini amaglayan ve

pedagojik hedeflere gore tasarlanmis ortamlardir (Mroz, 2012).

Yiiz Yiize Ogrenme: Ogretmenler ve dgrencilerin birbirlerini gorebildikleri, gercek

zamanli olarak ger¢eklesen her tiirlii 6gretim etkilesimidir.

Ogrenme Basanisi: Ogrencilere, deneysel uygulama siireci basinda ve sonunda

uygulanan basari testi sonuglar1 6grencilerin 6grenme basarisi olarak degerlendirilir.



IKINCI BOLUM
Arastirmanin Kuramsal Cercevesi ve Tlgili Arastirmalar

Bu béliimde, aragtirmaya konu olan kavramlar ile ilgili kuramsal bilgilere ve ilgili

arastirmalara yer verilmistir.

2.1. Arastirmanin Kuramsal Cercevesi

Egitimin etkili, c¢ekici ve verimli hale getirilebilmesi i¢in farkli &gretim
yontemlerinden yararlanilmast ve bu yontemlerin bilgisayar teknolojileriyle
desteklenmesi ¢agimizin bir gereksinimidir. Farkli teknoloji ve modern cihazlarin
gelistirilmesi ve {retimi, bilginin ¢ogalmasi, 0grenci sayisindaki artis ve biling
diizeyinin  yiikselmesi gibi etkenler, bilgisayar teknolojilerinin  egitime
entegrasyonunu zorunlu kilmaktadir (Yicer, 2011). Son yillarda ki arastirmalar, 3
boyutlu (3B) sanal diinyalarin (Dalgarno ve Lee, 2010; Papachristos, Vrellis, Natsis
ve Mikropoulos, 2014) ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin (Lee ve Colorado,
2012) egitimde kullanimi agisindan Onemli bir potansiyel tasidiklarini ortaya
koymaktadir. 2012 yilindan beri 3B sanal 6grenme ortamlar1 géz ardi edilemez bir
ilgiye neden olmus, bu ilgi artirilmis gerceklik teknolojisi kullanilarak sanal ve
gercek diinyayr birlestiren Pokémon Go ve SoundPacman gibi uygulamalarla
giiniimiizde tekrar yenilenmistir (Chatzidimitris, Gavalas ve Dimitris, 2016; Serino,
Cordrey, McLaughlin ve Milanaik, 2016). Ogrencilerin siirekli i¢ ice olduklar1 bu
teknolojilerin, egitimde etkili bir sekilde kullanilmasi onlarin derse olan ilgi,

motivasyon, ve basarilarinin arttiracaktir.

2.1.1. Ug¢ Boyutlu (3B) Sanal Diinyalar

Bilgisayarlarda ve internette yasanan degisimler, sanal diinyalar ile
tanismamiza neden olmustur. Sanal diinyalar, ¢ok kullanicili bir ara yiiz lizerinden,
cevrim i¢i olarak erisilebilen, kullanicilarin hem birbirleriyle hem de ortamla
etkilesime ge¢melerine ve gesitli islemler yapmalarina olanak taniyan sistemlerdir
(Dinger, 2008). Kullanicilara gergekten orada olmamalarina ragmen ortam igerisinde
bulunma hissi veren ve ortamla etkilesime girmesine firsat saglayan bilgisayar
tarafindan olusturulan gosterimdir (Schroeder, 1996). Diger bir deyisle, sanal
diinyalar kullanicilara giiglii bir bulunusluk (orada olma) duygusu vererek, teknolojik
ortam igerisinde deneyim yasama firsati sunmaktadir (Warburton, 2009). Bainbridge

(2007) tarafindan yapilan bir baska tanimda ise sanal diinyalar, bireylerin sanal bir



karakterle temsil edildigi, birbirleriyle ve sanal nesnelerle etkilesime girdikleri,
karmagik fiziksel alanlarin gorsel olarak taklit edildigi elektronik ortamlar olarak
belirtmistir. Sanal diinyalarda, kendi kisisel ger¢ek hayat deneyimimizin disinda
farkli bir diinyay1 kesfetmek, kendimizi ger¢ek goriiniimlii avatarlar araciligiyla ifade
etmek ve farkli cografi smirlarin 6tesindeki diger insanlarla sosyal baglantilar elde
etmek teknik agidan miimkiindiir (Fetscherin ve Lattemann, 2008). Sanal diinyalar,
aligveris yapmak, calismak, tatile gitmek, egitim almak gibi sagladig1 birgok imkan
ile gercek diinyayr taklit eden bir yap1 sunmaktadir (Yildirim, 2012). Giinlimiizde,
mimari, egitim, saglik, miithendislik, uzay bilimleri, askeriye, fen bilimleri (fizik,
kimya, biyoloji vb.), sosyal bilimler (tarih, cografya vb.), ekonomi, ticaret, hukuk ve
sanat gibi bircok farkli bransta hazirlanmis alana sanal diinya platformlarinda
rastlamak miimkiindiir. Sanal diinyalar; sanat¢ilarin fantastik nesneler tasarlamasina,
mimarlarin yapilar inga etmesine, arastirmacilarin deneysel ¢alismalar yapmasina ve
Ogretim tasarimcilarinin degisik ortam, arag¢ ve sosyal deneyimleri gercege yakin

bigimde olusturmalarina firsat verir (Hai-Jew, 2010 Akt: Coban ve Goktas, 2013).

Literatiir incelendiginde, sanal diinyalarla ilgili olarak ortak bir isim ve tanim
lizerinde birlesilemedigi goriilmektedir. Icerisinde  “sanal diinyalar/ortamlar”
kavraminin gegtigi bir¢ok farkli terim kullanilmaktadir. Bunlardan bazilari: ¢ok
kullanicili sanal ortam-multi user virtual environment [MUVE]/3 boyutlu ¢ok
kullanicili sanal ortam- three dimensional multi user virtual environment [3D
MUVE] (Dede, Clarke, Ketelhut, Nelson ve Bowman, 2005; Dickey, 2005b; Dieterle
ve Clarke, 2007; Ketelhut, Nelson, Clarke ve Dede, 2010; Parez- Garcia, 2009);
stiriikleyici sanal diinya- immersive virtual world [IVW]/3 boyutlu siiriikleyici sanal
diinya-three dimensional immersive virtual world [3D IVW] (Dalgarno, Lee,
Carlson, Gregory ve Tynan, 2010; Hew ve Cheung, 2010; Savin-Baden, 2011); Sanal
diinya-virtual world [VW]/3 boyutlu sanal diinya-three dimensional virtual world
[3D VW] (Girvan ve Savage, 2010; Messinger vd., 2009); Sanal ortam-virtual
environment [VE]/3 boyutlu sanal ortam- three dimensional virtual environment
[BDVE] (Dalgarno ve Lee, 2010; Livingstone, Kemp ve Edgar, 2008); kitlesel ¢ok
kullanicili ¢evrimigi rol-yapma oyunlari- massive multiplayer online role play game
[MMORPG] (Achterbosch, Pierce ve Simmons, 2008) olarak belirlenmistir.



Cok kullanicili sanal ortam veya 3 boyutlu (3B) ¢ok kullanicili sanal ortam
olarak adlandiran ortamlar, ingilizce kisaltmast MUVE veya 3D MUVE olarak
literatiirimiizde de kullanilmaktadir. Cok kullanicili  sanal ortamlar, birgok
kullanicinin aym1 anda oturum ag¢malarina, birbirleriyle, ortamla iletisim ve
etkilesimde bulunmalarina, avatarlar tarafindan temsil edilmelerine olanak taniyan
¢evrimigi li¢ boyutlu sanal ortamlardir (Papachristos, Vrellis, Natsis ve Mikropoulos,
2014). Bailenson ve digerleri (2008), kullaniciy1 algisal olarak ¢evreleyen, gercekten
igerisinde var olma duygusunu yani bulunusluk duygusunu arttirmayi saglayan
ortamlari stiriikleyici sanal diinyalar olarak tamimlamistir. Sanal diinyalar, siirekli ve
es-zamanlt olarak, bircok kullanicinin birbirleriyle iletisim kurabildigi ve sanal
objelerle etkilesime girebildigi ¢evrimi¢i 3 boyutlu ortamlardir (Bell, 2008). 3
boyutlu sanal ortamlarda, kullanicilarin grafiksel gosterimleri avatar olarak
isimlendirilmekte, kullanicilar diger avatar ve nesnelerle etkilesime girilebilmekte,
ayrica kullanicilarin yeni nesneler yaratmasina izin verilmektedir (Berns, Gonzalez-
Pardo ve Camacho, 2013). Kitlesel ¢ok kullanicili ¢evrimigi rol-yapma oyunlarinda
ise kullanicilarin belirli rolleri iistlenmeleri i¢in hayali karakterler yaratilir ve diger
oyuncularla bir macera igerisinde etkilesime girmeleri saglanir (Rausch, 2004). Bell
(2008), literatiirde yer alan bazi c¢alismalart inceleyerek sanal diinyalar ile ilgili
yapilan tanimlarin ortak noktasinin, aga bagli bilgisayarlar araciligiyla deneyimi
kolaylagtirmak, avatar temsili, insan agy, siireklilik ve es-zamanlilik gibi terimler
oldugunu ortaya koymustur. Literatiirde, sanal diinyalar farkli sekilde
isimlendirilmesine ragmen, tanimlara bakildiginda benzer agiklamalar yapildig:
goriilmektedir. Bu tanimlamalarda, 6zellikle 3 boyut 6n plana ¢ikmaktadir. Bu
durum, ge¢misten giiniimiize teknolojide yasanan gelismeler ile agiklanabilir. Bu
sebeple, sanal diinyalarin ge¢irdigi tarihsel degisimin incelenmesi faydali olacaktir.
1970’11 yillarda metin tabanli olarak baslayan ama giiniimiizde 3 boyutlu olarak
devam eden sanal ortamlarin tarihsel gelisimi yillar icerisinde belli asamalardan
gecmistir. Downey (2014) tarafindan yapilan ¢aligmada sanal diinyalarin tarihsel
gelisimine yer verilmistir. Bu tarihsel gelisim, bu calismayr yiirliten arastirmact
tarafindan bir sekil yardimiyla anlatilmaya ¢alismis ve Sekil-3 olusturulmustur.

Sanal ortam kavramu, ilk olarak 1970’lerin sonlarinda Essex Universitesindeki
Richard Bartle ve Roy Trubshaw tarafindan yapilan ¢alismalarin sonucunda metin-
tabanl olarak ortaya koyulmustur. Sekil-3 incelendiginde Downey (2014) tarafindan
sanal diinyalarin i¢ jenerasyona ayrilarak agiklandigi goriilmektedir. 1978-1984
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yillart arasinda olan birinci jenerasyon, avatar ismi verilen metin tabanli uygulama
ile baglamaktadir. Daha sonra bu uygulamayr Maze Wars ve MUD (Multi-User
Dungeon) izlemistir. MUD, 1979 yilinda Roy Trubshaw ve Richard Bartle tarafindan
ilk sanal diinya olarak gelistirilmistir (Downey, 2014). MUD, rol-oynama
oyunlarinin bilgisayar aglar1 iizerinden ¢ok kullanicili olarak oynanmasini
kolaylastirmak amaciyla ortaya konmustur (Bartle, 1999; Dourish, 1998; Dieterle &
Clarke, 2007). Daha sonra 1985 ve 1996 yillar1 arasinda ikinci jenerasyonda, Habitat,
Meridian59, MOO, TinyMUCK ve TinyMUD uygulamalar1 yer almistir. Meridian59
ilk ticari oyun, TinyMUCK ise kullanicilarin nesneler yaratmasina izin veren ilk
sanal diinya olarak belirtilmistir (Downey, 2014). MUD’un gelistirilmesi ile MOO
(object- oriented MUD) adi1 verilen sanal ortamda, kullanicilara sanal ortamlari
genisletme ve degistirme imkani verilmistir (Yildirim, 2013). 1997°den giintimiize
kadar olan zaman dilimi {iglincili jenerasyon olarak adlandirilirken burada EverQuest,
Habbo, Second Life, Ultima Online ve World of Craft’a yer verilmistir. Kitlesel cok
kullanicili ¢evrimigi rol-yapma oyunlart MMORPG’lar, Everquest ile baslamis
giiniimiizde de popiiler olan World of Warcraft ile devam etmektedir. Cok kullanicili
sanal ortamlar arasinda Second Life en popiiler olan1 olmakla birlikte akademik,

sosyal, ve is amacli kullanimi1 sayesinde biiyiik 6nem kazanmistir (Wang, Calandra,
Hibbard, & Lefai, 2012).



Sekil 3. Sanal Diinyalarin Tarihsel Gelisimi

1975 4 1924

Birinci Jenerasyon:

Sireklilik
Kiculk-olcekli sistemler
Metin tabanll gésterim

Hayale badl oyunlar

1985 ~ 1996

ikinci Jenerasyon:
Sireklilik
Blyik-alcekli sistemler
Grafiksel gosterim
Cryun we sosyal dinya
Avatarlar
Mesneler Dzerinde kullanicr kontrall

Maze Wars

,
| A atar

1997 “GUnUmuz

=

Uglincd Jenerasyon:
Sireklilik
Kitlesel dlgekli dinyalar

Dikkat ¢cekici 3 boyutlu gésterim
Dyun, sosyal we editim dinyas

Kisisellestirilebilir avatarlar

Fullanmc odakh topluluklar

Yetiskin we ¢oculk kullanict alanlan

TinyMUD

TinyMUCK

Habitat

Everguest

World of Warcraft

Uktirna Onling

Second Life
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Dede, Ketelhut, ve Ruess (2002) 3B sanal diinyalari; kullanicilarin avatarlar
yoluyla iletisim kurabildikleri, gercek diinyanin simule edildigi ortamlar seklinde
tanimlamaktadir. Dickey (2003) 3 boyutlu sanal diinyalarin 6zelliklerini, 3 boyutlu
alan simiilasyonu, kullaniciy1 temsil eden avatar, kullanicilarin iletisim kurabilmesi
icin etkilesimli chat ortam1 olarak belirtmistir. Bu 6zeliklere, Hew ve Cheung (2010)
tarafindan kullanicilara diinyadaymis gibi hareket edebilme yeteneginin verilmesi
ozelligi eklenmistir. Dalgarno ve Lee (2010) ise, 3 boyutlu sanal diinyalarin
kullanici-bilgisayar etkilesimi ve sanal ortamin gosterim ger¢ekligi olmak iizere iki
temel O0zgiin 6zelligi oldugunu belirtmistir. Kullanicilar 3 boyutlu sanal ortamlarin
icerisinde eszamanli olarak (a) sanal igerige erisebilmekte, (b) dijital yapilarla
etkilesime girebilmekte, (c) kendilerini avatar ile temsil edebilmekte, (d) diger
kullanicilar ile iletisim kurabilmekte ve (e) gercek diinya benzeri problemlerin
icerisinde yer alarak deneyim elde edebilmektedirler. Reisoglu (2014) ve Giinay
(2015) 3 boyutlu sanal ortamlarin 6zelliklerini, paylasim ortami sunma, grafiksel
kullanic1 arayiizii, avatar, etkilesim, siireklilik, iletisim ve sosyallesme olarak
belirtmislerdir. Topu (2015) ise yaptig1 ¢aligmasinda literatiirde yer alan caligmalar
inceleyerek 3 boyutlu sanal ortamlarin genel 6zelliklerini belirlemistir:

e lcerigin genis kitlelere ulasmasma aracilik etme (Barab, Thomas, Dodge,
Carteaux, ve Tiiziin, 2005)

e Ortamin daha gorsel ve gercek¢i hale gelmesine imkan sunma (Helmer ve
Light, 2007)

e Kullanici etkilesimi igin farkli duyulara hitap etme (Dalgarno ve Lee, 2010)

e Zengin gorsel ve isitsel deneyimler yasatma (Gordon ve Koo, 2008)

e Kaullanicida ortamda bulunma hissi olusturma (Warburton ve Perez-Garcia,
2009)

e 3B sanal karakterler sunma (Dickey, 2005a)

e Deneyimsel ortam sunma (Twining, 2009)

e Gergekei ortam sunma (Messinger vd., 2009)

e Ortami olusturma-diizenleme imkan1 sunma (Kapp ve Driscoll, 2010)

e Kimlik tanimlama/rol yapma firsat1 verme (Maher ve Gero, 2002)

e Gergekei davraniglar sergileme (Dickey, 2005b)

e Sosyallesme (Messinger vd., 2009)

e Topluluk olusturma (Masters ve Gregory, 2010)
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e Fiziksel sinirlar1 ortadan kaldirma (Dede, Ketelhut ve Ruess, 2002)

e Zaman ve mekan kavramindan siyrilma (Mount, Chambers, Weaver, ve
Priestnall, 2009)

e Perspektife dayali uzamsal ortam sunma (Helmer ve Light, 2007)

e Senkron/ asenkron iletisim sunma (Kennedy-Clark, 2011)

e Benzetim ortam1 sunma (Burkle ve Kinshuk, 2009)

o Etkinliklere aktif katilma imkani1 sunma (Nelson, 2007)

e Tehlikeli gorevleri ger¢ekmis gibi sergileme imkani1 sunma (Brasil vd., 2011)

Belirtilen bu 6zellikleri sayesinde, kullanicilar kendilerine verilen avatarlar
kullanarak 3B sanal ortamlarda arastirma, simiilasyon, rol oynama aktivitesi,
etkilesim ve deney gibi bir¢ok etkinlik yapabilmektedirler (Clarke, Dede, Ketelhut ve
Nelson, 2006). Sanal ortamlar, giinlik yasamdaki deneyimlere benzer sekilde
tasarlanabilmekte, bu sayede kullanicilarin eglenceli ve gergekei ortamlarda
etkilesime girmeleri saglanabilmektedir (Dede, Ketelhut, & Ruess, 2002; Kapp &
O'Driscoll, 2010; Messinger vd., 2009). 3B sanal ortamlar, bireylerin gercek
yasamda etkilesim kuramayacaklar1 nesnelerle ve ortamlarla etkilesime girmelerine
imkan tanir, ayrica fiziksel gercegi cok pahali ve tehlikeli olan olgular iizerinde
caligmalar yapmalar1 i¢in miikemmel ortamlar saglar (Shudayfat, Moldoveanu, &
Moldoveanu, 2012). Bunun yaninda, kullanicilara gercek hayatta uygulamasi zor
etkinlikleri giivenli bir sekilde gerceklestirebilme imkani verir (Wang, 2012). Bunun
yaninda, kullanicilar farkli cografi bolgelerde yasamalarina ragmen, sanal ortam
icerisinde tanisip, iletisime gecebilir ve ortak paylasimlarda bulunabilirler.

Gilintimiizde farkli kullanim amaci ve hedef kitleye yonelik olarak gelistirilmis
olan bircok 3 boyutlu sanal diinya platformu bulunmaktadir. Bunlardan bazilari
herkes tarafindan bilinip oldukca popiiler olurken bazilar1 ise hedeflenen amaca
ulasamamistir. Tokel ve Topu (2016, s. 832-833; 2017, s.4-5) yaptiklan
caligmalarda, giiniimiizde kullanilan 3 boyutlu sanal diinya platformlarini patentli ve
acik kaynak kodlu olarak kategorize etmistir. Ac¢ik kaynak kodlu 3B sanal
ortamlarda, programlama dilleri farklilik gosterirken, bazilar1 3B nesne gelistirme
imkan1 vermektedir. Kullanicilar arasindaki iletisimi saglamak i¢in tiim platformlar
yazili/sesli iletisim araglarmi kullanma ve avatar Ozellestirme firsati sunarken,

bilgilerin paylasilmasi icin farkli kaynak araclardan yararlanilmaktadir. Patentli 3B
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sanal diinyalar ise egitim ve sosyal paylasim olmak iizere iki amag¢ dogrultusunda

kullanilmaktadir. Nesne ekleme ve gelistirmenin gelistiriciye ait oldugu baz1 patentli

sanal platformlarda, 3B nesne kiitiiphanesine yer verilmemektedir. Nuvera, Kaneva

ve Active Worlds gibi platformlar sadece yazih iletisim saglarken; bularin disindaki

tiim patentli 3B sanal diinyalar yazili ve sesli iletisime imkan vermektedir. Genelde

egitim amacli kullanilan bu platformlar, avatar 6zellestirme firsati verirken, egitimde

bilgi paylasimi igin ihtiyag duyulan medya entegrasyonu, dosya paylasimi, ekran

paylasimi vb. ozellikleri desteklemektedir. Patentli ve agik kaynak kodlu 3B sanal

platformlar hakkinda detayli bilgiye Tablo 1-2’de yer verilmistir.

Tablo-1. Agik Kaynak Kodlu 3B Sanal Diinya Platformlar (Tokel ve Topu, 2016, s. 832-833;

Tokel ve Topu, 2017, 5.4-5)

3B Igerik Olusturma Ozellestirme
Programlama Tletisim _ Araglan
Platform gram 3B cus Avatar Kaynak Araclari
Dili 3B Nesne Araglari . .
. Nesne Ozellestirme
Gelistirme
Formati
Open Medya entegrasyonu
P LSL, C# 4 .kmz Sesli/Yazili 4 (resim, ses, video)
Simulator
Web Tarayicisi
.kmz, Medya entegrasyonu (.gif,
Open Java X de, Sesli/Yazili v -Png, jpg, .pdf, .svg, .mp4,
Wonderland .evm .mov, .wmv, .0gg), Ekran
(avatars) Paylagimi, Webcam
.kmz, Medya entegrasyonu
Open Cobalt  Croquet SDK X -0bj, -ase, Sesli/Yazili v (mp eg.).’ Web Tarayicisi,
vrml Dokiiman Paylagimi,
Webcam
.kmz, Open Office, Open Source
Squek/Smallta .o0bj, .ase . Video and Audio Codecs
) 1 ‘/ 1
Open Qwag Ik X wrl, Sesli/Yazih Firefox Web Tarayicisi,

.c3z, .ase

Pictures, PDF, Webcam
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Tablo-2. Patentli 3B Sanal Diinya Platformlar: (Tokel ve Topu, 2016, s. 832-833; Tokel ve Topu, 2017, s.4-5)

Icerik olusturma araclar Ozellestirme araglari

L 3B nesne Iletisim Avatar
Platform Amag Gizlilik 3B nesne geligtirme/ aragiarl kiitiiphanesi/o Nesne Kaynak araclari
kiitiiphanesi ekleme zellestirme Ozellestirme
Second Life  Sosyal Genel/Ozel 4 Kullanic/  Sesli/Yazili 4 v
Paylagim/Egitim Gelistirici
Nuvera Sosyal Paylasim Genel v Kullanict/  Yazili v v
Gelistirici
Kaneva Sosyal Paylagim Genel v Kullanict/  Yazili v v Medya Paylagimi
Gelistirici Web Tarayicisi
Twinity Sosyal Paylagim Genel v Kullanict/  Sesli/Yazih v v
Gelistirici
Active Egitim Genel/Ozel v Kullanict/  Yazihi v v
Worlds Gelistirici
Olive Egitim Ozel X Geligtirici  Sesli/Yazilt v X Medya Paylagimi, PPT
3DXplorer Egitim Ozel X Geligtirici  Sesli/Yazilt v X Medya Paylagimi, Ekran Paylagimi,
Virtway Egitim Ozel X Geligtirici  Sesli/Yazilt v X Dosya Paylasimi
vAcademia  Egitim Genel/Ozel v Kullanic/  Sesli/Yazili v X Cizim Programi, Medya Paylasimi,
Gelistirici PPT Ekran Paylasimi,
Avaya Live  Egitim Ozel v Kullanic/  Sesli/Yazilt v v Web Tarayicis, Dosya Paylasimi
Gelistirici PPT, PDF
VenueGen Egitim Ozel X Geligtirici  Sesli/Yazilt v X Web Tarayicist,
PDF, Flash
Photosphere  Egitim Ozel X Gelistirici  Sesli/Yazili v X MS SharePoint,

MS
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Cok genis bir kullanici tabani ve diinya ¢apindaki faaliyetler yiiziinden Second
Life (SL), diger sanal diinyalarin varligina ragmen yillar i¢erisindeki popiilerligini ve
rekabet¢iligini korumustur (Wang ve Braman, 2009). Reisoglu, Topu, Yilmaz,
Yilmaz & Goktas (2017) ve Tokel ve Karatas (2014) yaptiklart arastirmalar
sonucunda en ¢ok kullanilan 3 boyutlu sanal diinya platformunun Second Life
oldugunu belirtmistir. 2003 yilinda Linden Lab tarafindan gelistirilen Second Life,
birden fazla kullanicinin avatarlar araciligiyla etkilesime ve iletisime girmesine izin
veren, ¢evrimigi 3 boyutlu sanal bir diinyadir. 02 Nisan 2017 tarihi itibariyle Second
life i¢erisinde 23.806 adet (16, 586 kisiye 6zel, 7, 220 Linden Lab) alan bulunmakta
olup, bu sanal diinyaya her giin ortalama 8, 000-10, 000 arasinda giris yapilmaktadir
(Second Life Grid Statistics, 2017). Second Life ‘da kullanicilar, fiziki, cografi ve
profesyonellik gibi sinirlar1 kaldirip; nesne, kimlik ve bilgi olusturarak hayal
giiclerini ve yaraticiliklarini ortaya ¢ikarmaktadirlar (Ondrejka, 2008). Bu sebeple,
Second Life egitimciler i¢cinde oldukga tercih edilen bir platform olmustur (Wankel
ve Kingsley, 2009). Yapilan arastirmalar, SL’nin o6grencilerin katilim ve
motivasyonunu yiikseltmede, sanal kampiis igerisinde multimedya kaynaklarin
kullanarak igbirlikli 6grenmeyi kolaylastirmada, Ogrencilerin bulunusluk ve
kendilerini sanal ortam igerisinde hissetme duygularini arttirmada, nasil problem
coziilecegini ve igbirlikli ¢alisilacagini 6grenmede etkili oldugunu ortaya koymustur
(Delwiche, 2006; De Lucia, Francese, Passero, & Tortora, 2009; Ondrejka, 2009;
Warburton, 2009; Wehner, Gump, ve Downey, 2011). Second Life’in egitim amagh
kullanim Ornekleri arasinda: sinifta O6gretim, grup etkilesimi, ofis saatleri, rol-
oynama, akran degerlendirmesi, isbirlikli caligma, proje gelistirme, fakiilte ve
yonetim toplantilari, video ve ses paylasimi, yazili sohbet, diinya ile etkilesim,
yaraticit nesneler olusturmak, topluluklara, toplantilara ve konferanslara katilmak

sayilabilmektedir (Hodge, Collins ve Giordano, 2009).

2.1.2. Ug¢ Boyutlu (3B) Sanal Diinyalarin Egitimde Kullanim
Gecmiste farkli amaclar dogrultusunda gelistirilen 3 boyutlu (3B) sanal diinya
platformlar1 glinlimiizde yaygin olarak egitim amagli da kullanilmaktadir. Egitim

amacl kullanilan 3B sanal diinya platformlari, 3B sanal 6grenme ortami olarak
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adlandirilmaktadir (Reisoglu ve Goktas, 2016; Zuiker, 2012). Sanal diinyalarda
egitim ve Ogretim yapilmasina hizla artan bir ilgi nedeniyle, yiizlerce okul ve
yiiksekogretim kurumu kendi sanal kampiislerini olusturmustur (Papachristos,
Vrellis, Natsis, ve Mikropoulos, 2014). Bu sanal kampiislere, yurtdisinda Ohio ve
MIT gibi diinyanin 6nde gelen iiniversiteleri (Foster, 2007; Jennings ve Collins,
2008; Cheryan, Meltzoff, ve Kim, 2011) ile iilkemizde Orta Dogu Teknik
Universitesi, Istanbul Universitesi ve Atatiirk Universitesi 6rnek olarak verilebilir.

3B sanal 6grenme ortamlarinda, 6grenenler kendilerini temsil eden avatarlar
kullanmaktadir. Kendi isteklerine gore tasarladiklar1 avatarlar yardimiyla 3B sanal
diinya igerisinde Ogrenenler birbirleriyle etkilesime girerek, Ogrenebilir,
sosyallesebilir, etkinliklere katilip aligveris yapabilirler (Savin-Baden vd., 2011). Bu
avatarlar1 kullanarak Ogrenenler, sanal diinyayr kesfedebilir ve kesfederken
olusturduklart hipotezleri test edebilirler (Nelson, 2007). Bu sayede Ogrenenler,
bagkalarinin anlatimi yerine kendi tecriibelerinden yola ¢ikarak bilgileri elde
etmektedir (Wang, 2012).

Ogrenmenin kalitesini ve dgrenen deneyimlerini arttirmak (Jarmon, Traphagan,
Mayrath, ve Trivedi, 2008; Squire ve Jenkins, 2004), c¢evrimigi topluluklar
olusturmak (Riedl, Tashner ve Bronack, 2003) ve isbirlik¢i ortamlar saglamak
(Erlandson, Nelson ve Wilhelmina, 2010) i¢in 3 boyutlu sanal ortamlarin egitimde
kullanim1 6nemlidir. Yapilan arastirmalar, yapilandirmaci yaklagima gore olusturulan
3B sanal ortamlarm, etkilesim, baglilik, motivasyon, aktif 6grenme, deneyimsel
ogrenme ve isbirligini destekledigini ortaya koymustur. (Barab, Thomas, Dodge,
Carteaux ve Hakan, 2005; Dickey, 2005b; DeJong, Van Der Meijden ve Von Berg,
2005; Minocha ve Roberts, 2008, Omale, 2010). 3B sanal 6grenme ortamlari,
giivenli ve gergekei bir 6grenme atmosferi saglamasi (Brasil vd., 2011; Dalgarno,
2002), senkron iletisimi ve sosyal etkilesimi desteklemesi nedeniyle Ogrencileri
O0grenmeye motive etmektedir (Barab vd., 2005; Delucia, Francese, Passero ve
Tortora, 2009). 3B sanal 6grenme ortamlari, deneysel 6grenmeye yonelik 6grenme
stiregleri olusturmak, Ogrenen becerilerini artirmak igin pratik yapma ve riskli
durumlan tehlikesiz olarak deneyimlemek agisindan oldukca etkilidir (Boulos,

Hetheringtont ve Wheeler, 2007 Akt: Yildirnm ve Sahin, 2015). Bu ortamlar
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sayesinde, gercek hayatta uygulamasi zor ve tehlikeli olan durumlar i¢in 6grenenlere
gercekei 0grenme deneyimleri kazandirilabilmektedir (Firat, 2008).

DeMers (2011) tarafindan  belirtilen sanal diinya ortamlarinda
gerceklestirilebilecek O0gretim yontem/teknikler ve bunlarin gergeklestirilebilmesi
icin 3B sanal diinyalarda sunulan imkanlar asagida verilmistir (Akt: Yildirim, 2012):

e Aktif 6grenme vasitasiyla 6grenenlerin gelisimini saglama
v Minimum maliyet ve ¢aba ile aktif 6grenme ortamlari olusturabilme
v Rol oynama stratejisini kullanabilme
v’ Tartismalara aktif katilimi saglayabilme
v' Aktif 6grenme senaryolari olusturabilme
e Anlamli 6grenme ¢iktilarini artirma
v' Tehlikeli uygulamalari tekrar edebilme
v' Cesitli 6grenme nesneleri olusturabilme ve kullanabilme
v Alternatif degerlendirme uygulamalari gergeklestirme
e Zamaninda ve siireklilik tasiyan, kisiye Ozel geri bildirimleri almayr ve
olusturmayi saglama
v' Ogretenlerin anlik informal geribildirimler verebilmesi
v’ Materyallerin yeterli geribildirim alternatifi barindirabilmesi
v' Anlik geribildirim imkani bulabilme
e Degerler, inanglar ve 6nyargilar hakkinda farkindalik olusturma
v" Farkli kiiltiir ve cografi bolgeleri tanima imkéani sunabilme
v" Ortamdaki deger ve inanglari fark edebilme
v" Dis goriiniis ve sese yonelik onyargilar1 giderebilme ihtimali
e Ogrenenlerin gelisimsel seviyelerinin belirlenebilmesi ve dgrenme stillerini
fark edilmesi
v' Farkli 6gretimsel materyaller ile alternatif 6grenme yapilar1 sunabilme
v" Ogrenen tercihlerini belirleyebilme imkani
e Gergek diinyaya yonelik uygulamalarin gergeklestirilebilmesi
v" Gergek diinyadaki yapilari yeniden inga edebilme
v" Gergek diinya uygulamalarini ortama aktarabilme

e Ogrenen degerlendirme yontem ve kriterlerini belirleyebilme



v' Alternatif degerlendirme araglarini kullanabilme

e Alternatif 6grenen-0greten etkilesimleri olusturabilme

v Cesitli

O0grenme

stireclerinde

etkilesim

degerlendirme, tartisma vb.)

v' Ogretene daha kolay erisebilme

e Alternatif 6grenen-6grenen etkilesimleri olusturabilme

v Formal ve informal etkilesimler gergeklestirilebilme

kurabilme
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(sunum,

v’ Tartigmalar, ortak calismalar, sosyal aktiviteler, siif i¢i konusmalar

gibi alternatif etkilesim durumlarina dahil olabilme

e Zaman ve kalite ¢abasi ile 6grenen gelisimini artirma

v' Eglenceli algilanan bir ortamda 6grenme

v' Ogrenme i¢in iist diizey diisiinme ve ¢aba sarf etme

3B sanal diinyalarin egitimde kullaniminin popiiler olmasinin ardindan zaman

icinde bir¢ok egitsel 3B sanal Ogrenme ortamlar1 gelistirilmistir (Tablo-3).

Gelistirilen egitsel 3B sanal ortamlardan, senaryo-tabanli olarak gelistirilen ve en

popiiler olanlar River City, Quest Atlantis (Barab, Dodge, Thomas, Jackson, ve
Tiiziin, 2007; Dieterle & Clarke, 2007; Ferdig, 2007; Ketelhut, Dede, Clarke, ve
Nelson, 2006; Nelson, 2007) ve Alien Rescue (Liu, Williams, & Pedersen, 2002)

olmustur. Senaryo-tabanli olarak gelistirilen bu 3B sanal G6grenme ortamlari

ogrencileri bilimsel aragtirmaya yoneltmekte, merak uyandirmakta ve &grenmeye

olan motivasyonlarini arttirmaktadir (Kennedy-Clark, 2011).

Tablo 3. Egitsel 3B Sanal Ortam Ornekleri, Ogrenme Hedefleri ve Islevleri
(Dieterle & Clarke, 2007)

Ogrenme _
Sanal Ortam Gelistiren Hedefleri ve Islevsellik Website
Amaglari
Mezun AppEdTech mezun 6grencilerin
. ogrenciler uzaktan ¢aligmalarini desteklemek
Appalachian S K o fik . http:// |
State igin uzaktan icin tasarlanmis grafi sel bir ttp://www.le
AppEdTech ="~ . . egitim MUVE’dir. Ogrenciler, avatarlart  sn.appstate.ed
Universitesi . e NN
dersleri ve ile diger dgrenciler, 6gretmenler u/aet/aet.htm
servisleri ve nesnelerle etkilesime girerler.
Parametrik AquaMOOSE 3D parametrik
AduaMoose Georgia esitlikler esitliklerin arastirildig ve http://www.cc
38 Teknoloji iizerine bir yapilandirildig: grafiksel bir .gatech.edu/el
Enstitiisii deney ve MUVE’dur. c/aquamoose

gorsellestirme
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Moose Crossing 9-13 yas aras1
¢ocuklar i¢in tasarlanmig metin-

Georgia Bilgisayar tabanli bir MUVE’dur. hittp:/Pwoww. cc
MOOSE . Programlama . .gatech.edu/el
; Teknoloji R Kullanicilar metin-tabanli olarak .
Crossing e ve Isbirligi o ¢/moosecrossi
Enstitiisii etkilesim kurarak sanal nesneler, n
yerler ve karakterler g
yaratmaktadirlar.
QA 9-12 yas grubu ¢ocuklar igin
Sosyal ve formal ve informal 6grenme ) .
Quest ipdiana Ahlaki diizenlemeleri iginde sosyal ve 2::? .i/r:(ajlti!;lanna“:(.:i
Atlantis Universitesi Gelisim akademik yeteneklerle planlanmig U ' '
etkinlikleri tamamlamay1 saglayan
grafiksel bir MUVE’dur
Revolution sanal bir topluluk . .
Massachusett N . . http://educati
. - . kiimesi i¢inde tarih ve Amerikan
Revolution s Teknoloji Tarih L N onarcade.org/
I, Devriminin yasandigi ¢ok- -
Enstitiisti revolution
kullanicili rol oynama oyunudur.
Ortaokul fen siiflarinda
Bilimsel kullanilmasi i¢in tasarlanmustir. htto://muve.ds
Sorgulama ve  River City’yi ziyaret eden - 9
. . Harvard . . - e.harvard.edu/
RiverCity P o 21. Yiizyll ogrenciler zaman yolculugu yapip, . . .
Universitesi . . Lo rivercityproje
Yetenekleri 19. Yiizy1l problemlerini giintimiiz ot
becerileri ve teknoloji imkéni ile
cozmeye caligmaktadirlar.
Tapped IN senkron ve asenkron
) tartisma araglari, not alma
Ogretmenleri  bdlimleri, etkilesimli beyaz tahta
n Cevrim-i¢gi  ve dosya paylasim alanindan ) .
Tapped IN SRI Profesyonel olusmaktadir. Kullanicilar sanal http://tappedi
2 o n.org
Geligimi uzaya giris yaptiktan sonra, T1
Resepsiyon Alanina yonlenirler ve
Yardim Masasi personeli
tarafindan karsilanirlar.
Whyville, cocuk ve gengler igin
tasarlanmig grafiksel bir
MUVE’dur. Whyville, senkron
sohbet ve Whyville-Times
(vatandaglar tarafindan yazilmis
makale ile Whyville resmi
Bilimsel Okur  £27¢tesi) ile eski arkadas ve
tanidik yiizler ile iletisim kurmak,
Yazarlik Ve LT
etkilesimli etkinliklerle .
. Numedeon, Sosyal . A . http://www.w
Whyville matematik, fen bilgisi ve tarih ;
Inc Sorumluluk s oS hyville.net
ogrenmek, ¢evrim-igi kimlikler
Davraniglari

olusturmak i¢in hazirlanan bir
web-tabanl arayiizdiir.
Kullanicilar gesitli etkinliklere
katilarak para (resmi para birimi
Whyville) kazanmaktadirlar.
Kazanilan paralar avatarlar1
gelistirmek ve partilere katilmak
icin kullanabilir.
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Quest Atlantis (Atlantis Remixed):

Demirel, Seferoglu ve Yagci’ya (2003, s.141) gore egitsel oyunlar “oyun
formatin1 kullanarak O6grencilerin ders konularini Ogrenmesini saglayan ya da
problem ¢ozme yeteneklerini gelistiren yazilimlardir”. Egitsel bilgisayar oyunlari,
oyun temelli olmak iizere igerisine belirli problem senaryolarmin yerlestirildigi,
problem tabanli 6grenme ortamlardir. Egitsel bilgisayar ortamlarinda, Ogrenciler
problemleri kendileri belirleyip, ¢6zlim icin gerekli bilgileri toplamakta ve problemin
¢Oziimiinii ortaya koymaktadir (Bottino, Ferlino, Ott, & Travella, 2006; Ebner &
Holzinger, 2007; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). 3B sanal ortamlardan biri olan ve
literatiirde egitsel oyun olarak belirtilen olduk¢a popiiler ortamlardan birisi de Quest
Atlantis’tir. Quest Atlantis yeni ad1 ile Atlantis Remixed; Indiana Universitesindeki
“Ogrenme ve Teknoloji Uzerine Arastirma Merkezi” (CRLT) tarafindan teknoloji
destekli oyun (silahin yer almadigi) olarak gelistirilmistir (Lim, Nonis, ve Hedberg,
2006). Quest Atlantis (QA), “9-12 yas diizeyindeki ¢ocuklar i¢in egitsel gorevlerin
yer aldig1 ¢ok-kullanicili sanal bir 6grenme-0gretme projesidir” (Barab, Thomas,
Dodge, Carteaux, ve Tuzun, 2005, s.86). Ogrenenler, Quest adi verilen egitsel
etkinlikleri (Tiiziin, 2008), 3-boyutlu (3B) sanal bir ortamda gergeklestirirler
(Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Quest Atlantis, her ne kadar egitsel bir oyun olarak
tanimlansa da, onu basit bir yazilim olarak diisiinmek yerine, diinya {izerine yayilmis
bir oyuncu toplulugunu ve yerel topluluklar1 desteklemek iizere tasarlanmis sanal bir
cevre olarak tanimlamak daha dogru olacaktir (Tiizlin, 2006). QA’de temel amacg,
ogrenenlerin birgok egitsel etkinligi yerine getirerek bircok farkli problemden dolay:
felakete siirliklenen Atlantis sehrinin kurtulmasma yardim etmesidir (Socially-
Responsive Design, 2004 Akt: Nelson, 2007). Ogrenenler, bu problemi ¢ézmeye
calisirken mucit, matematikgi, jeolog veya zoolog gibi roller iistlenebilirler (Dogan,
Kiifrevioglu, Reisoglu ve Goktas, 2011). Quest Atlantis, dgrencilerin 6grenmesine
yardim etmek icin, egitim, eglence ve sosyal etkilesim gibi ana unsurlardan
olusurken, temelinde Vygotsky’nin sosyal yapilandirmaci 6grenme kurami yer
almaktadir (Omale, 2010). QA, Egitim, Eglence ve Toplumsal sorumluluk
boyutlarindan olusan bir {liggen iizerine tasarlanmistir (Tiiziin, Akinci, Yildirim, ve

Sirakaya, 2013). Bu ilkeler ¢ercevesinde katilimcilar, egitim boyutunda 6grenci,
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eglence boyutunda oyuncu, toplumsal sorumluluk boyutunda ise QA sanal
toplulugunun bir vatandasi olmak gibi farkli rollere biirtinebilirler (Tiiziin, 2006).
Atlantis Remixed, egitim kazanimlarina gore ve 68renci merkezli pedagojik bir
temelle gelistirilmistir (Tiiziin, 2006; Tiizlin, 2008). Bu pedagojik temel igerisinde
deneyime dayali 0grenme, sorgulamaya dayali 6grenme ve portfolyoya dayali
degerlendirme yer almaktadir (Barab vd., 2005; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Tiiziin,
2006). Deneyime dayali 6grenme stratejisinde, 6grenenlerin 3 boyutlu ger¢ek benzeri
bir ortamda elde ettikleri deneyimler dogrultusunda 6grenmeleri hedeflenmektedir.
Sorgulamaya dayali 6grenme stratejisiyle, 6grenenlerin sehri kurtarma amaclarina
yonelik olarak aragtirma yapmasi, veri toplamasi ve problemin ¢oziimiine yonelik
hipotezler iiretmesi diisliniilmiistiir. Portfolyaya dayali degerlendirme stratejisinde ise
Ogrenenlerin siire¢c boyunca olusturduklar1 iirlinlerin 6gretmenler tarafindan
degerlendirilmesi temel alinmistir. Degerlendirme sonucunda &grenenler aldiklar
geribildirimle, 6grenme siireglerini gdzden gegirip, hatalarini veya dogrularint gérme
firsat1 yakalayabilmektedir. Asagida Quest Atlantis ortamindan alinan 6rnek

goriintiilere yer verilmistir (Sekil-4):

Sekil-4. Quest Atlantis’e fliskin Ornek Ekran Goriintiileri

River City:

River City, fen bilimleri dersinde ortaokul seviyesi Ogrencilerine bilimsel
sorgulama ve 21. yy becerilerini kazandirmak amaciyla tasarlanmig 3B boyutlu ¢ok
kullanicili sanal bir ortamdir (Dieterle & Clarke, 2007). Harvard Universitesinde
gorev yapan Dede ve arkadaslarindan olusan bir ekip tarafindan 19. Yiizyilda yer

alan bir kentin 3 boyutlu halinin ve 6grencilerin ¢dzecegi bu sehrin cevresel,
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ekonomik ve saglik sorunlarin yer aldigi River City projesi olarak gelistirilmistir
(Mroz, 2012). Gelistirilen 3B sehrin i¢inde bir nehir akmaktadir, bu yiizden projenin
ismine River City verilmistir. Su, hava ve bocekler yoluyla taginan ii¢ farkli hastalik
sehrin icerisindeki tarihsel, sosyal ve cografi igerikle biitiinlestirilmistir.
Ogrenenlerden kiiciik gruplar halinde calisarak River City sehri sakinlerinin neden
hasta oldugunu bulmalari istenmektedir (Nelson vd., 2005; Dieterle & Clarke, 2007).
River City’nin esas amaci, bu sayede O0grenenlerin karmasik ortamdaki ¢cok sayida
problemin ¢oziilmesinde kullanilan sorgulama becerilerini gelistirmesine ve
uygulamasina olanak tanimaktir (Clarke, Dede, Ketelhut ve Nelson, 2006)

Bu siirecte Ogrenenler, 3B ortam igerisinde birbirlerinin avatarlartyla,
bilgisayar-tabanli ajanlarla, ses ve video kliplerin yer aldigi dijital nesnelerle ve
Ogretmenlerinin avatarlariyla etkilesime girebilmektedirler (Dede, Clarke, Ketelhut,
Nelson, Bowman, 2005; Ketelhut, Dede, Clarke, Nelson ve Bowman, 2007; Nelson,
2007). Ogrenenler, problem ¢dzme siirecinde, veri toplamakta, hipotez gelistirmekte,
hipotezlerini test etmek i¢in deneyler yapmakta ve bulgularina dayanarak diger grup
tiyelerine Onerilerde bulunmaktadir (Dieterle & Clarke, 2007). Asagida River City

ortamindan alinan 6rnek goriintiilere yer verilmistir (Sekil-5):

Sekil-5. River City’e Iliskin Ornek Ekran Gériintiileri

Alien Rescue:

Ik gelistirildigi yillarda hiper ortam veya ¢oklu ortam programi olarak
bahsedilen Alien Rescue, Unity araciligiyla 3B oyun teknolojileri kullanilarak
gelistirilmesiyle literatiirde oyun-benzeri problem tabanli 6grenme ortami olarak

bahsedilmeye baslanmistir. Alien Rescue (AR), 6. Sinif seviyesi uzay bilimi {initesi
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icin gelistirilen probleme dayali oyun benzeri bir ortamdir (Liu, Horton, Olmanson,
& Toprac, 2011; http://alienrescue.edb.utexas.edu). Gergek-diinya bilimsel
sorgulama becerilerinin, 3B bir ortamla, daha eglenceli bir deneyimle birlestirilmesi,
kesfetme ve duyussal uyarict zengin bir yaklagimin olmasi, nedeniyle Alien Rescue
ogrenmeyi destekleyen probleme dayali oyun benzeri bir ortam sunmaktadir (Liu,
Rosenblum, Horton ve Kang, 2014). Alien Rescue, senaryosu giriste bir video
araciligiyla ogrencilere su sekilde sunulmaktadir: 6 farkli tiir ve 6zelliklere sahip
uzaylilarin kendi gezegenlerinde olan patlama yiiziinden diinya yoriingesine
diistiikleri ve uzaylilarin yasamlarina devam edebilmesi i¢in kendilerine acil olarak
gezegen bulmalar1 gerektiginden bahsedilmektedir. Ogrencilerden, bilim adam
roliinii istlenerek bu uzaylilarin ozelliklerine uygun olan gezegenleri bulmalar
istenmektedir. Alien Rescue’nun amaci, dgrencileri karmagik ve yapilandirilmamis
bir problem durumunun i¢ine sokarak, bu problem durumunu ¢ozerken onlarin giines
sistemimiz hakkinda bilgi edinmeleri ve bilimsel sorgulama siirecinden ge¢melerini
saglamaktir (Liu vd.,2014; Liu, Yuen, Horton, Lee, Toprac ve Bogard, 2013).
Ogrenciler uzaylilara gezegen bulmaya calisirken birgok problem-¢6zme etkinligi
yapmaktadir (Liu, Wivagg, Geurtz, Lee ve Chang, 2012).Ogrenciler, bu siireg
boyunca, problem ¢ézme pratigi, kendi kendine 6grenme ve isbirlikli 6grenme gibi
biligsel siireclere girmektedir (Liu vd., 2014). Asagida Quest Atlantis ortamindan

alinan 6rnek goriintiilere yer verilmistir (Sekil-6):

Sekil-6. Alien Rescue’ya iliskin Ornek Ekran Gériintiileri

Wewcome To
InTERNATIONAL
SPACE STATION
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2.1.3. 3 Boyutlu Sanal Ortam Uygulamalarinin Egitimde Kullanimina Yoénelik
Arastirmalar:
Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal ve Kizilkaya (2009) yaptiklari

arastirmada, bilgisayar oyunlarinin Ogrencilerin cografya 6greniminde basar1 ve
motivasyonlarina olan etkisini incelemistir. Bu ama¢ dogrultusunda Quest Atlantis
(QA) ortami kullanilarak iilkeler ve kitalar konusuna yonelik bir bilgisayar oyunu
hazirlanmigtir. Olusturulan oyun tabanli ortamda 6grencilerden, “23 Nisan Ulusal
Egemenlik ve Cocuk Bayrami” kutlamalari i¢in iilkemize gelen yabanci ¢ocuklardan
bazilarmin kaybolduklar1 ve iilkelerine geri donmeleri i¢in onlara yardim etmeleri
istenmistir. Ogrenciler, QA ortam1 igerisinde bu problem durumuna ¢oziim
aramiglardir. Arastirmanin ¢alisma grubunda, 4-5. siif diizeyinde 24 6grenci yer
almistir. Hem nitel hem de nicel yontemler kullanilan arastirmada nitel veri olarak
gbzlem, goriisme, agik uclu sorulardan olusan yazili degerlendirme, uygulamanin ses
kayitlar1 ve fotograflar ile nicel olarak da On-test ve son-test basari testi ve
motivasyon Olgegi araciligiyla veri toplanmistir. Arastirma bulgularina gore oyun-
tabanli 6grenme ortami katilimcilarin 6grenmesi iizerinde anlamli olarak etkilidir.
Oyun-tabanli 6grenme ortami kullanilarak yapilan uygulamada geleneksel olarak
yapilan derslere gore katilimcilarin igsel motivasyonunun anlamli olarak oldukca
yiiksek, digsal motivasyonunun anlamli olarak oldukga diisiik oldugu bulunmustur.
Oyun-tabanli 6grenme ortami 6zellikleri ile katilimcilar eglenceli bir 6grenme siireci
gecirmigler ve bu ortam katilimcilar iizerinde kesfetme, etkilesim, isbirligi ve
buradalik saglamistir. Uygulamada teknik sorunlar1 da igeren c¢esitli sorunlar
yasanmig ve Ogretmenlerin katilimcilara verdigi destek ve smif yonetimini
saglamalar1 uygulamanin siirekli ve etkili olmasina katki saglamistir. Sonug olarak
bilgisayar oyunlarinin cografya 6greniminde bir Bilgi ve iletisim Teknolojileri araci
olarak kullanilabilir oldugu ve 6grenci motivasyonunu arttirarak 6grenmeyi eglenceli

hale getirdigi belirtilmistir.

Sert (2009) yaptig1 arastirmada, egitsel bilgisayar oyunlarmin lise bilgi ve
iletisim teknolojileri dersindeki basarilarina olan etkisini incelemistir. Bu amag
dogrultusunda bilgi ve iletisim teknolojileri dersindeki Internet konusuna yénelik

olarak Quest Atlantis ortaminda 3-boyutlu ve ¢ok-kullanicili egitsel bir bilgisayar



26

oyunu hazirlanmistir. Oyun igerisinde Ogrencilerin ilgisini ¢ekecek bir problem
durumuna yer verilmistir. Problem durumu igerisinde, “internet koyiin” cevre
problemleriyle yakindan ilgilenen Doga Bey’in yaslanmasi nedeniyle isleri evden
yiirlitebilmek i¢in bir bilgisayar aldig1 ve internete ihtiya¢ duydugu belirtilmistir.
Ogrenciden Doga Bey’e bilgisayar1 etkili bir sekilde kullanmay:r 6gretmesi ve
interneti yapilandirmasi istenmistir. Bunu yapamazlarsa, yeni agilan fabrikanin kdye
cok zarar verecegi sOylenmistir. Durumu 6grenen Ogrenciler problemi ¢ézebilmek
icin gerekli ¢alismalara baslamistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 10. Smifta
Ogrenim goren 266 6grenci olusturmustur. Arastirma, on-test son-test kontrol gruplu
model olarak desenlenmistir. Deney grubu 6grencileri oyun ortaminda, kontrol grubu
ogrencileri ise sinif ortaminda gelenek Ogretim yontemi ile ders islemistir. Veri
toplama arac1 olarak, bilisim teknolojileri kullanim durumu anketi, Kolb 6grenme stil
envanteri, basari testi uygulanmistir. Elde edilen verilere uygulanan analizler
sonucunda, kontrol ve deney grubu o6grencileri arasinda basari agisindan anlamli
farklillk bulunmamustir. Ayrica, oyun-tabanli 6grenme ortamindaki 6grencilerin
Ogrenme stillerine gore basarilarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi

sonucuna ulasilmistir.

Bakar-Corez (2011) yaptigi arastirmada, Quest Atlantis’i kullanarak ¢ok
kullanicili sanal ortamlarin dgrencilerin 6grenme siirecinde destek egitim materyali
olarak kullanilmasii incelemistir. Quest Atlantis icerisinde, O6grencilere problem
durumu olarak bir parkta yasanan ve nehirdeki balik oliimleriyle sonuglanan bir
cevre problemi sunulmus ve 6grencilerden gerekli ¢alismalar1 yapmalar1 istenmistir.
Bir ¢oklu-durum caligmasi olan bu aragtirmada, veri dort farkli ortamda (1 pilot okul
ortami, 2 okul ortami, 1 okul sonrasi ortami1) yapilan uygulamalardan toplanmustir.
Aragtirma sonugclari1 bir¢ok 6grencinin bu tiir bir ortamda 6grenmekten hoslandigini
ortaya koymustur. Ogrencilerin bu siiregte icsel motivasyonlar: yiiksektir ve
ogrenciler bu tiir ortamlarin okulda 6grendikleri konular1 pekistirmeleri agisindan
faydali olacagim diisiinmektedirler. Ogrenciler, ayrica, bu ortamlarm etkili oldugunu,
kendilerine 6grenme esnasinda aktif rol alma olanag tanidigmmi ve bunun okul
ortamindaki Ogretim yaklasimindan olduk¢a farkli oldugunu belirtmislerdir.

Ogretmenlere gore, bu ortamlar o6grencilerin farkli becerilerini gelistirme
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potansiyeline sahiptir ve dgrencilerin iletisim ve igbirligi icerisinde dgrenmelerine
olanak saglayacak dinamik 6grenme ortamlar1 sunmaktadir. Her ne kadar, 6grenciler
ve Ogretmenler pozitif algiya sahip olsalar da, bu tir ortamlarin kullanilmasi

sirasinda, 6zellikle formal egitim ortamlarinda, zorluklar yasanabilmektedir.

Arici (2008) yaptig1 arastirmada, oyun tabanli olarak gelistirilmis olan ¢ok
kullanicili sanal ortam Quest Atlantis (QA) ile verilen egitim ile geleneksel egitim
karsilagtirmistir.  Arastirmada, Quest Atlantis’in  Ogrencilerin  baglanma ve
ogrenmeleri iizerindeki etkisi incelenmistir. Ogrenciler iki hafta boyunca suyla ilgili
yasanan sorunlar konusu tizerinde c¢aligmiglardir. Yari-yapilandirilmis olarak
yiirlitiilen aragtirmanin ¢alisma grubunu 6. Smif Ogrencileri olusturmustur.
Ogrenciler, deney ve kontrol gruplarina rastgele atanmistir. Kontrol grubunda
O0gretmen merkezli geleneksel 6gretim yapilirken, deney grubunda Quest Atlantis
sanal ortami kullanilmistir. Arastirmanin sonuglarinda, deney grubu 6grencilerinin
O0grenmelerinin kontrol grubu O6grencilerinden daha yiiksek oldugu bulunmustur.
Ayrica daha sonra gerceklestirilen kalicilik test sonuclari da deney grubu

ogrencilerinde daha fazla bilginin kalict oldugunu gostermistir.

Ketelhut, Dede, Clarke ve Nelson (2006), fen 6gretiminde ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarin sorgulama becerilerine etkisini incelemislerdir. Ortaokul diizeyindeki
ogrenciler River City adi verilen ¢ok-kullanicili sanal 6grenme ortamda gruplar
halinde isbirlikli sekilde kullanarak sanal sehirdeki bir hastalikla ilgili sorunlara
¢Oziim yollar1 bulmaya ¢aligmislardir. Arastirma kapsaminda yapilan ii¢ uygulamada
cografi olarak farkli sehirlerde bulunan 8 okulda 61 sinifta 6grenim goren yaklasik
2000 dgrenci katilimer olarak yer almistir. Yine bu okullardan 12 6gretmen katilimei
olarak uygulamalar: yiiriitmiistiir. Ogrenme ortami tarafindan en ¢ok desteklenen
O0grenme tiirtinii belirlemek icin River City’nin ii¢ farkli siirimii gelistirilmistir.
Bunlardan birincisi kilavuzluk yaparak 0grenmenin sosyal yapilandirmaci modeli,
ikincisi sanal ortamda uzman ajanlarin bulundugu uzman modelleme ve rehberlik ile
durumlu 6grenme modeli, tigiinciisii ise topluluk uygulamalarina dayali durumlu
o0grenme modelidir. Ayrica bir de ayn1 6grenme yontemleri ile kagit-kaleme dayali

dgrenme ortaminin oldugu bir kontrol grubu olusturulmustur. Ug farkli River City



28

stiriimii her siniftaki 6grencilere rastgele atanmistir. Bazi siniflarda {i¢ stirlimden ikisi
yer alirken kagit-kaleme dayali uygulama tiim siniflara atanmistir. Uygulamalar {i¢
hafta siirmiis ve hem nitel hem de nicel veriler toplanmistir. Uygulama sonunda, tiim
Ogrencilerden problemle ilgili hipotezlerini, arastirma tasarimlarini, sonuglarint ve
onerilerini iceren bir mektup yazmalar1 istenmistir. Ug farkli anket dgrencilere
uygulama oncesi ve sonrasi uygulanmistir. Anketlerden birincisi Fen ve Teknoloji ile
ilgili 6z-yeterliklerini, ikincisi 6grenmelerini, tiglinciisii de fenle ilgili tutumlarini
O0lcmek amaciyla uygulanmistir. Ayrica 6grencilerle yapi-yapilandirilmis goriismeler
yapilmistir. Analiz sonuglari, 6grenciler 6grenme ortaminda bilimsel sorgulamaya
yonelik olarak ugras gostermisler, farkli veri kaynaklarindan veri toplamislar ve veri
toplama siirecinde sorumluluklarmni arttirmiglardir. Ogrencilerin ¢ogu kendilerini fen
sinifinda ilk kez bir bilim insan1 gibi hissettiklerinden bahsetmistir. U¢ hafta i¢inde
Ogrenci katilimi artmis ve rahatsiz edici davramiglar azalmistir. 3 boyutlu ¢ok
kullanicili sanal ortamlarin karmagik arastirma becerileri igeren biyolojik konularin

ogretilmesinde geleneksel yontemlere gore daha etkili oldugu ortaya ¢ikarilmistir.

Toprac (2008) yaptig1 arastirmada, problem dayali 6grenme yontemiyle
gelistirilen oyun tabanli Alien Rescue sanal ortaminin siirekli motivasyon, fen
o0grenme ve siirekli motivasyon 6grenme kaynaklari tizerindeki etkisini belirlemeyi
amaglamistir. Diger amag ise 6grencilerin siirekli motivasyon ve feni 6grenmeye
yonelik ilgisini olusturan yapilarin ayni olup olmadigini belirlemektir. Alien Rescue,
7. Smuf seviyesindeki 44 ortaokul oOgrencisine 9 saat boyunca uygulanmistir.
Aragtirmada nitel ve nicel yontemler kullanilmistir. Veri toplama araci olarak fen
basar1 testi, raporlar, Ogrenci goriismeleri-gézlemleri ve Ogretmen goriismeleri
kullanmilmistir.  Arastirma sonuglari, Ggrencilerin fen Ogrenmeye olan siirekli
motivasyonlarinin arttigimi1  gostermistir. Ayrica, bircok Ogrenci sanal ortam
tizerinden fen 08renmeyi sinifta 6grenmeye gore daha ilging bulmus ve 6grenmek
icin artan bir istekleri oldugu goriilmiistiir. Diger bulgu ise siirekli motivasyon ve

O6grenmeye olan ilginin ayr1 ama birbiriyle iliskili oldugu ortaya konmustur.

Liu, Horton, Olmanson ve Toprac (2011) yaptig1 arastirmada, problem tabanl

3 boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortamin 6grencilerin fen 6grenme ve motivasyonlari
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tizerindeki etkisini incelemistir. Ayrica, Ogrencilerin motivasyonlar1 ve fen
o0grenmeleri arasindaki iliskiye bakilmistir. Arastirmada, 6grencilerin evlerini
kaybetmis olan uzaylilarin problemlerini ¢6zmeye calistigi, bu sayede giines sistemi
konusunu 6grendigi Alien Rescue ortami kullanilmistir. Arastirmada, karma yontem
kullanilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu 6. smif Ogrencileri olusturmustur.
Uygulama sonrasinda, 6grencilerin fen 6grenme agisindan sontest puanlariin ontest
puanlarma gore artmis oldugu ortaya cikmustir. Ogrencilerin motive oldugu,
eglenceli deneyimler yasadig1 goriilmiistiir. Ayrica, 6grencilerin sontest motivasyon

puanlar1 ve fen basar1 test puanlar1 arasinda pozitif yonde iliski bulunmustur.

Horton (2014) arastirmasinda problem tabanli 3 boyutlu 6grenme ortami olan
Alien Rescue igerisinde teknoloji-temelli destegin (scaffold) etkisini incelemektir. Bu
arastirmada, ogrencilere verilen destegin; bilissel yiik, problem ¢dzme davranisi, fen
O0grenme ve Ogrenme ortamina yonelik olan algi iizerindeki etkisi aragtirilmigtir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu 6. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmada, iki
deney bir kontrol grubu olusturulmustur. Ogrencilerin tiimii 3 hafta boyunca Alien
Rescue ortaminda dgrenim gormiistiir. ilk deney grubuna, problem ¢dzme siireci
boyunca siirekli destek verilmis, ikinci deney grubuna ise problem ¢dzme siireci
boyunca mesajlarla destek verilmis, kontrol grubuna ise hi¢ destek verilmemistir.
Ogrencilerin, bilissel yiik, problem ¢dzme performanslarini, problem ¢dzme
stratejileri ve Ogrenme kazanimlari; yansitict rapor, Ogretim etkililigi puanlari,
problem ¢6zme puanlar, etkinlik loglart ve fen basar1 testleri araciligiyla
degerlendirilmistir. Bunun yaninda Alien Rescue’ya yonelik algilar1 belirlemek icin
acik uglu sorular kullanilarak 6grencilerle goriisme yapilmistir. Arastirma sonuglari,
problem ¢ozme etkililigi, problem ¢6zme davranist ve fen 6grenme kazanimlari
acisindan kontrol grubu ile deney grubu arasinda anlamh farklilik oldugunu ortaya

koymustur.

2.1.4. Artirilmis Gergeklik Teknolojisi
Artirillmis gergeklik teknolojisi, giinlimiizde egitim, saglik, askeri, kiiltiir vb.

alanlarda kullanilan ¢ok o©nemli ve popiiler araglardan biridir. 2016 Yilinda
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yaymlanan Yeni Medya Konsorsiyumu Ufuk Raporunda (NMC Horizon Report:
2016 Higher Education Edition), Yiiksek Ogretim Kurumlarinin gelismekte olan yeni
teknolojilere ayak uydurmalarinin kaginilmaz oldugu, bu teknolojiler arasinda yer
alan Artirilmis Gergeklik (AG) ve Sanal Gergeklik teknolojilerinin yiiksekdgretim
kurumlarinda gelecek iki ii¢ yil i¢inde yaygin olarak kullanilacag belirtilmektedir.
Literatiirde sanal gerceklik ile ayni kategori icerisinde ifade edilse de (Boud, Haniff,
Baber, ve Steiner, 1999), artirilmis gergeklik aslinda sanal gergekligin bir
varyasyonu, degisiklige ugramis halidir (Azuma, 1997).

Artirilmis gerceklik (AG), fiziksel bir gercek diinya ortaminin sanal bilgisayar
tarafindan iiretilen gorsel veya haptik (dokunsal) uyaranlarla birlestirilerek (veya
bunlarla artirilarak), karisik bir gerceklikle algilanmasi anlamina gelir (Lamata vd.,
2010). Milgram ve Kishino (1994), AG' yi gergek ve sanal verilerin gercek bir diinya
ortaminda birlesmesi olarak tanimlarken, Azuma ve arkadaslari (2001), artirilmis
gerceklik uygulamasinin nitelikleri tizerinde odaklanir. Milgram, Takemura, Utsumi
ve Kishino (1994)’ nun gelistirdigi Belimpasakis (2009)’ un uyarladigi, “Gergeklik-
Sanallik Stirekliligi” sekli ile sanal ve gercek ortam arasindaki kavramlari

netlestirmeyi amaglamislardir (Sekil-7).

Sekil 7. Gerceklik-Sanallik Siirekliligi (Belimpasakis, 2009)

Geleneksol Dijtal olarak df‘mk:::, sanal
yuz yuze rongniegtinimiy nyi nl
egitim onamiar sanal olarak oyuniar

pongmnie gtirl mos |

\r v

Artinllmig Artinlmis
Gergeklik Gerceklik Sanallik Sanal Gergeklik
Karma Gerceklik

Sekil-7" ye gore, “Gergeklik” kisminda herhangi bir donanim kullanimi

gerceklesmeden, ¢iplak gozle algiladigimiz bir diinya yer alirken, “Sanal Gergeklik”



31

kisminda tamamen dijital bir diinya bulunmaktadir. Iki diinya arasindaki gegisler ise
gercek ve sanal ortam nesnelerinin bir arada sunuldugu “Karma Gergeklik” olarak
tanimlanmistir (Milgram vd., 1994). Gergek ortamda {izerinde bir gorsel, dokunsal ya
da koku ile ilgili bir artirma varsa “Artirilmig Gergeklik”, sanal ortam iizerinde da bir
artirma s0z konusuysa “Artiritlmis Sanallik” s6z konusudur. Dolayisiyla siirekliligin
solundan sagina dogru ilerledikge, sanal goriintii miktar1 artmakta ve gerceklikle olan

baglant1 zayiflamaktadir (Babur, 2016).

Bir uygulamanin, ortamimn AR olmasi i¢in bazi teknik ozellikleri icermesi
gerekir Azuma (1997):
e Sanal ve ger¢ek nesnelerin gercek ortamda biitiinlesmesi,
e Nesnelerin ii¢ boyutlu ortamda hizalanmasi,
e Gergek ve sanal nesnelerin gercek zamanli ortamda etkilesimde bulunmasi.
Artirllmis gergeklik gérme, koku alma, dokunma, isitme gibi tim duyulara
uygulanabilir. Bu sayede c¢esitli engeli olan bireylerin de hayatin1 kolaylastirabilir.
Artirllmis  gergeklik teknolojisinin asil amaci gergek diinya ve sanal bilgiyi
kullanarak kullanicilarin hayatin1 basitlestirmektir. Uygulama 6rnekleri Artirilmis

Gergeklik Uygulamalar1 bolimiinde ayrintili olarak anlatilmistir.

2.1.5. Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Tarihcesi
Artinnlmis gergeklik teknolojisinin elli yili agkin bir tarihsel siireci vardir

(Sekil-8).
Sekil-8. Artirillmis Gergeklik Teknolojisinin Tarihi

§ 2008
1968 1975 [ 2000

[ wikitude
oM Videoplace ARQuake AR Travel
Guide

1362

2011
1962 | 1930 1997 |

Sensoroma Ske‘;gﬁ;d b Kablo Tamm GOOgle
Glass

Sekil-8’de yer aldig1 gibi artirilmis gergeklik teknolojisinin ¢ikis noktast 1950’
li yillara dayanmaktadir. Bu yillarda Heilig simdiki 3D, 9D vb. sinemalarda yer
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aldig1 gibi izleyicinin tiim duyu organlarini ekrandaki goriintiiye dahil edebilecek bir
sinema sistemi fikri ortaya atmistir. 1955 yilinda da bu fikrini tasarlamis ve 1962

yilinda Sensoroma ile bu fikri hayata ge¢irmistir (Sekil-9).

Sekil-9. Sensoroma

1962 yilinda Sutherland Sketchpad adimi verdigi ilk grafik arayiiziini ve
Google Glassin temeli diyebilecegimiz basa takilabilen sistemi (head mounted
display-HDM) gelistirmistir (Sekil-10). 1968 yilinda da ilk defa optik basa giyilebilir
sistemi (optical see-through head-mounted display) gelistirmistir (Sekil-11).

Sekil 10. Sketchpad Sekil 11. Head Mounted Display-HDM

1975 yilinda Krueger kullanicilarin sanal nesnelerle etkilesimini saglayan

Videoplace adimi verdigi oday1 olusturmustur (Sekil-12). 1990 yillarinda Caudell ve
Mizell ilk kez ucaklarda kablo tesisatlari montaji uygulamasini artirilmis gergeklik

teknolojisi kullanarak gerceklestirmistir (Sekil-13).
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Sekil-12. Videoplace Sekil-13. Kablo Tesisatlarn Montaj1
Uygulamasi

1997 yilinda Azuma alanyazinda baslica kabul edilen tanimi1 ortaya koymustur.
Thomas 2000 yilinda “AROuake” ismini verdigi ilk AG oyununu gelistirmistir
(Sekil-14) (Carmigniani vd., 2011; Furht, 2011). 2008 yilinda WikitudeGmbH sirketi
tarafindan AG teknolojisi kullanilarak Sekil-15’de yer alan “Wikitude AR Travel
Guide” isminde seyahat rehberi gelistirilmistir (Furht, 2011). 2011 yilinda ise Google

sirketi tarafindan Google Glass piyasaya siiriilmiistiir.

Sekil-14. AROuake Sekil-15. Wikitude AR Travel Guide

2.1.6. Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Calisma Prensibi

Artinnlmis gergeklik, bilgisayar tabanli iiretilmis video, 3D, metin, grafik vb.

dijital bilginin gercek ortam iizerine es zamanli olarak bindirilmesiyle olusturulur. Bu
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bir siirectir ve 4 alt sisteme ayrilabilir (Sekil-16): alt sistemi, mantiksal alt sistem,

izleme alt sistemi ve gorsellestirme alt sistemi.

fletisim alt sistemi, tiim istemcilerle bir Istemci-Sunucu modeli kullanarak
iletisim kurar. Ayni ortamda fiziksel ve sanal diinya arasinda senkronizasyon
gerceklestirir.

Mantiksal alt sistem, sistemin ¢aligmasinin yonetildigi kisimdir. Sistemdeki
etkin isaret¢iyle iliskili nesneyi secer ve isaret¢i iizerine yerlestirildiginde
aktif noktay1 tanimlar.

Izleme alt sistemi, sistem unsurlarinin konum ve ydnelimini elde eder: harita,
isaret¢iler ve Kinect kamera gibi.

Gorsellestirme alt sistemi ise ger¢ek ortam igerigi iizerine artirilmis bilgileri

gosterir.

Sekil-16. Artirtlmis Gerc¢eklik Calisma Siireci

Iletisim Mantiksal

Altsistemi Altsistem Video
=

Gercek nesne|

Zbuffer | -

& y
Sanal
Harita
3B

modelleme

ercel
Mekanlar
n
Kiyafetler i

Izleme Artinlmis Gerceklik Gorsellestirme

— —

Altsistemi Gosterimi Altsistemi ||

2.1.7. Artirilmis Gergeklik Uygulamalar:

Artirillmis gerceklik teknolojisi, turizm, eglence, pazarlama, saglik, lojistik,

tiretim, bakim ve diger alanlarda genis bir yelpazede uygulanmistir (Westerfield,

Mitrovic ve Billinghurst, 2015; Santos vd., 2015). Artirtlmis gerceklik teknolojisinin

50 yildan uzun siiredir var olmasina ragmen, sanayide somut uygulamaya yonelik
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simnirli 6rnekler bulunmaktadir (Palmarini, Erkoyuncu, Roy, ve Torabmostaedi,

2018).

2.1.7.1. Teknik Bakim

Teknik bakim alaninda yapilan caligmalardan 2011 yilinda Henderson ve
Feiner’ in yaptigi c¢alismada, artirilmis gergeklik teknolojisinin  psikomotor
performans gorevlerini gergeklestirmek icin etkili bir teknoloji olmama durumunu
arastirmistir. Calisma kapsaminda askeri zirhli arag¢ icinde rutin bakim gorevlerini
yiirliten mekanigi destekleyen bir prototip gelistirilmis ve bir kullanici ile prototip
degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucuna gore artirllmig gergeklik teknolojisi
psikomotor performans goérevleri agisindan tatmin edici oldugu ve bu teknolojiyle

gorevlerin gergeklestirilmesinin daha kolay oldugu sonucuna ulasilmistir (Sekil-17).

Sekil 17. Bakim-Teknik Alanda Beceri Egitimi Uygulamasi

Ayni alanda Salonen ve Sdiski (2008), tiriinlerin montajlarindaki karmasiklig
gidermek i¢in prototip gelistirmislerdir. Calisma sonucunda sistemin sorunsuz
calistigl; sistemin kullanmighh oldugu; sistemin ne yapilacagimi gdstermesinin
kullanicinin  igini  kolaylastirdigy; artirtlmis  gerceklik teknolojisinin  montaj
islemlerinde etkililigi artirdig1 ve zamandan tasarruf edilmesini sagladigi sonucuna

ulagilmistir (Sekil-18).
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Sekil-18. Prototip Artirllmis Gergeklik Uygulamasi

2.1.7.2. Turizm

Son yillarda sensor teknolojilerindeki gelismeler, turizm sektoriinde artirilmig
gerceklik uygulamalarinin kullaniminin artmasina yol act1 (van Krevelen & Poelman,
2010). Bu teknoloji eski binalarin, olaylarin yeniden canlandirilmasi, agiklanmasi ve
anlamlandirilmast yoluyla tarihi binalarin hayata dondiiriilmesine olanak tanir
(Gervautz ve Schmalstieg, 2012). Polat (2017) “Cografi Bilgi Sistemleri Yaklagimi
ile Tasarlanan Turistik Amach Artirilmis Gergeklik Uygulamasi: Safranbolu Ornegi”
isimli tez ¢alismasinda Safranbolu’daki yapilarla ilgili detayl bilgiler almak isteyen
turistler i¢in artirillmig gergeklik uygulamasi gelistirmistir. Bu mobil uygulamada
olusturulan harita yardim ile belirlenen konumlar {izerindeki isaretciler ile etkilesim
saglanarak tarihi yapilar hakkinda istenilen bilgilere kolaylikla ulagilabilmesi

saglanmaktadir (Sekil-19).

Sekil-19. Cografi Bilgi Sistemleri Yaklasim ile Tasarlanan Turistik Amach Artirilmis
Gergeklik Uygulamasi
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2.1.7.3. I¢ Mimari ve Dekorasyon
Ic mimari ve dekorasyon alaninda yapilan calismalar da artirilmis gerceklik
teknolojisinin kullanim yelpazesinin ne kadar genis oldugunu gostermektedir.
Olsson, Savisalo ve Hakkarainen (2012) Finlandiya’da yapilmasi planlanan
otel ve konferans merkezi insaatlarinin ¢evresel dokuya verecegi etkiyi incelemek
amaciyla mobil artirilmis  gergeklik  teknolojilerini  kullanarak  uygulama

gelistirmislerdir (Sekil-20).

Sekil-20. Mimari Alanda Artirilmis Gergeklik Uygulamasi

Dekorasyon uygulamalarinda ise “IKEA” firmas1 IOS ve Android isletim
sistemlerine uyumlu mobil artirilmis gergeklik uygulamas: kullanarak 2014 yili
katalogunu hazirlamistir (Mottle, 2012). Yazilimla katalogda iiriinleri gezmenin
yaninda cihazlarla basili isaret¢iler okutularak filmler izlenip, 6rnek odalar 360°
dolasilabilmektedir. Ayrica katalogda begenilen mobilya ve dekorasyon iiriinleriyle

kullanici kendi evini dekore edebilmektedir (Sekil-21).
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Sekil 21. IKEA Mobil Artirllmis Gergeklik Katalogu

2.1.7.4. Saghk

Saglik ve medikal alaninda artirilmis gergeklik insan viicudu ve anatomisini 3B
gostermek amaciyla kullanilmaktadir (Lee, 2012). Bunun 6nemli bir sebebi insan
hatasinin maliyetinin yiiksek olmasi, dolayisiyla artirilmig gergeklik teknolojisinin
sanal deneyimleme imkani sunarak bu riskin dniine gegmesidir. Blum (2012) yapmis
oldugu sistem gelistirme calismasinda artirilmis gerceklik teknolojisi kullanarak
anatomi egitiminde kullanilabilecek sihirli ayna gelistirmistir. Bu sistemde
kullanicilar ekranin (hareket temelli bir kullanic1 arayiiziine sahip) Oniine
gectiklerinde ekranda kendi viicutlarinin anatomik yapilarini gormektedirler. Bu
calisma sistemi kullanan bireylerin oldukea ilgisini ¢ekmistir.

Ferrer-Torregrosa, Torralba, Garcia ve Barcia (2015), anatomi dersinde
artirllmig gergeklik teknolojisi destekli bir kitap gelistirmislerdir (Sekil-22). Yapmis
olduklart calisma sonucunda artirilmis gerceklik teknolojisi kullanan grubun daha
basarili oldugu ve uygulamanin dikkat, motivasyon, bagimsiz calisma ve 3B

gorevleri tamamlamada etkili oldugu sonucuna ulasmislardir.
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Sekil-22. Anatomide Artirllmis Gerg¢eklik Uygulamasi

Saglik alaninda goriintiileme teknolojilerinin olduk¢a 6nemli olmasi da artirilmis
gerceklik teknolojisinin bu alana hizli bir sekilde kullanilmasini saglamistir (Hamza-
Lup, 2009).

2.1.7.5. Ticaret

Teknolojideki hizli gelismeler sayesinde, iiriinlerin daha ikna edici sekilde
sunulmasi ¢esitli tanitim araglar1 bulunmaktadir. Artirilmis gergeklik teknolojisi yeni
ortaya cikan ve bir¢ok sirketten yogun ilgi goren bir pazarlama aracidir (Yim, Chu,
ve Sauer, 2017). Artirilmis gerceklik teknolojileri herhangi bir iiriiniin a¢ilmadan
nasil goriindiigiinii géstermesi ve lirliniin miisterinin goziinden goriilebilecek seklide
On izlemesini elde etmesine firsat taniyan yapisiyla ticaret sektoriiniin dikkatini de
cekmeyi basardigi sdylenebilir. Sekil-23° te goriildiigii gibi diinyada bilinen bir firma
olan Lego firmasi artirnlmis gerceklik teknolojisini kullanarak paket igindeki

parcalarin birlesmis seklini miisteriye tanitmaktadir (Lego, 2014).

Sekil-23. Artirllmis Gergeklik: Lego
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Sephora ve L'Oréal gibi dnemli kozmetik sirketleri, miisterilerinin sanal yiiz
makyaji yapmalarini saglayan artirllmis gerceklik aynasmi tasarlamistir. (Jaekel,
2016). Snap, Nike, Adidas, Mini ve eBay gibi diger biiylik sirketler, tiiketicilerin
tiriinlerini daha ayrintili ve gercekgi bir sekilde deneyimleyebilmelerine olanak
tanimak igin gesitli artirilmis gergeklik uygulamalari kullanmaktadir (Archer, 2015)
(Sekil-24).

Sekil-24. Adidas Artirillmis Gergeklik Uygulamasi

Birgok tilkede artirilmis gerceklik teknolojisiyle gelistirilen, gercek diinyanin
tizerine sanal nesnelerin bindirilmesiyle olusturulan Pokémon Go oyunu iki ayda 500
milyondan fazla indirilmis (Takahashi, 2016) ve firmaya yaklasik ii¢ ay i¢cinde 470
milyon dolar kazandirmistir (Minotti, 2016). Ticarette artirilmis gergeklik kullanimi
i¢in pazar biytikliigii 2015 yilinda 640,2 milyon iken, 2020 yilina kadar 120 milyar
dolar gelir saglamasi beklenmektedir (Merel, 2015). Bu nedenle, artirilmis gergeklik
teknolojisi sirketler ve tiiketiciler arasinda biiyiik bir popiilerlik yasamaktadir (Yim,
Chu ve Sauer, 2017).

2.1.7.6. Eglence
Eglence, egitim, reklam, pazarlama vb. amaclarla kullanilan oyunlara, akilli
telefon, tablet vb. mobil teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte neredeyse her yerde
erismek miimkiin hale geldi. Oyuncularin ger¢ek ortamlarda es zamanli olarak

etkilesimde bulunmalarina izin veren ¢esitli oyunlarda da ileri diizey konumlandirma
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teknolojisi kullanilmaya baslanmigtir (Hinske, Lampe, Magerkurth ve Rocker, 2007).
Artirillmis gergeklik teknolojisi interaktif ve heyecan verici oyunlar gelistirenler de
dahil olmak iizere gesitli endiistriler i¢in firsatlar sunar (Javornik, 2016). Pokemon
Go, ilk mobil 6zellikli artirilmis gergeklik oyunudur.

Maia ve arkadaslar1 (2017) ¢alismalarinda programci olmayan kullanicilarin
oyun tasarlayip gelistirebilmesi amaciyla LAGARTO tasarim mimarisi
gelistirmiglerdir. LAGARTO, oyunlarin olusturuldugu ve yonetildigi web tabanli bir
uygulamadan ve oyuncularin izlenmesinden sorumlu bir mobil uygulamay1 iceren bir
aractir. Aracin kullanilabilirligi 14 yazilim gelistiricisi ve 14 programlama becerisi
olmayan kullanici tarafindan degerlendirilmis olup, oyun gelistiriciler performans

acisindan uygun bulmuslardir (Sekil-25).

Sekil-25. LAGARTO Mobil Uygulama Arayiizii

Ina war, after a successful battle,
you and your friends were left in a

hospital to treat your injuries.

2.1.8. Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinin Egitimde Kullanimina Yoénelik
Arastirmalar

Gecli-Parmaksiz (2017) okul oncesi ¢ocuklar iizerinde yaptig1 arastirmasinda
geometrik sekillerin Ogretilmesinde ve wuzamsal becerilerin gelistirilmesinde
artinlmig  gerceklik ve geleneksel tekniklerin (fiziksel manipulatifler) etkisini
karsilagtirmistir (Sekil-26). Deney grubunda geometrik sekillerin Ogretimini ve
uzamsal becerilerin gelisimini desteklemek icin tablet bilgisayarlar aracilig1 ile AG
kullanilmistir. Kontrol grubunda ise benzer etkinlikler yapmak icin geleneksel olarak

fiziksel manipiilatifler kullanilmistir. Veri toplama araci olarak uzamsal testler
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(resimli dondiirme testi ve uzamsal algi testi) ve geometrik sekilleri tanima formu
cocuklara 6n test olarak verilmistir. Her iki gruba dort haftalik deney siireci
sonrasinda son testler verilmistir. Her gruptan goniillii cocuklar, onlarin 6gretmenleri
ve velileri ile goriismeler yapilip, calisma hakkindaki goriisleri alinmaya ¢aligilmustir.
Yapilan analizler sonucunda geometrik sekilleri tanima formu sonuglarina gore
gruplar arasinda daire seklinin siniflandirilmasinda anlamli farklilik bulunmaz iken,
kare, dikdortgen ve iicgen sekillerinin smiflandirilmasinda deney grubu lehine
anlamli farklilik bulunmustur. Ayrica uzamsal beceri testleri sonuglar1 da artirilmis
gerceklik uygulamalarinin ¢ocuklarin bagari puanlari tizerinde olumlu etki biraktigini
gostermistir. Yapilan goriismeler sonucunda yalniz ¢ocuklar degil, velilerin ve
ogretmenlerin de sanal manipulatifler hakkinda olumlu diisiincelere sahip oldugu

ortaya ¢ikmistir.

Sekil 26. Artirilms gerceklik ve fiziksel manipulatif uygulamasi

Atasoy, Tosik-Giin ve Kocaman-Karoglu (2017) ¢alismalarinda ilkogretim
diizeyindeki o6grencilerin artirllmig gergeklik uygulamalarinin derslerde kullanimina
iligkin tutumlarint ve giidiilenme durumlarin1 belirlemeyi amaglamiglardir.
Calismada, ogrenci tutum ve giidiillenme durumlarinin cinsiyete ve internete
baglanma sekillerine gore degisip degismedigi belirlenmeye calisiimistir. Analiz
sonuglart Ogrencilerin artirilmig gerceklik ortamlarina iliskin tutumlarinin  ve
artirilmis gergeklik materyaline iligskin giidiilenme durumlarinin yiiksek oldugunu

gostermektedir. Ayrica 6grencilerin artirllmis gergeklik ortamina iliskin tutumlar ile
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artirnlmig gergeklik materyallerine iliskin gilidiilenme durumlar arasinda yiiksek

diizeyde iliski oldugu da arastirmanin bulgular arasinda yer almaktadir.

Sahin (2017) calismasinda artirilmis gergeklik teknolojisiyle gelistirilen
Ogretim materyalleriyle desteklenen fen ogretiminin; ortaokul Ogrencilerinin
basarilar1 ile derse karsi tutumlarma etkisini ve artirilmis gerceklik teknolojisini
kullanan ogrencilerin uygulamaya karsi tutumlarin1 belirlemistir. Bu amag
dogrultusunda fen ve teknoloji dersi 68retim programinda yer alan 'Glines Sistemi ve
Otesi' {initesi i¢in 6gretim tasarimi uzmanlardan yardim alinarak {initeye destek
igerikler tasarlanmig ve artirilmis gergeklik etkinlikleri gelistirilmistir (Sekil-27).
Deney grubunda artirilmis gerceklik teknolojisi ile gelistirilen etkinlik kitapgigi
kullanilirken, kontrol grubunda mevcut ders kitabi ile geleneksel 6gretim yapilmistir.
Uygulama sonucunda deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin basarilarini
degerlendirmek i¢in "Fen ve Teknoloji Dersi Basar1 Testi", derse karsi tutumlarin
incelemek icin "Fen ve Teknoloji Dersine Kars: Tutum Olgegi" kullanilmistir. Ayrica
deney grubunun artirilmis gergeklik uygulamalarina kars1 tutumlarini belirlemek i¢in
"Artinlmis Gergeklik ile Hazirlanmis Etkinliklere Karst Tutum Belirleme Olgegi"
uygulanmistir. Calismadan elde edilen verilere gore; artirilmis gergeklik
teknolojisiyle desteklenen Ogrenme ortaminda fen ve teknoloji dersi isleyen
ogrenciler ile geleneksel yolla ders isleyen Ogrencilerin basarilari ve derse karsi

tutum diizeyleri arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir.

Sekil-27. Giines sistemi artirilmis gerceklik uygulamasi




44

Cevahir (2017) lise Ogrencileri lizerinde yapmis oldugu calismasinda,
programlama 6gretiminde artirilmis gergeklik teknolojisi ile hazirlanmis animasyon
tabanli ¢alisilmis 6rnekler kullaniminin geleneksel kagit tabanli ¢alisiimis 6rnekler
kullaniminin akademik basari, motivasyon ve tutuma etkisini arastirmistir. Veriler
basar1 testi, 6gretim materyalleri motivasyon anketi ve artirilmig gergeklik tutum
Olcegi yardimiyla toplanmistir. Analizler sonucunda artirilmis gergeklik teknolojisi
kullanarak 6grenen Ogrencilerin geleneksel kagit tabanli gruba gére hem akademik
basarilarinda hem de motivasyon diizeylerinde 6nemli bir artis oldugu goriilmiistiir.

Gil ve Sahin (2017) 6n lisans Ogrencileri iizerinde yaptiklart arastirmada
artirtlmis gergeklik kullaniminin bilgisayar donanim &gretiminde basar1 iizerine
etkisini test ederek, dgrenci ve egitmenlerin goriislerini incelemislerdir. Bu amag
dogrultusunda bilgisayar donanim 6gretiminde kullanilmak tizere artirilmis gergeklik
materyalleri gelistirilmistir (Sekil-28). Uygulama sonucunca artirilmig gergeklik
kullanilan deney grubu 6grencilerinin basarilart karsilastirma grubu 6grencilerinin
basarilarindan anlamli olarak daha yiiksek bulunmustur. Artirilmis gergeklik goriis
anketinden elde edilen veriler sonucunda artirilmis gergeklik 6grenme materyalini
kullanan deney grubu 6grencilerinin artirilmig gergeklik kullanimina yonelik ilgi,

kaygi ve memnuniyet durumlar1 olumlu yonde oldugu sonucuna ulasilmistir.

Sekil-28. Donanim Artirilmis Gerceklik Uygulamasi
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Albayrak ve Altintag (2017), ¢aligmalarinda onlisans 6grencilerinin derse hazir

olma durumlarmi belirleyebilmeyi amaglamiglardir. Bu kapsamda 6grencilere gorsel



45

programlama dersi i¢in veritabanmi ile baglantilar konusunda metin ve videodan
olusan artirilmis gergeklik ile desteklenmis derse hazirlik notu hazirlanmistir.
Uygulamanin sonuglarin1 gézlemleyebilmek i¢in iki ayr1 grup olusturulmustur.
Uygulamay1 igeren derse hazirlik notu 50 kisilik bir 6grenci grubuna verilmistir.
Diger 6grenci grubuna ise sadece diiz metin ile hazirlanmis ders hazirlik notu
dagitilmistir. Iki grup arasindaki degisikligin artirilmis gerceklik grubu lehine
farklilastig1 goriilmiistiir.

Babur (2016) calismasinda onlisans Ogrencilerinin 6grenme ortamlarinda
artirllmig gerceklik, benzetim ve gercek nesne kullanmalarinin, 6grenme basarilarina,
motivasyonlarina ve psikomotor performanslari iizerine etkisini incelemistir (Sekil-
29). Ayrica gergeklestirilen uygulamalar hakkinda goriis almak amaciyla da
Ogrencilerle goriismeler gerceklestirilmistir. Calismada veriler, demografik bilgiler
formu, psikomotor performans kontrol listesi, 6grenme bagarisi testi, motivasyon
anketi ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmistir. Calisma sonuglari
incelendiginde artirilmis gerceklik ve benzetim ortamlarinin psikomotor performans,
O0grenme basarisi ve motivasyon lizerinde en az gercek nesne kullanilan ortamlar
kadar etkili oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica yapilan goriismelere gore, artirilmis
gerceklik ve benzetim uygulamalarimin 6grenmelerine destek oldugu, bilgilerinin
kalicihigini artirdigl, uygulamayr ilgi c¢ekici bulduklari, uygulamanin bire bir
uygulama yapmaya imkan sagladigi, materyallerden memnun olduklari, 6grencilerin
kisa silirede psikomotor davraniglart Ogrenebildiklerini sagladigi, gorevlerin
gergeklestirilmesinin daha kolay oldugu ve O08renme siirecinde etkililigi artirarak

zamandan tasarruf edilmesini sagladig1 sonucuna ulagilmistir.
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Sekil 29. Donanim Artirilmis Gergeklik Uygulamasi
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Akgayir (2016) liniversite 6grencileri iizerinde yapmis oldugu ¢aligmasinda fen
laboratuvarinda artirilmis gerceklik teknolojisi kullaniminin {iniversite dgrencilerinin
laboratuvar becerilerine ve laboratuvara karsi tutumlarina etkisi arastirmistir. Bu
ama¢ dogrultusunda artirilmis gerceklik uygulamas: gelistirilmistir (Sekil-30). Bes
haftalik uygulama sonrasinda deneysel sonucglar artirilmis gergeklik teknolojisinin
tiniversite 6grencilerinin laboratuvar becerilerine katkida bulundugunu gostermistir.

Ayn1 zamanda 6grenciler fizik laboratuvarina karsi olumlu tutum sergilemislerdir.

Sekil-30. Fen Laboratuvari Artirllmis Gergeklik Uygulamasi
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Erbas (2016) c¢alismasinda Tiirkiye'de egitim ortamlarinda kullanilan tablet
bilgisayarlarda mobil artirilmis gergeklik uygulamalarinin kullanimi ve etkilerinin
ortaya koymay1 amaglamistir. Bu amag¢ dogrultusunda ortadgretim dokuzuncu smif
Biyoloji dersi kapsaminda tablet bilgisayarlar {izerinden gerceklestirilen mobil
artirtlmis gergeklik etkinliklerinin 6grencilerin akademik basar1 ve derse yonelik
motivasyonlarina etkisi incelenmistir. Arastirmada hem nicel hem de nitel aragtirma
yontemlerinden yararlanilmistir. Deney grubunda tablet bilgisayar iizerinden mobil
artirilmis  gerceklik uygulamasi caligmalarinin  etkileri incelenmistir. Kontrol
grubunda ise sadece Biyoloji dersi 6gretim programina uygun olarak ders islenmistir.
Arastirmanin sonuglarina gore deneysel uygulama sonunda deney grubunda yer alan
Ogrencilerin motivasyonel inanglarina ait puanlarinin sadece ders programini
uygulayan kontrol grubu 6grencilerine gore daha fazla arttig1 ortaya ¢ikmistir. Ancak
deneysel uygulama sonunda deney ve kontrol grubunun akademik basari puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir. Goriigmelerden elde
edilen bulgular incelendiginde ise Ogretmen ve Ogrenciler genel olarak mobil
artirnlmig gerceklik etkinliklerinin ders basarisin1 ve motivasyonu arttirmada etkili
olabilecegini ifade etmislerdir.

Arastirma  sonuglarindan da anlasilacagi  gibi  artinnllmis  gergeklik
teknolojilerinin egitime onemli katki sagladigi diisiiniilmektedir (Martin ve dig.,
2011; Cheng ve Tsai, 2013). Bu baglamda artirilmig gergeklik teknolojisi diger
bircok teknoloji gibi egitim alaninda kendisine yer bulmustur. Dolayisiyla hem siif

i¢ci hem de sinif dis1 ortamlarda egitim amaciyla kullanilabilecek bir teknolojidir.
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2.2. Tlgili Arastirmalar

Aragtirma siirecinde, meta-analize dahil edilen ve aragtirmaya yon veren ilgili

aragtirmalara agagida yer verilmistir.

2.2.1. 3 Boyutlu Sanal Ortamlarmn Ogrenme Uzerindeki Etkisini Inceleyen
Ilgili Arastirmalar

Su ve Cheng (2013) tarafindan yapilan ¢alismada, yazilim miihendisligi alaninda
Ogrenmeyi arttirmak hedeflenmistir. Bu sebeple, Ogrencilerin motivasyon,
memnuniyet, 6grenme basarisini degerlendirmek ve 6grenmelerine yardimer olmak
amaciyla 3 boyutlu (3B) oyun tabanli 6grenme sistemi gelistirilmistir. 3 boyutlu
sanal gerceklik senaryolarinda oyun tabanli O6grenme stratejisinin etkililigini
incelemek i¢cin ARCS (Dikkat, Uygunluk, Giiven ve Memnuniyet) kurami temel
alimmistir. Arastirmada, Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desen tercih
edilmistir. Ogrenciler, rastgele deney ve kontrol olmak iizere iki gruba atanmistir.
Deney grubundaki 33 Ogrenci oyun tabanli 6grenmeyle, kontrol grubundaki 30
Ogrenci ise geleneksel yiiz yiize 6grenmeyle 6grenim gormiistiir. Deneysel islem
siireci, haftada 150 dakika olmak tizere toplamda sekiz hafta stirmiistiir. Arastirmanin
sonucunda, yazilim miihendisligi miifredatina uygun olarak hazirlanan 3 boyutlu
oyun tabanli 6grenme sisteminin, geleneksel 6gretime gore daha iyi 6grenme basarisi
ve motivasyon sagladig1 goriilmiistiir. Istatistik analiz sonuglarindan, dgrencilerin
O6grenme motivasyonlarinin akademik basar1 lizerinde etkili oldugu elde edilmistir.
Bunun yaninda, 3 boyutlu oyun tabanli 6grenme yapilan gruptaki Ogrencilerin
akademik basarilarinin, yiiz-ylize yapilan geleneksel oOgretim  grubundaki
ogrencilerden daha iy1 oldugu bulunmustur. Arastirmada elde edilen bir baska bulgu
ise 3 boyutlu oyun tabanli 6grenmenin ilgi ¢ekici ve cazibeli olmasinin, §grenme
aktivitelerinde Ogrencilerin merakli ve katilim gostermelerine yol agmasidir. Son
olarak arastirmada, oyun tabanli Ogrenme sistemiyle yapilan Ogrenmeden,
ogrencilerin  %80’inin memnun, %83 ‘ilinlin ise kendine giivendigi sonucuna

varilmistir.

Sun, Lin ve Wang (2010) arastirmalarinda, gilines, ay ve diinyanin konumlarinin,

hareketlerinin ve birbirleriyle olan iliskilerinin soyut ve ilkdgretim seviyesi igin
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anlamasi zor kavramlar olduklarini belirtmistir. Bu duruma ¢6ziim Onerisi sunmak
amaciyla “Giines ve Ay Sistemi” isimli 3 boyutlu sanal gerceklik modeli
gelistirilmistir. Bu 6grenme ortami, 6gretmenlerin fen 6gretimine bilgi ve teknolojiyi
entegre etmeleri icin bir yol saglamaktadir. Ayrica, bu calismayla “Glines ve Ay
Sistemi” isimli 3 boyutlu sanal gerceklik modeli ile yapilan Ogretimin 4. Sif
diizeyinde 6grenim goren Tayvanli 128 6grencinin akademik basarisina olan etkisi
incelenmistir. Arastirmada, yar1 deneysel desenlerden Ontest-sontest kontrol gruplu
desen kullanilmistir. Ogrenciler, dort siniftan deney ve kontrol grubuna rastgele
secilerek atanmistir. Deney grubuna atanan 63 Ogrenci, gelistirilen 3 boyutlu giines
ve ay modeli sistemiyle 6grenim goriirken, kontrol grubuna atanan 65 6grenci ise 2
boyutlu resimler kullanilarak yapilan geleneksel Ogretim yoOntemiyle 6grenim
gérmiistiir. Arastirma sonucunda, deney grubundaki 6grencilerin, geleneksel 6gretim
yapan kontrol grubundaki 6grencilere gore anlamli derecede daha iyi basari elde
ettikleri goriilmistlir. Ayrica aragtirma sonuglarima gore deney grubunun Tigte
ikisinden fazlast1 3 boyutlu sanal gerceklik modelini kullanmayi sevmis ve bu
teknolojiyi kullanmayan sinif arkadaslarina tanitmak istediklerini belirtmistir. Bu
olumlu sonuglara bagli olarak, arastirmacilar daha fazla 3 boyutlu sanal gerceklik

O0grenme ortamlar1 gelistirilmesine dnermektedir.

Hwang ve Hu (2013) aragtirmasinda, geometri 6greniminde, 6grencilerin matematik
kavramlar1 akillarinda yapilandirmalarima ve kritik diisiinme becerilerini
gelistirmelerine yardimc1 olan sanal yonlendiricilerin ve yazili matematik
formiilleri/sozlii agiklamalar gibi farkli gosterimleri kesfetmenin 6nemini vurgular.
Bunun yaninda, bireylerin matematik bilgisini olusturmalarina yardimci olmanin
yant sira, akran etkilesimi de matematik ve geometrik problem ¢6zme anlayisini
gelistirmede ¢ok 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu arastirmada, 3 boyutlu geometri
problem ¢6zme becerisini kolaylastirmak i¢in igbirlik¢i sanal gergeklik O6grenme
ortami1 kullanilarak (CVRLE), gelecegin etkilesimli matematik sinifi olusturulmustur.
3 boyutlu ortamin olusturulmasinda 3 boyutlu sanal diinya platformlarindan biri olan
Open Wonderland kullanilmigtir. Olusturulan smifin igerisine sanal yonlendirici ve
akilli tahta olmak iizere iki gosterim araci entegre edilerek 6grencilerin belirlenen

aktiviteleri yapilmasi istenmistir: (a) grup arkadasmin ¢6ziim siirecini es zamanh
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olarak gbdzden gecirmek; (b) bireysel olarak veya isbirligine dayali olarak, 3B
nesneleri sanal yonlendirici kullanarak hareket ettirmek; (c¢) gelecek sorgular ve
tartismalar i¢in akilli tahta kullanarak grup arkadaslarma yorum yapmak. ilkdgretim
5. sinif seviyesinde yiiriitiilen arastirmada, deney ve kontrol gruplart olusturulmustur.
Deney ve kontrol gruplarinda 29’ar 6grenci yer almistir. Geometri problemlerini,
deney grubu 3 boyutlu ortam araciligiyla ¢ozerken, kontrol grubu smif igerisinde
kalem ve kagit kullanarak geleneksel 6gretim yontemiyle ¢ozmiislerdir. Deneysel
islem siireci 8 hafta slirmiistiir. Arastirma sonuglarinda, deney grubundaki
Ogrencilerin, kontrol grubundaki &grencilere gore geometri Ogrenme basarisi

acisindan anlamli olarak daha iyi performans gosterdigi bulunmustur.

Merchant vd. (2013) yaptiklar arastirmada, 3 boyutlu sanal bir diinya olan Second
Life’in, lisans Ogrencilerinin kimya kavramlarini 6grenmesini arttirmaya (kimya
basaris1) ve uzamsal beceriye olan etkisini incelemistir. Yari-deneysel desenlerden
olan ontest-sontest kontrol gruplu desen kullanilmistir. Deney grubunda 204 6grenci
yer alirken, kontrol grubunda 178 Ogrenci yer almig ve Ogrenciler bu gruplara
rastgele atanmistir. Kimya 6gretimi, deney grubunda, second life ortami {izerinden 3
boyutlu sanal ortama bagli olarak yapilirken, kontrol grubunda 2 boyutlu resimler
kullanilmistir. Her iki grupta da dersi ayni 6gretmen yiirlitmiis ve ayni igerigin
oldugu ii¢ adet etkinlik yapilmistir. Akademik basariyr dlgmek icin veri toplama
araci olarak 11 sorunun yer aldigi kimya basari testi kullanilmigtir. Uzamsal beceri
icin ise iki ayr1 adet Olgek kullanilmistir. Arastirmadan elde edilen verilerin analizi
sonucunda, kimya basaris1 agisindan deney ve kontrol grubu arasinda anlamli
farklilik elde edilmemistir. Zayif uzamsal beceriye sahip olan &grencilerinden, 3
boyutlu sanal diinyada 6grenim gorenlerin 2 boyutlu resim ile 68renim gorenlere
gore 3 boyutlu molekiillerin dogasini1 anlamada, anlamli diizeyde daha fazla gelisme

gosterdikleri sonucuna varilmaistir.

Chung (2012) arastirmasinda, Ingilizce dersleri igin sanal gercekligi &grenme
materyali olarak kullandiktan sonra 6grenme kazanimlarindaki degisimi kesfetmeyi,
ozellikle, dijital ortamin lisans &grencilerinin performans ve motivasyonuna olan

etkisini incelemeyi amaglamistir. Sanal gerceklik, 3 boyutlu sanal ortam igerisinde
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ogrencilere gergekei deneyimler yasayabilecekleri ve giinliik olaylarin taklit edildigi
etkilesimli arayiiz ortamlar1 saglar. Arastirma, ingilizce dersi siniflarina Second Life
ortaminin dahil edilmesinin etkisine odaklanir. Yar1 deneysel olarak ylriitiilen
calismada deney ve kontrol gruplart olusturulmustur. Deney grubunda 6grenciler 3
boyutlu sanal diinya platformlarindan biri olan Second Life ile 6grenim goriirken,
kontrol grubu O&grencileri geleneksel Ogretim yontemi ile O0grenim goérmiistiir.
Aragtirmanin sonucu, sanal karakter kullanarak ogrenim goren deney grubunda
O0grenme performansi ve motivasyon agisindan onemli gelismeler goriilmiistiir.
Ogrenme basaris1 kelime, dilbilgisi ve okuma boliimlerine gore ayri ayri
degerlendirilmistir. Her ii¢ boliimde de, deney grubundaki &grenciler, kontrol
grubundaki 6g8rencilere gore 6grenme basarisi agisindan anlamli diizeyde farklilik
gbstermis ve daha basarili bulunmustur. Calismanin hem siireci hem de sonucu, dil
pedagojisini ve Ogrenicinin motivasyonunu arttirmak i¢in sanal sistemlerin ve

karakterlerin kullanilmasinda potansiyel fayda oldugunu gostermistir.

Lee ve Wong (2014) yaptiklar1 arastirmada, masaiistii sanal gerceklik tabanl
O0grenme ortaminin 6grenmeye olan etkililigini dogrulamay1 ve masaiistii sanal
gerceklik tabanli 6grenme ortaminin farkli uzamsal becerilere sahip Ogrenciler
lizerindeki etkisini arastirmayr amaclamistir. Ogrenme ciktilari, akademik
performans yoluyla biligsel olarak Olciilmiistiir. Yar1 deneysel desenlerden Ontest-
sontest kontrol gruplu desen kullanilmistir. Rastgele segilen dort okuldan toplam 370
lise 6grencisi bu ¢alismaya katilmistir. Ogrenciler rastgele olarak deney ve kontrol
gruplarina atanmigtir. Deney grubunda 210 6grenci yer alirken, kontrol grubunda 160
ogrenci yer almistir. Deney grubu, V-Frog isimli masaiistii sanal gerc¢eklik
yazilimiyla kurbaga anatomisi konusunda kendi kendine 6grenme gergeklestirirken,
kontrol grubunda ayni1 konu powerpoint araciligiyla geleneksel 6gretim yontemiyle
islenmistir. Arastirma sonucunda, deney ve kontrol grubu arasinda akademik
performans acisindan deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir.
Yapilan analizler sonucunda, deney ve kontrol gruplarinda diisiik uzamsal beceriye
sahip Ogrencilerin performanslarinda anlamli farklilik oldugu goriiliirken, her iki
grupta yliksek uzamsal beceriye sahip Ogrencilerin performansinda istatistiksel

olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir.
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Gilizel ve Aydin’in (2016) yaptiklar1 aragtirmanin amaci, 3 boyutlu sanal diinya
platformlarindan biri olan Second Life’n Ingilizce boliimiindeki Tiirk 6grencilerinin
konusma basarilar iizerindeki etkisini incelemektir. Arastirmanin ¢alisma grubunu
Balikesir  Universitesinden 44 Ingilizce boliimii 6grencisi  olusturmustur.
Arastirmada, Ontest-sontest kontrol gruplu desen kullanilmistir. Deneysel iglem
siireci dort hafta slirmiistiir. Deney grubunda 20 06grenci yer alirken, kontrol
grubunda 24 6grenci yer almistir. Konugsma etkinlikleri, kontrol grubunda simif
igcerisinde geleneksel 6gretim yontemi kullanilarak, deney grubunda ise second life
ortaminda gerceklestirilmistir. Arastirma sonuglarina gére deney grubu ve kontrol

grubu arasinda konusma basarisi agisindan anlamli farklilik olmadig1 goriilmiistir.

Tiiziin ve Ozding (2016) yaptiklari arastirmanin amacini, lisans birinci smif
Ogrencilerinin oryantasyonu i¢in 3 boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortamlarin
kullanigliligint incelemek olarak belirlemistir. Bu ama¢ dogrultusunda, 3 boyutlu
sanal diinyalardan biri olan Active Worlds platformunda, sanal oryantasyon ortami
gelistirilmistir. Arastirmada, yar1 deneysel desenlerden ontest-sontest kontrol gruplu
desen kullanilmistir. Oryantasyon akademik donem baslamadan bir hafta once
yaptlmistir. Deney grubunda 25 &grenci, kontrol grubunda ise 30 &grenci yer
almistir. Oryantasyon deney grubunda 3 boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortamlar ile
yiiriitiilliirken, kontrol grubunda bir rehber aracilifiyla gergek ortamlar gdsterilerek
yapilmigtir. Her iki grupta deneysel islem Oncesi ve sonrasinda “kavramsal bilgi
testini”, deneysel islem sonrasinda ise ‘“‘uzamsal bilgi testi” ve ‘“oryantasyon
degerlendirme” sorularini cevaplamiglardir. Kavramsal bilgi son-test sonuglarma
gore hem deney hem de kontrol grubundaki 6grencilerin puanlarinda artig olmasina
ragmen deney ve kontrol grubu arasinda anlamli farklilik olmadigr gorilmiistiir.
Ayrica, sanal ortamdaki dikkat dagitan faktorlerin azaltilmasinin Ogrencilerin
kavramsal ve uzamsal 6grenimi iizerinde pozitif bir etkiye sahip oldugu sonucuna
varilmigtir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgular, 3 boyutlu ¢ok kullanicili sanal
ortamlarin birinci siif lisans 6grencilerinin oryantasyon siirecinde etkili bir sekilde

kullanilabilecegini gostermektedir.
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Chau vd. (2013) arastirmada, 3 boyutlu sanal ortamlarin 6grencilerin 6grenme
kazanimlar1 elde etmesini kolaylastirmak i¢in nasil  kullanilabilecegini
degerlendirmistir. Arastirma, tiim isletme lisans Ogrencilerinin aldigi temel
derslerden biri olan bilgi yonetim sistemlerine giris dersinde yiiriitiilmistiir.
Arastirmada, 3 boyutlu sanal diinya platformlarindan biri olan Second Life’da sanal
isletme ofisi ve bilgisayar sunucu odasi tasarlanip, gelistirilmistir. 3B sanal
ortamlarda 6grenme deneyimi kazandirmak igin Ogrencilerden Second Life’da
hazirlanan sanal ofiste bazi bilgi giivenligi konularini tanimlamalarini igeren bir
etkinlik tasarlanmistir. Ogrenciler, deney ve kontrol gruplarina rastgele atanmistir.
Deney grubunda yer alan 49 Ogrenci Second Life ortaminda 6grenim goriirken,
kontrol grubundaki 56 6grenci ise videolar kullanilarak yapilan geleneksel 6gretim
yontemi ile 6grenim gormiistlir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gére deney ve
kontrol grubu arasinda basar1 agisindan deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu

gorilmiustir.

Jong (2015) arastirmasinda, VISOLE’yi (Sanal Etkilesimli Ogrenci Odakli Ortam),
yapilandirmaci ¢evrimici oyun tabanli 6grenmeyi 6gretim programina entegre etmeyi
amaglayan, Ogretmenin igini kolaylagtiran pedagojik bir yaklasim olarak
tanimlamistir. Bu arastirma, VISOLE’nin ilkdgretim seviyesi cografya egitiminde
uygulanmasini inceleyen bir durum g¢alismasidir. Arastirmanin ¢aligma grubu i¢in
Hong Kong sehrinde diisiik, orta ve yiiksek akademik basariya sahip okullar
belirlenerek her seviyeden bir okul segilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 168
ogrenci olusturmustur. Arastirmada yer alan her iic okulda da deney ve kontrol
gruplar1 olusturulmustur. Birinci okulda deney ve kontrol gruplarinda 33 6grenci,
ikinci okulda deney grubunda 31, kontrol grubunda 32 6grenci, ligiincii okulda ise
deney grubunda 33, kontrol grubunda 32 6grenci yer almistir. Deney grubundaki
ogrenciler, Farmtasia isimli 3 boyutlu c¢ok kullanicili sanal ortamda Ogrenim
goriirken, kontrol grubunda geleneksel 6gretim yapilmistir. Farmtasia’nin igerigi
ilk6gretim seviyesi cografya dersi konularina uygun olarak hazirlanmistir. Deneysel
islemin bitiminden 3 giin sonra Ogrencilere 45 dakika siiren bir bilgi test
uygulanmistir. Birinci okulda, deney ve kontrol grubu arasinda akademik basari

acisindan kontrol grubu lehine anlamli farlilik bulunmustur. ikinci okulda, deney ve
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kontrol grubu arasinda akademik basar1 agisindan anlamli farklilik bulunamamustir.
Ucgiincii okulda ise deney ve kontrol grubu arasinda akademik basar agisindan deney
grubu lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Bu sonuclara gore geleneksel
Ogretim ile karsilagtirildiginda 3 boyutlu sanal ortamin akademik basaris1 diisiik ve
orta diizeyde olan 6grenciler {izerinde olumlu etkisi oldugu goriiliirken, akademik

basarisi yiiksek olan 6grencilerde bu etki gozlemlenememistir.

Chee ve Tan (2012) yaptiklar1 arastirma kapsaminda, Ogrencilerin sorgulayarak
kimya 6grenmesini arttirmak i¢in “Legends of Alkhimia” isimli 13-14 yag seviyesine
uygun egitsel oyun gelistirmistir. Bu oyun icerisinde, 6grencilerin gergek ortamlarda,
problem c¢ozerek kimya ogrenmesi hedeflenmistir. Ogrenciler bu problemleri
¢cozebilmek i¢in 3 boyutlu sanal kimya laboratuvarlarindan faydalanmiglardir. Deney
grubundaki 6grenciler 3 boyutlu sanal oyun ortami ile 6grenim goriirken, kontrol
grubundaki 6grenciler geleneksel Ogretim yontemi ile 6grenim gormiistiir. Deney
grubunda 40, kontrol grubunda ise 38 ilkogretim Ogrencisi yer almistir. Deneysel
islem siireci 8 hafta slirmiistiir. Arastirma sonucunda, deney ve kontrol grubu
ogrencileri karsilastirildiginda kavramsal anlama agisindan deney grubu lehine

anlamli farklilik elde edilmistir.

Jou ve Liu (2012) tarafindan yapilan aragtirmanin amaci, ¢evrimi¢i etkilesimli sanal
ortamlarin, 6grencilerin teknik becerileri ve 6grenme etkililigi tizerindeki etkisini
incelemektir. Bu etkiyi incelemek amaciyla nicel ve nitel yontemler bir arada
kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, {iniversite ikinci sinif seviyesinde,
iiretim teknolojisi dersine devam eden 105 dgrenci olusturmustur. Arastirmada, yari
deneysel desenlerden Ontest-sontest kontrol gruplu desen kullanilmistir. Kontrol
grubunda yer alan 54 Ogrenci yliz yiize 0grenim goriirken, deney grubundaki 51
ogrenci ise etkilesimli sanal ortamda 6grenim gormiistiir. Deneysel iglem siireci 18
hafta siirmiistiir. Ogrencilerin performanslarina gére belirlenen dgrenme etkililigi
acisindan, deney ve kontrol gruplari sontest puanlarina gore karsilastirildiginda

deney grubu lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir.
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Okutsu, DeLaurentis, Brophy ve Lambert (2013) tarafindan yiiriitiilen aragtirmanin
amaci, sanal diinyalar aracilifiyla 6grenim goren dgrencilerin, gercek sinif ortaminda
O0grenim goren Ogrenciler kadar 6grenip Ogrenmediklerini incelemektir. Amag
dogrultusunda, miihendislik dersine devam eden iki grup dgrencinin sinav sonuglari
kargilastirilmistir.  Arastirma kapsaminda, Aeroquest isminde 3 boyutlu sanal
O0grenme ortami gelistirilmistir. Deney grubundaki Ogrenciler Aeroquest isimli 3
boyutlu sanal ortami kullanarak 6grenim goriirken, kontrol grubundaki 6grenciler
geleneksel Ogretim yontemi ile 6grenim gormiistiir. Deneysel islem siireci 16 hafta
devam etmistir. Bilgisayar laboratuvarinda sinirli oturma kapasitesi olmasi nedeniyle
deney grubunda 39, kontrol grubunda ise 96 dgrenci yer almistir. Ogrenme basarisi
acisindan, deney ve kontrol grubundaki Ogrenciler karsilastirildiginda iki grup

arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Zaharias, Machael ve Chrysanthou (2013) yaptiklar1 aragtirmanin kapsaminda, Kibris
Lefkosa’da bir belediye miizesinin igerisinde 3 boyutlu ¢oklu-dokunmatik sanal
ortamin yer aldig1 bir masa olusturmus ve bu uygulamaya “Lefkosa Duvar1” ismini
vermistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, rastgele olarak segilen ilkdgretim okulu
Ogrencileri olusturmustur. Arastirmada, deney ve kontrol olmak iizere iki grup
olusturulmustur. Deney grubunda 26 &grenci, kontrol grubunda ise 27 68renci yer
almistir. Kontrol grubunda (geleneksel), dgrenciler miize genelinde rehberli tura
katilarak ve miizede sergilenen basili haritalar araciligiyla 6grenim goriirken, deney
grubunda (sanal) ise 6grenciler coklu dokunmatik sanal ortami kullanarak 6grenim
gormiiglerdir. Bu arastirmanin temel amaci, deney ve kontrol gruplari arasindaki
ogrenci performanslarini ve kullanict deneyimlerini degerlendirmektir. Her iki grupta
(deney ve kontrol ) ayn1 6grenme icerigi ve 6grenme kazanimlarina bagli kalinmistir.
Aragtirmadan elde edilen sonuglara gore, 6grenme performansi agisindan iki grup
arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir. Ancak, deney grubundaki 6grencilerin

kullanic1 deneyimleri anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmuistir.
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2.2.2. Artirllmis Gergekligin Ogrenme Uzerindeki Etkisini Inceleyen lgili
Arastirmalar

Chiang, Yang ve Hwang (2014) tarafindan yapilan calismada, mobil artirilmis
gerceklik uygulamalariyla desteklenmis arastirmaya dayali O6grenme etkinlikleri
yenilik¢i bir 6grenme yaklagimi olarak onerilmistir. Etkinlikler sirasinda, 6grenme
sistemi, Ogrencilerin 6grenme gorevlerini tamamlamalarina rehberlik eder ve
yerlerini tespit ederek Ogrenmenin gerceklesmesini destekler. Deneysel olarak
yiiriitiilen arastirma, 4. siif seviyesi fen bilimleri dersinin suda yasayan hayvanlar ve
bitkiler iinitesinde gerceklestirilmistir. Arastirma, su habitatlari, farkli su bitkileri
tiirleri, farkli su hayvanlan tiirleri ve su bitkilerinin sirr1 olmak {izere dort ayri
boliime ayrilmistir. Arastirmanin, ¢alisma grubunu 9-10 yaslar1 arasindaki 57 6grenci
olusturmustur. Deneysel desen olarak yiiriitiilen ¢alismada, deney ve kontrol gruplari
yer almistir. Deney grubunda yer alan Ogrenciler mobil artirilmis gergeklik
uygulamalariyla 6grenim goriirken, kontrol grubundaki 6grenciler sorgulamaya
dayalt mobil 6grenme yaklagimi ile 6grenim gérmiistiir. Arastirma sonuglari, deney
grubunda uygulanan mobil artirllmig gerceklik yonteminin Ogrencilerin 6grenme
basarisin1  arttirdi@in1  gostermistir. Ayrica, deney grubunda Ogrenim goren
Ogrencilerin kontrol grubundaki 6grencilere gore dikkat, giiven ve ilgi boyutlarinda

motivasyonlariin anlamli olarak farkli oldugu bulunmustur.

Lin, Duh, Li, Wang ve Tsai (2013) yaptiklar1 arastirmanin amacini, mobil isbirlik¢i
artirtlmis  gerceklik simiilasyon sisteminin Ogrencilerin  bilgiyi yapilandirma
davraniglarint ve Ogrenme performanslarini nasil etkiledigini incelemek olarak
belirtmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, Singapur’da lisans egitimi goren 40
ogrenci olusturmustur. Fen bilimleri dersinde yiiriitiilen aragtirmada deney ve kontrol
gruplar1 yer almistir. Deney grubunda, mobil isbirlik¢i artirilmig gergeklik sistemiyle,
kontrol grubunda ise geleneksel 2 boyutlu simiilasyon sistemiyle 6gretim yapilmustir.
Aragtirmada, Ontest - sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Yapilan
analiz sonuglari, artirtlmis gerceklik ile 6grenim gdren Ogrencilerin, geleneksel 2D
simiilasyon sistemiyle 6grenim goren dgrencilerden anlamli derece daha iyi 6grenme

basarisi gosterdikleri ortaya konmustur.
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Chang ve Liu (2013) arastirmalarinda, artirilmis gerceklik ve durumlu 6grenme
teorisini birlestirip hazirlanan uygulamalarin, 6grencilerin 6grenme etkililigi
tizerindeki etkisini incelemektedir. Bu sebeple, Ogrencilerin 6grenme, ilgi ve
etkililigini arttirmak i¢in artirilmis gergekligin 6zellikleri ve durumlu 6grenme teorisi
gercek durumlara entegre edilmis, her yerde var olan bir Ogrenme sistemi
onerilmistir. Onerilen sistemin 6zellikleri arasinda: “dgrenme etkinlikleri ve
igerikleri durumlu oOgrenmenin temel faktorlerini kullanarak planlanmis ve
tasarlanmis”; “6grenciler i¢in hikaye temelli bir 6grenme durumu saglamak igin
arttirllmis  gerceklik teknikleri kullanilarak sanal nesneler ile gergek bir ortam
birlestirilmesi” yer alir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 18-26 yaslar1 arasindaki
lisansiistii 60 6grenci olusturmaktadir. Deney grubundaki 30 6grenci, mobil artirilmis
gerceklik sistemiyle Ogrenirken, kontrol grubundaki diger 30 6grenci geleneksel
ogrenme yoluyla 6grenmistir. Yapilan t-testi analizi sonucunda, deney grubundaki
ogrencilerin 6grenme basarilar1 kontrol grubundaki 6grencilerden anlamli diizeyde

yiiksek bulunmugtur.

Ferrer-Torregrosa, Torralba, Garcia ve Barcia (2015) yaptiklar1 arastirmada, alt
bacak anatomisi odakli, artirilmis gergeklik teknolojisiyle yapilmis yeni bir araca
iliskin deneyimlerini sunmaktadir. Arastirma kapsaminda, alt bacak anatomisi konu
alinarak artirllmig gergeklik teknolojisi destekli ARBOOK isimli bir Kitap
hazirlanmistir.  Arastirmanin  ¢alisma grubunu, Ispanyada yedi 6zel ve devlet
tiniversitesinde 6grenim goren 211 lisans 6grencisi olusturmustur. Arastirma, 2012-
2013 egitimi dgretim yili boyunca devam etmistir. Aragtirmada, deney grubundaki
ogrenciler ARBOOK kullanarak 6grenim goriirken, kontrol grubu 6grenciler video
ve kitap destekli standart geleneksel O6gretim yontemi ile Ogrenim gormiistiir.
Uygulama sonunda, Ogrencilere alt bacak anatomisi ile ilgili bir yazili test
uygulanmigtir. Yapilan analiz sonucunda, deney grubundaki oOgrenciler kontrol
grubundaki oOgrencilere gore anlamli diizeyde yiiksek Ogrenme performansi
gostermistir. Elde edilen sonuglara gore arastirmacilar, artirilmis gerceklik

teknolojisinin anatomide kullanilmasini kuvvetle 6nermektedir.
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Gopalan, Zulkifli ve Abu Bakar (2016) arastirmasinda, 6grencileri fen bilimleriyle
ilgilenmeye motive etme amaciyla artirilmis gergeklik teknolojiyle desteklenen fen
kitabi (eSTAR) gelistirmistir. Gelistirilen eSTAR, orta Ogretim okullarinda
geleneksel fen Ogretim ve Ogrenme yontemlerine bir destek saglamak amaciyla
uygulanmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu, ortaokul seviyesinde Ogrenim goren
140 6grenci olustururken, bu Ogrenciler esit sayida olmak iizere deney ve kontrol
gruplarina atanmistir. Deney grubundaki ogrenciler, fen bilimleri konularim
artirllmis  gerceklikle desteklenen (eSTAR) fen kitabiyla Ogrenirken, kontrol
grubundaki 6grenciler her zaman kullandiklar1 fen bilimleri ders kitabi araciligiyla
geleneksel Ogrenme yontemi ile Ogrenmistir. Analiz sonuglarinda, eSTAR
uygulamasini kullanan deney grubu 6grencilerinin 6grenme performanslart kontrol

grubu 6grencilerine gére anlaml diizeyde yliksek bulunmustur.

Tarng, Ou, Yu, Liou ve Liou (2015) yaptiklar1 aragtirmada, dgrencilerin 6grenme
etkililigini incelemek amaciyla mobil artirilmis gerceklik teknolojisini kullanarak bir
sanal kelebek ekolojik sistemi gelistirmistir. Bu sistem, 4. Smif seviyesinde yer alan
“kelebeklerin yagam1” iinitesine yonelik olarak hazirlanmistir. Sistemin tasariminda,
ogretim programinda yer alan kazanimlar ve igerikler kullanilmistir. Ogrencilerin,
hazirlanan sistemi kullandiktan sonra 6grenmelerindeki etkililigini incelemek igin
yari-deneysel aragtirma deseni kullanilmistir. Her birinde 30 kisinin yer aldig1 deney
ve kontrol siniflar1 olusturulmustur. Deneysel uygulama 6 hafta siirmiistiir. Bu siire
igerisinde, deney grubundaki 6grenciler, kampiis igerisinde dolasip, gelistirilen mobil
artirlmig gergeklik sistemini kullanarak sanal tirtillarimi (kelebek olmadan once)
yetistirmis ve gozlemlemistir. Kontrol grubu ise, evlerinde, tirtillarini (kelebek
olmadan 6nce) dut yapraklar ile besleyerek yetistirmis ve gézlemlemistir. Arastirma
sonucunda, kontrol grubunun 6grenme etkililigi deney grubuna gore anlaml diizeyde

yiiksek ¢ikmuistir.

Ibafiez, Di Serio, Villaran ve Kloos (2014) yiiriittiikleri aragtirmanin amacini,
artirllmis gerceklik uygulamasinin 6grencilerin 6grenme diizeyi ve 6grenme etkililigi
tizerindeki etkisini degerlendirmek olarak belirtmistir. Aragtirmada, artirilmis

gereceklik ve web tabanli teknolojilerin, 6grenme kazanimlari ve ogrencilerin
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gorevlere katilma durumlart tizerindeki etkisini tanimlamak i¢in iki egitsel uygulama
karsilastirilmistir. Uygulama elektromanyetizmanin temel prensipleri konusunda
yapilmistir. Arastirmaya 64 lise 6grencisi katilirken, bu 6grenciler deney ve kontrol
gruplarina rastgele atanmistir. Arastirma, deneysel desenlerden Ontest-sontest kontrol
gruplu olarak gergeklestirilmistir. Deney grubunda, artirilmis gergeklik teknolojisiyle
ogretim yapilirken, kontrol grubunda web-tabanli 6gretim yontemi kullanilmastir.
Aragtirmanin sonuglarina gore deney grubundaki 6grencilerin, 6grenme etkililigi
kontrol grubundaki 6grencilerden anlamli diizeyde yiiksek ¢ikmustir. Elde edilen
sonuglar, artirllmis gerceklik uygulamasinin, 6grencilerin elektromanyetik kavramlar

ve olgular hakkindaki bilgilerini ilerletmesinde daha etkili oldugunu gostermistir.

Solak ve Cakir’in (2016) arastirmasinin amaci, artirilmis  gergeklik (AG)
uygulamasinin dil 6grenme (Ingilizce) iizerindeki etkisini incelemektir. Arastirma,
Tiirkiye’de ilkogretim diizeyinde gergeklestirilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu,
5. smif seviyesinde 6grenim goren 61 6grenci olusturmustur. Yari deneysel olarak
yiirlitiilen arastirmada, deney ve kontrol gruplari yer almistir. Deney grubunda
artirtlmis  gergeklik teknolojisiyle Ogretim gerceklestirilirken, kontrol grubunda
geleneksel 6gretim yontemi kullanilmistir. Aragtirma sonucunda, deney grubundaki
ogrencilerin, 6grenme performanslarinin kontrol grubundaki dgrencilerden anlamli

diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur.

Kiigtik, Kapakin ve Goktas (2016) tarafindan yapilan arastirmada, mobil artirilmig
gerceklik teknolojisi kullanilarak noéroanatomi konusuna yonelik bir MagicBook
isimli uygulama gelistirilmistir. Bu uygulama, sanal 6grenme nesnelerini gergek
diinyaya entegre eder ve kullanicilarin mobil cihazlart kullanarak c¢evreyle
etkilesimde bulunmasina izin verir. Arastirmanin amaci, MagicBook araciligiyla
anatomi Ogrenmenin, tip fakiiltesi 6grencilerinin akademik basarilar1 ve biligsel
yiikleri iizerindeki etkisini belirlemektir. Karma arastrma yontemi kullanilmistir.
Aragtirmanin ¢aligma grubunu, iiniversite ikinci sinifta 6grenim goéren 70 tip fakiiltesi
Ogrenci olusturmaktadir. Bu 6grencilerden 34’1 deney grubunda, 36’s1 ise kontrol
grubunda §grenim gormiistiir. Deney grubunda, mobil artirtlmis gerceklik teknolojisi

ile desteklenmis MagicBook kullanilarak Ogretim yapilirken, kontrol grubunda
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geleneksel Ogretim (2 boyutlu resim, grafik ve metinin yer aldigi) yapilmistir.
Aragtirma sonucunda, deney grubundaki G&grenciler, kontrol grubundaki

Ogrencilerden anlamli olarak daha basarili bulunmustur.

Gutierrez ve Meneses Fernandez (2014) yaptig1 aragtirmada, artirilmig gerceklik
(AG) teknolojisine dayanan materyalin 6grencilerin motivasyonunu ve akademik
performansinmi gelistirece8i hipotezinden yola ¢ikarak, AG kullanilarak yeni 6gretici
materyal gelistirilmistir.  Gelistirilen materyale L-ELIRA ismi verilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu, Ispanyada mekanik miihendisligi boliimii 1. smifta
O0grenim goren 47 Ogrenci olusturmaktadir. Deney grubunda yirmi bes, kontrol
grubunda ise 22 Ogrenci yer almistir. Deney grubunda, L-ELIRA uygulamasi
kullanilirken, kontrol grubunda ders notlarinin kullanildigi geleneksel ogretim
yapilmistir. Arastirma sonucunda, deney grubunun kontrol grubuna gore akademik

performans agisindan anlamli olarak basarili oldugu ortaya ¢ikmustir.

Yang, Hwang, Hung ve Tseng (2013) yaptiklar1 arastirmada, artirilmis gergeklik
teknolojisi  kullanilarak hazirlanan fen bilimleri dersi kitabt kullaniminin,
Ogrencilerin 6grenme basarisi, biligsel yiikii ve teknoloji kabulleri iizerindeki etkisini
incelemeyi amaclamistir. Kitaplar icerisine QR-kodlar yerlestirilmis, bu kodlar
okutmak i¢in Ogrenciler cep telefonlarin1 kullanmistir. Yari-deneysel desenle
yiiriitiilen aragtirmada, 62 altinct sinif 6grencisi yer almistir. Arastirmada, iki deney
bir kontrol olmak {izere li¢ grup olusturulmustur. Deney grubu 1'deki (N=28)
ogrenciler, cep telefonlarmi kullanarak yazili kitaplardaki kavram haritalarina ve ek
O0grenme materyallerine erisim saglayarak 6grenim yapmistir. Deney grubu 2 deki
(N=31) ogrenciler, cep telefonlarin1 kullanarak yazili kitaplardaki ek oOgrenme
materyallerine eriserek 6grenim yaparken, kontrol grubundaki (N=33) 6grenciler ise
Ogretmenler tarafindan gosterilen ek materyaller ile basili kitaplart okuyarak
geleneksel Ogrenim yapmistir. Arastirma sonucunda, 6grenme basarist agisindan
deney 1 ve deney 2 arasinda, deney 1 ve kontrol grubu arasinda anlamli farklilik
bulunmustur. Deney 1 grubundaki 6grencilerin 6§renme basarisi, kontrol grubundaki

ogrencilerden daha yiiksek bulunmustur.
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Chen ve Tsai (2012) tarafindan yapilan arastirmada, durumlu 6grenme teorisine
dayali egitsel artirllmis gergeklik sistemi gelistirilmis ve bu sistem kiitiiphanede
ogrenmeyi gerceklestirmek amaciyla kullanilmistir.  Ogrencilerin ~ kiitiiphane
bilgisinin, gelistirilen artirilmig gerceklik kiitiiphane Ogretim sistemi (ARLIS) ile
arttirllmas1 hedeflenmistir. Deneysel olarak yiiriitiilen c¢alismada, 116 ilkokul
Ogrencisi yer almistir. Deney grubunda yer alan Ogrenciler, kiitiiphane ile ilgili
bilgileri gelistirilen artirilmis gergeklik sistemini kullanarak 6grenirken, kontrol
grubundaki Ogrencilere ise geleneksel kiitliphane egitimi verilmistir. Arastirmada
Ogrenme basarisint 6lgmek icin, hafiza, uygulama ve anlamaya yonelik sorularin yer
aldig1 ii¢ boyutlu bir test uygulanmistir. Yapilan analiz sonucuna gore, deney ve
kontrol gruplar1 arasinda 6grenme basarisinin ii¢ alt boyutu i¢inde anlamli fark

bulunamamustir.
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Uciincii Boliim
Yontem

3.1. Arastirmanin Modeli
Bu arastirmada, sistematik sentezleme yontemlerinden biri olan meta-analiz
yontemi kullanilmistir. Meta-analiz, “istatistiksel metotlarin yardimiyla, belli bir
konudaki bir grup ¢aligmanin sistematik bir sekilde 6zetlenmesidir” (Gogmen, 2004,
5.189). Meta-analizin amaci, farkli ¢alismalardan elde edilen sonuglari birlestirerek
genel bir sonug elde etmek veya bir calismaya ait sonuclar tekrar analiz etmektir
(Dinger, 2014). Meta-analizin uygulanabildigi ve uygulanamadigi durumlara asagida

yer verilmistir (Sekil-31) (Bakioglu ve Ozcan, 2016);

Sekil-31. Meta-Analizin Uygulanabildigi ve Uygulanamadigi Durumlar

“WUygulanamadig1 Durumlar

*Teorik ¢aligmalarin 6zetlenmesinde,
politika tekliflerinde ve benzer
aragtirmalarda,

*Nitel 6l¢iim yapan caligmalarda.

m ‘U

*Deneysel calismalarda,

*Nicel 6l¢iim yapilan ¢alismalarda,

* Arastirma raporlarinda 6zet olarak
verilen sonug istatistiklerini tekrar
analiz eden ¢aligmalarda.

Bir aragtirma kapsaminda, meta-analiz yapilirken oncelikle yayin yanliligi olup
olmadig1 incelenmelidir. Yayin yanlilig1, meta-analiz yonteminde sonuglar etkileyen
onemli bir faktordiir. Bir ¢alismada, dahil etme kriterlerine gére meta-analize dahil
edilen ¢alismalarin sayis1 yeterli degilse veya sadece etkisi arastirilan yontem lehine
anlamli bulgular elde eden calismalar meta-analize dahil edilmisse, o arastirmada
yayin yanliligi ¢cikmasi kaginilmazdir. Belirli bir diizeyin {izerindeki yayin yanliligi,
hesaplanacak olan ortalama etki biyiikliigli degerini etkiler ve degerin olmasi
gerekenden daha yiiksek ¢ikmasina sebep olur (Borenstein Hedges, Higgins ve
Rothstein, 2009). Yayin yanliligina sebep olabilecek faktorler: (1) arastirmacilarin
sadece anlamli fark bulunan veya etki biylikliigii yliksek olan caligmalari, (2)
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kolayca erisilebilen sinirli sayidaki calismalari, (3) sonuglart giivenilir bir
degerlendirmeye tabi tutulmayan ¢alismalar1 (bildiri, rapor vb.) meta-analize dahil
edilmesi olarak sayilabilir (Dinger, 2014). Bu sebeple, arastirmaci caligmalar
belirlerken objektif olmali, ilgili literatiiri ¢ok kapsamli taramali ve giivenilir
bulduklarin1 meta-analize dahil etmelidir. Etki biiyiikliigiinii ortaya koymadan dnce

gerekli yayin yanlilig1 analizlerinin yapilmasi da olduk¢a énemlidir.

3.2. Verilerin Toplanmasi
Bu aragtirma kapsaminda, meta-analiz yonteminin uygulanmasi siirecinde izlenen

asamalara Sekil-32’de yer verilmistir.

Sekil-32. Meta-Analiz Yonteminin Uygulanma Siireci

ilgili
Arastirmalarin
Toplanmasi

g 8
N

¥
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Sekil-32 incelendiginde, meta analiz yoOnteminin uygulanmasi ilgili
arastirmalarin toplanmasi (anahtar kelimelerin belirlenmesi, veri tabanlarinin
belirlenmesi ve dahil etme kriterlerinin belirlenmesi) adimi ile basladig
goriilmektedir. Dahil etme kriterlerine uygun olan caligmalar kodlama yontemi
kullanilarak kodlanmakta ve analize tabi tutularak etki biiyiikliigii hesaplanmaktadir.
Dahil etme kriterlerine uygun olmayan c¢alismalar ise meta-analiz slirecinin disinda

tutulmaktadir.

3.2.1. Taramada Kullanilacak “Anahtar Sozciiklerin” Belirlenmesi

flgili arastirmalara ulasabilmek icin tarama yapilacak veri tabanlarinda
kullanmak {izere anahtar sozciikler belirlenmistir. 3 boyutlu sanal ortamlar
taramasina yonelik olarak belirlenen anahtar soézciikler:’*3D virtual world” &
achievement’ ve *“3D virtual environment” & achievement’ olmustur. Artirilmig
gerceklik taramasi i¢in belirlenen anahtar kelime ise ’“augmented reality” &

achievement’ olarak belirlenmistir.

3.2.2. Tarama Yapilacak Veri Tabanlarimin Belirlenmesi

Arastirmada, taramanin yapilacagi veri tabanlar1 “Science Direct”, “ERIC”,
“Taylor & Francis”, “EBSCO”, “Emerald”, “JSTOR”, “SAGE”, “SpringerLink” ve
“Google Scholar” olarak belirlenmistir. Bu veritabanlari, egitim alaninda yaygin
olarak kullanilan veri tabanlar1 olmast ve yayimlanan makalelerin tiimiiniin
elektronik ortamda paylasilmis olmasi nedenleriyle secilmistir. Belirlenen anahtar
kelimeler kullanilarak bu veri tabanlarinda en son 26.09.2017 tarihinde bir tarama
yaptlmistir. Yapilan ilk tarama sonucunda veri tabanlarinda ulasilan uluslararasi

makale sayilarina Tablo-4’de yer verilmistir.

Tablo-4. Yapilan ilk Tarama Sonucunda Veritabanlarinda Ulasilan Uluslararasi
Makale Sayilari

ilk Taramada Elde Edilen

Kullanilan Anahtar Kelime Veri Tabam

Makale Sayis1

Science Direct 47

ERIC 15

« . ” Taylor & Francis 91

D e o

Emerald 18

JSTOR 2

SAGE 47
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SpringerLink 41
Google
Schogiar 1.210
Toplam 1.502
Kullanilan Anahtar Kelime Veri Tabam Ik Taramada Elde Edilen
Makale Sayisi
Science Direct 43
ERIC 27
Taylor & Francis 79
EBSCO 35
“3D virtual environment”& Emerald 18
achievement JSTOR 5
SAGE 62
SpringerLink 49
Google
Scho%ar 1.030
Toplam 1.348
Kullanilan Anahtar Kelime Veri Tabam llk Taramada Elde Edilen
Makale Sayisi
Science Direct 454
ERIC 30
Taylor & Francis 1000
EBSCO 404
“augmented reality”& Emerald 242
achievement JSTOR 30
SAGE 484
SpringerLink 332
Google
Scho%ar 10.700
Toplam 13.676

Kriter belirlemeden, “3D virtual world”’& achievement anahtar kelimeleri
kullanilarak yapilan ilk tarama sonucunda toplamda 1.502, “3D virtual
environment”& achievement anahtar kelimeleriyle toplamda 1.348, “augmented

reality”’& achievement anahtar kelimeleriyle ise 13.676 makale sayisina ulagilmistir.

3.2.3. Dahil Etme Kriterlerinin Belirlenmesi
Arastirmaya dahil edilen ¢alismalarin se¢iminde kullanilan kriterler sunlardir:

Kriter 1: Meta-analize dahil edilen ¢alismalarin zaman araligi: 2010-2016
yillar1 arasinda yapilmis olmasi.

Kriter 2: Yaymlanmis ¢alisma kaynaklari: Hakemli ve elektronik akademik
dergilerde yayinlanig makaleler

Kriter 3: Calismalardaki aragtirma yonteminin uygun olmasi: Meta-analiz

caligmalarinda standartlastirilmis etki bliytlikliigline ulasabilmek i¢in, dahil edilen
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caligmalarin deneysel olmasi (deney ve kontrol gruplarinin bulunmasi), bagiml
degiskenin O0grenme basarisin1 Olgebilmesi, bagimsiz degisken olarak ise uygun
teknolojilerin (3B sanal ortamlar ve artirilmis gergeklik) kullanilmis olmasi olarak
belirlenmistir.

Kriter 4: Yeterli sayisal veri icermesi: Meta-analiz ¢aligmasi igin gerekli olan
etki biiylikliiklerinin hesaplanabilmesi i¢in, calismaya dahil edilen arastirmalarin
deney ve kontrol gruplaria iliskin betimsel istatistiklere ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
amacla deney ve kontrol gruplarinda asagida sunulan degerler arastirmaya dahil
edilmistir:

Orneklem biiyiikliigii (N)
Ortalama (X)

Standart Sapma (ss)

F degeri

t degeri

p degeri

N o o a s~ w e

Korelasyon katsayisi (1)

Yukarida belirtilen veri tabanlarinda, ilgili anahtar kelimeler kullanilarak yapilan
tarama sonucunda elde edilen makale sayilar1 Tablo-4’de verilmistir. Yapilan bu
taramadan sonra, aragtirmada birinci dahil etme kriteri olan zaman aralig1 kisitlamasi
uygulanmis ve incelenecek son makale sayilarina ulasilmistir. Elde edilen makale

sayilar1 Tablo-5 ile gosterilmistir.

Tablo 5. Zaman Smirlamasindan Sonra Veritabanlarinda Ulasilan Uluslararasi
Makale Sayilar:

Zaman Simirlamasindan

Kullanilan Anahtar Kelime Veri Tabanr™ Sonra Elde Edilen Makale
Sayis1
Science Direct 34
ERIC 7
Taylor & Francis 56
o . EBSCO 18
3D v1rt[ual world”& Emerald 13
achievement
JSTOR 1
SAGE 33
SpringerLink 23

Google Scholar** 805
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Toplam 990
Zaman Smirlamasindan
Kullamlan Anahtar Kelime Veri Tabam Sonra Elde Edilen Makale
Sayisi
Science Direct 29
ERIC 18
Taylor & Francis 49
) ) EBSCO 17
“3D virtual environment”&
achievement Emerald 12
JSTOR 1
SAGE 45
SpringerLink 24
Google Scholar** 647
Toplam 842
Zaman Smirlamasindan
Kullamlan Anahtar Kelime Veri Tabam Sonra Elde Edilen Makale
Sayis1
Science Direct 303
ERIC 25
Taylor & Francis 555
« - EBSCO 284
JSTOR 16
SAGE 313
SpringerLink 202
Google Scholar** 982
Toplam 2.850

*Yapilan tarama sonucunda, veritabanlarinda yer alan ortak makaleler verilen sayilarin disinda
tutulmamigtir.

**Google scholarda tarama yapildiginda ulasilan makale sayilart goriintiilenebilen makale
sayisina gore ¢ok daha yiiksek ¢ikmaktadir. Yani, sayfada gériintiilenen makale sayisi ile sayfa
sayisi ¢arpildiginda farkly bir rakama ulasiimaktadir. Bu sebeple, ornegin sayfa basina diigen
makale sayisi 20, sayfa sayist 30 olarak belirlendiginde ulasilan makale sayist 600 olarak bu
tabloda verilmistir.

Yapilan taramaya birinci dahil etme kriteri olan 2010-2016 yillar1 kisitlamasi
getirildikten sonra toplamda 4.682 makale elde edilmistir. Bu makaleler tek tek
incelenerek, ¢alismalarin diger Kriterlere (2-3-4) uygun olup olmadigina bakilmistir.
[k incelemeden sonra 3B sanal ortamlar icin 47 makalenin, artirilmis gerceklik igin
54 makalenin arastirmaya dahil edilebilecegi diisiiniilmiistiir. Daha sonra yapilan
detayli inceleme sonucunda, 3B sanal ortamlar i¢in 47 ¢alismadan 20’sinin; artirilmis
gerceklik icin 54 makaleden 24’{inlin tiim kriterleri sagladig1 belirlenmis ve meta-
analize dahil edilmistir. Bu elemelerin nasil yapildigina iligkin akis diyagramina

Sekil 33-34’de yer verilmistir.
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Arastirmaya dahil edilmeyen 44 adet calisma, dahil edilmeme gerekgeleri ve
kiinyeleriyle birlikte Ek-1"de verilmistir.

Sekil-33. 3 Boyutlu Sanal Ortam Meta-Analizine Calismalarin Dahil Edilme Siireci

ilk tarama sonucunda , Eleme- Eleme-
elde edilen makale | _|Y'lara Gore Sinirlama Bildiri-Kitap-Tez Olanlar | ___ | Arastirma Ydntemine
X = (Kriter 1): 4 . | Uygun Olamayanlar
sayisi: (Kriter 2): . :
1832 6 (Kriter 3):
2850 16
Eleme-

Uygun Yeterli Sayisal
Veri igermeyenler
(Kriter 4):
5

Sekil 33 incelendiginde, 3 boyutlu sanal ortamla ilgili belirlenen anahtar
kelimeler kullanilarak yapilan ilk tarama sonucunda 2850 makale sayisina ulasildigi
goriilmektedir. Bu taramadan sonra zaman sinirlamasi (kriter 1) yapilarak, 1832
makale elde edilmistir. Daha sonra 1832 makale tek tek incelenerek, arastirmaya
uygun olabilecek makale sayisinin ilk etapta 47 olarak belirlenmistir. EK-2’de yer
alan form kullanilarak makaleler kodlanmaya baslandiginda, 6 makalenin kriter 2, 16
makalenin kriter 3 ve 5 makalenin ise kriter 4’e uygun olmamasi sebebiyle arastirma
disinda tutulmasina karar verilmistir. Sonug olarak, aragtirmaya dahil etmeye uygun

olan makale say1s1 20 olarak belirlenmistir.
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Sekil-34. Artirllmis Gerg¢eklik Meta-Analizine Calismalarin Dahil Edilme Siireci

ilk tarama sonucunda " Eleme- Sals -
elde edilen makale Ml eEhe ot Bildiri-Kitap-Tez Olanlar SN L A

. = (Kriter 1): ! . | Uygun Olamayanlar
saylsi: 2850 (K”‘?r 2): (Kriter 3):
13.676 19

Eleme-
Uygun Yeterli Sayisal
Veri Icermeyenler
(Kriter 4):
10

Sekil 34 incelendiginde, artirilmis gergeklikle ilgili belirlenen anahtar kelime
kullanilarak yapilan ilk tarama sonucunda 13.676 makale sayisina ulasildig
goriilmektedir. Bu taramadan sonra zaman sinirlamasi (Kriter 1) yapilarak, 2850
makale elde edilmistir. Daha sonra 2850 makale tek tek incelenerek, aragtirmaya
uygun olabilecek makale sayisi ilk etapta 54 olarak belirlenmistir. Ek-2’de yer alan
form kullanilarak makaleler kodlanmaya baslandiginda, 1 makalenin kriter 2, 19
makalenin kriter 3 ve 10 makalenin ise kriter 4’¢ uygun olmamasi sebebiyle
arastirma disinda tutulmasina karar verilmistir. Sonu¢ olarak, arastirmaya dahil

etmeye uygun olan makale sayis1 24 olarak belirlenmistir.

3.2.4. Hari¢ Tutma Kriterleri

Bir calismanin meta-analize dahil edilmemesi, ¢alismanin arastirma sinirlari
disinda kalmasi1 veya gerekli istatiksel verilere sahip olmamasma baghdir (Card,
2012; Kis, 2013; Ozcan, 2008; Sarier, 2013). Bu yiizden dahil edilme kriterlerine
uygun olmayan c¢alismalar, meta-analiz i¢in kullanilacak olan c¢alismalardan

ayrilmstir.

3.2.5. Cahsmalarin Kodlanmasi

Meta-analizde arastirmaci hangi calismalarin meta-analize dahil edilecegine
veya hangi moderator degiskenlerin kullanilacagina kendi yargisi ile karar verir. Bu
durum yarattigi subjektiflik ile meta-analizin objektifligini olumsuz etkiler.

Aragtirma siirecinde yapilan her islemin adim adim acik¢a ifade edilmesi ve dahil
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etme kriterlerinin aragtirmacinin kararina bagli olmasi meta-analizde objektiflik
yerine paylasilan bir subjektiflik oldugunu ortaya koymaktadir. (Oner Armagan,
2011).

Meta-analizde dahil edilme kriterlerine uygun olan caligmalar belirlendikten
sonra bu caligmalar belli bir protokole uygun olarak kodlanmaktadir. Bunun
yapilabilmesi i¢in bir kodlama formuna ihtiya¢ duyulmaktadir. Hem belirlenen
caligmalarin meta-analize dahil edilme kriterlerine uygunlugunu kontrol etmek hem
de arastirmalar arasinda karsilastirmay1 kolaylastirmak amaciyla bir kodlama formu
hazirlanmistir  (Ek-2). Arastirmada kullanilan kodlama formu ¢ bdoliimden
olusmaktadir (Tablo-6)

Tablo 6. Kodlama Formunun Béliimleri ve Icerigi

Cahisma Verileri

Calisma Kimligi Calisma Icerigi Deney ve Kontrol grubuna
iliskin:
Calisma kodu Uygulama diizeyi Orneklem biiyiikliigii (N)
(Kullanilan  teknolojiye
gore)
Caligmanin Baglig1 Uygulamanin yapildigi iilke Ortalama (X)
Calismanin Deney grubunda kullanilan 6gretim  Standart Sapma (Ss)
Yazari/Yazarlari yontemi
Yayin Yili Kontrol grubunda kullanilan 6gretim  F degeri
yontemi
Yayin Tiirii Uygulama alani/Ders t degeri
Uygulama siiresi p degeri
Ogrenme basaris1 icin kullanilan Korelasyon katsayis (r)
kavramlar

3.2.6. Arastirmanin Giivenirligi ve Gecerliligi

Meta-analize dahil edilen ¢aligmalarin analizinde giivenirligi saglamak adina
bu caligmalar, aragtirmacinin yaninda BOTE alaninda doktorasini almis olan bir
Ogretim {iyesi tarafindan da kodlanmistir. Ek-2’de yer alan kodlama formunun,
birinci ve {giincii boliimleri nesnel veriler icermesi nedeniyle, tekrar ikinci bir
kodlayici tarafindan kodlanmasina gerek duyulmamistir. Bu sebeple, Ek-3’de yer
alan kodlama formu olusturulmustur. Birinci ve ikinci kodlayicilar, kodlama
sirasinda  Ek-3’de yer alan formunu kullanmislardir. Kodlama sirasinda
aragtirmacinin kendisine Kodlayicil ismi verilirken, 6gretim tiyesine kodlayici2 ismi
verilmistir. Kodlayicilardan gelen sonuglar arasindaki tutarlilifi incelemek adina

Cohen’s Kappa analizi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo-7 ve 8 ile verilmistir.
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Tablo-7. 3B Sanal Ortam Meta-Analizine Dahil Olan Calismalara Yonelik Kodlayicilar

Arasi Tutarhhk
Kodlayic1 2
1 2 3 4 5 6 7 8 9  Toplam
1 18 2 0 0 0 0 0 0 0 20
2 0 15 0 0 0 0 0 0 0 15
— 3 0 0 13 0 0 0 0 0 0 13
g 4 0 0 0 8 0 0 0 0 0 8
% 5 0 0 0 0 22 0 0 0 0 22
S 6 0 0 0 0 0 6 0 0 0 6
= 7 0 0 0 0 0 0 3 1 0 4
8 0 0 0 0 0 0 0 8 2 10
9 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1
Toplam 18 17 13 8 22 6 3 10 2 99
Value AsyErrr1rpO.raStd. Approx. T° Approx. Sig.
Measure of Aggrement Kappa .929 .028 22.505 .000
N of Valid Cases 99

Tablo-7 incelendiginde, kappa testi sonucuna gore kodlayicilar aras1 uyum .929

olarak bulunmustur. Viera ve Garret’in (2005) belirttigi uyum degerlerine gore .081-

.099 aras1 mitkkemmel uyumu gdstermektir.

Bu durumda, 3B sanal ortam meta-

analizine dahil olan ¢alismalarin kodlanmasinda, kodlayicilar aras1 miikemmel uyum

oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Tablo-8. Artirllmis Gergeklik Meta-Analizine Dahil Olan Cahsmalara Yonelik
Kodlayicilar Arasi Tutarhihk

Kodlayict 2
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Toplam
1 39 1 0 0 0 0 0 0 0 0 40
2 0 13 0 0 0 0 0 0 0 0 13
3 0 0 19 0 0 0 0 0 0 0 19
5 4 0 0 0 4 0 0 0 0 0 0 4
= 5 0 0 0 0 10 1 0 0 0 0 11
;5 6 0 0 0 0 0 18 0 0 0 0 18
M 7 0 0 0 0 1 0 3 0 0 0 4
8 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 4
9 0 0 0 0 0 0 0 2 1 0 3
10 0 O 0 0 0 0 0 0 0 3 3
Topla 119
m
Value S?déyETr%ra Approx. T° Approx. Sig.
Measure of Aggrement  Kappa .907 .029 22.683 .000

N of Valid Cases

119
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Tablo-8 incelendiginde, kappa testi sonucuna gore kodlayicilar arast uyum .907
olarak bulunmustur. Viera ve Garret’in (2005) belirttigi uyum degerlerine gore .081-
.099 aras1 miikkemmel uyumu gostermektir. Bu durumda, artirilmis gerceklik meta-
analizine dahil olan ¢alismalarin kodlanmasinda, kodlayicilar aras1 milkemmel uyum
oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

Meta-analizde hesaplanan birlestirilmis etki biiyiikliigiiniin gegerliligi, analize
dahil olan diger ¢alismalarin gecerliligine baghdir (Petitti, 2000 Akt: Kis, 2013). Bu
sebeple, meta-analize dahil edilen tiim ¢alismalarin gegerli olmasi, yapilan meta-
analiz calismasinin da gegerli olmasin1 saglayacaktir. Arastirma kapsaminda meta-
analize tabi tutulan 44 calisma da incelenerek, gecerliliginin oldugu goriilmiistiir. Bu

dogrultuda, yapilan bu arastirmanin gecerli oldugu sdylenebilir.

3.2.7. Arastirmanin Bagimh Degiskeni

Arastirmanin bagimli degiskeni, 6grenme basarisidir. Meta-analize dahil edilen
bazi caligmalarda, 6grenme basarisi yerine farkli kavramlar kullanildigi goriilmiistiir.
Calismalarda farkli kavramlarla yer almasina ragmen 6grencilerin bir derse yonelik
basarilarint degerlendirdikleri i¢in bu g¢alismalarin meta-analize dahil edilmesine
karar verilmistir. Bu g¢alismada, belirtilen kavramlar genel bir ifadeyle 6grenme
basarisi altinda verilecektir. Tablo-9 ve 10 ile ¢calismalarda kullanilan bu kavramlara

yer verilmistir.

Tablo 9. 3 Boyutlu Sanal Ortam ile ilgili Calismalarda Ogrenme Basaris1 yerine
Kullanilan Kavramlar

3 Boyutlu Sanal Ortam Meta-Analizine Ddhil Olan Bazi Kullanilan Bagimli
Calismalar Degisken
(Su & Cheng, 2013); (Sun, Lin & Wang, 2010); (Merchant, Basar1 (Achievement)
vd., 2013); (Chau vd., 2013); (Giizel&Aydin, 2016)

(Lee & Wong, 2014) Akademik Performans
(Academic Performance)
(Tiiziin & Ozding, 2016); (Chee Yam & Tan, 2012) Kavramsal anlama
(Conceptual learning)
(Sun & Chan, 2013); (Jou&L.iu, 2012) Ogrenme etkililigi

(Learning effectiveness)
(Adamo-Vilani & Dib, 2013); (Okutsu, DeLaurentis, Brophy =~ Ogrenme kazanimi

& Lambert, 2013); (Jacobson, Taylor, & Richards, 2016) (Learning outcome)
(Zaharias, Machael, & Chrysanthou, 2013); (ljaz, Ogrenme performansi
Bogdanovych & Trescak, 2016) (Learning performance)
(Hwang&Hu, 2013); (Chung, 2012) Ogrenme basarisi

(Learning achievement)
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3 boyutlu sanal ortam meta-analizine dahil edilen g¢aligmalarda Ggrenme
basaris1 yerine kullanilan degiskenler Tablo-9 ile verilmistir. Ogrenme basarisi
caligmalarin, dordiinde basar1 (Su & Cheng, 2013; Sun, Lin & Wang, 2010;
Merchant, vd., 2013; Chau vd., 2013; Giizel&Aydin, 2016), birinde akademik
performans (Lee & Wong, 2014), ikisinde kavramsal anlama (Tiiziin & Ozding,
2016; Chee Yam & Tan, 2012), ikisinde 6grenme etkiligi (Sun & Chan, 2013;
Jou&Liu, 2012), tigiinde 6grenme kazanimi (Adamo-Vilani & Dib, 2013; Okutsu,
DelLaurentis, Brophy & Lambert, 2013; Jacobson, Taylor, & Richards, 2016),
ikisinde Ogrenme performansi (Zaharias, Machael, & Chrysanthou, 2013; ljaz,
Bogdanovych & Trescak, 2016), ikisinde ise 6grenme basarisi (Hwang&Hu, 2013;
Chung, 2012) olarak verilmistir. Sekil-33’de meta-analize dahil olan g¢alismalarin
sayist 20 olarak belirtilmisken, Tablo-9°da 18 calismaya yer verilmistir. Bunun
nedeni, Jong (2015) tarafindan yapilan ¢alismanin iki ayr1 okulda yiiriitiillmesi ve iki
farkli analiz sonuglarina ulasilmasindan dolayi, bu ¢alismanin meta-analize ii¢ kez

dahil edilmesidir.

Tablo 10. Artirllmis Gergeklik ile ilgili Cahsmalarda Ogrenme Basarisi yerine
Kullanilan Kavramlar

Artirdmis Gergeklik Meta-Analizine Ddhil Olan Bazi Kullanilan Bagimh
Calismalar Degisken
(Jee, Lim, Youn, & Lee, 2014); (Chiang, Yang, & Hwang,
2014); (Lin, Duh, Li, Wang, & Tsai, 2013); (Chu & Chen,
2016); (Zhang, Sung, Hou, & Chang, 2014); Ogrenme Basarisi
(Cai, Chiang, & Wang, 2013); (Yang, Hwang, Hung, & (Learning Achievement)
Tseng, 2013); (Hsiao, Chen, & Huang,2012)

(Kiiciik, Kapakin, & Goktas, 2016); (Hsiao, Chang, Lin, &  Akademik Basar1
Wang, 2016) (Academic Achievement)

(Gutierrez & Meneses Fernandez, 2014) Akademik Performans

(Academic Performance)
(Tarng, Ou, You, Liou, & Liou, 2015); (Tarng, Lin, Lin, &
Ou,2016); (Chang vd., 2014);
(Ibafiez, Di Serio, Villaran, & Kloos, 2014)
(Liu & Chu, 2010); (Yoon, Elinich, Wang, Steinmeier, & Ogrenme kazanimi
Van Schooneveld, 2012) (learning outcome)
(Ferrer-Torregrosa, Torralba, Jimenez, Garcia, & Barcia,
2015); (Gopalan, Zulkifli, & Abubakar, 2016); (Solak &
Cakir,2016); (Chen &Tsai,2012)

Ogrenme etkililigi
(Learning effectiveness)

Ogrenme performansi
(learning performance)

Artirilmis gergeklik meta-analizine dahil edilen ¢alismalarda 6§renme basarisi

yerine kullanilan degiskenler Tablo-10 ile verilmistir. Ogrenme basarisi calismalarin,
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sekizinde 6grenme basarisi (Jee, Lim, Youn, & Lee, 2014; Chiang, Yang, & Hwang,
2014; Lin, Duh, Li, Wang, & Tsai, 2013; Chu & Chen, 2016; Zhang, Sung, Hou, &
Chang, 2014; Cai, Chiang, & Wang, 2013; Yang, Hwang, Hung, & Tseng, 2013;
Hsiao, Chen, & Huang,2012), ikisinde akademik basar1 (Kiiglik, Kapakin, & Goktas,
2016; Hsiao, Chang, Lin, & Wang, 2016) birinde akademik performans (Gutierrez &
Meneses Fernandez, 2014), dordiinde 6grenme etkiligi (Tarng, Ou, You, Liou, &
Liou, 2015; Tarng, Lin, Lin, & Ou,2016; Chang vd., 2014; Ibanez, Di-Serio,
Villaran, & Kloos, 2014), ikisinde 6grenme kazanimi (Liu & Chu, 2010; Yoon,
Elinich, Wang, Steinmeier, & Van Schooneveld, 2012), dordiinde O6grenme
performans: (Ferrer-Torregrosa, Torralba, Jimenez, Garcia, & Barcia, 2015;
Gopalan, Zulkifli, & Abubakar, 2016; Solak & Cakir,2016; Chen &Tsai,2012) olarak
verilmistir. ~ Sekil-34’de meta-analize dahil olan ¢alismalarin sayist 24 olarak
belirtilmigsken, Tablo-10’da 22 calismaya yer verilmistir. Bunun nedeni, Zhang,
Sung, Hou, & Chang (2014) ve Chu & Chen (2016) tarafindan yapilan ¢aligmalarda
O0grenme basarist bagimli degiskenini Olcen iki farkli analiz sonuglarina

ulasilmasindan dolay1, bu caligsmalar meta-analize iki kez dahil edilmesidir.

3.2.8. Arastirmanin Bagimsiz Degiskeni

Aragtirmanin bagimsiz degiskenleri, deney ve kontrol gruplaridir. Arastirma
kapsaminda 3 boyutlu sanal ortamlar ve artirilmis gergeklik olmak tizere iki farkl
teknoloji incelenmektedir. Bu sebeple, deney gruplarinda 3 boyutlu sanal ortam ve
artirllmig  gergeklik teknolojileri kullanilarak 6grenme gergeklestirilirken, kontrol
gruplarinda yiiz yiize ortamda 6grenme gerceklestirilmistir. Meta-analize dahil edilen
caligmalarin hepsinin deney gruplarinda 3 boyutlu sanal ortam ve artirilmis gerceklik
teknolojilerine yer verilmesine ragmen bu teknolojiler farkli amaglar dogrultusunda
kullanilmistir. Meta- analize dahil edilen ¢aligmalarin deney gruplarinda kullanilan
bu teknolojileri daha detayl bir sekilde agiklamak adina asagidaki Tablo-11 ve 12
hazirlanmistir. Bunun yaninda, kontrol grubunda kullanilan yiiz yiize ortamda neler

yapildig1 Tablo-13 vel4 ile gosterilmistir.
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Tablo-11. 3 Boyutlu Sanal Ortam Meta-Analizine Dahil Olan Calismalarin Deney
Gruplarinda Kullanilan Teknolojinin Aciklamasi

Deney
grubunda 3 Boyutlu Sanal Ortam Meta-Analizine Ddhil Deney Grubunda Kullanilan
kullanilan Olan Calismalar Teknolojinin A¢tklamasi
teknoloji
(Sun, Lin & Wang,2010); (Lee&Wong, 2014); Masaiistii sanal gergeklik (desktop
(Sun & Chan, 2013) virtual reality)
(Merchant, vd.,2013); (Chung, 2012); 3 boyutlu sanal diinya (Second
(Giizel&Aydin,2016); (Chau vd.,2013) Life)
- 5 3 boyutlu sanal diinya (Active
(Tiiziin & Ozding, 2016) Worlds)
(Jacobson, Taylor, & Richards,2016) &gﬁ%ﬂu sanal diinya (Omosa
3B sanal 3 boyutlu sanal diinya (Open
ortam (Hwang&Hu, 2013) Wonderland)

(Su&Cheng,2013); (Jong, 2015); (Chee Yam
& Tan,2012)

(Adamo-Vilani & Dib, 2013);
(Jou&L.iu,2012)

(ljaz, Bogdanovych & Trescak, 2016);
(Okutsu, DeLaurentis,Brophy&Lambert,2013)

(Zaharias, Michael, & Chrysanthou, 2013)

3 boyutlu oyun ortami

Sanal 6grenme ortami

3B sanal diinya

Icerisinde 3B ortamlarin yer aldig1
¢oklu-dokunmatik masa

Tablo-11 incelendiginde, 3 boyutlu sanal ortam meta-analizine dahil olan
makalelerde yer alan deney gruplarinda kullanilan teknolojiler goriilmektedir.
Analize dahil olan ¢alismalarin ii¢linde masaiistii sanal gergeklik (Sun, Lin &
Wang,2010; Lee&Wong, 2014; Sun & Chan, 2013), dokuzunda 3 boyutlu sanal
diinya (Merchant, vd.,2013; Chung, 2012; Giizel&Aydin,2016; Chau vd.,2013;
Tiiziin & Ozding, 2016; Jacobson, Taylor, & Richards,2016; Hwang&Hu, 2013; ljaz,
Bogdanovych & Trescak, 2016; Okutsu, Delaurentis,Brophy&Lambert,2013);
ticinde 3 boyutlu oyun ortami (Su&Cheng,2013, Jong, 2015; Chee Yam &
Tan,2012), ikisinde sanal Ogrenme ortami (Adamo-Vilani & Dib, 2013;
Jou&Liu,2012) ve birinde igerisinde 3B ortamlarin yer aldigi ¢oklu-dokunmatik
masa olarak belirtilmistir. Sekil-33’de meta-analize dahil olan ¢alismalarin sayis1 20
olarak belirtilmigken, Tablo-11’de 18 calismaya yer verilmistir. Bunun nedeni, Jong
(2015) tarafindan yapilan ¢alismanin iki ayr1 okulda yiiriitiilmesi ve iki farkli analiz
sonuglarina ulasilmasindan dolayi, bu c¢alismanin meta-analize ¢ kez dahil

edilmesidir.
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Tablo-12. Artirllmis Gergeklik Meta-Analizine Dahil Olan Cahsmalarin Deney
Gruplarinda Kullanilan Teknolojinin Aciklamasi

Deney
grubunda .. . Deney Grubunda Kullanilan
tullamlan Meta-Analizine Dahil Olan Calismalar Teknolojinin Aciklamasi
teknoloji
(Jee, Lim, Youn, & Lee, 2014); (Chang & Liu,
2013); (Ibanez, Di-Serio, Villaran, & Kloos,
2014); (Solak & Cakir,2016); (Cai, Chiang, &
Wang, 2013); (Tarng, Lin, Lin, & Ou,2016);
(Gutierrez & Meneses Fernandez, 2014); (Yoon, Artirilmig Gergeklik Teknolojisi
Elinich, Wang, Steinmeier, & Van (augmented reality)
Schooneveld,2012); (Chen  &Tsai,2012);
(Hsiao, Chang, Lin, & Wang, 2016); (Chang
vd., 2014); (Hsiao, Chen, & Huang,2012); (Liu
Artirilmig & Chu, 2010)
Gergeklik

(Chiang, Yang, & Hwang, 2014); (Lin, Duh, Li,
Wang, & Tsai, 2013); (Tarng, Ou, You, Liou, &
Liou, 2015); (Kii¢iik, Kapakin, & Goktas,
2016); (Zhang, Sung, Hou, & Chang, 2014);
(Yang, Hwang, Hung, & Tseng, 2013); (Chu &
Chen, 2016)

Mobil artirilmis gergeklik
teknolojisi (mobile augmented
reality)

(Ferrer-Torregrosa, Torralba, Jimenez, Garcia,
& Barcia, 2015); (Gopalan, Zulkifli, &
Abubakar, 2016)

Kitap-Artirilmig Gergeklik (book
using AR)

Tablo-12 incelendiginde, artirilmig gerceklik meta-analizine dahil olan
makalelerde yer alan deney gruplarinda kullanilan teknolojiler goriilmektedir.
Analize dahil olan c¢aligmalarin onii¢linde artirilmis gergeklik teknolojisi (Jee, Lim,
Youn, & Lee, 2014; Chang & Liu, 2013; Ibafiez, Di-Serio, Villaran, & Kloos, 2014;
Solak & Cakir, 2016; Cai, Chiang, & Wang, 2013; Tarng, Lin, Lin, & Ou, 2016;
Gutierrez & Meneses Fernandez, 2014; Yoon, Elinich, Wang, Steinmeier, & Van
Schooneveld, 2012; Chen &Tsai,2012; Hsiao, Chang, Lin, & Wang, 2016; Chang
vd., 2014; Hsiao, Chen, & Huang,2012; Liu & Chu, 2010), yedisinde mobil artirilmisg
gerceklik teknolojisi (Chiang, Yang, & Hwang, 2014; Lin, Duh, Li, Wang, & Tsai,
2013; Tarng, Ou, You, Liou, & Liou, 2015; Kiigiik, Kapakin, & Goktas, 2016;
Zhang, Sung, Hou, & Chang, 2014; Yang, Hwang, Hung, & Tseng, 2013; Chu &
Chen, 2016), ikisinde ise kitap-artirilmis gergeklik teknolojisi (Ferrer-Torregrosa,
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Torralba, Jimenez, Garcia, & Barcia, 2015; Gopalan, Zulkifli, & Abubakar, 2016)
olarak belirtilmistir. Sekil-34’de meta-analize dahil olan ¢alismalarin sayis1 24 olarak
belirtilmisken, Tablo-12’de 22 ¢alismaya yer verilmistir. Bunun nedeni, Zhang,
Sung, Hou, & Chang (2014) ve Chu & Chen (2016) tarafindan yapilan ¢alismalarda

Ogrenme basarist bagimli degiskenini Olgen iki farkli analiz sonuglarina

ulasilmasindan dolay1, bu ¢alismalar meta-analize iki kez dahil edilmesidir.

Tablo-13. 3 Boyutlu Sanal Ortam Meta-Analizine Dahil Olan Cahsmalarin Kontrol
Gruplarinda Yiiz Yiize Ortamda Kullanilan Ogretim Yoéntemleri

Deney I
grubunda 3 Boyutlu Sanal Ortam Meta-Analizine Ddhil Kontrol GrubundaYiiz yuze.
Yullanilan Olan Calismalar Ortamda Kullanilan Ogretim
teknoloji Yontemleri
(Hwang & Hu, 2013); (Chung, 2012);
(Lee&Wong, 2014); (Jong, 2015); Sadece geleneksel 6gretim
(Chee Yam & Tan, 2012); (Okutsu, DeLaurentis,  yazilmis agiklanmamus
Brophy&Lambert,2013); (Sun & Chan, 2013)
(Su&Cheng, 2013); (Jou&Liu,2012) Yiiz-yiize geleneksel 6gretim
(Sun, Lin & Wang, 2010): (Merchant, vd., 2013) 2 Poyutlu resimlerle geleneksel
ogretim
iizel&Aydin, eleneksel konusma sinifi
(Glizel&Aydin,2016) Geleneksel ki fi
- o Sinif igerisinde oryantasyon
3B sanal (Tiiziin & Ozding, 2016) egitimi
ortam (Chau vd.,2013) Video araciligryla geleneksel
B Ogretim

(ljaz, Bogdanovych & Trescak, 2016);
(Adamo-Vilani & Dib, 2013)

Metin araciligiyla geleneksel
Ogretim

(Jacobson, Taylor, & Richards,2016)

2 boyutlu web tabanli ortam
araciligiyla geleneksel 6gretim

(Zaharias, Machael, & Chrysanthou, 2013)

Miize genelinde rehberli tura ve
miizede sergilenen basili
haritalar araciligiyla geleneksel
Ogretim

Tablo-13 incelendiginde, 3 boyutlu sanal ortam meta-analizine déhil olan
makalelerde yer alan kontrol gruplarinda yiiz yiize ortamda kullanilan 6gretim
yontemleri goriilmektedir. Calismalarin sekizinde sadece geleneksel 6gretim (Hwang
& Hu, 2013; Chung, 2012; Lee&Wong, 2014; Jong, 2015; Chee Yam & Tan, 2012;
Okutsu, DeLaurentis, Brophy&Lambert, 2013; Sun & Chan, 2013), ikisinde yiiz-
yiize geleneksel 6gretim (Su&Cheng,2013; Jou&Liu,2012), ikisinde iki boyutlu
resimlerle geleneksel 6gretim (Sun, Lin & Wang, 2010; Merchant, vd., 2013),
birinde geleneksel konusma smifi (Glizel&Aydin,2016), birinde smif iginde
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oryantasyon egitimi (Tiiziin & Ozding, 2016), birinde video araciligiyla geleneksel
ogretim (Chau vd.,2013), ikisinde metin aracilifiyla geleneksel 6gretim (Ijaz,
Bogdanovych & Trescak, 2016; Adamo-Vilani & Dib, 2013), birinde 2 boyutlu web
tabanli ortam araciligiyla geleneksel 6gretim ve yine birinde miize genelinde rehberli
tura ve miizede sergilenen basili haritalar araciligiyla geleneksel 6gretim (Zaharias,
Machael, & Chrysanthou, 2013) yapildig1 belirlenmistir. Sekil-33’de meta-analize
dahil olan ¢aligsmalarin sayisi 20 olarak belirtilmisken, Tablo-13’de 18 calismaya yer
verilmistir. Bunun nedeni, Jong (2015) tarafindan yapilan ¢alismanin iki ayr1 okulda
yirilitilmesi ve iki farkli analiz sonuglarina ulagilmasindan dolayi, bu ¢alismanin
meta-analize li¢ kez dahil edilmesidir.

Tablo 14. Artirllmis Gerceklik Meta-Analizine Dahil Olan Calismalarin Kontrol Gruplarinda
Yiiz Yiize Ortamda Kullamlan Ogretim Yontemleri

Deney I
grubunda Artirldmis Gergeklik Meta-Analizine Dahil Olan Kontroé Gru?undaYuz" z/uze'
kullanilan Calismalar Oftam “ Ku lanilan Ogretim
. Yontemleri
teknoloji
(Chang & Liu, 2013); (Solak & Cakir, 2016);
(zhang, Sung, Hou, & Chang, 2014); (Cai,
Chiang, & Wang, 2013); (Yoon, Elinich, Wang, Sadece geleneksel 6gretim
Steinmeier, & Van Schooneveld,2012); (Chu & yazilmig agiklanmamig
Chen, 2016); (Gopalan, Zulkifli, & Abubakar,
2016)
(Jee, Lim, Youn, & Lee, 2014); (Lin, Duh, Li,
Wang, & Tsai, 2013); (Ferrer-Torregrosa,
Torralba, Jimenez, Garcia, & Barcia, 2015); Metin/kitap, 2 boyutlu resim,
Artirilmig (Kiiciik, Kapakin, & Goktas, 2016); (Liu & Chu, ses, video ve grafik kullanilarak
Gergeklik 2010); (Gutierrez & Meneses Fernandez, 2014); yapilan geleneksel 6gretim
(Yang, Hwang, Hung, & Tseng, 2013); (Hsiao,
Chen, & Huang,2012)
(Tarng, Ou, You, Liou, & Liou, 2015); (Tarng,
Lin, Lin, & Ou, 2016); (Chang vd., 2014); (Chen Sinif disinda geleneksel 6gretim
&Tsai,2012)
(Chiang, Yang, & Hwang, 2014); (Hsiao, Chang, Mobil destekli geleneksel
Lin, & Wang, 2016) 6gretim
(Ibanez, Di-Serio, Villaran, & Kloos, 2014) Web destekli geleneksel
Ogretim
Tablo-14 incelendiginde, artirilmis gergeklik meta-analizine dahil olan

makalelerde yer alan kontrol gruplarinda yiiz yiize ortamda kullanilan 6gretim
yonteminin agiklamasi goriilmektedir. Caligmalarin yedisinde sadece geleneksel
ogretim (Chang & Liu, 2013; Solak & Cakir, 2016; Zhang, Sung, Hou, & Chang,
2014; Cai, Chiang, & Wang, 2013; Yoon, Elinich, Wang, Steinmeier, & Van
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Schooneveld, 2012; Chu & Chen, 2016; Gopalan, Zulkifli, & Abubakar, 2016),
sekizinde metin/kitap, 2 boyutlu resim, ses, video ve grafik kullanilarak yapilan
geleneksel 6gretim (Jee, Lim, Youn, & Lee, 2014; Lin, Duh, Li, Wang, & Tsai,
2013; Ferrer-Torregrosa, Torralba, Jimenez, Garcia, & Barcia, 2015; Kiigiik,
Kapakin, & Goktas, 2016; Liu & Chu, 2010; Gutierrez & Meneses Fernandez, 2014;
Yang, Hwang, Hung, & Tseng, 2013; Hsiao, Chen, & Huang, 2012), dordiinde simif
disinda geleneksel 6gretim (Tarng, Ou, You, Liou, & Liou, 2015); Tarng, Lin, Lin,
& Ou, 2016; Chang vd., 2014; Chen &Tsai,2012), ikisinde mobil destekli geleneksel
Ogretim (Chiang, Yang, & Hwang, 2014; Hsiao, Chang, Lin, & Wang, 2016) ve
birinde web destekli gelencksel 6gretim yapildigi belirlenmistir. Sekil-34’de meta-
analize dahil olan c¢aligmalarin sayis1 24 olarak belirtilmisken, Tablo-14’de 22
caligmaya yer verilmistir. Bunun nedeni, Zhang, Sung, Hou, & Chang (2014) ve Chu
& Chen (2016) tarafindan yapilan caligmalarda Ogrenme basarisi bagimli
degiskenini Olgen iki farkli analiz sonuglarina ulagilmasindan dolayi, bu ¢alismalar

meta-analize iki kez dahil edilmesidir.

3.2.9. Cahisma Moderatorleri

Calisma moderatorleri, aragtirmada hesaplanan etki biiyiikliigiine etkisi oldugu
diisiiniilen bagimsiz degiskenlerdir. Bu arastirmaya etkisi olabilecek c¢alisma
moderatérii “6grenim diizeyi” olarak belirlenmistir. Calisma moderatorii ile ilgili

yapilan analize bulgular boliimiinde yer verilmistir.

3.3.  Verilerin Analizi

Calismanin analizi iki boliimde yapilmustir. Oncelikle arastirmaya dahil edilen
caligmalarin betimsel analizi yapilmistir. Betimsel analizin ardindan ikinci kisimda
ise ulagilan ¢alismalarin meta-analizi yapilmistir. Aragtirmada, verilerin analizinde,
deney ve kontrol gruplart karsilastirildigt icin grup farkliligi meta-analiz yontemi
kullanilmistir. Her arastirmaya ait etki biiyiikliigliniin hesaplanmasiyla varyanslarin
ve gruplarin karsilastirilmas1 asamasinda Meta-Analiz igin Istatiksel Paket Programi
Comprehensive Meta Analysis (CMA) 2.2 kullanilmistir. Arastirmada, meta-analize
dahil edilen her ¢aligmanin etki biiylikliigli hesaplandiktan sonra homojenlik testi de
yapilmistir. Yapilan bu homojenlik testinden sonra meta-analizde yer alan sabit veya

rastgele etkiler modelinin her ikisinin de uygulanmasina karar verilmistir. Caligmada
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oncelikle sabit etkiler modeli kullanilmig, daha sonra ise rastgele etkiler modeli ile
analiz yapilmistir. Standardize edilmis ortalamalar arasi farklar1 tanimlayan Cohen d
istatistigi yapilarak etki biyiikligi hesaplanmistir. Cohen d, ortalamalarin
birbirinden kag¢ standart sapma uzaklastigini1 gostermektedir (Card, 2012; Borenstein,
Hedges, Higgins ve Rothstein, 2009 Akt: Kis, 2013).

Arastirmada, kodlayici giivenirligi testi igin Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS) 21.0 programindan yararlanilmistir. Calismada biitiin istatiksel

hesaplamalar i¢in anlamlilik diizeyi .05 olarak belirlenmistir.

3.3.1. Etki Biiyiikliigii Sinifflandirmalar:

Etki biiyiikligl, iki grubun ortalamalar1 arasindaki farkin biiyiikliigliniin
hesaplanmasinda kullanilan tekniklerden biridir (Fraenkel, Wallen, & Hyun, 2012).
Yapilan testin, gruplar arasinda istatiksel olarak anlamli farka neden olmasi 6l¢iilen
etkinin anlamli veya 6nemli oldugu anlamina gelmez bu yiizden arastirmalarda etki
biiylikliigiiniin  hesaplanmas1  6nemlidir (Field, 2009). Etki biyiikligiiniin
hesaplanmasinda kullanilan ¢esitli formiillerin yaninda en tanidik olan1 Cohen d’dir
(Ustiin ve Eryilmaz, 2014). Literatiirde, en siklikla kullamilan etki biiyiikliiklerine
asagidaki Tablo 15°de yer verilmistir.

Tablo 15. Etki Biyiikliikleri Simiflandirmalari

Etki Biiyiikliikleri
(Cohen, (Lipsey ve Wilson, 2001 .
(Cohen, 1988) Manion ve Morrison, Akt: Ferrer-Wreder, (Thalhelzn(;g;ve Cook,
2007) 2003) )

d=<0.20 dusiik .00< d <0.10 gok zay1if d <.30 disiik diizeyde -0.15< d < 0.15 o6nemsiz
diizeyde diizeyde etki diizeyde
d=0.50-0.80orta  0.10< d <0.30 zayif d<.50 orta diizeyde 0.15 < d < 040 dusik
diizeyde diizeyde etki diizeyde
d> 0.80 yiiksek 0.30< d <0.50 orta .67>d yiiksek diizeyde 040 < d < 0.75 orta
diizeyde diizeyde etki diizeyde

0.50< d <0.80 giiclii 0.75 < d < 1.10 yiiksek

diizeyde etki diizeyde

d> 0.80 ¢ok giiclii 1.10 < d < 1.45 ¢ok yiiksek

diizeyde etki diizeyde

145 < d mikemmel
diizeyde
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DORDUNCU BOLUM

Bulgular ve Yorumlar
Bu boliimde, 6nce her bir alt probleme iliskin betimsel istatistikler, daha sonra

meta-analiz yontemiyle ile elde edilen bulgulara yer verilmistir

4.1. 3 Boyutlu Sanal Ortam Kullaniminin Ogrenme Basaris1 Uzerindeki Etki
Biiyiikliigiiniin Analiz Bulgular:

Birinci alt problem, “3 boyutlu sanal ortam kullaniminin 6grenme basarisi
tizerindeki etkisi nedir?” bi¢ciminde diizenlenmistir. Bu alt probleme yanit bulmak
amactyla, arastirmaya dahil edilen ilgili veriler {izerinden analizler yapilmistir. Bu
analizler sonucunda ulasilan betimsel istatistikler, yaymn yanliligi, orman grafigi,
sabit etkiler modeli, homojenlik testi, rastgele etkiler modeli ve moderator analizine

iligkin bulgular agagida verilmistir.

4.1.1. Cahsmalarin Betimsel Analizi
Meta-analize dahil edilen 3 boyutlu sanal ortamlar ¢alismalarina iliskin veriler
frekans ve yiizde degerleriyle asagidaki tablolarda sunulmustur. Tablo-16’da

calismalarin yapildig: yillara gore dagilimi verilmistir.

Tablo-16. Yapildigx Yillara iliskin Cahsmalarin Dagilim

Calisma Yili Frekans (f) Yiizde (%)
2013 8 40
2016 4 20
2012 3 15
2015 3 15
2010 1 5
2014 1 5

Toplam 20 100

Tablo-16 incelendiginde, 3 boyutlu sanal ortamlarin Ogrenme basarisi
tizerindeki etkisinin incelendigi caligmalarin, en ¢ok 2013 yilinda yapildig
goriilmektedir. 2010 yilindan baslayarak zaman gectikte artmaya baslayan bu
teknolojiye yonelik caligmalar, 2013 yilinda oldukga popiiler hale gelmistir. 2014
yilinda bir diisiis yasansa da 2015 ‘den 2016’ya dogru yapilan ¢aligmalarin yine artis
gosterdigi ortaya ¢ikmugstir. 2011 yilinda ise bu konuya yonelik hi¢ calismaya

rastlanmamuistir.
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Tablo-17. Yapildig1 Ulkelere iliskin Calismalarin Dagilimi

Calismamn Yapildig Ulke Frekans (f) Yiizde (%)
Tayvan 6 30
Cin Halk Cumhuriyeti 4 20
Amerika Birlesik Devletleri 3 15
Tiirkiye 2 10
Avustralya 2 10
Kibris (Rum Kesimi) 1 5
Malezya 1 5
Singapur 1 5
Toplam 20 100

Tablo-17°de, yapilan ¢alismalarin %50’sini Tayvan ve Cin Halk Cumhuriyeti
iilkelerinin olusturdugu goriilmektedir. Bu iilkeleri Amerika Birlesik Devletleri
izlerken, Tirkiye’de yapilan calisma sayisi ise 2 olarak bulunmustur. Diger Asya

tilkelerinden olan Malezya ve Singapur’da ise yapilan 1 ¢alismaya rastlanmustir.

Tablo-18. Yayinlandigi Veri tabanina Gore Calismalarin Dagilim

Calismanin Yayinlandigi Frekans (f) Yiizde (%)
Veri tabani
Google Scholar 9 45
Taylor & Francis 6 30
ERIC 4 20
Sage 1 5
Toplam 20 100

Tablo-18 incelendiginde, en ¢ok c¢alismaya Google Scholar’da (%45)
rastlanmistir. Scholar’1 izleyen diger veri taban1 Taylor& Francis olurken, Sage’de 1
calismaya rastlanmistir. Taranan diger veri tabanlarinda (Science Direct, EBSCO,
Emerald, JSTOR ve Springer Link) arastirma alt problemine uygun hig¢bir ¢alisma

bulunamamastir.

Tablo-19. Uygulama Diizeyine Gore Calismalarin Dagilimi

Uygulama Diizeyi Frekans (f) Yiizde (%)
Lisans 10 50
Ilkokul 4 20
Lise 4 20
Ortaokul 2 10
Toplam 20 100

Tablo-19°da, 3 boyutlu sanal ortamlarin okul Oncesi ve lisansiistii seviyeleri

disinda tiim 6gretim kademelerinde uygulandigi goriilmiistiir. Caligmalarda, en ¢ok
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uygulamanin lisans seviyesinde, en az ise ortaokul seviyesinde yapildigi ortaya
konmustur. Bu durum, iiniversite imkanlarinin 3 boyutlu sanal ortam gelistirmeye
daha miisait olmasi ve Orneklemin daha kolay ulasilabilir olmasi nedeniyle

agiklanabilir.

Tablo-20. Uygulama Alanina Goére Calismalarin Dagilimi

Uygulama Alam Frekans (f) Yiizde (%)
Fen Bilimleri Dersi 5 25
Lisans Dersleri 5 25
Cografya Dersi 3 15
Ingilizce Dersi 2 10
Geometri Dersi 1 5
Tarih Dersi 1 5
Sosyal Bilgiler Dersi 1 5
Oryantasyon Egitimi 1 5
Belirtilmemis 1 5
Toplam 20 100

Tablo-20 incelendiginde, 3 boyutlu sanal ortamlarin en ¢ok lisans derslerinde
ve fen bilimleri dersinde uygulandig1 goriilmektedir. Bu yontem, ilkokul ve ortaokul
seviyesi fen bilimleri dersinde uygulanmistir. Fen bilimleri dersinin daha ¢ok tercih
edilme nedeni, dersin diger derslere gore daha fazla soyut kavram igermesi ve bu
teknolojilerle bu kavramlar1 somutlastirmanin miimkiin olmasi olarak agiklanabilir.

Boylece Ogrencilerin kavramlar1 zihinlerinde somutlastirmalari/yapilandirmalari

kolaylagsmaktadir.

Tablo 21. Uygulama Siiresine Gore Calismalarin Dagilimi

Uygulama Siiresi Frekans (f) Yiizde (%)
6-8 hafta 6 30
3-5 hafta 4 20
Belirtilmemis 4 20
10 haftadan fazla 3 15
0-2 hafta 2 10
1-2 saat 1 5
Toplam 20 100

Tablo-21°de, on calismada 3 boyutlu sanal ortam uygulamasmin 6-8 hafta
(%50) arasinda yapildigr goriilmistiir. Bir ¢aligmada ise uygulama siiresi 1-2 saat
olarak belirtilmistir. incelenen dért galismada uygulama siiresine iligkin bir bilgi

verilmedigi belirlenmistir.
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4.1.2. Cahsmalarin Meta-Analiz Bulgular

Arastirmanin birinci arastirma sorusu “Uc¢ boyutlu sanal ortamda dgrenmenin,
yiiz yiize ortamda 6grenmeye gore 6grenme basarisi tizerindeki etkisi nedir?” olarak
belirlenmistir. Bu probleme yanit bulmak amaciyla, aragtirmaya dahil edilen
caligmalardaki ilgili veriler iizerinden gerekli analizler yapilmistir. Bu analizler
sonucunda, ulasilan yayin yanliligi, orman grafigi, sabit etkiler modeli, homojenlik
testi, rastgele etkiler modeli ve moderator analizine iliskin bulgulara asagida yer

verilmigtir.

4.1.2.1. Yaym Yanhh@
Meta-analize baslamadan o©nce yayin yaymhiginin olup olmadiginin test
edilmesi olduk¢a onem arz etmektedir (Kis, 2013). Bu sebeple, arastirmanin yayin
yanliligin1 test etmek icin Huni grafigi, Orwin Giivenli N Sayisi, Egger testi yontemi

olmak iizere ti¢ yontem kullanilmistir.

Huni Sa¢ilim Grafigi Sonuglari:

Meta-analiz sonucunun yayin yanlilig1 testlerinden biri huni sagilim grafigidir.
Huni sagilim grafigi, Y ekseninde caligmaya ait standart hata degeri (SH) ile X
ekseninde etki biiyiikliigli (EB)’nii gostermektedir. Bu grafige gore “yayin yanliligi
yoktur” sonucuna varabilmek i¢in, dahil edilen calismalarin genel etki biiyiikligi
(huni i¢indeki orta dikey ¢izgi) etrafinda simetrik olarak dagildigin1 ve standart hata
degerinin sifira dogru (grafigin iist boliimiine dogru) olan kismina daha yogun olarak
serpildigini gorsel olarak belirlemek gerekmektedir. Standart hata degeri kiiciik olan
caligmalar huni seklinin {ist kismina dogru ve ortalama etki biiyiikliigiiniin yakininda
toplanir, biiyiik olan calismalar ise grafigin alt kismima dogru kayarlar ve dikey
¢izginin sadece bir bolimiinde toplanirlar (Borenstein, Hedges, Higgins, &
Rothstein, 2009; Sad, Kis, Demir, & Ozer, 2016). Arastirmaya ait huni dagilim

grafigi sonuglar Sekil-35’de verilmistir.
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Sekil-35. 3 Boyutlu Sanal Ortamlarin Ogrenme Basarisina Etkisini Inceleyen
Calismalarin Yaym Yanhhgina Iliskin Huni Sacilim Grafigi

0,0
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-3 2 -1 0 1 2 3
Standartlastirilmis Ortalama

Bu grafige gore calismalarda simetriklik oldugu, ancak grafigin orta kisminda
yogunlagma oldugu izlenmektedir. Bu sonug, yaym yanlilifi olmadigi sonucunu
giiclendirmektedir. Ancak, bu sonu¢ diger analizlerin de incelenmesi gerekliligini

ortaya koymaktadir.

Orwin Giivenli N Sayist Sonuglart (Orwin Fail-Safe N):

Meta-analiz sonucunun yayin yanlilig1 testlerinden bir digeri Orwin Giivenli N
Sayist testidir. 3 boyutlu sanal ortamlarin 6grenme basarisina etkisini inceleyen
caligmalarin yayin yanlilhigi Orwin Giivenli N Sayisi testi ile incelenmistir. Elde

edilen bulgular Tablo-22’de verilmistir.

Tablo 22. 3 boyutlu sanal ortamlarin 68renme basarisina etkisini inceleyen ¢calismalarin
yaymn yanhhgina iliskin Orwin Giivenli N Sayis1 Sonuclar

Element Degerler
Gozlemlenen Calismalarda Standart Ort. Farklilii 0.25209
“Onemsiz (Trivial)” degeri icin standart ortalama farklilig 0.01000
Kayip ¢aligmalarda standart ortalama farkliligi ortalamasi 0.00000

Standart ortalama farkliligi 0.01’in altinda bir degere getirmek icin gerekli olan 485.00000
caligma sayisi

Meta-analiz sonuc¢larinin yayin yanlilig1 icin kullanilan bir diger test ise Orwin

Giivenli N sayisidir. Bu test elde edilen genel etki biiytikliigiiniin (sabit etkiler modeli
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icin d=0,252) etkisizlik diizeyine d=0,00 inmesi i¢in ka¢ calismaya daha ihtiyag
duyuldugunun hesaplanmasi i¢in kullanilir. Bu sonug, bu c¢alisma i¢in 485 adet
caligmadir. Bu saymnin dahil edilen calisma sayisinin en az 5-10 kati olmasi
onerilmektedir. Halbuki bu sonug¢ (485/20 = 24.25) bu kriterin ¢ok lizerindedir.
Arastirmaya dahil edilen ¢alismalarin disinda, belirlenen kriterlerde 485 calismaya
daha ulasilmasi olas1 olmadigindan, bu sonug arastirmada yayin yanlilig1 olmadiginin

bir diger gostergesi olarak kabul edilmistir.

Egger Testi Sonuglari:
Meta-analiz sonucunun yayin yanliligi testlerinden digeri ise Egger testidir. 3
boyutlu sanal ortamlarin 6grenme basarisina etkisini inceleyen ¢alismalarin yayin

yanlilig1 Egger testi ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo-23’de verilmistir.

Tablo-23. 3 boyutlu sanal ortamlarin 6grenme basarisina etkisini inceleyen
calismalarin yayin yanhhgina iliskin Egger Testi Sonuclar:

Kesisme (Intercept) 1.48527
Standart Hata 1.78191
%95 Alt Limit (2 tailed) -2.25838
%95 Ust Limit (2 tailed) 5.22893
t-degeri 0.83353
Sd 18.00000
P-degeri (1 tailed) 0.20774
P-degeri (2 tailed) 0.41547

Meta-analiz yaym yanlilig1 testlerinden bir digeri de Egger testidir. Huni
grafiginin asimetrik olup olmadigimi test eden bu analiz sonucunun p degerinin
istatistiksel olarak anlamli ¢ikmamast huni grafiginin asimetrik olmadigi sonucuna
gotliirmektedir (p=0.42, p>.05). Bu sonug, ¢aligmada yayin yanliligi olmadiginin bir
diger kanmitidir.

4.1.2.2. 3B Sanal Ortamun Ogrenme Basaris1 Uzerindeki Etki Bityiikliigii
Analizinin Birlestirilmemis Bulgular:

Meta-analiz yaparken her bir ¢alismanin etki derecesini hesaplamak gerekir. 3
boyutlu sanal ortamlarin 6grenme basarisi lizerindeki etki biiytikliikleri, biiyiik etki
blyiikligli degerinden kiiciik etki biiylikligli degerine dogru siralanmis sekilde,
standart hata ve %95’lik gilivenirlik araligina gore alt ve iist sinirlar1 Tablo-24’te

verilmistir.
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Tablo 24. 3 Boyutlu Sanal Ortamlarin Ogrenme Basaris1 Uzerindeki Etki Biiyiikliikleri

Etki ..
.o . Standart Ust z
Calisma (Yazar, Yil) Buyl(l(lj{)lugu :_i:;t:r Varyans  Alt Sinir Sn?lr Degeri P
Jong,2015¢ 2,206 0,315 0,099 1,589 2,822 7,011 0,000

ljaz, Bogdanovych &

Trescak, 2016 1.576 0.362 0.131 0.866 2.285 4.353 0.000

Adamo-Vilani & Dib, 1009 0328 0107 0367 1651 3079  0.002

2012

Chee Yam & Tan,2012 0.781 0.235 0.055 0.321 1.242 3.324 0.001
Su&Cheng,2013 0.755 0.261 0.068 0.243 1.266 2.891 0.004
Chung, 2012 0.612 0.248 0,062 0,125 1,098 2,463 0,014
Hwang&Hu, 2013 0,585 0,268 0,072 0,059 1,110 2,181 0,029
Chau vd.,2013 0,477 0,198 0,039 0,088 0,866 2,404 0,016
Sun, Lin & Wang,2010 0,417 0,179 0,032 0,066 0,767 2,331 0,020
Jou&Liu,2012 0,396 0,197 0,039 0,010 0,783 2,010 0,044
Jacobson, Taylor, &

Richards, 2016 0,390 0,203 0,041  -0,008 0,788 1,922 0,055
Lee&Wong, 2014 0,262 0,105 0,011 0,055 0,468 2,485 0,013
Giizel & Aydin,2016 0,159 0,304 0,092 -0,437 0,754 0,522 0,602
Jong,2015b 0,095 0,252 0,064 -0,399 0,589 0,376 0,707
Merchant, vd.,2013 0,088 0,103 0,011 -0,113 0,289 0,858 0,391
Tiiziin & Ozding,2016 0,031 0,271 0,073 -0,500 0,561 0,113 0,910

Zaharias, Michael, &

Chrysanthou, 2013 0125 0275 0076 -0664 0414 -045 0,643

Okutsu, DeLaurentis, 0188 0190 0036 -0561 0185 -0988 0323

Brophy&Lambert,2013
Sun & Chan, 2013 -0,229 0,162 0,026 -0546 0,088 -1414 0,157
Jong,2015a -2,566 0,332 0,110 -3,217 -1914 -7,719 0,000

Tablo-24’¢ gore, 2180 kisinin katildigi (1078 deney grubu, 1105 kontrol grubu)
20 ¢alismanin 3B sanal ortamin 6grenme basarisi iizerindeki standardize edilmis etki
biiyiikliikleri d=-2,566 ile d= 2,206 arasinda degismektedir. Bu c¢aligmalardan,
12’sinin sonucu istatiksel anlamliliga sahipken (p<.05), kalan 8 ¢alismada istatiksel
anlamliliga (p>.05) ulasilamamistir. 20 calismanin 16’sinda, 6grenme basarisi tek
boyutlu 6l¢me araci kullanilarak ortaya konmaya calisilmistir. Kalan 4 ¢alismada ise
birden fazla alt boyutlari olan 6lgme araci kullanilarak, 3D’nin §grenme basarisi

tizerindeki etkisi incelenmistir.

4.1.2.3. 3B Sanal Ortamin Ogrenme Basaris1 Uzerindeki Etkisine iliskin Veri
Iceren Cahismalarin Orman Grafigi

Sekil-36’da, arastirmaya dahil edilen ve 6grenme basarisina ait veri igeren 20

calisma orman grafigiyle (forest plot) toplu halde gosterilmektedir.



88

Sekil-36. 3B Sanal Ortami Meta-Analizine Dahil Edilen Calismalarin Orman Grafigi

(Forest Plot)
Model Study name Cutcome Std diff in means and 95% Cl
Std diff
inmeans p-Value

(Jong.2015}-3.0KUL Blank 2206 0,000 -
(ljaz, Bogdanowych & Trescak, 2018) Blank 1,576 0,000 —
(Adsme-Vilani & Dib, 2012) Blank 1002 0,002 —r—
[Chee Yam & Tan,2012) Blank 0,781 0,001 ——
(Su&Cheng,2013) Blank 0755 0,004 —r—
(Chung, 2012} Combined 0812 0,014 ——
(Hwang&Hu, 2013) Blank 0,585 0029 [t
(Chau vd., 2013} Combined 0477 0,018 —0—
(Sun, Lin & Wang,2010) Blank 0417 0,020 -
[JoudLiu,2012) Blank 0,328 0,044 o=
(Jacobson, Taylor, & Richards, 2018) Blank 0330 0,085 H—
(Lee&Wong, 2014) Blank 0,262 0,013 1
(Guzel&Aydin,2018) Combined 0,159 0,602 -1
(Jong.2015)2.OKUL Blank 0,085 0707 -
[Merchant, vd.,2013) Combined 0,088 0,391 i)
(Tizin & Gzding2018) Blank 0,031 0910 ——
(Zsharias, Michael, & Chrysanthou, 2013) Blank 0,125 0848 i
(Ckutsu, Delaurentis, Brophy&Lambert,2013) Blank 0188 0323 —-
(Sun & Chan, 2013} Blank 0229 0157 =
(Jong,2015)1.OKUL Blank -2.588 0,000 —e—

Fixed 0,252 0,000 ]

-4,00 -2,00 0,00 2,00 4,00
Kontral Oeney

Sekil-36 incelendiginde, O0grenme basarisinin 3 boyutlu sanal ortamlarin

kullanildig1 deney grubu lehine bir farkin olabilecegi tahmin edilebilmektedir.

4.1.2.4. 3B Sanal Ortamin Ogrenme Basaris1 Uzerindeki Etki Biiyiikliigii Meta

Analizinin Sabit Etkiler Modeline Gore Bulgular:

3B sanal ortamlarin 6grenme basarisi tizerindeki etki biiytikliikleri sabit etkiler

modeline gore ortalama etki biiyiikliigii, standart hata ve %95’lik giivenirlik araligina

gore alt ve iist sinirlar olarak Tablo-25’de verilmektedir.

Tablo-25. 3B Sanal Ortamlarin Ogrenme Basaris1 Uzerindeki Etki Biiyiikliigii Meta

Analizinin Sabit Etkiler Modeline Gore Bulgular:

Etki Biyiikligii Standart Alt Ust z
Caliyma (d) Hata Varyans Sinir Sinir Degeri
Sabit
Etkiler 0.252 0.044 0.002 0.165 0.339 5.693 0.00

Modeli




89

Tablo-25’de, 3B ortamlarin 6grenme basarisi tizerindeki etkilerini inceleyen
caligmalarin, sabit etkiler modeline gore elde edilen verileri goriilmektedir. Bu model
sonucuna gore, ortalama etki biiytikliigli degeri d=0.25, ortalama etki biiyiikliigliniin
standart hatas1 SH=0.044, ortalama etki biiyiikliigliniin giiven aralig1 iist sinir 0.33 ve
alt smir 0.16 olarak hesaplanmistir. Istatiksel anlamlilik, Z testine gore

hesaplandiginda Z=5.693 degerinin (p=0.00, p<.05) anlaml1 oldugu goriilmiistiir.

Meta-analize dahil edilen 20 ¢alismadaki veriler sabit etkiler modeline gore
deney grubu lehine O0grenme basarisinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Etki
biiyiikliigii degerine bakildiginda ise, 0.25 ile Cohen (1998) siniflamasina gore orta
diizeyde bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Diger siniflamalara gore ise diisiik
diizeyde bir etkiye sahip oldugu goriilmiistiir (Cohen, Manion ve Morrison, 2007;
Lipsey ve Wilson, 2001; Thalheimer ve Cook, 2002).

4.1.2.5. Homojenlik Testi, Q ve I? istatistigi

Yapilan test sonucunda, meta-analize dahil edilen bireysel c¢alismalarin
homojen ¢ikmasi durumunda, sabit etkiler modeli uygulanir. Bu sebeple,
aragtirmanin sabit etkiler modeli iizerinden devam etmesinin uygun olup olmadigini
incelemek amaciyla homojenlik testi yapilmistir. Yapilan test sonuglarmna Tablo

26’da yer verilmistir.

Tablo-26. 3B Sanal Ortamlarin Ogrenme Basaris1 Uzerindeki Etkisine Tliskin Etki
Bityiikliigii Dagiliminin Homojenlik Testi Sonuglari

Q Degeri df (Q) p I? degeri

164,459 19 0.00 88.447

3 boyutlu sanal ortamlarin 6grenme basarisi lizerindeki etkisini gosteren etki
biiyiikliikleri arasinda homojenlik testi sonucuna gore anlaml farklilik bulunmustur.
(Q=164,45; p<.05). Bu durumda, dagilimm homojen olmadigi (heterojen oldugu)
sonucuna ulagilmistir.

Q testinin bir tamamlayicist olan I? testi, Q testinin aksine ¢alisma sayisindan
etkilenmemektedir. Cooper, Hedges ve Valentine (2009), Izdegerinin, %25 civari
seviyelerde diisiik diizey, %50 civart seviyelerde orta diizey, %75 ve iistiinde

olmasinin ise yiiksek diizeyde heterojenligi ifade ettigini belirtmistir. Bu arastirmada,
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sabit etkiler modeline gore, elde edilen ortalama etki biiyiikligii 0.25 igin I? degeri
%388 ile yiiksek diizeyde heterojenligi gostermektedir. Elde edilen degerlere gore, 3
boyutlu sanal ortamlarin 6grenme basarisi iizerindeki etkisini belirlemeye yonelik
meta-analiz i¢in se¢ilen ¢alismalarin etki biiyiikliigii ortalamalar1 birbirinden uzak ve
heterojen dagilim gostermektedir.

Bu dogrultuda, meta-analize dahil edilen bireysel caligmalarin heterojen
dagilmas1 nedeniyle arastirmada rastgele etkiler modelinin uygulanmasina karar

verilmistir.

4.1.2.6. 3B Sanal Ortamin Ogrenme Basaris1 Uzerindeki Etki Biiyiikliigii Meta
Analizinin Rastgele Etkiler Modeline Gore Bulgular:

3B sanal ortamlarin 6grenme basarist lizerindeki etki biiyiikliikleri rastgele
etkiler modeline goére ortalama etki biiytikliigii, standart hata ve %95’lik giivenirlik
araligina gore alt ve st sinirlar1 olarak Tablo-27’de verilmektedir.

Tablo-27. 3B Sanal Ortamlarin Ogrenme Basarisi Uzerindeki Etki Biiyiikliigii Meta
Analizinin Rastgele Etkiler Modeline Gore Bulgular:

Etki Biiyiikliigii ~ Standart Alt Ust z

Calisma (d) Hata Varyans Sinir Sinir Degeri P
Rastgele

Etkiler 0.327 0.137 0.019 0.059 0.595 2.390 0.017
Modeli

Tablo 27’¢ gore, meta-analize dahil edilen 20 calismadaki veriler rastgele
etkiler modeline gore; 0.137 standart hata ve %95’lik giliven araligimin st siniri
0.595 ve alt simir1 0.059 ile etki biiyiikligi degeri 0.327 olarak belirlenmistir.
Istatiksel anlamlilik, z testine gdre hesaplandiginda z degeri 2.390, p degeri ise 0.017
(p<.05) bulunarak, istatiksel olarak anlamli oldugu ortaya konmustur. Yapilan analiz
sonucu, deney grubu lehine 6grenme basarisinin daha yiiksek oldugunu gostermistir.
Yani, deney grubunda uygulanan 3B sanal ortamda 6grenmenin, kontrol grubundaki
yiiz yiize ortamda 08renmeye gore 6grenme basarisi lizerindeki etkisi daha biiyiiktiir.
Cohen (1998), Cohen, Manion & Morrison’un (2007) ve Lipsey & Wilson’un (2001)
yaptig1 etki biiyiikligii simiflamalarina gore, arastirma sonucunda bulunan etki
blyiikligli degerinin, orta diizeyde bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Thalheimer
& Cook (2002) smiflamasina gore ise bulunan etki blyiikligli degeri, diisiik etki

diizeyi kategorisine girmektedir.
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Ogrenme basaris1 degiskenine iliskin sabit ve rastgele etkiler modellerine gore

homojenlik testi sonuglar1 Tablo-28 ile verilmistir.

Tablo-28.0grenme Basaris1 Degiskenine lliskin Sabit ve Rastgele Etkiler Modellerine
Gore Homojenlik Testi Sonuclari

Sabit Etkiler Modeli Rastgele Etkiler Modeli
- EtI':l'uu Alt Ust oo Etll(‘l'uu Alt Ust Q 12
Y?d) Y Limit  Limit y?d) % Limit  Limit  Degeri  Degeri

Deger 0.252 0.165 0.339 0.327 0.059 0.595 164,459  88.447

Tablo-28 incelendiginde, 6grenme degiskenine iligkin sabit ve rastgele etkiler
modellerine gore homojenlik testi sonucunda, Q=164.459 ve 1’=88.447 oldugu

goriilmektedir.

Sekil-37°de, 6grenme basarisina gore deney ve kontrol gruplarinin etki biiyiikleri

sabit ve rastgele etkiler modellerine gore orman grafigi ile verilmistir.
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Sekil 37. Ogrenme Basarisina gore Deney ve Kontrol Gruplarimin Etki Biiyiiklerinin
Sabit ve Rastgele Etkiler Modelinde Orman Grafigi

Model  Study name Outcome 5td diff in means and 95% Cl
Std diff
inmeans p-Value
(Jang.2015}-3.0KUL Blank 2208 0.000 —0—
{ljaz, Bogdanovych & Trescak, 2016) Blank 1,576 0,000 —{
[{Adamec-Vilani & Dib, 2012) Blank 1,008 0002 —1—
[Chee Yam & Tan,2012) Blank 0781 0,001 ——
{Su&Cheng,2013) Blank 0,785 0,004 -
{Chung, 2012} Combined 0812 0014 —-
{Hwang&Hu, 2013) Blank 0585 0,029 =L
(Chau vd..2013) Combined 0,477 008 -
{Sun, Lin & Wang,2010) Blank 2417 0020 =
(Joudliu,2012) Blank 0,388 0044 H-
{Jacobson, Taylor, & Richards,2018) Blank 0380 0055 H1+
{Lee&Wong, 2014) Blank 0,262 0013 i
(Glzel&Aydin,2018) Combined 0158 0802 -
{Jong,201512.0KUL Blank 0,088 0707
{Merchant, vd.,2013) Combined 0,088 0,351 :‘g
(Tizin & 5zdin92518:u Blank 0,031 0810
(Zaharias, Michael, & Chrysanthou, 2013) Blank 0,125 0,848 -
{Okutsu, Delaurentis, Brophy&Lambert,2013) Blank 0,188 0,223 -
{Sun & Chan, 2013) Blank 0,228 0157 =Th
{Jong,2015H1.0KUL Blank -2.588 0000 —{1
Fixed 0,252 0000 *
Random 0,327 0017 -l

Kontrol Deney

Sekil-37 incelendiginde, hem sabit hem de rastgele etkiler modelinde
birlestirilmis etki biiyiikliigiiniin deney grubu lehine, orta diizeyde bir etkiye sahip
oldugu goriilmektedir. Meta-analiz sonucuna gore sadece son 4 calisma kontrol
grubu lehine sonuglanirken, kalan 16 ¢alisma deney grubu lehine sonu¢ vermistir.
Ustelik bu 4 calismanin sadece biri istatistiksel anlamliliga sahip iken kalan 3’{iniin

istatistiksel anlamlilig1 bulunmamaktadir.

4.1.2.7. 3B Sanal Ortamlarin  Ogrenme Basarilar1 Uzerindeki Etki
Biiyiikliigiiniin Uygulama Diizeyine Gore Moderator Analizi

Etki biiytikliigl arasindaki farkliligin nedenlerinden biri de meta-analize dahil
edilen c¢aligmalara ait moderatér degiskenler olabilir. Bu sebeple, arastirmada
moderator degisken olarak uygulama diizeyi belirlenmis ve analiz edilmistir. Meta-
analiz caligmasina dahil edilen, 3 boyutlu sanal ortamlarin O0grenme basarisi

tizerindeki etkisini inceleyen ¢aligmalar, yapildig1 uygulama diizeyine gore ilkokul,
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lisans, lise ve ortaokul olmak {izere dort gruba ayrilmistir. Uygulama diizeyi
moderatoriine iliskin ortalama etki biiyiikliigii verisi igeren 10 ¢alisma lisans, 4’er
calisma ilkokul ve liseyi, 2 ¢alisma ise ortaokulu uygulama diizeyi olarak se¢mistir

(Tablo-29).

Tablo-29. Ogrenme Basarisi Degiskenine iliskin Uygulama Diizeyi Moderatériiniin
Analiz Sonuclari

%95 ClI Heterojenlik

Uygulama Ort Alt Ust

]%?izeyi N EB SH Sinir Sinir z P Q df P

Lisans 10 0433 0.138 0.163 0.703 3.139 0.002

Tlkokul 4 0151 0.206 -0.253 0.555 0.733 0.464

Lise 4 0.006 0.702 -1.369 1.381  0.009 0.993

Ortaokul 2 0568 0.195 0.186 0.949 2914 0.004
Total Between 2572 3 0.462
Overall 20 0.395 0.098 0.203 0.587 4.039 0.000

Tablo 29’da goriildiigii gibi, uygulama diizeyi gruplarina ait ortalama etki
biiyiikliigii degerleri, uygulama diizeyi olarak lisansi segen ¢aligsmalar i¢in 0.433 (CI
0.163-0.703, p<.05), ilkokulu segen g¢aligmalar i¢in 0.151 (CI -0.253-0.555, p>.05),
liseyi segen calismalar igin 0.006 (Cl -1.369-1.381, p>.05), ortaokulu secen
calismalar icin ise 0.568 (CI 0.186-0.949, p<.05) olarak bulunmustur. Uygulama
diizeyi moderatorii i¢cin ¢alismalar arasi varyans istatiksel olarak anlamli degildir
(QB=2.572, p>.05). Calismanin 6rnekleminin lisans, ilkokul, lise ve ortaokul olarak
secilmesinin, 3 boyutlu sanal ortamlarin Ogrenme basaris1 ilizerindeki etki
biiyiikliigiinii degistirmedigi belirlenmistir.

4.2.  Artirilmis Gerceklik Uygulamalarinin Ogrenme Basarisi Uzerindeki Etki
Biiyiikliigiiniin Analiz Bulgular

Ikinci alt problem, “Artirilmis gergeklik uygulamalarinin 6grenme basarist
tizerindeki etkisi nedir?” bi¢giminde diizenlenmistir. Bu alt probleme yanit bulmak
amaciyla, arastirmaya dahil edilen ilgili veriler lizerinden analizler yapilmistir. Bu
analizler sonucunda ulagilan betimsel istatistikler, yaymn yanliligi, orman grafigi,
sabit etkiler modeli, homojenlik testi, rastgele etkiler modeli ve moderatdr analizine

iliskin bulgular asagida verilmistir.
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4.2.1. Cahsmalarin Betimsel Analizi
Meta-analize dahil edilen artirllmis gergeklik c¢alismalarina iliskin veriler
frekans ve ylizde degerleriyle asagidaki tablolarda sunulmustur. Tablo-30’da

calismalarin yapildig: yillara gore dagilimi verilmistir.

Tablo-30. Yapildigx Yillara iliskin Cahsmalarin Dagilim

Calisma Yili Frekans (f) Yiizde (%)
2014 7 29.17
2016 7 29.17
2013 4 16.67
2012 3 12,5
2015 2 8.33
2010 1 4.16

Toplam 24 100

Tablo-30 incelendiginde, artirilmis gergeklik uygulamalarinin 6grenme basarisi
tizerindeki etkisinin incelendigi c¢aligmalarin, en g¢ok 2014 ve 2016 yillarinda
yapildig1 goriilmektedir. Bu teknolojiye yonelik en az ¢alismanin 2010 yilinda
yapildig1 goriilmektedir. 2011 yilinda ise bu konuya yonelik hi¢ ¢aligmaya

rastlanmamuistir.

Tablo-31. Yapildig1 Ulkelere iliskin Calismalarin Dagilim

Calismanin Yapildigi Ulke Frekans (f) Yiizde (%)
Tayvan 14 58.33
Ispanya 3 12.5
Tiirkiye 2 8.33
Kore 1 4.17
Amerika Birlesik Devletleri 1 4.17
Cin Halk Cumhuriyeti 1 4.17
Malezya 1 4.17
Singapur 1 4.17
Toplam 24 100

Tablo-31’de, yapilan c¢aligmalarin %358’nin Tayvan {ilkesinde yapildig:
goriilmektedir. Bu iilkeyi, 3 ¢aligma sayisiyla Ispanya, 2 ¢alisma sayisiyla Tiirkiye
izlemektedir. Kore, ABD, Cin Halk Cumhuriyeti, Malezya ve Singapur iilkelerinde

ise 1’er calismaya rastlanmistir.
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Tablo-32. Yayinlandigi Veri tabanina Gore Calismalarin Dagilim

Calismanin Yayinlandigi Frekans (f) Yiizde (%)
Veri tabani

Google Scholar 10 41.67
Science Direct 5 20.84
EBSCO 3 12.5
ERIC 2 8.33
SpringerLink 2 8.33
Taylor & Francis 2 8.33
Toplam 24 100

Tablo-32 incelendiginde, en ¢ok c¢alismaya Google Scholar’da (%41.67)
rastlanmistir. Scholar’t izleyen diger veri taban1 5 c¢alismayla (%20.84) Science
Direct ve 3 calismayla ise EBSCO (%12.5) olmustur. ERIC, SpringerLink ve
Taylor&Francis’den ise 2 calisma (%8.33) elde edilmistir. Taranan diger veri

tabanlarinda (ERIC, Emerald ve JSTOR) arastirma alt problemine uygun hicbir

calisma bulunamamuistir.

Tablo 33. Uygulama Diizeyine Gore Calismalarin Dagilimi

Uygulama Diizeyi Frekans (f) Yiizde (%)
Ortaokul 11 45.83
Tlkokul 6 25
Lisans 5 20.83
Lisansiistii 1 417
Lise 1 4.17
Toplam 24 100

Tablo 33’de, artirilmis gergeklik uygulamalarinin okul dncesi seviyesi diginda
tim Ogretim kademelerinde uygulandigi goriilmiistiir. Caligmalarda, en c¢ok
uygulamanin ortaokul seviyesinde, en az ise lise ve lisansiistii seviyesinde yapildig
ortaya konmustur. {lkokul seviyesinde 6 ¢alismaya (%25), lisans seviyesinde yapilan

ise 5 ¢alismaya (%20.83) rastlanmustir.

Tablo-34. Uygulama Alanina Gére Calismalarin Dagilhim

Uygulama Alanm Frekans (f) Yiizde (%)
Fen Bilimleri Dersi 15 62.5

Lisans Dersleri 5 20.83

Ingilizce Dersi 3 125
Kiitiiphane Egitimi 1 4.17

Toplam 24 100
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Tablo-34 incelendiginde, artirilmis gergeklik uygulamalarinin en ¢ok fen
bilimleri dersinde uygulandig1 goriilmektedir. Bu yontem, ilkokul, ortaokul, lise ve
lisans gibi farkli 6gretim seviyelerinin fen bilimleri dersinde uygulanmistir. Fen
bilimleri dersinin daha ¢ok tercih edilme nedeni, dersin ¢ok fazla soyut kavram
icermesi ve bu teknolojilerle bu kavramlari somutlastirmanin miimkiin olmasi olarak
aciklanabilir. Boylece Ogrencilerin kavramlari zihinlerinde

somutlastirmalari/yapilandirmalar kolaylasmaktadir.

Tablo 35. Uygulama Siiresine Gore Calismalarin Dagilimi

Uygulama Siiresi Frekans (f) Yiizde (%)
0-120 dk 6 25
121-240 dk 5 20.83
2-4 hafta 4 16.67
5-7 hafta 2 8.33
1giin-1 hafta 2 8.33
Belirtilmemis 2 8.33
241-360 dk 1 4.17
8-10 hafta 1 4.17
1 egitim dgretim yili 1 4.17
Toplam 24 100

Tablo-35’de, alt1 caligmada artirilmis gergeklik uygulama siiresi 0-120 dakika,
bes ¢alismada ise 121-240 dakika olarak belirtilmistir. En ¢ok belirtilen uygulama
siiresi 0-2 saat araligi olmustur (%45.83). Birer calismada ise, artirilmis gerceklik
uygulama siireleri 241-360 dk ve 8-10 hafta verilmistir. Calismalarin ikisinde,
uygulama siiresi hakkinda bilgi verilmezken, ¢alismalarin birinde uygulamanin 1

egitim-6gretim yil1 boyunca devam ettigi belirtilmistir.

4.2.2. Cahsmalarin Meta-Analiz Bulgulari

Aragtirmanin ikinci aragtirma sorusu “Artirtlmig gergeklik teknolojisi ile
O0grenmenin, yiiz yiize ortamda dgrenmeye gore dogrenme basarist iizerindeki etkisi
nedir?” olarak belirlenmistir. Bu probleme yanit bulmak amaciyla, arastirmaya dahil
edilen calismalardaki ilgili veriler tizerinden gerekli analizler yapilmistir. Bu
analizler sonucunda, ulagilan yayin yanliligi, orman grafigi, sabit etkiler modeli,
homojenlik testi, rastgele etkiler modeli ve moderatdr analizine iliskin bulgulara

asagida yer verilmistir.
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4.2.2.1. Yaym Yanhhgi

Meta-analize baslamadan Once yayin yaymhiginin olup olmadiginin test
edilmesi oldukca onem arz etmektedir (Kis, 2013). Bu sebeple, aragtirmanin yaymn
yanliligin1 test etmek icin Huni grafigi, Orwin Giivenli N Sayisi, Egger testi yontemi

olmak tizere ii¢ yontem kullanilmistir.

Huni Sa¢itlim Grafigi Sonuglari:

Meta-analiz sonucunun yayin yanliligi testlerinden biri huni sagilim grafigidir.
Huni sagilim grafigi, Y ekseninde ¢alismaya ait standart hata degeri (SH) ile X
ekseninde etki biiyiikligli (EB)’nii gostermektedir. Bu grafige gore “yayin yanliligi
yoktur” sonucuna varabilmek i¢in, dahil edilen calismalarin genel etki biiyiikligi
(huni i¢indeki orta dikey ¢izgi) etrafinda simetrik olarak dagildigin1 ve standart hata
degerinin sifira dogru (grafigin st boliimiine dogru) olan kismina daha yogun olarak
serpildigini gorsel olarak belirlemek gerekmektedir.

Arastirmaya ait huni dagilim grafigi sonuglar1 Sekil-38’de verilmistir.

Sekil-38. Artinlmis Gergeklik Uygulamalarimin Ogrenme Basarisina Etkisini Inceleyen
Calismalarin Yayin Yanhhgina Iliskin Huni Sacilim Grafigi

0,0
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+ 0.2 o
3 q
c OD Qo
2 © o | @ o o
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0 o)
o 0
04
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Bu grafige gore calismalarda simetriklik oldugu, ancak grafigin orta kisminda

yogunlagma oldugu izlenmektedir. Bu sonug, yaym yanliligi olmadigi sonucunu
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giiclendirmektedir. Ancak, bu sonu¢ diger analizlerin de incelenmesi gerekliligini

ortaya koymaktadir.

Orwin Giivenli N Sayist Sonuglart (Orwin Fail-Safe N):

Meta-analiz sonucunun yayin yanlilig1 testlerinden bir digeri Orwin Giivenli N
Sayist testidir. Artirllmig gerceklik uygulamalarinin, 6grenme basarisina etkisini
inceleyen caligmalarin yayin yanliligi Orwin Giivenli N Sayist testi ile incelenmistir.

Elde edilen bulgular Tablo-36’da verilmistir.

Tablo-36. Artirllmis Gerceklik Uygulamalarimin Ogrenme BasanisiaFEtkisini Inceleyen
Calismalarin Yayin Yanhhgina Iliskin Orwin Giivenli N Sayis1 Sonuclari

Element Degerler
Gozlemlenen Calismalarda Standart Ort. Farkliligi 0.38668
“Onemsiz (Trivial)” degeri icin standart ortalama farklilig1 0.01000
Kayip ¢aligmalarda standart ortalama farkliligi ortalamasi 0.00000

Standart ortalama farkliligr 0.01’in altinda bir degere getirmek icin gerekli olan 905.00000
¢aligma sayisi

Meta-analiz sonuglarinin yaym yanliligi i¢in kullanilan bir diger test ise Orwin
Giivenli N sayisidir. Bu test elde edilen genel etki biiyiikliigiiniin (sabit etkiler modeli
icin d=0,387) etkisizlik diizeyine d=0,00 inmesi i¢in ka¢ calismaya daha ihtiyag
duyuldugunun hesaplanmasi i¢in kullanilir. Bu sonug, bu c¢alisma i¢in 905 adet
caligmadir. Bu saymin, dahil edilen calisma sayisinin en az 5-10 kati olmasi
onerilmektedir. Halbuki bu sonug¢ (905/24 = 37,70) bu kriterin ¢ok {izerindedir.
Arastirmaya dahil edilen c¢alismalarin disinda, belirlenen kriterlerde 905 calismaya
daha ulagilmasi olas1 olmadigindan, bu sonug arastirmada yayin yanlilig1 olmadiginin

bir diger gostergesi olarak kabul edilmistir.

Egger Testi Sonuglari:

Meta-analiz sonucunun yayin yanlilig1 testlerinden digeri ise Egger testidir.
Artirllmis  gerceklik  uygulamalarinin - 6grenme  basarisina  etkisini  inceleyen
caligmalarin yaym yanlilig1 Egger testi ile incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo-

37’de verilmistir.
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Tablo-37. Artilmis Gerceklik Uygulamalarinin - Ogrenme Basarisina  EtKisini
Inceleyen Calismalarin Yayin Yanhhgina Iliskin Egger Testi Sonuglari

Kesisme (Intercept) 2.89286
Standart Hata 1.68180
%95 Alt Limit (2 tailed) -0.59498
%95 Ust Limit (2 tailed) 6.38070
t-degeri 1.72010
sd 22.00000
P-degeri (1 tailed) 0.04973
P-degeri (2 tailed) 0.09945

Meta-analiz yaym yanliligi testlerinden bir digeri de Egger testidir. Huni
grafiginin asimetrik olup olmadigini test eden bu analiz sonucunun p degerinin
istatistiksel olarak anlamli ¢ikmamast huni grafiginin asimetrik olmadigi sonucuna
gotiirmektedir (p=0.099, p>.05). Bu sonug, ¢alismada yayin yanliligi olmadiginin bir
diger kanitidir.

4.2.2.2. Artinlms Gercekligin Ogrenme Basanis1 Uzerindeki Etki Bityiikliigii

Analizinin Birlestirilmemis Bulgular:

Meta-analiz yaparken her bir ¢alismanin etki derecesini hesaplamak gerekir.
Artirilmig gerceklik uygulamalarinin, 6grenme basarisi tizerindeki etki biiyiikliikleri,
blyiik etki biiylikliigli degerinden kiiciik etki biiyiikliigii degerine dogru siralanmig
sekilde, standart hata ve %95’lik giivenirlik araligina gore alt ve {ist siirlar1 Tablo-

38’de verilmistir.

Tablo-38. Artirllmis Gergeklik Uygulamalarinin Ogrenme Basaris1 Uzerindeki Etki
Biiyiikliikleri

Etki
Biiyiiklig ~ Standart Alt Ust z
Calisma (Yazar, Y1l) i Hata Varyans Sunir Smir  Degeri P

()
Solak & Cakir,2016 1,301 0,282 0,079 0,749 1,854 4,616 0,000
Chang & Liu, 2013 1,279 0,283 0,080 0,724 1,834 4513 0,000
Yang, Hwang, Hung, & Tseng, 2013 1,071 0,275 0,075 0,532 1,609 3,898 0,000
Liu & Chu, 2010 0,954 0,264 0,070 0,437 1,471 3,615 0,000
S(;‘ltf”ez & Meneses Fernandez, 49, 0304 0092 0199 15390 2,617 0,009
Zhang, Sung, Hou, & Chang, 2014b 0,776 0,253 0,064 0,280 1,271 3,068 0,002
Chang vd., 2014 0,772 0,221 0,049 0,339 1,206 3,491 0,000
Lin, Duh, Li, Wang, & Tsai, 2013 0,747 0,327 0,107 0,106 1,388 2,284 0,022
Kiiciik, Kapakin, & Goktas, 2016 0,673 0,246 0,060 0,191 1,155 2,739 0,006
Ferrer-Torregrosa, Torralba, Jimenez, 0,666 0,147 0,021 0,378 0,053 4539 0,000

Garcia, & Barcia, 2015

Chu & Chen, 2016a 0,579 0,340 0,116 -0,088 1245 1,700 0,089
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Tarng, Lin, Lin, & Ou,2016 0573 0273 0074 0038 1,108 2,100 0,036
Gopalan, Zulkifli, & Abubakar, 2016 0551 0172 0,030 0214 0,889 3,20l 0,001
Chiang, Yang, & Hwang, 2014 0538 0270 0,073 0009 1066 1,994 0,046
Zhang, Sung, Hou, & Chang, 2014a____ 0,380 0,235 0,055- _-0,082_ 0841 1613 0,107
Jee, Lim, Youn, & Lee, 2014 0368 0173 0,030 0029 0708 2,128 0,033
Hsiao, Chang, Lin, & Wang, 2016 0,232 0,251 0,063 -0,260 0,724 0,924 0,355
Yoon, Elinich, Wang, Steinmeier, &

Vo Schooneveld 2012 0166 0319 0102 0459 0792 0521 0602
Cai, Chiang, & Wang, 2013 0118 0283 0080- 0438 0673 0416 0,678
pounes, DiSerio, Villardn, & Kloos, 9104 0250 0067 -0404 0612 0402 0688
Chu & Chen, 2016b 0011 035 0125 0683 0705 003 0975
Chen &Ts2i,2012 0,121 0191 0,036 0495 0253 0,633 0,526
Hsiao, Chen, & Huang,2012 0535 0142 0,020 0813 -0258 3,777 0,000
Tamg, Ou, You, Liou, & Liou, 2015 0,703 0,266 0,071 _ -1,224 0,181 2,641 0,008

Tablo 38’e gore, 1937 kisinin katildigi (1000 deney grubu, 937 kontrol grubu)

24 calismanin artirilmis gergeklik uygulamalarinin 6grenme basarist iizerindeki

standardize edilmis etki biiytikliikleri d=-0,703 ile d= 1,301 arasinda degismektedir.

Bu c¢alismalardan, 16’sinin sonucu istatiksel anlamlilifa sahipken (p<.05), kalan 8

caligmada istatiksel anlamliliga (p>.05) ulagilamamistir. 24 calismanin 20’sinde,

O0grenme basarisi tek boyutlu 6lgme aract kullanilarak ortaya konmaya calisilmistir.

Kalan 4 calismada ise birden fazla alt boyutlar1 olan 6lgme araci kullanilarak,

artirllmig gercekligin 6grenme basarisi tizerindeki etkisi incelenmistir.

4.2.2.3. Artirlms Gergeklik Uygulamalarinin Ogrenme Basaris1 Uzerindeki
Etkisine Iliskin Veri Iceren Calismalarin Orman Grafigi

Sekil-39°’da, arastirmaya dahil edilen ve Ogrenme basarisina ait veri igeren 24

calisma orman grafigiyle (forest plot) toplu halde gosterilmektedir.
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Sekil-39. Artirllmis Gergeklik Meta-Analizine Dahil Edilen Cahsmalarin Orman
Grafigi (Forest Plot)

Model Study name Outcome 5td diff in means and $3% CI
Std diff
in means p-Value
(Solak & Calgfr.2015) Blank 130 0,000 —r—
{Chang & L, 2013) Blank 121 0,000 —r—
[¥ang, Hwang, Hung, & Teeng, 2013) Blank 1071 0000 —a
(Ui & G, 2010} Blank 0e5d 2,000 ——
(Gumlerrez &Femandez, 2014) Blank a7 0000 e
[Zrang, Sung, Hou, & Crang, 20148) Comained e 00w —o
{Chang wi., 2014} Blank 1] 0,000 —r—
{Lin, D, LL Wang, & Tsal, 2013} Blank Q74T oz ——
{0k, Kapakin, & Ghitsb, 2016) Elank 0573 0,006 —r—
(Ferrer-Tarregrosa, Torraloa, Jmenez, Garcla, & Bancla, 20135) Blank Q666 2,000 -+
{Chu & Chen, 20163) Bilank a;5ma 088 p—C—
(Tamg, Lin, Lin, & Cu2016) Blank Q573 Q0% [
{Gopalan, Zukifl, & Amakar, 2015) Blank [{E) Q001 -
[Chitang, Yang, & Hwang, 2014) Blank 0538 0ME —o—
[Zrang. Sung. Hou, & Crang, 20143) Comivined 030 0T fom
(e, Lim, Yioum, & Les, 3014) Bilank 0,368 4933 [
{Hslaa, Chang, Lin, & Wang, 2016) Blank 0232 0355 B
{(oom, Elinlkcn, Wang, Sielnmeler, & Van Schoonaweid 2012) Comiined 0,166 0812 e
(Cal, Chiang. & Wang, 2013} Blank a1a a573 ——
(Todfez, Serh, Villardn, & Kioos, 2014) Blank Q104 0533 ——
{Chu & Chen, 20160} Blank o Q875 —r—
{Chen &Tsal 2012) Comblined =01 052% —O—
(Hsiz0, Chen, & Huang.2012) Blank 0535 2,000 =
(Tamg, O, Yiou, Liou, & Liow, 2015) Blank 0705 0,008 e
Flied Q387 2,000 L
-4.00 -2.00 0.00 2,00 4,00
Kentrol Deney

Sekil-39 incelendiginde, 6grenme basarisinin artirilmis gergekligin - kullanildigi
deney grubu lehine bir farkin olabilecegi tahmin edilebilmektedir.

4.2.2.4. Artinlms Gergeklik Uygulamalarimin Ogrenme Basanisi Uzerindeki
Etki Bityiikligiit Meta Analizinin Sabit Etkiler Modeline Gore Bulgular
Artinlmis gergeklik uygulamalarinin, o6grenme basaris1 {lizerindeki etki
biiyiikliikleri sabit etkiler modeline gore ortalama etki biiytlikliigli, standart hata ve
%95’lik giivenirlik araligina gore alt ve tist simirlart olarak Tablo-39’da

verilmektedir.

Tablo-39. Artirllmis Gergeklik Uygulamalarimin Ogrenme Basanisi Uzerindeki Etki
Biiyiikliigii Meta Analizinin Sabit Etkiler Modeline Gore Bulgulari

Calisma Etki Biiyiikliigii Standart Varyans Alt Ust z o
(d) Hata Sinir Sinir Degeri
Sabit
Etkiler 0,387 0.047 0.002 0.294 0.480 8.159 0.00
Modeli

Tablo-39°’da artirllmig gergeklik uygulamalarinin  6grenme basaris1 iizerindeki

etkilerini inceleyen g¢aligmalarin, sabit etkiler modeline gore etki biiyiikliigii degeri
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goriilmektedir. Bu model sonucuna gore, ortalama etki biiyiikligi degeri d=0.387,
ortalama etki biiyiikliigiiniin standart hatas1 SH=0.047, ortalama etki biiyiikliigliniin
giiven aralifi iist smr 0.48 ve alt smir 0.29 olarak hesaplanmistir. Istatiksel
anlamlilik, z testine gore hesaplandiginda z=8.159 degerinin (p=0.00, p<.05) anlamli
oldugu goriilmiistiir.

Meta-analize dahil edilen 24 calismadaki veriler sabit etkiler modeline gore
deney grubu lehine 6grenme basarisinin daha yiiksek oldugu bulunmustur. Etki
blyiikligli degerine bakildiginda ise, 0.38 ile Cohen (1998), Cohen, Manion &
Morrison (2007) ve Lipsey ve Wilson (2001) siniflamasina gore orta diizeyde bir
etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Thalheimer ve Cook (2002) yaptig1 siniflamaya

gore ise diisiik diizeyde bir etkisi oldugu sdylenebilir.

4.2.2.5. Homojenlik Testi, Q ve I? istatistigi

Yapilan test sonucunda, meta-analize dahil edilen bireysel ¢alismalarin
homojen ¢ikmasi durumunda, sabit etkiler modeli uygulanir. Bu sebeple,
arastirmanin sabit etkiler modeli {izerinden devam etmesinin uygun olup olmadigini
incelemek amaciyla homojenlik testi yapilmistir. Yapilan homojenlik testi

sonuglarina Tablo-40’da yer verilmistir.

Tablo-40. Artirllmis Ger¢eklik Uygulamalarinin Ogrenme Basarisi Uzerindeki Etkisine
fliskin Etki Biiyiikliigii Dagilmimin Homojenlik Testi Sonuglar

Q Degeri df (Q) p I? degeri

116,900 23 0.00 80.325

Bu meta-analiz ¢aligmasina sabit etki modelinin uygun olup olmadigini
belirlemek i¢in yapilan homojenlik testi sonucuna gore (Q=116.90; p<.05) ¢alismalar
arasinda anlamli farklilik bulunmustur. Bu durumda, dagilimin homojen olmadig:
(heterojen oldugu) sonucuna ulagilmstir.

Q testinin bir tamamlayicisi olan I testi, Q testinin aksine ¢alisma sayisindan
etkilenmemekte olup, etki biiyiikliigiine iligkin toplam varyansin oranin
gostermektedir (Kis, 2016). Cooper, Hedges ve Valentine (2009), 12degerinin, %25
civart seviyelerde diisiik diizey, %50 civari seviyelerde orta diizey, %75 ve {istiinde
olmasinin ise yiiksek diizeyde heterojenligi ifade ettigini belirtmistir. Bu arastirmada,

sabit etkiler modeline gore, elde edilen ortalama etki biiyiikligii 0.387 igin I degeri



103

%80 ile yiiksek diizeyde heterojenligi gostermektedir. Elde edilen degerlere gore,
artirilmis gergeklik uygulamalarinin 6grenme basarisi tizerindeki etkisini belirlemeye
yonelik meta-analiz i¢in segilen ¢alismalarin etki biiyiikliigii ortalamalar1 birbirinden
uzak ve heterojen dagilim gdstermektedir.

Bu dogrultuda, meta-analize dahil edilen bireysel ¢aligmalarin heterojen dagilmasi

nedeniyle arastirmada rastgele etkiler modelinin uygulanmasina karar verilmistir.

4.2.2.6. Artinlmis Gergeklik Uygulamalarinin Ogrenme Basarisi Uzerindeki
Etki Biyiikligii Meta Analizinin Rastgele Etkiler Modeline Gore Bulgular:

Artirllmis  gergeklik uygulamalarinin, 6grenme basaris1 tizerindeki etki
biiyiikliikleri rastgele etkiler modeline gore ortalama etki biiytlikliigii, standart hata ve
%095°1ik gilivenirlik araligma gore alt ve st sinirlart olarak Tablo-41’de

verilmektedir.

Tablo-41. Artirlmis Gergeklik Uygulamalarinin Ogrenme Basarisi Uzerindeki Etki
Biiyiikliigii Meta Analizinin Rastgele Etkiler Modeline Gore Bulgulari

Etki Biyiikligi ~ Standart Alt Ust z
Calisma (3’)‘1 ¢ Hata Varyans Sinir Sinir Degeri P
Rastgele
Etkiler 0,461 0.110 0.012 0.245 0.676 4.196 0.000
Modeli

Tablo-41’e gore, meta-analize dahil edilen 24 c¢alismadaki veriler rastgele
etkiler modeline gore; 0.110 standart hata ve %95’lik gliven araligimin iist siniri
0.676 ve alt smur1 0.245 ile etki biiyiikligii degeri 0.461 olarak belirlenmistir.
Istatiksel anlamlilik, z testine gore hesaplandiginda z degeri 4.196, p degeri ise 0.000
(p<.05) bulunarak, istatiksel olarak anlamli oldugu ortaya konmustur. Yapilan analiz
sonucu, deney grubu lehine 6grenme basarisinin daha yiiksek oldugunu gostermistir.
Yani, deney grubunda uygulanan artirilmis gerceklik uygulamalari ile yapilan
ogrenmenin, kontrol grubundaki yiiz yiize ortamda 6grenmeye gore 6grenme basarisi
tizerindeki etkisi daha biiyiiktiir. Cohen (1998), Cohen, Manion & Morrison (2007),
Lipsey & Wilson (2001) ve Thalheimer & Cook’un (2002) yaptig1 etki biiyiikligi
simniflamalarina gore, arastirma sonucunda bulunan etki biiyiikliigii degerinin, orta

diizeyde bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir.
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Tablo-42. Ogrenme Basaris1 Degiskenine Tliskin Sabit ve Rastgele Etkiler Modellerine
Gore Homojenlik Testi Sonuclar

Sabit Etkiler Modeli Rastgele Etkiler Modeli
Etki o Etki . )
Buyikligi ¢ Yt pgaktags A Y Qpegeri !

Limit Limit Limit Limit

(d) (d) Degeri

Deger 0,387 0.294 0.480 0,461 0.245 0.676 116,900 80.325

Tablo-42 incelendiginde, 6grenme degiskenine iliskin sabit ve rastgele etkiler
modellerine gore homojenlik testi sonucunda, Q=164.459 ve 1°=88.447 oldugu
goriilmektedir. Sekil-40’da, 6grenme basarisina gére deney ve kontrol gruplarinin

etki biiytikleri sabit ve rastgele etkiler modellerine gére orman grafigi ile verilmistir.

Sekil-40. Ogrenme Basarisina gore Deney ve Kontrol Gruplarimin Etki Biiyiiklerinin
Sabit ve Rastgele Etkiler Modelinde Orman Grafigi

Model Study name Hd diff in means and 35% CI
Std diff
in means p-Value
(Solak & C3igT2016) Bl 1301 0,000 —_——
[Chang & Liu, 2013) Eilark 2,000 —T—
[¥ang, Hwang, Hung. & Tsang, 2013) Slark 0,000 ——
(L & v, 20100 Elark 2.000 —_
(Guflermez EFemandez, 2014) Blark 0B ——
(Zrang, Sung, Hou, & Chang, 20148} Comblned a0 00—
(Crang wd., 2014) Blark 2000 ——
(Lin, Cun, LI, ¥vang, & Tsal, 2013) Bk 002 —_——
(Kidglk, Kapakin, & Gicap, 2016) Elark QL00E -
[Ferrer-Tarregrosa, Torralos, Jmenez, Garcia, & Barcla, 2015)  Blank 0,000 -+
(G & Chen, 2016a) Eilark a0m el
(Tamg. Lin, Lin, & Ou2016) Blark 0w =T
(Gopalan, Zukil, & Abutakar, 2016) Eilark a0 -
(Crilang, Yang, & Hwang, 2014) Bk 0,046 b
(Zrang, Sung, Houw, & Chang, 20143) Comained 0107 =
(e, Lim, Yioun, & Les, 2014) Blark 003 1
(Hslan, Chang, Lin, & Wang, 2016) Blark 033 2
(Yoorn, Elinlzh, Wang. Skelmeler, & Van Schoonaweld 2012) Comisined Q812 ——
(Cal, Chiang, & Wang, 2013) Bk 0578 ——
(ofiex, Serko, Villsran, & Kloos, 2014) Blark 055 ——
(G & Chen, 20160) Blark Q973 — J—
(Chen ETsal 2012) Comisined 0526 —_{
(Hslao, Chen, & Huang.2012) Blark 2000 I
(Tamg, Cu, You, Loy, & Lioy, 2015) Bk 0,008 —_
Fleed 2.000 +*
Fandom 2,000 F Y
-4,00 -2,00 0,00 .00 4,00
Kontrol Dieney

Sekil-40 incelendiginde, hem sabit hem de rastgele etkiler modelinde birlestirilmis
etki biiylikliiglinlin deney grubu lehine, orta diizeyde bir etkiye sahip oldugu

goriilmektedir. Meta-analiz sonucuna gore sadece son 4 ¢aligma kontrol grubu lehine
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sonuclanirken, kalan 20 calisma deney grubu lehine sonug vermistir. Ustelik bu 4
calismanin sadece ikisi istatistiksel anlamliliga sahip iken diger 2’sinin istatistiksel

anlamlilig1 bulunmamaktadir.

4.2.2.7. Artinlmis Gerceklik Uygulamalarimin Ogrenme Basarilar1 Uzerindeki
Etki Biiyiikliigiiniin Uygulama Diizeyine Gore Moderator Analizi
Etki biiyiikliigii arasindaki farkliligin nedenlerinden biri de meta-analize dahil

edilen c¢aligmalara ait moderator degiskenler olabilir. Bu sebeple, arastirmada
moderatdr degisken olarak uygulama diizeyi belirlenmis ve analiz edilmistir. Meta-
analiz caligmasina dahil edilen, artirilmis gergeklik uygulamalarinin 6grenme basarisi
tizerindeki etkisini inceleyen ¢alismalar, yapildigi uygulama diizeyine gore ilkokul,
lisans ve ortaokul olmak {izere ii¢ gruba ayrilmistir. Uygulama diizeyi moderatoriine
iligkin ortalama etki biiyiikligi verisi i¢eren 11 ¢alisma ortaokul, 6 ¢alisma ilkokul
ve 5 calisma ise lisans uygulama diizeyi olarak se¢mistir. Moderator analizinde, alt
grup sayisinin 2-8 arasinda olmasi gerekmektedir (Pincus vd., 2011). Bu sebeple,
uygulama diizeyini lisansiistii olarak secen bir c¢alisma (Chang & Liu, 2013); ve
uygulama diizeyini lise olarak segen diger bir ¢alisma (Ibafniez, Di-Serio, Villaran, &

Kloos, 2014) analiz dis1 tutulmustur (Tablo-43).

Tablo-43. Ogrenme Basarisi Degiskenine iliskin Uygulama Diizeyi Moderatdriiniin
Analiz Sonuglari

%95 ClI Heterojenlik
Uygulama Ort Alt Ust
I)ggi]izeyi N EB SH Sinir Sinir z P Q df P
Ortaokul 11 0,448 0,194 0,068 0,828 2,311 0,021
Ilkokul 6 0,207 0,196 -0,178 0,592 1,055 0,292
Lisans 5 0,709 0,098 0,516 0,901 7,216 0,000
Total Between 5787 2 0,055
Overall 22 0,581 0,080 0,424 0,738 7,262 0,000

Tablo-43’de goriildiigii gibi, uygulama diizeyi gruplarina ait ortalama etki
blytikligl degerleri, uygulama diizeyi olarak ortaokulu segen caligmalar i¢in 0.448
(Cl 0.068-0.828, p<.05), ilkokulu secen g¢alismalar i¢in 0.207 (CI -0.178-0.592,
p>.05), lisansi segen c¢alismalar igin 0,709 (CI 0.516-0.901, p<.05) olarak
bulunmustur. Uygulama diizeyi moderatorii i¢in ¢alismalar arast varyans istatiksel

olarak anlamli degildir (QB= 5.787, p>.05). Calismanin 6rnekleminin ortaokul,
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ilkokul ve lisans olarak secilmesinin, artirllmig gergeklik uygulamalarinin 6grenme

basarisi lizerindeki etki biiylikliigiinii degistirmedigi belirlenmistir.
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Besinci Boliim

Sonuc ve Tartisma

Bu arastirmada belirlenen ilk alt problem, 3 boyutlu sanal ortamda
ogrenmenin, yiiz yiize ortamda ogrenmeye gore 6grenme basarisi tizerindeki etkisi
nedir? olmustur. Bu probleme yanit bulmak amaciyla, 20 ¢alismanin meta-analizi
yapilmistir. Meta-analiz ¢alismasinda, oncelikle sabit etkiler modeli uygulanmistir.
Bu model sonucuna gore, ortalama etki biiyikligi degeri d=0.25 olarak
hesaplanmistir. Daha sonra bu modelin, aragtirmada kullanilmasmin uygun olup
olmadigint belirlemek amaciyla homojenlik testi yapilmistir. Homojenlik testi
sonucuna gore, anlamli farklilik bulunmus, calismalarin etki biiyiikliigii dagiliminin
heterojen oldugu, yani homojen olmadigi sonucuna ulasilmistir (Q=164,45; p<.05).
Cooper, Hedges ve Valentine (2009), 1? degerinin, %25 civarl seviyelerde diisiik
diizey, %50 civar1 seviyelerde orta diizey, %75 ve istiinde olmasinin ise yiliksek
diizeyde heterojenligi ifade ettigini belirtmistir. Aragtirmada elde edilen, I degerinin
%88 ile yiiksek diizeyde heterojenligi gosterdigi belirlenmistir. Bu nedenle
arastirmada, sabit etkiler modeli yerine rastgele etkiler modeli tercih edilmistir.
Rastgele etkiler modeline gore meta-analize dahil edilen ¢aligmalarin basariya olan
etki biiytklikleri ortalamasi 0.32 olarak hesaplanmistir. Cohen (1998), Cohen,
Manion & Morrison’un (2007) ve Lipsey & Wilson’un (2001) yaptig1 etki biiyiikligi
simniflamalarina gore, arastirma sonucunda bulunan etki biiyiikliigii degerinin, orta
diizeyde bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Thalheimer & Cook (2002)
siniflamasina gore ise bulunan etki biliyiikligli degeri, diistik etki diizeyi kategorisine
girmektedir. Yapilan analiz sonucu, deney grubu lehine dgrenme basarisinin daha
yiiksek oldugunu gostermistir. Yani, deney grubunda uygulanan 3B sanal ortamda
yapilan 6grenmenin, kontrol grubunda yiiz yiize ortamda yapilan 6grenmeye gore
O0grenme basarisi tizerindeki etkisi daha biiyiik oldugu sonucuna varilmistir. Literatiir
incelendiginde, elde edilen bulguya benzer sonuglari olan ¢aligmalara rastlamistir. Bu
caligmalarda da, 3B sanal ortamin kullanildig1 deney grubu 6grencilerinin, geleneksel
Ogretimin yapildig1r kontrol grubu ogrencilerine gore 0grenme basarilariin daha

yiiksek oldugu bulunmustur (Arici, 2008; Chau vd.,2013; Chee Yam & Tan,2012;
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Chung, 2012; Hwang&Hu, 2013; ljaz, Bogdanovych & Trescak, 2016; Jacobson,
Taylor, & Richards,2016; Jou&Liu,2012; Ketelhut ve arkadaslari, 2006; Lee&Wong,
2014; Papachristos, Vrellis, Natsis, & Mikropoulos, 2014; Phungsuk, Viriyavejakul
ve Ratanaolarn,2017; Su&Cheng,2013; Sun, Lin & Wang,2010; Tiziin, Yilmaz-
Soylu, Karakus, inal ve Kizilkaya, 2009). Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008) yaptiklar:
arastirmada, Ogrencilerin sosyal bilgiler dersinde kullandiklar1 {i¢c-boyutlu ¢ok-
kullanicilt ortami geleneksel anlatim yontemine tercih ettikleri belirlenmistir. Diger
taraftan, bazi1 aragtirma sonuglar1 ise 3 boyutlu sanal ortam kullanan 6grenciler ile
geleneksel 6grenim yapan Ogrenciler arasinda 6grenme basarist agisindan anlamli
fark olmadigini ortaya konmustur (Adamo-Vilani ve Dib, 2013; Bayirtepe ve Tiiziin,
2007; Giizel ve Aydin, 2016; Mallory, 2012; Merchant, vd.,2013; Okutsu,
DelLaurentis, Brophy&Lambert,2013; Sert,2009; Sun & Chan, 2013; Tiizin &
Ozding, 2016; Wrzesien ve Raya, 2010; Zaharias, Machael, & Chrysanthou, 2013).

Arastirmada, meta-analize dahil edilen 3 boyutlu sanal ortamlarla ilgili 20
calisma wuygulama diizeyi, uygulama alani ve uygulama siiresi agisindan da
incelenmis ve betimsel bulgular elde edilmistir. Incelenen ¢alismalarda, 3 boyutlu
sanal ortamlarin en ¢ok lisans diizeyinde uygulandig1 goriilmistiir. Bu sonuca bagl
olarak, uygulamanin en ¢ok yapildigi alan lisans dersleri ve ilkokul/ortaokul
seviyesinde yer alan fen bilimleri dersi olmustur. Fen bilimleri dersindeki
kavramlarin ¢ogunun teorik ve soyut olmasi, bu kavramlarin &grenilmesini
zorlastirmakta, O6zellikle gorsel materyallere cok ihtiya¢ duyulmaktadir (Tekbiyik ve
Akdeniz, 2010). Elde edilen bulguya bagl olarak, aragtirmacilarin 3 boyutlu sanal
ortamlar1 kullanarak fen bilimleri dersinde yer alan soyut kavramlar somut hale
dontistirmek istemeleri (Kandi, 2013), nedeniyle bu dersi daha ¢ok tercih ettikleri
diisiiniilmtstiir. Ang ve Wang (2006) basarisizlik yasayan 6grencilerle yaptiklar
arastirma sonucunda, Ogrencilerin 3B sanal ortamda verilen gorevleri yerine
getirdigi, 6grenmede sirasinda eglendikleri ve daha fazla fen konusunun bu sekilde
islenmesini istedigi ortaya ¢ikmuistir.

3 boyutlu sanal ortamin uygulanma silirecinde aragtirmacilar bir¢cok sorun ile
karsilagabilmektedir. Bu sorunlar arasinda, internet bant genisliginin ve donanimsal
aygitlarin yeterli 6zellikte olmamasi, 3B ortamin tasarimina ge¢gmeden once gerekli

olabilecek teknik ve donanimsal gereksinimlerin daha iyi analiz edilememesi,
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tasarimcilarin ilk defa acik kaynak kodlu 3B sanal diinya platformunu kullanmalar1
ve ortama iliskin teknik becerilerinin yeterli olmamasi yer almaktadir (Coban &
Goktas, 2013). Arastirma sonucunda elde edilen diger bulgu ise uygulamalarin en
cok 6-8 hafta arasinda yapilmis olmasidir. Uygulama siiresinin uzun olmasi
cikabilecek bu tiir sorunlarin giderilmesi agisindan olduk¢a onemlidir. Uygulama
siiresinin kisa olmasi durumunda, aragtirmaci karsilasma ihtimali oldukga yiiksek
olan bu problemleri gidermekte oldukga zorlanacak ve arastirmadan istedigi verimi
alamayacaktir.

Arastirma sonucunda elde edilen betimsel bulgulardan yola ¢ikarak, bazi
aragtirmacilarin 3 boyutlu sanal ortamlarla ilgili yapilan calismalari, sistematik
derleme yontemini kullanarak inceledikleri goriilmiistir (Hew ve Cheung, 2010;
Kogak, Demirel, Yilmaz ve Goktas, 2016; Reisoglu, Topu, Yilmaz, Karakus-Yilmaz,
ve Goktas, 2017). Hew ve Cheung (2010) yaptig1 arastirmada, K-12 ve
yiikksekdgretim seviyesindeki egitim ortamlarinda 3 boyutlu sanal diinyalarin
kullanim1 ile ilgili yapilmis olan gecmis deneysel arastirmalar incelenmistir.
Arastirma, “Ogrenci ve O0gretmenler sanal diinyalar1 (Active Worlds, Second Life)

(13

nasil kullaniyor?”, “hangi arastirma yontemleri uygulanmistir?”, “ 6gretme ve
O0grenmede sanal diinyalar lizerinde hangi arastirma konularinin yapildig1 ve bunlarla
ilgili bulgular” olmak iizere belirlenen {i¢ soru cercevesinde sekillendirilmistir.
Arastirma bulgularima gore sanal diinyalardan, iletisim alani, simiilasyon alani ve
deneyim alami gibi kullanim amaglart dogrultusunda yararlanilmaktadir. Sanal
diinyalarla ilgili yapilan gegmis ¢alismalarin en ¢cok betimsel olarak gergeklestirildigi
goriilmiistiir. Bunun yaninda en ¢ok sanat, saglik ve ¢evre alanlarinda olmak iizere
teknik okul ve iiniversite seviyesinde yapildig1 ortaya konmustur. Diger 6nemli bulgu
ise yapilan arastirmalarda en c¢ok incelenen konularin, katilimcilarin duyussal alani,
O0grenme kazanimlar1 ve sosyal etkilesimleri olarak belirlenmistir. Kocak, Demirel,
Yilmaz ve Goktas (2016) arastirmasinda, sanal diinyalarda 6grenme Ogretme
stirecinde kullanilan O6gretim stratejileri, yontemleri ve teknikleri, ayrica bu
ortamlarda hangi disiplin veya konularda egitimlerin verildigini incelemistir. “Sanal
diinyalar” ve “egitim” anahtar kelimeleri ile elde edilen 829 makale arasindan
deneysel olan ve bu ¢alismanin amacina uygun bulunan 55 makale analiz edilmistir.

Elde edilen makaleler, icerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Biitiin bu
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sonuclarda bulus yoluyla 6gretim stratejisinin sanal diinyalarda en ¢ok kullanilan
Ogretim stratejisi; anlatim yonteminin ise en ¢ok kullanilan 6gretim yontemi oldugu
sonucuna ulagilmistir. Teknik olarak ise gosteri teknigi yine en sik kullanilan 6gretim
teknigi olurken, sanal diinya ortamlarinin genellikle tip egitimi amaciyla kullanildig1
sonucuna ulasilmistir. Reisoglu ve digerleri (2017) yaptiklari arastirmada, 3 boyutlu
sanal ortamlar1 konu alan deneysel calismalari incelemistir. Egitimde sanal diinya
kullanim1 ile ilgili olan 167 g¢alisma meta-sentez yontemiyle analiz edilmistir.
Aragtirmadan elde edilen bulgulara gore caligmalarda en c¢ok Second Life
platformunun kullanildigr goriilmiistir. Arastirma desenlerinde, en ¢ok durum
calismasi ve yari-deneysel desen tercih edilmis olup, ¢alisma grubunun 100 kisiden
az olarak belirlendigi ortaya c¢ikmistir. 3B sanal ortamlarin genelde 6grenmeyi
desteklemek, simiilasyon ve oyun i¢in tasarlandigi goriilmiistiir. Calismalarda,
arastirmacilarin en ¢ok uygulama alani olarak dil 6grenimi ve fen bilimlerini tercih
ettigi bulunmustur. Bu ortamlarda, en ¢ok kullanilan 6gretim stratejisi isbirlikli

calisma ve kesfetme olarak belirlenmistir.

Bu aragtirmada belirlenen ikinci alt problem ise Artirilmis gergeklik teknolojisi
ile 6grenmenin, yiiz yiize ortamda ogrenmeye gore ogrenme basarisi tizerindeki etkisi
nedir? olmustur. Bu probleme yanit bulmak amaciyla, 24 ¢alismanin meta-analizi
yapilmistir. Meta-analiz ¢calismasinda, dncelikle sabit etkiler modeli uygulanmistir.
Bu model sonucuna gore, ortalama etki bilyiikligi degeri d=0.387 olarak
hesaplanmistir. Daha sonra bu modelin, arastirmada kullanilmasinin uygun olup
olmadigin1 belirlemek amaciyla homojenlik testi yapilmistir. Homojenlik testi
sonucuna gore, anlamli farklilik bulunmus, ¢aligmalarin etki biiytlikliigi dagiliminin
heterojen oldugu, yani homojen olmadigi sonucuna ulasilmistir (Q=116,9; p<.05).
Cooper, Hedges ve Valentine (2009), 1? degerinin, %25 civari seviyelerde diisiik
diizey, %50 civar seviyelerde orta diizey, %75 ve istiinde olmasinin ise yiiksek
diizeyde heterojenligi ifade ettigini belirtmistir. Aragtirmada elde edilen, I degerinin
%80 ile yiiksek diizeyde heterojenligi gosterdigi belirlenmistir. Bu nedenle
arastirmada, sabit etkiler modeli yerine rastgele etkiler modeli tercih edilmistir.
Rastgele etkiler modeline gore meta-analize dahil edilen ¢alismalarin basariya olan

etki biiylklikleri ortalamasi 0.46 olarak hesaplanmistir. Cohen (1998), Cohen,
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Manion & Morrison (2007), Lipsey & Wilson (2001) ve Thalheimer & Cook’un
(2002) yaptig1 etki biiylikliigli siniflamalarina gore, arastirma sonucunda bulunan etki
blytikligli degerinin, orta diizeyde bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Yapilan
analiz sonucu, deney grubu lehine Ogrenme basarisinin daha yiliksek oldugunu
gostermistir. Yani, deney grubunda uygulanan artirilmis gergeklik uygulamalart ile
yapilan 6grenmenin, kontrol grubunda yiiz yiize ortamda yapilan 6grenmeye gore
O0grenme basaris1 lzerindeki etkisinin daha biiyiik oldugu sonucuna varilmistir.
Literatiir incelendiginde, elde edilen bulguya benzer sonuglari olan calismalara
rastlamistir. Bu c¢alismalarda da, artirilmis gergekligin kullanildigi deney grubu
ogrencilerinin, geleneksel Ogretimin yapildigi kontrol grubu Ogrencilerine gore
Ogrenme bagarilarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur (Chang & Liu, 2013; Chang
vd., 2014; Chiang, Yang, & Hwang, 2014; Ferrer-Torregrosa, Torralba, Jimenez,
Garcia, & Barcia, 2015; Gopalan, Zulkifli, & Abubakar, 2016; Gutierrez & Meneses
Fernandez, 2014; Hsiao, Chang, Lin, & Wang, 2016; Ibaniez, Di- Serio, Villaran, &
Kloos, 2014; Kiiciik, Kapakin, & Goktas, 2016; Lin, Duh, Li, Wang, & Tsai, 2013;
Liu & Chu, 2010; Solak & Cakir,2016; Tarng, Lin, Lin, & Ou,2016; Yang, Hwang,
Hung, & Tseng, 2013; Yoon, Elinich, Wang, Steinmeier, & Van Schooneveld,2012).
Diger taraftan, bazi arastirma sonuclar1 ise artirilmis gerceklik uygulamalarim
kullanan Ogrenciler ile geleneksel Ogrenim yapan Ogrenciler arasinda Ogrenme
basaris1 agisindan anlamli fark olmadigini ortaya konmustur (Baysan, 2015; Cali,
Chiang, & Wang, 2013; Chen &Tsai,2012; Chu & Chen, 2016; Erbas, 2016; Hsiao,
Chen, & Huang,2012). Tarng, Ou, Yu, Liou ve Liou (2015) tarafindan yapilan
calismada kelebeklerin yasami {iinitesini, deney grubu mobil artirilmis gergeklik
uygulamasini kullanarak 6grenirken, kontrol grubu evinde kelebekleri gozlemleyerek
O0grenmistir. Deneysel uygulama sonucunda, kontrol grubunun 6grenme etkililigi

deney grubuna gore anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur.

Arastirmada, meta-analize dahil edilen artirilmis gergeklikle ilgili 24 calisma
uygulama diizeyi, uygulama alani ve uygulama siiresi agisindan da incelenmis ve
betimsel bulgular elde edilmistir. Incelenen c¢alismalarda, artirilmis gerceklik
uygulamalarinin en ¢ok ortaokul diizeyinde uygulandigi, uygulama alani olarak ise

en ¢ok fen bilimleri dersinin tercih edildigi goriilmiistir. Matematik ve fen
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O6grenmede, 0grencilerin basarilt olmalarina yardimci olmak, onlar1 motive etmek ve
o0grenmeyi kolaylastirmak i¢in bilgisayar teknolojileri kullanilarak olusturulan
O0grenme ortamlarina ihtiya¢ vardir (Liu, Toprac ve Yuen, 2011). Etkinliklerde
ogrencilerin katilimlarim1 artirmasi, Ozellikle fen derslerinde deney yapmay1
kolaylastirmas1 ve tehlikeli olmaktan ¢ikarmasi, artirilmis gergeklik uygulamalarinin
egitimde kullanimini etkili hale getirmektedir (Abdiisselam & Karal, 2012). Yapilan
bircok arastirma artirilmis gerceklik uygulamalarinin 6grencilerin motivasyonlarini
arttirdigmi ortaya koymustur (Delello, 2014; Fleck ve Simon, 2013; Ibili ve Sahin,
2013; Yusoff ve Dahlan, 2013; Singhal, Bagga, Goyal ve Saxena, 2012; lordache,
Pribeanu ve Balog, 2012). Erbas (2016) biyoloji dersi kapsaminda ortadgretim
Ogrencileri ile yaptigi arastirmada, mobil artinlmis gerceklik etkinliklerinin
Ogrencilerin akademik basar1 ve derse yonelik motivasyonlarina etkisini incelemistir.
Deney grubunda tablet bilgisayar iizerinden mobil artirilmig gerceklik uygulamasi
calismalarinin etkileri incelenmistir. Kontrol grubunda ise sadece biyoloji dersi
Ogretim programina uygun olarak ders islenmistir. Aragtirmanin sonuglarina gore
deneysel uygulama sonunda deney grubunda yer alan Ogrencilerin motivasyonel
inanglarina ait puanlarinin, sadece ders programini uygulayan kontrol grubu
ogrencilerine gore daha fazla arttigi ortaya ¢ikmustir. Ancak deneysel uygulama
sonunda deney ve kontrol grubunun akademik basar1 puanlari arasinda anlamli bir
farklilik olmadigi sonucuna ulasilmigtir. Gorlismelerden elde edilen bulgular
incelendiginde ise Ogretmen ve Ogrenciler genel olarak mobil artirilmis gercgeklik
etkinliklerinin ders basarisin1 ve motivasyonu arttirmada etkili olabilecegini ifade
etmislerdir. Arastirma sonucunda elde edilen diger bulgu ise uygulamalarin en ¢ok 0-

120 dakika arasinda yapilmig olmasidir.

Aragtirma sonucunda elde edilen betimsel bulgulardan yola ¢ikarak, bazi
arastirmacilarin artirilmis gergeklikle ilgili yapilan ¢aligmalari, sistematik derleme
yontemini kullanarak inceledikleri goriilmiistiir (Saltan & Arslan, 2017; Radu, 2014).
Radu (2014) artirilmis gercgeklik (AG) kullanilan 6grenme ortami ve kullanilmayan
O0grenme ortaminda yer alan 6grencilerin, 6grenme deneyimleri arasindaki farklari
karsilastirmak i¢in 26 akademik yayini inceleyerek dokiiman analizi yapmustir.

Yaymlarin analizinden sonra artirilmis gerceklik kullaniminin 6grenenlere getirdigi
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olumlu ve olumsuz etkiler belirlenmistir. Incelenen arastirmalardan elde edilen
olumlu etkiler: (a) artirilmis gerceklik uygulamalari, diger medyalarla (kitap, video,
masaiistii  bilgisayar) karsilastirildiginda ogrencilerin  6grenmesinde c¢ok daha
etkilidir; (b) AG kullanarak 6grenenler, kullanmayanlara gore bilgiyi akillarinda ¢ok
daha iyi tutabilmektedir; (c) Fiziksel bir gorev yapilmasi gerektiginde, AG ile
Ogrenenler ¢ok daha etkilidir; (d) AG deneyimleri, grup isbirliginde gelismeler
saglamaktadir; (¢) AG ile 6grenenlerin motivasyonu, bu teknolojiyi kullanmayanlara
gore oldukca yiiksektir, olarak bulunmustur. Ayrica, 6grenenlerin bu teknolojiden
olduk¢a memnun olduklarini, eglenceli bulduklarini ve tekrar kullanmak i¢in oldukga
istekli olduklarini belirttikleri gorilmustiir.  Artirllmis  gerceklik ile ilgili
arastirmalarda belirtilen olumsuz etkiler ise ¢ok dikkat gerektirmesi, kullanim
zorlugu, smifa entegre etmede yasanan zorluk, bireysel farkliliklar1 g6z Oniinde
bulundurmanin zorlugu olarak belirlenmistir. Saltan ve Arslan (2017) egitimde
artirtlmis gerceklik kullanimu ile ilgili literatiirde yer alan ¢alismalari incelemistir. Bu
arastirmada, egitimcilerin ve arastirmacilarin  artirilmis  gerceklik  (AG)
uygulamalarin1 egitim-6gretime nasil entegre ettiklerini belirlemek amaclanmistir.
Bu ama¢ dogrultusunda, ‘artirilmis gerceklik’ anahtar kelimesi kullanilarak son 5
yilda, ERIC veritabaninda yayinlanmis olan caligmalar incelenmistir. Aragtirma
sonucunda, egitimde AG uygulamalarinda en ¢ok kullanilan teknoloji isaretleyici
tabanli (marker-based) olmustur. AG uygulamalarinda en ¢ok kullanilan pedogojik
yaklasim durumlu 6grenme olurken, uygulamalarin en c¢ok akademik basariy
incelemek i¢in kullanildigr goriilmiistiir. Artirilmis gerceklik kullaniminin smirlilig
olarak kiiciik 6rneklemlerle ¢alisilmasi belirtilmistir.

Literatiir incelendiginde, bir¢ok teknolojiden faydalanilarak hazirlanan
uygulamalarin 6grenme basarist tizerindeki etkilerini konu alan ¢aligmalarin meta-
analizleri ile karsilasilmistir (Sitzmann, 2011; Vogel vd., 2006; Giizeller & Ustiinel,
2016; Sung, Chang, & Liu, 2016; Merchant, Goetz, Cifuentes, Keeney-Kennicutt, &
Davis, 2014). Sitzmann (2011) ve Vogel vd. (2006) bilgisayar destekli oyunlar ve
simiilasyonlarin 6grenme kazanimlar1 iizerindeki etkisini meta-analiz ¢aligmasi
yaparak incelemislerdir. Analiz sonucunda bu teknolojilerin, 6grenme kazanimlar
iizerinde olumlu yénde etkisi oldugunu belirlemislerdir. Giizeller ve Ustiinel (2016)

ise mobil 6grenmenin akademik basari iizerindeki etkisini incelemistir. Bu konuyla
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ilgili olan deneysel calismalar belirlenerek meta-analize tabi tutulmustur. 10 ¢alisma
lizerinden yapilan meta-analiz sonucunda mobil 6grenmenin akademik basari
tizerinde olumlu yonde etkisi oldugu belirlenmistir. Analiz sonucunda, mobil
O0grenmenin akademik basar1 iizerindeki etki biiylikliigii 0.84 olarak bulunmustur.
Cohen (1998) siniflamasina gore bu deger yiiksek diizeyde bir etkinin oldugunu
gostermektedir. Sung, Chang ve Liu (2016) mobil araglarin (laptop, cep telefonu, pda
vb.) egitim-6gretime olan etkisini incelemek i¢in 110 deneysel ve yari-deneysel
calisma meta-analize tabi tutulmustur. Arastirma sonucunda etki biiylkligi 0.52
olarak bulunmustur. Tekedere ve Goker (2016) yaptiklart meta-analiz ¢alismasinda,
artirtlmis gerceklik uygulamalarinin egitimde kullanimini incelemistir. 2005-2015
yillar1 arasinda yayimlanmis olan 171 calismadan 15’inin arastirmanin kriterlerine
uygun oldugu belirlenmistir. Belirlenen bu c¢alismalarla yapilan meta-analiz
caligmasinda, artirilmis gergekligin egitimde kullanimina yonelik etki biiyiikliigii
degeri 0.677 olarak belirlenmistir. Thalheimer ve Cook’un (2002) siniflamasina gore
orta diizeyde bir etki biiyiikliigline sahip oldugu ortaya konmustur. Arastirma
sonucunda, egitimde artirilmis gergeklik uygulamalarinin kullaniminin 6grenciler
tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Merchant, Goetz, Cifuentes,
Keeney-Kennicutt ve Davis (2014) yaptig1 arastirmada, oyun, simiilasyon ve sanal
diinya teknolojilerinin K-12 veya lise seviyesindeki kullanimini meta-analiz yaparak
incelemistir. Oyun ile ilgili 3081 ¢alisma igerisinden 13’{iniin; simiilasyon ile ilgili
1se 2553 calisma igerisinden 29’unun kriterlere uygun oldugu belirlenerek, meta-
analizde dahil edilmistir. 3B sanal ortamlar ile ilgili 2798 calisma incelenerek, 27
calismanin kriterlere uygun oldugu belirlenmis ve meta-analiz ¢alismast yapilmistir.
Arastirma sonucunda, oyunun oOgrenme kazanimlari iizerindeki etki biiyiikligi
rastgele etkiler modeline goére d=0.51 olarak belirlenmistir. Simiilasyon ve 3B sanal
ortamlarin 6grenme kazanimlar1 {izerindeki etki biylikliigii ise rastgele etkiler
modeline gore d=0.41 olarak bulunmustur. Arastirma sonucuna gore, oyun
teknolojisi 0grenme kazanimlari iizerinde simiilasyon ve sanal diinyalara gore daha
yiiksek bir etkiye sahiptir. Bu sonuca benzer olarak, yapilan bu arastirma sonucunda
ise artirilmis gergeklik teknolojisinin (d=0.46), 3B sanal ortama gore (0.32) 6grenme
basaris1 lizerinde daha yiiksek etkiye sahip oldugu goriilmiistiir. Artirilmis

gerceklikte, gercek nesneler iizerine 3B sanal nesneler eklenerek olusturulan bir



115

ortam varken, 3B sanal ortamlarda tamamen bir yapaylik (sanallik) s6z konusudur.
Artirillmis  gergeklik uygulamalarinda, 6grenme etkinlikleri gergek ortamlarda
yapilirken, 3B sanal ortamlarda etkinliklerinin tamami sanal bir ¢evrede
gerceklestirilmektedir (Abdiisselam & Karal, 2012). Artirilmis gergekligin es
zamanl etkilesim imkan1 tanimasi ve yiiz-ylize egitim firsat1 saglamasi arastirmada

elde edilen bu sonucun bir sebebi olabilecegi diisiiniilmektedir.

Calisma sonucunda, artirilmig gergekligin etki biiylikliigli 3B sanal ortamin etki
biiyiikliigiinden yiiksek ¢ikmistir. Bu sonug, artirilmis gergekligin 6grenme basari
saglamada/kazandirmada 3B sanal ortama gore daha etkili oldugunu gosterir. Ancak
bu ¢aligmada 6grenme basaris1 degiskeni incelendiginden, diger degiskenlerle alakali
genel bir degerlendirme yapilamamakla birlikte uygun kosullar (emek, para, insan
kaynaklari, zaman vb.) olusturulabildiginde artirilmis gercekligin daha etkili bir
¢oziim sundugu sdylenebilir. Bunun sebebinin de artirilmis gercekligin yapisi/dogasi
geregi gercek ortamla olan iliskisi oldugu kaynaklandig diistintilmektedir. Yiiz-ylize
egitim s6z konusu oldugunda artinlmis gerceklik gerek sagladigi gercek ortam
destegi, gerekse etki biiyiikliigii dikkate alindiginda 3B sanal ortamlara gore daha
etkili olabilir.

Bu iki ortam bir arada diislintildiiglinde, 6gretim tasarimi yaparken &grenme
kosullar1  bireylerin gercek ortamlardaki nesnelere veya konumlara gore
desteklenmesini gerektiriyorsa veya bunlari daha ¢ok saglayabiliyorsa daha g¢ok
artirilmis gerceklik, 6grenme kosullart nesne ve konum 6zelliklerini gerektirmiyor
veya bu Ozellikleri saglayamiyorsa daha ¢ok 3B sanal ortamlar tercih edilebilir.
Hangi teknolojinin secgilecegi 6nemli olmakla birlikte, 6grenme amaci gbz ardi
edilmemesi gereken noktalardan biridir. Dolayisiyla 6grenme kosullart her iki
durumu da saglamaya uygunsa etki biiylikliglinii goz Oniine alarak artirilmis
gerceklik uygulamalarinin tercih edilebilecegi bu arastirma sonucuyla ortaya

konmustur.
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5.1. Oneriler

5.1.1. Arastirma Sonuclarina Dayah Oneriler

1. Ogrenme basaris1 acisindan artirlmis  gergeklik  uygulamalarinm — etki
bliyiikliigliniin 3B sanal ortama gore daha yiiksek ¢ikmasi nedeniyle, sinif ortamin
uygun O6grenme kosullart mevcutsa artirilmis gergeklik teknolojisinin kullanimi
tercih edilebilir.

2. 3B sanal ortamlar ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin 6grenme basarisi
tizerindeki etkisini konu alan az sayida deneysel c¢alismaya ulasilmistir. Bunun
yaninda, arastirma sonucunda bu teknolojilerin 6grenme basaris1 ilizerinde orta
diizeyde bir etkiye sahip oldugu bulunmustur. Bu sebeple, daha ¢ok bu konuda
deneysel calisma yapilabilir.

3. 3B sanal ortam ve artirilmis gerceklik uygulamalarinin 6grenme basarisi
lizerinde orta diizeyde bir etkiye sahip oldugu sonucundan yola ¢ikarak &grenme
basarist diisiik olan gruplar basta olmak iizere bu teknolojiler tim Ogretim
seviyelerinde uygulanabilir.

4. Artinlmis gercekligin 6grenme lizerindeki etki biiylikliigii 3B sanal ortamdan
daha ytiksek bulunmustur. Artirilmig gergeklik de 3B nesnenin yaninda gergek nesne
kullaniminin buna yol agmis olmas1 diisliniilmiistiir. Bu sebeple, 3B sanal ortamin,
ogrencilerin  bulunusluk diizeylerini yiiksek olmasim1 saglayacak sekilde
tasarlanmasina dikkat edilebilir.

5. Hem 3B sanal ortam hem de artirilmis ger¢eklige dayali uygulamalarin en ¢ok
uygulandigr alan olarak fen bilimleri belirlenmistir. Farkli derslerde de bu
teknolojiler kullanilarak etkilerini inceleyen g¢aligmalar yapilarak, yeni meta-analiz
caligmalar1 yapilabilir.

6. Bazi arasgtirmacilarin uygulama stirelerini olduk¢a kisa tuttuklar1 goriilmustiir.
Ogrencilerin bu teknolojileri adapte olma siireleri, teknik problemler ve teknolojinin
O0grenme Tlzerindeki etkisinin zaman alan bir siire¢ oldugu diisiintildiigiinde,

uygulama stireleri daha uzun planlanabilir.
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5.1.2. Tleride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. Her gegen giin konu ile ilgili yapilan calismalarin artacagi diisiiniildiigiinden,
ilerleyen yillarda yeni calisma bulgular1 eklenerek meta-analiz ¢aligmasi yapilabilir.
Bu arastirmadan elde edilen sonug¢ ile yeni yapilacak arastirmanin sonuglari
karsilastirilip tartisilabilir.

2. Farkli degiskenler ve teknolojiler kullanilarak meta-analiz caligmalar

yapilabilir.
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Ek-2

KODLAMA FORMU

I. CALISMANIN KiMLIiGi:

Calisma No:

Caligmanin Baslig1:

Calismanin Yazari/Yazarlari:

Yayin Yili:
Yayin Tiirii: O YL Tezi 0O Doktora Tezi OMakale OBildiri
II. CALISMANIN iCERIGi:
Uygulamanin yapildigi iilke:
O Fen OO0 Matematik [ Sosyal
Uygulama alani/Ders: O Geometri O ingilizce O Cografya
O Tarih O Lisans Dersleri  ODiger
0J0-2 hafta O 3-5 hafta [ 6-8 hafta
Uygulama siiresi: [9-10 hafta 010 haftadan fazla
O Saat O Belirtilmemis
Uveul diizevi: OOkul Oncesi Oilkokul OOrtadgretim
yguiama cuzeyt: O Lise OLisans OLisanstistii

Deney grubunda kullanilan 6gretim yontemi:
Kontrol grubunda kullanilan 6gretim yontemi:

Ogrenme basaris1 i¢in kullanilan kavram:

III. CALISMA VERILERI:

On-test
Deney Kontrol
Grubu Grubu

-"O""T|<£><|Z

[ 3B sanal ortam OArtirilmis Gergeklik

Son-test
Deney Kontrol
Grubu Grubu

ST TG Kz
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Ek-3

KODLAYICILAR ARASI TUTARLILIK ANALIZI iCIN FORM

Kodlayic 1:

Kodlayici 2:

Calismanin
Kodu, Yazar Orneklem Igerigi
ve Yili

Kodlayici-1
Kodlayici-2
Karar

Uygulamanin yapildig: iilke:

(1) Tayvan (2) ABD (3) Malezya (4) Tirkiye
(5) Cin (6) Singapur (7) Avusturya (8) Kibris
(9) Kore  (10)ispanya

Uygulama Alani/ Ders

(1) Fen (2) Matematik (3) Sosyal
(4) Geometri (5) Ingilizce (6) Cografya
(7) Tarih (8) Lisans Dersleri (9)Diger
Uygulama siiresi:

(1) 0-2 hafta (2) 3-5 hafta (3) 6-8 hafta

(4) 9-10 hafta (5) 10 haftadan fazla

(6)Saat —__ (7) Belirtilmemis

Uygulama Diizeyi:

(1) Okul Oncesi (2) Tlkokul (3)Ortadgretim

(4) Lise (5) Lisans (6)Lisansiistii

Ogrenme basarisi icin kullanilan kavram:

(1) Ogrenme Basaris (2) Akademik Basar1
(3)Ogrenme Etkililigi  (4)Akademik Performans
(5) Ogrenme Kazanimi  (6)Ogrenme Performansi
(7) Basar1 (8) Kavramsal Anlama
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