MOBIL SANAL GERCEKLIK
UYGULAMALARININ EGITSEL VE TEKNIiK
YONDEN DEGERLENDIRILMESI

YUKSEK LISANS TEZI
Sat1 Seda CALIK

Danisman
Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

BILGISAYAR ANA BiLIM DALI
Eylul 2021



AFYON KOCATEPE UNIVERSITESI
FEN BIiLIMLERI ENSTITUSU

YUKSEK LISANS TEZi

MOBIL SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARININ EGITSEL
VE TEKNiK YONDEN DEGERLENDIRILMESI

Sati1 Seda CALIK

Danisman

Dr.Ogr.Uyesi Fatih OZDINC

BILGISAYAR ANABILIM DALI

Eyliil 2021



OZET
Yiksek Lisans Tezi

MOBIL SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARININ
EGITSEL VE TEKNIiK YONDEN DEGERLENDIRILMESI

Sat1 Seda CALIK
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitusu
Bilgisayar Anabilim Dali
Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Fatih OZDINC

Bu ¢alismanin amaci, egitsel mobil sanal ger¢eklik uygulamalari egitsel boyutu ve sanal
gerceklige uygunluk boyutu agisindan degerlendirmektir. Bu dogrultuda Google Play
Store’da bulunan tim dillere ait, Ucretsiz ya da ticretsiz deneme siirimi olan, genel hedef
kitleye hitap eden ve egitsel/egitici agiklamali olan egitsel mobil sanal gerceklik
uygulamalar1 secilmistir. Sonugta 25 tanesi tiim yas gruplarma ve 5 tanesi belirli yas
gruplarma hitap eden toplam 30 wuygulamaya ulasilmistir. Uygulamalarin
degerlendirmesini arastirmaci ve bir Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimii

mezunu yapmistir.

Mobil ara¢ kullaniommin artmasiyla artan mobil uygulamalarm, kalitesinin
degerlendirilmesi, hangi uygulamanin amaca uygunluk gosterip gostermedigini anlamak
acisindan gerekli oldugu diisliniilerek hazirlanan bu c¢aligmada egitsel amaglh
uygulamalarin egitsel degerinin ve sanal gerceklige uygunlugunun belirlenmesi iizerinde
odaklanilmistir. Calisma kapsaminda secilen mobil uygulamalar CEMUDER ve
SGEKDR o6l¢ekleri kullanilarak degerlendirilmistir. Elde edilen veriler icerik analizi ile
degerlendirilerek sonuglar tablolarla ag¢iklanmistir. Degerlendirmeyi yapan iki
puanlayicinin giivenirligi i¢in yapilan Pearson korelasyon analizi sonuglarma gore
CEMUDER ve SGEKDR ig¢in puanlayicilar arasinda anlamli ve pozitif yonde bir iligki

oldugu bulunmustur.



Aragtirmanin yapis1 geregi nitel ve nicel verilerin bir arada toplanip yorumlanmasina
dayali i¢-ice karma desen Kkullanilmistir. Puanlayicilar nicel verileri uygulamalari
puanlayarak toplarken, dokiiman inceleme yoluyla da nitel verileri toplamistir. Nitel
veriler toplanirken puanlayicilarin uygulamalar1 puanlarken almis olduklar1 notlar
kullanilmistir. Alinan bu notlar aragtirmacimnin bulgular1 yorumlamasinda arastirmaciya

yol gostermistir.

Arastirma bulgularinda ise; degerlendirilen egitsel mobil sanal gergeklik uygulamalarinin
yartya yakmimin amaca uygunluk gosterdigi  goriilmiistiir.  Degerlendirilen
uygulamalardan herhangi biri i¢in tam anlamiyla egitsel amaca uygun ya da tam

anlamiyla sanal gerceklik kullanimina uygun seklinde bir tanimlama yapilamamastir.

Sonug olarak arastirmaci ¢alisma kapsaminda kullandig1 6lgeklerdeki ortak noktalari
belirleyerek bir g¢erceve olusturmustur. Bu gercevenin gelecekte egitsel mobil sanal
gergeklik uygulamalar1 gelistiricilerine egitsel mobil uygulama gelistirirken amacima
uygun olmasi i¢in hangi Ozellikleri tasimasi gerektigi konusunda fikir verecegi
disiiniilmektedir. Veliler, egitimciler ve 6grenciler i¢in; bir uygulamay1 kullanmadan
once amacina uygun olup olmadiginin degerlendirmesinin yapilarak kullanilmasi ve
gelistiriciler i¢in de egitsel mobil sanal ger¢eklik uygulamasi gelistirirken dikkat edilmesi

gereken dnemli noktalara 6neriler sunulmustur.
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ABSTRACT
M. Sc. Thesis

EDUCATIONAL AND TECHNICAL EVALUATION OF
MOBILE VIRTUAL REALITY APPLICATIONS

Sat1 Seda CALIK
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Asst. Prof. Fatih OZDINC

The aim of this study is to evaluate educational mobile virtual reality applications in terms
of educational dimension and virtual reality suitability. In this direction, educational
mobile virtual reality applications that are available in all languages on the Google Play
Store, that have free or free trial versions, appeal to the general target audience, and that
have educational/educational explanations have been selected. As a result, a total of 30
applications were reached, 25 of which appealed to all age groups and 5 of them to
specific age groups. The evaluation of the applications was made by the researcher and a

graduate of Computer and Instructional Technologies Education Department.

In this study, which was prepared with the thought whether it is necessary to evaluate the
quality of mobile applications, which increase with the rise in the use of mobile devices,
and to understand which application is suitable for the purpose, this study focuses on
determining which application is suitable for the purpose, the educational value of
educational applications are focused on determining its suitability for virtual reality. The
mobile applications selected within the scope of the study were evaluated using the
CEMUDER and SGEKDR scales. The data obtained were evaluated by content analysis
and the results were explained in tables. According to the results of the Pearson
correlation analysis for the reliability of the two raters who made the evaluation, it was
determined that there was a significant and positive relationship between the raters of
CEMUDER and SGEKDR.



Due to the nature of the research, mixed integrated design based on the collection and
interpretation of qualitative and quantitative data was used. While the evaluators collected
quantitative data by scoring the practices, they also collected qualitative data through
document review. While collecting the qualitative data, the grades of the raters while
scoring the applications were used. These notes guided the researcher in interpreting the

findings.

In the research findings; It has been seen that about half of the evaluated educational
mobile virtual reality applications are suitable for the purpose. None of the evaluated

applications could be defined as fully educational or fully suitable for virtual reality use.

As a result, the researcher created a framework by determining the common points in the
scales used in the study. It is thought that this framework will give an idea to the
developers of educational mobile virtual reality applications in the future about what
features should be present in order to be suitable for their purposes while developing
educational mobile applications. For parents, educators and students; Before using an
application, it is recommended to evaluate whether it is suitable for its purpose and use
this way, and for developpers, suggestions were made for the important points that should

be considered while developing an educational mobile virtual reality application.

2021, xi + 83 pages
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1. GIRIS

1.1 Problem Durumu

Teknolojinin egitsel amacli kullaniminda en eski zamanlara bakildiginda yazi dilinin
bulunmasindan giiniimiize gelindiginde sanal gergeklige, yapay zekdya dayanan bir
gelisim mevcuttur. Modern diinyada her ikisi de giinlilk yasamin énemli pargalar1 olan
egitim ve teknoloji birbirine baghdir. Egitimde teknolojiyi kullanmak, 6grenmeyi ve
ogretmeyi daha anlamli, gelismis ve gelecege yonelik hale getirir (Nissim ve Weissblueth
2017). Giiniimiizde Ogretim alani lizerine yapilan geleneksel yaklagimlarin yetersiz
kaldig1 disiiniildiigiinde; bilgi teknolojilerinin sagladig1 olanaklardan yararlanmak
gerekecektir. Dolayisiyla sanal gercekligin egitim yontemlerine farkli bir bakis getirdigi
belirtilmistir (Cavas vd. 2004). Bilgisayara dayali etkilesimli ¢goklu ortam teknolojileri

icinde gelismekte olan en yeni drneklerden biri sanal gercekliktir (Deryakulu 1998).

Gilintimiizde sanal gerceklik ile kullanilabilecek olan uygulamalara erisim teknolojinin
gelismesiyle daha kolay olmaktadir. Teknoloji gelistikce egitimciler ve velilerde artik
bilgiye en kolay nasil ulastiklarina, en etkili ve kaliteli 6grenmeye odaklanarak egitimde
kullandiklar1 teknolojik aletleri de degistirmektedir. Ogrenme siirecinde kullanilan
araclar da teknoloji gelistikce degismektedir. Giiniimiizde kullanicilar zaman ve mekan
zorunlulugu olmadan, en kolay kullanabilecegi araglara yonelmektedir. Egitimde mobil
araclarin kullanimiyla birlikte mobil 6grenme kavrami olusmustur. Mobil 6grenme

Uzerine birgok tanimlama yapilmustir.

Mobil 6grenme, belli bir konuma bagli kalmadan egitim ve diger igeriklere erisim imkani1
tantyan bir egitim platformudur (Keskin vd. 2012). Mobil 6grenme iizerine yapilan
aragtirma sonucglarmin motivasyon ve derse ilgiyi artirdigl yoniinde olumlu sonuglar
gosterse de, dikkat dagitict unsurlar barindirmasi sebebiyle zaman zaman motivasyon

kaybia sebep olabildigi belirtilmistir (Demir ve Akpiar 2016).

Kullanimmin yayginlagsmasiyla birlikte mobil uygulama gelistiriciler ve uygulamalar da

artmaktadir. Mobil 6grenme arastirmalarinda odak noktast pedagojik cerceve yerine



teknolojinin kullanilabilirligi ve ozellikleri olmaktadir. Yani yapilan arastirmalarin
teknoloji agirlikli oldugu, ogretim kuram ve tasarimi agisindan ihmal edildigi

goriilmektedir (Agca ve Bage12013).

Cesitli amaglarla hazirlanan pek ¢ok mobil uygulama mevcuttur. Ozellikle Covid-19
doneminde egitimin uzaktan devam etmesiyle mobil uygulamalarm kullanimi da
artmigtir. Mobil uygulamalar ile ginlik hayatimizi diizenleyebildigimiz gibi farkli
alanlarda kullanimlar1 da gOrtlmektedir. Mobil uygulamalar farkli teknolojilerle
(artirilmis gercgeklik, sanal gerceklik vb.) sunulmaya devam ederken ¢aligma kapsaminda
sanal gercekligin mobil uygulamalarda kullanilmaya baslanmasiyla sanal gerceklik
iceriklerinin sayisinin da artmasi ve bu uygulamalar1 degerlendiren ¢alismalarin az olmasi
sebebiyle sanal gergeklikle sunulan mobil uygulamalara odaklanilmistir. Sanal gergeklik
iizerine yapilan caligmalar 1990’larda gelistirilmeye baglanmig ve halen de gelistirilmeye
devam etmektedir. Bu teknoloji ¢esitli amaclar i¢in bir¢ok alanda kullanilabilir bir

teknolojidir (Kayabas1 2005).

Sanal gerceklik uygulamalarinin farkl yas gruplar1 tizerinde farkl etkilerinin olabilecegi
g6z Oniinde bulundurarak gelistirilen egitsel uygulamalarin egitimde kullanilabilirliginin
Olctilmesi gerekmektedir. Mobil uygulama gelistiricilerinin  “egitsel uygulama”
kategorisinde sunduklar1 uygulamalarin ne kadar “egitsel” oldugu ve bu sekilde sanal
gerceklik kullanimina ne kadar uygun oldugu incelenmesi gereken 6nemli bir problem

durumudur.

Mobil uygulama ile sanal gercekligin yakinsamasi, sanal gerceklik teknolojilerinin kolay
erisilebilir olmasin1 saglamugtir. Ogrenenlerin bu teknolojilere kolay ulasmasi, bu
yazilimlarm niteliginin dnemini 6n plana ¢ikartmistir. Bu egitsel uygulamalarin egitsel ve

teknik acidan nasil degerlendirilecegi lizerinde durulmasi gereken bir konu olmustur.

Egitsel uygulamalarin degerlendirildigi bir ¢alismada yazilim gelistiricilerin egitim
uzmanlarmma danigmanin 6nemini bilseler de, yazilim 6grenmeyi etkileyen temel egitim
faktorlerini dikkate almadan gelistirdikleri belirtilmistir (Papadakis vd. 2017). Egitsel

amacl tiretilen yazilimlarin ¢ogu bu konuda yanilticidir ve 6grenmeye dair herhangi bir



kanitlar1 bulunmamaktadir (Papadakis ve Kalogiannakis 2017). Bu goriise paralel olarak
hem formal hem de informal 6grenme ortaminda uygulamalarin bazilarinin yiiksek
memnuniyet diizeyini koruyarak cocuklarin bilgilerini gelistiren zengin Ogrenme
deneyimleri sunsa da, “egitici” uygulamalarin ¢ogunun bu kavrami dogrulayacak kanitlar

saglamadigini belirtilmistir (Int. Kyn. 4).

Uygulama gelistiricileri az sayida uygulamayi iyi tasarlanmis, kolayca gezinilebilir ve
cocuklarin daha zahmetsiz ve etkili bir sekilde 6grenmesini desteklemek i¢in yenilik¢i
yaklagimlar sunarak gelistirirken, ¢ogu durumda uygulamalar1 ¢ocuklarin nasil
ogrendigini ve gelistigini anlamadan olusturmaktadir (Vaala vd. 2015). Aslinda
cocuklarin akademik ve sosyal alanda 6grenmelerini tesvik edici oyun etkinliklerine
katilimin1 saglayan uygulamalar yerine basili 6grenme araglarini tekrarlayan dijital
formatta yeniden tiretimini yapmaktadirlar (Papadakis vd. 2019, 2018). Bu sebeplerle
o0gretmenler ¢gocuga en uygun uygulamay1 bulmak i¢cin uygulamalarin ¢ocugun yasi ve
gelisim diizeylerine uygunlugunu degerlendirebilmelidir (Papadakis vd. 2020). Yunan
cocuklara iligskin hazirlanan egitsel igerikli yazilimlarin degerlendirildigi bir calismada;
neredeyse tiim uygulamalarin davranigsal temelli oldugu, teori, basit alistirma ve pratik
uygulamalar1 oldugu belirtilmistir. Uygulamalarin 6gretilenleri aktarmaya tesvik etmek
yerine bilginin ezberci 6grenimini tesvik ettiginin belirtilerek bu konuda bir egitim
yazilimi yapilandirmaci faaliyetleri ne kadar desteklerse 6grenme stireci lizerinde olumlu
etkiye sahip olma olasiligi o kadar yiiksek olacagi agiklanmistir (Kalogiannakis ve
Papadakis 2017). Calisma bulgular1 i¢erisinde yer alan; nesnel (degerlendirme tablosu)
ile 6znel uygulama puanlar1 (Google’in yildizlart) arasinda higbir iliski olmamasi ise;
kullanicinin bir uygulamay1 indirirken, uygulamay1 “gercek egitim degeri” acisindan
incelemedigi, “ylizeysel” 6zelliklerinden (ses, renkler) etkilendigi ayrica bir kullanicinin
yorumunun diger kullaniciyr etkiledigi sonuglarma ulasildigr agiklanmstir.
Alanyazmdaki egitsel mobil sanal ger¢eklik uygulamalarini degerlendiren ¢alismalarin
sinirli sayida ve yetersiz oldugu g6z Onunde bulundurularak, mobil uygulama
gelistiricilerin  sanal gergeklik kullanarak egitsel amagh gelistirdikleri mobil
uygulamalarin farkli 6lgeklerle, sanal gergeklige ne kadar uygun olduklar1 ve egitsel

amaca ne kadar hizmet ettikleri degerlendirilecektir.



1.2 Calismanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, egitsel mobil sanal gerceklik uygulamalar1 egitsel boyutu ve sanal
gerceklige uygunluk boyutu agisindan degerlendirmektir. Mobil uygulamalar ile birgok
is kolayca yapilabilmektedir. Bunun yani sira son yillarda yasanan Covid-19’un bir
sonucu olan sokaga ¢ikma yasaginda da goriildiigii gibi mobil uygulamalar hayatimizda
biuyuk O0neme sahiptir. Okullarin kapali olmasi ile derslerin uzaktan islenmesi, ¢ogu
yerlerin kapali olmasi ile iglemlerin internet (izerinden yapilmasi ile de goriildiigi gibi
mobil uygulamalar hayatimizin her alaninda kullanilmaktadir. Calisma kapsaminda ise
mobil uygulamalarin egitsel ve sanal gerceklik boyutuna odaklanilmistir. Sonug olarak
bu ¢alisma ile egitsel mobil sanal gerceklik uygulamalarin egitsel niteligi ve sanal
gerceklige uygunluk boyutu agisindan degerlendirmek ve degerlendirme sonucunda
mobil uygulamalarin kullanimi ve gelistirilmesi {izerine tasarimcilara, veli ve

o0gretmenlere tavsiyelerde bulunmak amaglanmastir.

1.3 Arastirma Sorularn

Egitsel mobil sanal gergeklik uygulamalarinin, egitsel amaca ve sanal gercgeklik
teknolojisine ne kadar uygun oldugunun degerlendirilmesi amaci ile calisma kapsaminda

asagidaki sorulara cevap aranacaktir:

1. Egitim igerigi, tasarmm, islevsellik ve teknik 6zellikler agisindan incelenen egitsel
mobil sanal gergeklik uygulamalarinin durumu nedir?

2. Pedagoji/icerik ve mekanik boyutlara gore incelenen egitsel mobil sanal gerceklik
uygulamalarmnin durumu nedir?

3. Sanal gerceklik ve egitsel baglamda degerlendirilen uygulamalardan en yiiksek

puani alan uygulamalarin sanal gergeklik ve egitsel baglamda 0zellikleri nelerdir?



1.4 Caismanin Onemi

Egitsel amagli yazilimlar giin gegtikce artmasina ragmen bu yazilimlari degerlendirildigi
calismalar oldukga azdir (Papadakis vd. 2017). Gelistiriciler bazen uygulamanin egitsel
boyutuna odaklanirken teknik boyutu, teknik boyutuna odaklanirken ise egitsel boyutunu
gozden kagirabilmektedir. Bu ¢alismada egitsel bir uygulamay1 degerlendirirken dikkat
edilecek noktalar ile sanal gergeklik uygulamasi degerlendirirken dikkat edilecek noktalar
arasinda bir iliski olup olmadig1 g6z 6niinde bulundurulmustur. Bu baglamda calismada
egitsel bir uygulamanin degerlendirilmesi i¢in nelerin gerektigi ve sanal gerceklik
uygulamalarinin degerlendirilmesi i¢in neler gerektigi arastirilarak tek bir degerlendirme

Olceginden s6z etmenin miimkiin olup olmadigi agiklanmaya calisilmistir.

Uygulama kullanicilar1 uygulamay1 indirirken “egitsel” agiklamasina dayanarak
uygulamay1 yiiklemektedir. Calisma kapsaminda uygulamalarim degerlendirilerek
kullannmina odaklanilmistir. Bazen kullanicilar “Google’n yildizlar1” adi verilen
degerlendirme yildizlarina giivenerek bir uygulamay: yiiklemektedir. Sanal gerceklik
kullaniminin yaygmlasmasiyla egitsel mobil uygulamalara da dahil olan sanal gerceklik
uygulamalar1 i¢in de durum aynidir. Bir uygulamanin sanal gerceklige egitsel icerik ve
mekanik anlamda uygun olup olmadigini bilmek, bunu bilerek kullanmak biiyiik 6lgiide
onemlidir. Calisma kapsaminda sanal gercekligin gerektirdigi ozellikler detayli bir

sekilde incelenmistir.

Calismanin, gelecekte egitsel mobil uygulamalarda sanal gergeklik kullanimi iizerine
yapilacak olan ¢aligmalarda arastirmacilara fikir verecegi, egitimciler icin egitimde
kullanilacak uygulamalarin segciminde sadece “egitsel” agiklamasini goriip kullanmak
yerine egitsel agidan uygun olan uygulamalar1 kullanmalari, uygulama gelistiriciler igin
ise; bir uygulamay1 gelistirirken sadece teknoloji odakli degil, egitsel gerceveye de
uygunlugunu gbéz Oniinde bulundurmalar1 agisindan faydali olacagi diisiiniilmektedir.
Sozii edilen ¢ergeve ise arastirmacinin her iki 6l¢egi kullanarak yapmis oldugu uygulama
degerlendirmesinin {izerine olusturdugu bir cercevedir. Yani bu cergeve igerisinde

kullanilan maddeler her iki dlgekten sentezlenerek ortak maddelerin ele alinmasiyla



aragtirmaci goziinden egitsel mobil sanal gerceklik uygulamalarin degerlendirilmesi i¢in

gerekli olan kriterler olarak belirlenmistir. Bu ¢ergeve Sekil 1.1°de gosterilmistir.

Bilgilerin hedef
kitleye uygunlugu

| | Igerigin 6grenmeyi
desteklemesi

—  Seviyelendirme

— Motivasyon

Hata
Dizeltme/Dont

—  Egitsel Icerik

— Tarafsizlik

—  Siireg izleme

Ustbilis
yonlendirmeleri

Icerik

] Ogrenilenleri
uygulama firsati

Cevreleyen sanal
— gerceklige uygun
icerik

| | Igerige uygun
guclendirici eylemler

—  Rehberli kesif

—  Teknik Icerik |

|| Siber rahatsizliklara
yol agma

| | Menu/arka plan ve
Ogelerin yerlesimi

Kullanilan gorsel ve
ses Ogelerin kalitesi




— Degistirilebilir igerik

— Sosyal etkilesim

— Metin miktari

Reklamlar ve 6demeler

— Avatar kullanim

Teknik Ozellikler

Performans ve
glvenirlik

Avatarin kapsami

Kullanilabilirlik

—  Kullanim kolaylig:

Gereksiz tekrarlardan
kacinma

Sesli/yazili
yonlendirmeler

Sekil 1.1 Egitsel mobil sanal ger¢eklik uygulamalarmin gelistirme ve degerlendirme asamalari
icin dikkat edilecek 6zellikler.

Sekil 1.1 arastrmacinin arastirma kapsaminda kullandig1 iki Olgekten ortak olan
maddeleri ele alarak yorumlamasiyla olusturulmustur. Bu ¢erceve igerik, teknik 6zellikler
ve kullanilabilirlik olmak {izere ti¢ kisimdan olusmaktadir. Bu maddelerin agiklamalar1
calismanin ilerleyen kisimlarinda Olgcek maddeleri Gzerinden detayli sekilde
aciklanmistir. Icerik kismm egitsel ve teknik igerik olarak ele almmustir. Egitsel igerikte
bir uygulamanin egitime uygunluk acisindan gerektirdigi, 6grenmeyi kolaylastiracak ve
Ogrenilenleri daha kalict hale getirecek 6zellikler ele alinmistir. Teknik igerik kisminda
uygulamanin sanal gergeklige uygunluk acisindan gereken fiziksel oOzellikleri
bulunmaktadir. Teknik 6zellikler, uygulamanin calisma performans: ile ilgilidir.
Kullanilabilirlik kisminda ise uygulamanin kullanimini kolaylastiracak olan onemli

noktalar bulunmaktadir.



2. ILGILIi ALANYAZIN

2.1 Sanal Gergeklik

1987°de Jaron Lanier’in sirketi birka¢ sanal gerceklik donanimi gelistirerek, hatta ilk VR
gozliikleri satan sirket olarak “sanal gerceklik” terimini ortaya atmustir. Bu terimin ortaya
atilmasindan once ti¢ boyut 1838°de Charles Wheatstone tarafindan stereoskopik bir film
yapildiginda kesfedilmistir (Alfadil 2020).

Sanal gergeklik insan algilarinin gercek olmayan bir diinya ile yansitilmasi yani gercegin
yeniden insa edilmesidir (Kayabas1 2005). Gergekte var olan bir ortamin sanal ortama
cesitli arag-gerecgler yardimiyla gercege yakin bigimde ekrana yansitildigi sanal gergeklik
ortamlarinda gergek yeniden insa edilmektedir. Yani gergegi olan bir nesnenin sanalinin

da olusturulabilmesi miimkiindiir.

Sanal gerceklik ortamlari, 6grencilerin hem eglenirken hem de katilim, kesif ve etkilesim
yoluyla bilgilerini insa ettikleri cevrimigi, cevreleyen bir 6grenme ortamidir. Bu ortamda
kullanic1 ile duyusal deneyimi arasinda teknoloji yokmus gibi bir his yasatarak,
kullanicinin o ortama tam anlamiyla ortama dahil olmasi, gergekte yasiyormus hissini
vermek i¢in kullaniciya ¢evreleme (immersion) hissi vermesi 6nemlidir (Dreher vd.
2009). Durumlar1 gorsellestirme yetenegi ve Ogrenciyi bu gorsellestirmenin igine
daldirmasi, herhangi bir calisma sistemini istedikleri bakis agisindan izlemesine izin
vermesi, sanal ger¢ekligin temel giiciidiir (Bell ve Fogler 1995). Sanal gerceklik t¢ temel
fikir tizerine kurulmustur: daldirma, etkilesim ve katilim. Daldirma, teknoloji ile pedagoji
kavramlari arasinda koprii olabilecek bir tanimdir (Pinho vd. 2009). Psotka (1995) sanal
gercekligi onceki tiim teknolojilerden daldirma ile yaratilan dolaysizlik ve kontrol
duygusunun ayirdigimni belirtirken; bas ve géz hareketlerine bagli olarak degisen bir gorsel
ekrandan gelen orada olma hissi oldugunu ifade etmistir. Teknolojinin dijital verileri
iizerine insa edilen sanal gergeklik ortamlarinda, kendine 6zgii karakter ve smirlari olan

yeni “gerceklikler” tanimlamak olanakli olmaktadir (Ekin 2013).



Sanal gerceklik sisteminin basarist kisinin duyularmin ne kadar iyi kontrol altina
alinmasiyla paraleldir. Dolayistyla 6grenmenin temelini olusturan davranig degisikligi
olusturmada, insan-makine etkilesimini, 6grencilerin sadece gorsel-isitsel iletisimle
degil, hissetme yoluyla da artirma caligmasidir (Tepe vd. 2016). Sanal gerceklik
bilgisayar ortaminda olusturulan 3 boyutlu gorseller ve animasyonlarin teknolojik
araclarla insanlarin zihinlerinde gergek bir ortamda bulunma hissi vermesi ile birlikte,
ortamdaki objelerle etkilesimde bulunmalarini da saglayan bir teknolojidir (Cavas vd.
2004). Bu haliyle sanal gerceklik, dgrencilerin tiim duyu organlarmi aktive ederek (g
boyutlu bir benzetim iginde, viicuduna giydigi 6zel aygitlar ile etkin bir sekilde
denetledigi bir sistemdir (Kayabas1 2005).

Goriildiigii iizere sanal gerceklik iizerine cesitli tanimlamalar yapilmistir. Ozet bir
tanimlama ile sanal gerceklik insanlarin duyularmi yaniltarak onlar1 ger¢ege yakin
ortamlarda hissetmelerini saglayan, kullanicilarin viicutlarma giydigi ya da farkl
cihazlarin igerisine girdigi goriintiileme cihazlariyla, bilgisayar ile yapilan yapay bir
diinyada ger¢cek hayata yakin deneyimler yasayabilmeleri i¢in ortamdaki nesnelerle
etkilesime girdigi, kullaniciya ortamda bulunma hissini veren lic boyutlu benzetim

(simiilasyon) ortamidir (Tepe vd. 2016).

2.1.1 Sanal Ger¢eklik Ortamimda Bulunmasi1 Gereken Ozellikler

Pimental ve Teixeira (1995) sanal gercekligin ii¢ temel 6zelligini “l¢ boyutlu grafik
diinya”, “cevreleme”, “etkilesim” seklinde agiklarken Sherman ve Craig (2003), bu
boyutlara “duygusal geri doniisii” eklemistir. Ug boyutlu grafik diinya, gercek ortamin
modellemesi veya hayal Urinid mekéanlar, cevreleme, gercek olandan zihinsel olarak
styrilip, sanal diinyaya girme durumu, etkilesim ortamin kullanicinin komutlarina tepki
vermesi, duyusal geri doniis ise gdzlemcinin ortamda kendi varligini hissedip, duyusal
olarak bu mekénda gergeklestirdigi eylemden etkilenmesi seklinde tanimlama yapilmistir
(Tepe vd. 2016).

Sanal gercekligin tasarim siirecinde ¢evreleme derecesinin yliksek olmasmm gercek

ortama benzer algisal bilgi elde etmek acisindan 6nemlidir. Baz1 donanimlar, yazilimlar



ve tekniklerle olusturulan ortamlarda cevreleme, etkilesim ve duyusal geri doniis gibi
ortam Ozellikleri daha etken bigimde ¢alisirken, bazi ortamlarda bu 6zelliklerin etkinligi
azalmaktadir. Gergek ortam algisinda kullanici bulundugu mekandan gelen uyaranlarla
cevrili bir ortamdadir. I¢ mekan durumunda mekanin i¢indedir, dis mekan durumunda
ise, dis mekanda var olan gokyiizii, cevre gibi yapilarla sarili bir ortamdadir. Bu sebeple
mekansal uyaranlarla ¢evrilidir. Burada sanal ortamda da gergek ortamin verdigi algmnin

verilmesi tizerinde durulmahdir (Kayapa ve Tong 2011).

2.2 Egitimde Sanal Gergeklik

Ogrenme siireglerini zenginlestirmek amagli giderek artan bir sekilde kullanilan sanal
gerceklik, bir 6grenme ve dgretme araci olarak kullanilmaktadir. Sanal nesneler olarak
sunulan araglarin imkansiz olan deneyimleri, dogrudan ellerini kullanmasina izin vererek,
ogreterek 6grencilerin ilgisini uyandirir ve konsantrasyonunu artirir (Ahn ve Choi 2015).
Sanal gerg¢eklik, kullaniciya ger¢ek diinyada var olan tehlikelerle karsi karsiya kalmadan
ger¢ek durumlar1 birebir yansitan yapay bir diinyada deneyimleme olanagi saglar.
Dolayisiyla kars1t karsiya kaldiklar1 durumlarla kendilerinin tehlikesizce yiiz ylize
gelmelerine olanak sagladigi gibi, bu durumla ilgili pek ¢ok seyi de kullanicinin

kendisinin kesfetmesine firsat verir (Kayabasi 2005).

Sanal ger¢ekligin oncililerinden olan Warren Robinett 1980’lerin bagsinda Rocky’s Boots
adli egitim yazilimi gelistirerek, Ogrencilere elektronigin temel kavramlarini
Ogrenebilecekleri iki boyutlu bir sanal diinya sunmustur. Bu uygulama sanal gerceklik
ilgi odagi haline gelmeden Once gelistirilip, deneyimsel sanal gergeklik 6grenme

ortamlari i¢in bir model gorevi gormektedir (McLellan 1996).

Sanal gergekligin cesitli alanlarda kullanimimi gérmek miimkiindiir. Ornegin insan
hatasinin ¢ok pahaliya mal oldugu alanlarda pratik yapma acisindan kullanilmaktadir.
NASA’nin egitim programinda, savas senaryolar1 stratejik savunma ve atak
pozisyonlarinda kullanilirken, tip diinyasinda sanal kadavralar da komplike cerrahi
operasyonlar1 icra edecek tip personelini hazirlama ve egitmede de kullanilmaktadir

(Bayram 1999). Tip egitiminde kullanilmasinin yan1 sira tipta tedavi aract olarak da
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kullanilmaktadir. Kaliforniya’da yiiksekten korkanlar igin kullanilirken, Gniversite
ogrencilerinde smav kaygisini tedavi etmek icin, dis hekimliginde dis hekimi hastanin
disleri iizerinde ¢alisirken hastayi rahatsiz eden ve eglendiren bir “dis dikkat dagitict”
islevi gormektedir (McLellan 1996). Matematik ve geometri uygulamalar1 {izerine
Construct 3D ad1 verilerek gelistirilen uygulamada streoskobik basa takili gosterge ekrani
ve lic boyutlu etkilesimi kolaylastiran iki elle kontrol edilen ti¢ boyutlu etkilesim araci
olan kisisel iletisim panelinden olusmaktadir. Bu gelistirilen aracin kullanimi hemen
herkes tarafindan kolayca 6grenilebildigi ve geometri 6gretimini daha da kolaylastirdig:
sonuglarma ulastiklar: belirtilmistir (Schmalstieg vd. 2000). Sanal gergeklik teknolojisi
lizerine matematik 6gretmen adaylarina yapilan ¢alismada, sanal gercekligin egitimde
kullanilabilir oldugu, teorik bilgilerin uygulamaya dokiilmesini kolaylastirdigi, gorsel
diisinme stiline sahip 0Ogrencilerin 6grenmesine yardimci oldugu, c¢abuk sikilan
ogrenciler i¢in uygun oldugu, sematik diisinmeye yatkin O6grencilerin 6grenmesine
yardimc1 olabilecegi, kavramay1 kolaylastirdig1 ve ilgi ¢ekici oldugu ifade edilmistir.
Ancak yaygimlagsmasinin yiiksek maliyetli oldugu i¢in zor oldugunu belirtilmistir (Keskin

2017).

Sanal gerceklik gozlikkleri kullanilarak egitim verme Uzerine ClassVR isimli bir
calismada; 6gretmenlerin derslerini planlamalarina, ders igeriklerini hazirlamalara ve
tiim Ogrencilere ayni anda sanal gergeklik gozliikleri tizerinden ders vermelerine olanak
taninmistir. Bu uygulamada 6grencilerin tam olarak hangi noktaya baktiklarini gésteren
bir kafa takibi, dersi verirken segilen aktiviteye kilitlenen 6gretmen kontroliine bagl odak
kilidi, 6gretmenin istedigi zaman oynatip duraklatabilecegi aciklama ve yorumlarina izin
veren kontroller bulunmaktadir. Ogrencilerin basit el ve bas hareketleriyle kullanimi
olmasinin yani sira her bir kulakliga 6zel kaynaklar sundugu ve 6grencilerin kendi

hizlarinda 6grenmelerine olanak sagladig: belirtilmistir (Int. Kyn. 1).

Sanal gerceklik etkilesim gerektirerek ve pasif katilimdan ¢ok aktif katilimi tesvik ederek
ogrencileri motive etmektedir (Pantelidis 2010). Bazi sanal gerceklik tiirleri de isbirligini
tesvik eder ya da onu desteklemek icin sosyal bir atmosfer saglar. Matematik egitiminde
sanal gerceklik uygulamalarmin kullanilmasi iizerine 6gretmen adaylarmna yapilan bir

aragtirmanin bulgularinda; yaparak/ yasayarak O0grenmeye olanak saglamasi, dersleri
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daha  eglenceli hale getirmesi, soyut/anlasilmasi zor olan  konularin
Ogretimini/6grenilmesini kolaylastirmasi, derse olan ilgi ve katilimi artirmasi, 6grenci
motivasyonunu artirmast yoniiyle yararli bulduklari, 6zellikle de derste 6grenilen
konularin pekistirilmesi, kalici 6grenmelerin saglanmasi, 6grenmenin oyunlagtirma ve
eglenceye doniistiiriilmesi siireci i¢in kullanilabilecegi goriisleri yer almaktadir. Bununla
beraber olumsuz goriislerde ise; smifta giiriiltii ve karmasaya bagl smif yonetiminde
problemlerin olusabilece§i, her 6grenciye sanal gergeklik go6zliigli saglamanin zor
olabilecegi bu duruma ¢6ziim olarak da sanal gerceklik uygulamalarmi smif disi
zamanlarda odev ve arastirma, alistirma ve tekrar amaglariyla kullanilabilecegi yer

almaktadir (Karaoglan Yilmaz ve Yilmaz 2019).

Sanal gerceklik ogretmenlerin, dgretim gorevlilerinin veya egitim ortaminda bulunan
herkesin karmasik bilgileri gorsel olarak g¢ekici bir sekilde tasarlamasini ve sunmasini
saglar. Pek cok 6grencinin gorsel bir aciklama ile sunuldugunda 6grenmeyi daha kolay
buldugunu diisiinme egilimi vardir, bu da bilgiyi saklamayir ve hatirlamay1
kolaylastirmaktadir (Nissim ve Weissblueth 2017). Fen egitiminde astronomi i¢in sanal
gerceklik uygulamasi kullanarak ve sonuglar1 geleneksel egitimle verilen egitime
kiyaslandigi deneysel bir calisma yapilmistir. Calisma bulgularinda, egitim kurumlarinin
hedefleri arasinda olan akademik basarinin yiikseltilmesi {izerinde, sanal gergeklik
uygulamalarmin etkisi oldugu, sanal gergeklik uygulamalariyla verilen bir egitimin
akademik basariy1 artirmada etkili oldugu sonucuna vardigi belirtilmistir. Buna ek olarak,
sanal ger¢eklik uygulamalar1 kullanilarak verilen egitim ve geleneksel yontemlerle
islenen dersin sonuglarina gore daha kalic1 oldugu sonucuna da varilmistir. Buradan sanal
gerceklik uygulamalarmin, 6grenilen bilgilerin kalici olmasi ve boylelikle 6grenilen

bilgiyi uzun siire kullanma konusunda etkili oldugu sonuclarina ulagilmistir (Aric12013).

Ozel egitimde sanal gergeklik uygulamalarmin kullanilmasia ydnelik yapilan bir ¢aligma
sonuglarinda; 6grencilerin ihtiyacina uygun, ise yarar ve kullanigh sanal ortamlarin
gelistirilmesinin, 6zel gereksinimi olan dgrenciler i¢in, ger¢ek diinyada deneyimlemesi
zor ve pahali olan deneyimleri gergeklestirme, aninda doniit alma, 6gretim etkinliklerine

aktif katilmalar1, 6grencilerin bireysel ihtiyaglarina gore bireysellestirilmeleri, sanal bir

12



ortamda giivenle deneyimlemeleri agisindan &nemli oldugu belirtilmistir (Ozdemir vd.

2019).

Egitimde sanal gerceklik kullaniminin olumlu ve olumsuz etkilerinin incelendigi bir
caligma sonucunda, egitimde sanal gergekligi kullanarak etkili bir 6gretimin yapilabildigi

sonucuna ulastlmistir (Tepe vd. 2016).

Sanal gerceklik i¢in kullanilan etkilesim cihazlari, veri eldiveni, yonlendirme cihazlari,
takip ve kontrol cihazlar1 gibi girdi cihazlar: ile birlikte sanal gerceklik gozliikleri gibi
¢ikt1 cihazlaridir (Emre vd. 2019). Bu cihazlarim bir ya da birkaginin bilgisayar ya da
tablete baglanmasi ile sanal gergeklik icerigine erisilmektedir. Teknolojinin gelismesiyle
zaman ve mekan smirlamast olmadan kullanabildigimiz mobil uygulamalar tzerinden

erisim de mimkandur,

2.3 Egitimde Mobil Uygulamalarin Kullanimi

Egitim kurumlarinin 6gretme ve Ogrenmede teknolojideki en son gelismelerden
etkilenmesi kagmilmazdir (Camilleri ve Camilleri 2017). Teknoloji gelistikge 6grenme
icin kullanilan arag cesitliligi de artmaya devam etmektedir. Mobil araglar bunlardan
biridir. Mobil araglarin egitimde kullanilmaya baslanmasiyla mobil uygulama
gelistiricileri de bu alana yogunlasarak mobil uygulamalar1 artirmaya devam etmektedir.
Egitsel mobil uygulamalar arttikga bu uygulamalar1 objektif bir sekilde degerlendirmenin
ve hangi uygulamanin hangi amag i¢in kullanilabileceginin 1yi bir sekilde belirlenmesinin

gerekliligi 6ne ¢ikmaktadir.

Egitimde mobil araclarin kullanildig1 birgok proje vardir. Bunlardan bazilari, UNITE,
Cutting IT, Healthy for Life, BLOOM, MOBILearn, The MoLE, MoLeNET, M-Learning
ve iilkemizde yiiriitilen FATIH projesidir. Yapilan bu ¢aligmalarmn ortak 6zelligi
egitimde mobil araglar kullanilarak O6grenme siirecini zenginlestirmek, Ogrenme
etkinligini smifin Otesine tasimak, Ogrenenin ihtiyacina gore Ogrenme siirecini

tasarimlamak seklindedir (Bozkurt 2015).
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Egitimde mobil ara¢ kullanimina iligkin yiritiilen ¢alismalara bakildiginda ise, mobil
araglarm, Ogrenenlerin motivasyonunu artirdigl, Ogrencilerin merak duygusunu
uyandirdigi ve dersi daha ilgi ¢ekici hale getirdigi (Celik 2012), belirli bir yerde, belirli
bir zamanda ve belirli kisiler i¢in olusturulan egitimler yerine, her zaman her yerde ve
herkes i¢cin egitim imkani sundugu ve Ogrencilerin egitimlerine daha kolay devam
edebildigi (Saym 2010), akademik basariy1 yiikselttigi, 6grencilerin mobil 6grenmeye
kars1 olumlu tutum gelistirdigi, ders esnasinda goriintiilenemeyen iceriklere evden de
ulagim imkaninin olmasi (Sur 2011) gibi olumlu etkileri goriilmektedir. Bunlarin yani
sira, mobil araglarm ekraninin daha kiiciik olmas1 sebebiyle uzun siire ders ¢aligmay1
engelledigi, telefona aniden gelen arama ve mesajlarin dikkati dagitmasi (Sur 2011),
nadiren de olsa internet baglantilarinda meydana gelen kopma ya da kullanilan mobil
aracin eski olmasmdan kaynakli teknik problemlerin motivasyonu diisiirmesi (Celik
2012) olumsuz sayilabilecek etkilerindendir. Egitimde mobil araglarin kullanilmasiyla

“mobil 6grenme” kavrami olusmustur (Demir ve Akpmar 2016).

Ogrenme teorileri, tasarim ve egitim amacgh kullanim arasindaki etkilesim egitim
ortamlarinda mobil teknolojinin benimsenmesi i¢in Onemli bir rol oynamaktadir
(Sharples 2006). Mobil teknolojiler, 6grencilerin gesitli etkinlikleri ylritmelerine ve
isbirlikli araglar olarak kullanmalarina imkan saglayabilir. Sanal ger¢eklige olan ilginin
artmastyla mobil teknoloji firmalar1 da bu dogrultuda cihazlar gelistirmeye baslamistir.
Bu sekilde sanal gerceklik bilesenlerini iceren pek ¢ok mobil sanal gergeklik
uygulamasinm &nii ag¢ilmustir. Ozellikle sanal gerceklik gdzliiklerinin maliyetlerinin
diismesiyle sanal gergeklik igerikleri daha cok erisilebilir ve kullanilabilir hale gelmistir.
Kullanicilar Google Play Store ya da App Store lizerinden bir sanal gergeklik uygulamasi
yiikleyerek, Google’n gelistirdigi ucuz maliyetli bir Cardboard gozliik ile sanal gergeklik
iceriklerine kolayca erigebilmektedir (Tepe vd. 2016).
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Resim 2.1 Mobil sanal gerceklik sistemi (Varela-Aldas vd. 2019).

Kumanda

—

Sanal gerceklikle tasarlanan bir sistemle etkilesim kurmak i¢in ortamm kullanici
tarafindan kontrol edildigi bir akilli cihaza, sanal gerceklik igeriklerini gorebilecegi bir
sanal gergeklik gozligiine (Cardboard VR gibi) ve ortamda kullanicinin hareketlerini
kontrol edebilecegi kumandaya ihtiya¢ vardir (Varela-Aldas vd. 2019). Sanal gerceklik
icerikleri VR Unity gibi programlar kullanilarak gelistirilmektedir. Gelistirilen sanal
gerceklik uygulamasina akilli cihaz {izerinden erisilerek, kullanicinin ¢evreye bakmasina
ve hareket etmesine yarayan gozliilk ve kumanda ile sistemin kullanilmas1 miimkiindiir.
Resim 2.1°de mobil sanal gergeklik sistemi verilmistir. Bu sisteme gore kullanict gézliik
ve kumanda ile akill telefon {izerindeki sanal gergeklik uygulamasina erigim saglar ve

sanal gerceklik gozIigi ile igerigi goriintiileyebilir.
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Resim 2.2 Sanal gerceklik gozliiklerinin gesitli alanlarda kullanimi (Int. Kyn. 6).

Sanal gerceklik ile gidilmesi ylksek maliyet gerektiren yerlere sanal olarak gidilebilir,
yapilmasi imkansiz veya zor olan deneyimler yapilabilir. Tarihi olaylarin 6gretiminde,
matematik alaninda, yabanci dil Ogretiminde, sanal kadavralar iizerinde yapilan
deneylerde, egitim gezileri vb. pek c¢ok alanda sanal gerceklik igerigine ulagsmak
mumkundir (Tepe vd. 2016). Resim 2.2’de mobil sanal gergeklik gozliikklerinin cesitli

alanlarda kullanimi1 gosterilmistir.

2.4 Smmirhhklar

Sanal gergeklik kullanilarak gelistirilen egitsel mobil uygulamalarin sayismim az olmasi,
elde edilen uygulamalarin ise bazilarmin igeriklerinin birbirine benzemesi ya da belirli
bir sirket/kurum icin gelistirilmesi sebebiyle sifreli olmasi ya da iicretli icerik sunmasi

arastirmacinin 6érneklemini daraltmastir.
Android kullanict sayismnin diger isletim sistemlerine gore daha ¢ok olmasi ve

puanlayicilarm mobil cihazlarmin Android isletim sistemine sahip olmasi1 sebepleri ile

sadece Google Play Store’daki uygulamalar degerlendirilmistir.
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Arastirmacinmn Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii mezunu olmasi
uygulamalarin bazilarimin Tiirk¢e olmamasi, pedagoji ve teknik anlamda tam olarak

degerlendirmesini sinirlandirmistir.

Egitsel mobil sanal gergeklik uygulamalarmin degerlendirilmesi i¢in gelistirilen
Olgeklerin az olmasi sebebi ile caligma kapsaminda genel Kitleye hitap eden uygulamalar
degerlendirilecek olmasma ragmen c¢ocuklar icin gelistirilmis mobil sanal gerceklik

uygulamalarmi degerlendiren CEMUDER secilmistir.

CEMUDER ve SGEKDR’de uygulamalarin puan siralamasinin farkli olmasi, her iKi
Olgek i¢in en yiiksek puani alan iki uygulamanm farkli olmasina sebep olmustur. Yani
CEMUDRER i¢in en yiiksek puani alan iki uygulama, Mozaik3D App ve Kulak ve Isitme
Siireci Interaktif iken, SGEKDR i¢in en yiiksek puan1 alan iki uygulama Mozaik3D App
ve Lifesaver VR’dir. Bu noktada arastirmaci Mozaik3D App ve Kulak ve Isitme Siireci
Interaktif uygulamalarmin gelistiricilerinin ayn1 olmasi, Kulak ve Isitme Siireci Interaktif
uygulama igeriginin Mozaik3D App igerisinde bulunmasi ve i¢erigin sunumunun ayni
sekilde olmasi sebebiyle ti¢iincii arastirma sorusu bulgularinda Mozaik3D App ile birlikte
Kulak ve Isitme Siireci Interaktif uygulamasi yerine Lifesaver VR uygulamasini

derinlemesine incelemistir.
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3. YONTEM

3.1 Arastirmanin Deseni

Aragtirma g¢esitli veri toplama araglar1 kullanilarak toplanan nitel ve nicel verilerin
yorumlanmasini igeren ig-ige karma yontem desenine dayalidir. Nicel veriler toplanirken
ayni anda nitel veriler de dokiiman inceleme yoluyla toplanmistir. Egitsel amacli
hazirlanan mobil sanal gerceklik uygulamalari arastirmaci tarafindan belirlenen iki
degerlendirme araci kullanilarak analiz edilip puanlama yapilmistir. Bu puanlama
arastirmaci diginda ikinci degerlendirici tarafindan da yapilarak sonuclar karsilastirilarak

yorumlanmustir.

3.2 Evren ve Orneklem

Calismanin evreni mobil sanal ger¢eklik uygulamalar1 kapsarken, 6rneklemi ise 25 tanesi
tiim yas gruplarma hitap eden, bes tanesi ise belirli yas gruplarini hedef alan toplamda 30
egitsel amaglh hazirlanmis olan mobil sanal gergeklik uygulamasmi kapsamaktadir.
Degerlendirmede kullanilan mobil uygulamalarin hedef kitlesi, egitsel icerik ve

degerlendirilme sayilar1 gibi bilgiler Ek 3’te detayl bir sekilde yer almaktadir.

3.2.1 Mobil Uygulamalarin Secimi

Akillr telefonlarin satiglart 2008°de 139 milyonken, 2019°da 1,54 milyara yiikseldigi
sonuc¢larina dayanarak arastrma i¢cin mobil cihazlar iizerindeki egitsel uygulamalara
odaklanilmistir. Mobil isletim sistemi pazarinda %71,93 liikk oranla yerini alan Android
isletim sisteminin kullanim oraninin fazlaligi sebebi ile Google Play Store uygulamalar1
tercih edilmistir. Yapilan bu analiz Ocak 2021°de diinya ¢apinda Android’i lider mobil
isletim sistemi olarak gostermektedir (Int. Kyn. 5).

Aragtirmada kullanilan uygulamalarin se¢imi ig¢in Oncelikle belirli hedef kitleye yonelik
hazirlanan uygulamalar arastirilarak, Tiirkge uygulamalar belirlenmeye calisilmigtir.
Fakat sanal gerceklik iizerine hazirlanan uygulamalarin degerlendirilecek kadar fazla

bulunmamasi sebebiyle, arama kriterleri daha genellestirilerek, egitsel/egitici amagli olan
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tim mobil sanal gerceklik uygulamalar1 arastirmaya dahil edilmistir. Ozetle uygulama
belirleme kriterleri su sekildedir:

a) Egitsel/Egitici kategorisine ait,

b) Google Play Store’da bulunan,

c¢) Ucretsiz ya da lcretsiz deneme suriimii olan,

d) Dil: Tuim diller

Uygulamalar Google Play Store’da;
o “Vr” kelimesi ile 250 uygulama,
e “virtual reality” anahtar kelimeleri ile 250 uygulama,
e “vr in education” anahtar kelimeleri ile 50 uygulama,
e “education in vr” anahtar kelimeleri ile 250 uygulama

o “educational vr” anahtar kelimeleri ile 250 uygulama bulunmustur.

Uygulamalar belirlenen kriterlere gore sinirlandirildiginda 44 Google Play Store
uygulamasina ulagilmistir. Ancak bu uygulamalarin 14 tanesi, ¢alismama durumu, tcretli
icerik sunumu, var olan bir uygulamanin tekrari olmasi ve belli bir kuruma yonelik
yapilmis oldugu ic¢in belirli bilgiler istemesi (kod, qr kod vb.) sebepleriyle
kullanilamamustir. Dolayisiyla degerlendirilecek uygulama havuzunu 30 uygulama
olusturmustur. Calismada Android 10 sturiimu kurulu olan Oppo Reno 2Z ve Xiaomi mi

A2 lite cihazlar1 kullanilmistir.

Secilen mobil uygulamalar belli bir dil ve hedef kitleye gore segilmemistir. Yani hedef
kitle genel olarak belirlenmistir. Fakat egitsel icerikli uygulamalar se¢ilmistir. Farkli
egitim alani igeriklerine sahip uygulamalar degerlendirilmistir. Uygulamalarin ¢ogu
pratik yapmaya, kesfetmeye, bilgiyi anlama ve yorumlamaya dayalidir. Uygulamalar
konu alanmma gore incelendiginde; gokyiizii, astronomi, gezegenler, fen bilimleri,
matematik, ingilizce egitimi ve hayvanlarla ilgili oldugu belirlenmistir. Ayrintili igerik
Sekil 3.1°de verilmistir.
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Sekil 3.2 Degerlendirilen mobil uygulamalarin igerikleri.

Uygulamalarm cogu bilginin edinilmesi i¢in bazi etkinliklerin tekrarmna, kesfetmeye
(InCell, Math VR, Mozaik 3D app, Anatomia VR, Lifesaver VR...) tesvik etmektedir.
Bu da genel olarak alistirma ve uygulama stratejisine sahip uygulamalar gelistirildigini
gostermektedir. Fakat bazi etkinliklerin bir¢ok kez tekrarlandigi uygulamalar (VR
Classroom, Dino Zoo VR, My Anatomy VR, InMind VR) 06grencinin ilgisini
diigiirebileceginden degerlendirme Olgeginde diisiik puan almistir. Uygulamalar
kullaniciya genel olarak bilgiye odaklanma, bilgiyi serbest ya da rehberli kesfetme,
sonrasinda Ogrendiklerini test etmelerini saglamaktadir. Uygulamalar akil yiiriitme,
problem ¢6zme, el-g6z koordinasyonu, yonergeleri anlama ve uygulama gibi biligsel
beceriler gerektirmektedir. Ayrica cogunlugu ses igermesine ragmen, bazilarinda sadece
arka plan sesi bulunmakta (Classroom VR, VR Ancient Zoo, Titans of Space Cardboard
vr) ve bir kismi da hig ses igermeden (3D Mekanlar, VR Math, Solar System Scope vr,
Expeditions, VR Human Body free, My Anatomy vr) sadece yazili bilgilerle siireci

yonetmektedir.

Secilen mobil uygulamalarin biiyiik bir kismi tiim yas gruplarma hitap etmektedir.
Google’n yildizlar1 denilen Google Play Store kullanicilarindan aldiklar1 degerlendirme
puanlar1 incelendiginde; uygulamalarin 5 tanesinde degerlendirme puani bulunmadigi
(Math vr, My Anatomy vr, Eduventure vr, Classroom vr, Learn english with vr), 25

tanesinin ise 2,8 ile 4,7 arasinda oldugu ve ortalama degerinin 3,94 oldugu hesaplanmustir.
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3.3 Veri Toplama Araglar

Bu c¢alismada i¢in iki 6lgme aract kullanilmustir. Bunlardan birincisi, Papadakis vd.
(2017) tarafindan gelistirilen ve Ozeke (2018) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanan Cocuklar
icin Egitsel Mobil Uygulama Degerlendirme Rubrigidir (CEMUDER).

Diger 6lgme araci ise, Johnson-Glenberg (2019) tarafindan gelistirilen egitsel sanal
gerceklik uygulamalarmi degerlendiren Sanal Gergeklik ile Egitim Kalitesi
Degerlendirme Rubrigidir (SGEKDR). Rubrik arastirma kapsaminda TUrkceye cevilerek
kullanilmistir. Fakat es puanlayicilara uygulama degerlendirme konusunda yardimci
olmasi agisindan gerekli goriildiigii i¢in Tiirk¢eye ¢evrilerek, puanlamada kullanilmagtir.
SGEKDR uzman goriisiine sunularak arastirmacinin gevirisiyle uyusmayan maddeler

duzeltilerek kullanilmistir.

Arastirmac1  Olgeklerden elde edilen nicel verilerden olusan puanlar disinda,
uygulamalardan dokuman inceleme yoluyla nitel veriler de elde etmistir. Bu nitel veriler
uygulamalar hakkinda hem nicel hem nitel veri analizi yapma imkani sunmustur.
Dokuman inceleme sirasinda arastirmact 6lgek maddelerini 6znel bakis agisiyla
degerlendirerek not almistir. Alman bu notlar 6lgek sonuglarinin yorumlanmasinda

arastirmactya fikir vermistir.

3.3.1 Cocuklar icin Egitsel Mobil Uygulama Degerlendirme Rubrigi (CEMUDER)

Cocuklar i¢in egitsel amacli yazilimlarm fazlasiyla oldugu ve bu saymnin artmaya devam
ettigi, fakat bu uygulamalarin ne kadarinin tam anlamiyla egitsel amacli hazirlandigini
Olcmek amaciyla bir 6lgek gelistirilmistir (Papadakis vd. 2017). Okul 6ncesi dénemi
hedefleyen egitsel icerikli iicretsiz uygulamalardan rastgele 20 tanesini segerek,
bunlardan 2 tanesini farkli akilli cihazlara (akilli telefon ve tablet) yiiklemisler ve
aragtirmacilarin oynamalarii saglamiglardir. Burada uygulamalarin teknik ya da tasarim
ozelliklerinin yan1 swra pedagojik hedeflere uygunlugunun degerlendirilmesini

amaglamiglardir.
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Olgek cesitli gelistirme asamalarindan sonra toplamda 18 maddeden olusmakta ve dort
dereceli likert tipinde olup 1-Yetersiz/Diisiik, 2-Gelistirilmesi Gerekiyor, 3-Kaliteli, 4-
Omek olarak derecelendirilmistir. Temelde dort ana basliktan olusan dlgegin alt
maddelerinin i¢ tutarhliklar: ise Cronbach alfa 0,80-0,89 hesaplanmistir. Ozeke (2018)
6lgegin Cronbach alfa giivenirliginin orijinal versiyonda 0,79 olup, Turkge versiyonda
0,86 oldugunu belirtmistir. Calisma kapsaminda ise Cronbach alfa giivenirlik katsayisi

0,82 olarak hesaplamistir.

Olgek dort kistmdan olusmaktadir:

a. Egitim icerigi: Bu kisim bilgi paketi uygunlugu, 6grenmenin saglanmasi,
seviyelendirme, motivasyon/mesguliyet, hata diizeltme/doniit saglama, siirecin
izlenmesi/paylasim, tarafsizlik olmak iizere 7 maddeden olugmaktadir.

b. Tasarim: Gorseller, sesler, yerlesim/sahne dekorlari, uygulama/menii tasarimi
olmak Uzere 4 maddeden olusmaktadir.

c. Islevselik: Cocuk dostu, otonomi, kullanim adimlar1 varligi, konfigiirasyon
yetenegi olmak iizere 4 maddeden olusmaktadir.

d. Teknik 0zellikler: Performans ve guvenirlik, reklamlar/elektronik 6demeler,
sosyal etkilesimler olmak tizere 3 maddeden olusmaktadir.

Buna gore toplamda 18 maddeden olusan bu 6lgek en yiiksek 72 puan vermektedir.

3.3.2 Sanal Gergeklik ile Egitim Kalitesi Degerlendirme Rubrigi (SGEKDR)

Google Play Store’da 6grenme iizerine gelistirilmis olan pek ¢ok mobil uygulama vardir.
Insanlar bu uygulamalar1 genelde kisisel ihtiyaclarma ya da kriterlerine gore
degerlendirerek, Google’in yildizlarinda diger kullanici goriislerinden de esinlenerek
uygulama hakkinda fikir edinir. Bu calismada ¢ocuklar i¢cin gelistirilmis olan sanal
gerceklikle verilen mobil egitim uygulamalarini bilimsel yontemlerle degerlendiren
Tiirkge kaynaklarn yeteri kadar olmadigi goz oniinde bulundurularak, bu amacla
ebeveynler, 6gretmenler ve uygulama gelistiricilerine yol haritas1 niteliginde olmasi
amaciyla mobil sanal gergeklik uygulamalarini objektif olarak degerlendirmek igin bir
SGEKDR Tiirk¢eye uyarlanmustir. Arastirmaci ve degerlendirmek iizere goriisii alinan

uzmanin Olgek maddeleri tizerinde fikirlerinin uyusmalar1 sonucunda, 0-3 arasinda
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derecelendirme puani igeren Olgek lizerinde toplam 20 madde, 2 madde de bonus olmak
tizere 22 madde bulunmaktadir. Degerlendirmede istege bagli olarak 0,5 puan da
kullanilabilmektedir. Buna gore degerlendirme tablosu toplam 66 puan vermektedir.
Fakat bu 6lcekten alinan degerlendirme puanlaridir. Olgegin gelistiricisi dlgek puanini
hesaplarken o6lgekten alman toplam puanin 60’a boliiniip 100 ile ¢arpilmasini uygun
gormiistiir. Bu sebeple 6l¢ek sonucunda alinabilecek en yiiksek puan 110°dur. Cronbach

alfa giivenirlik katsayisi 0,71 olarak hesaplanmuistir.

Olgme araci ii¢ kisimdan olusmaktadir;

a. Pedagoji/Icerik: 10 maddeden olusmaktadir. Bu kisim 6grenme hedefleri,
icerigin sanal gerceklige uygunlugu, doniistiiriicii 6grenmeye yonelim, siireg
icindeki destek ve doniitler, igerikle uyumlu eylemler, 6grenme hedeflerinin
uygulanma firsatlar1 gibi daha c¢ok igerigin egitime ve sanal gergeklige
uygunlugunu degerlendiren maddelerden olusmaktadir.

b. Mekanik: 10 maddeden olusmaktadir. Bu kisim igerigin degistirilebilmesi,
icerikte kullanilan 6gelerin rahatsizliklara yol ag¢ip agmayacagi, uygulamanin
genel kalitesinin  degerlendirilmesi, sesli ve gorsel Ogelerin kalitesinin
degerlendirilmesi gibi maddelerden olugmaktadir.

c. Bonus: 2 maddeden olusmaktadir. Bu kisim ise degerlendirmenin yalnizca
dogru/yanls seklinde olup olmadigi, icerigin Ogrencinin performansina gore

uyarlanabilir olup olmadig1 maddeleri yer almaktadir.

Daha 6nce agiklanan Kriterlere gore secilen mobil uygulamalar, hem SGEKDR hem de
CEMUDER o6l¢egi ile degerlendirilmistir.

3.4 Veri Toplama Sureci

Mobil uygulamalar 19 Ocak 2021 ile 31 Ocak 2021 tarihleri arasinda Google Play
Store’dan indirilmistir. Arastirmaci uygulamalarn Google Play Store puanlarini,
gelistiricilerini, son giincellemelerini, degerlendirme ve indirilme sayilarini kaydetmistir.

Uygulamalarin tamanmu Bilgisayar alaninda Yiiksek Lisans yapmakta olan aragtirmaci
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tarafindan her iki 6lgme araci i¢in de degerlendirilmistir. Sonrasinda Bilgisayar ve

Ogretim Teknolojileri mezunu olan ikinci degerlendirici tarafindan degerlendirilmistir.

3.5 Verilerin Analizi

Farkli kisilerin ayni1 soru hakkindaki farkl diisiincelerinin goriisiilenlerden elde ettikleri
tarzda aktarildigi analiz tiirii olan betimsel analizde, elde edilen veriler oncesinde
belirlenen bagliklar altinda Ozetlenerek yorumlanir. Betimsel analizde arastirmacilar
bireylerin, gruplarin ya da fiziksel ortamlarin 6zelliklerini 6zetler (Buyiikoztirk vd.
2018).

Aragtirmada kullanilan veri analizi yéntemi ise betimsel analize dayalidir. Uygulamalar
nitel bakis acistyla degerlendirilmesine ragmen degerlendirme araclar1 puanlamalari nicel
analiz yapmaya yoOnlendirmistir. Nitel analiz, uygulamalar1 puanlayicilarm dokiman

inceleme sirasinda almis oldugu notlar kullanilarak rapor edilmistir.

3.5.1 Puanlayici Giivenirligi

Nicel analiz verileri sonuglarma gore puanlayici giivenirligi i¢in yapilan Pearson
korelasyon analizi sonuglarina gore CEMUDER icin puanlayicilar arasinda anlamli ve
pozitif yonde bir iliski oldugu bulunmustur, r = 0,98, p < 0,01. Cizelge 3.1’de CEMUDER

icin puanlayicilarin glivenirligi analiz edilmistir.

Cizelge 3.1 CEMUDER puanlayicilar aras1 Pearson korelasyon analiz sonuglari.
CEMUDER_Degl CEMUDER_Deg2
CEMUDER Degl - .98**
CEMUDER_Deg2 .98** -
**p <.01
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SGEKDR i¢in puanlayicilar arasinda anlamli ve pozitif yonde bir iliski oldugu
bulunmustur, r = .995, p <.01. Cizelge 3.2’°de SGEKDR i¢in puanlayicilarin giivenirligi

analiz edilmistir.

Cizelge 3.2 SGEKDR igin puanlayicilar aras1 Pearson korelasyon analiz sonuglari.
SGEKDR Degl SGEKDR_Deg2

SGEKDR_Degl - .995**
SGEKDR_Deg2 .995** -
**p < .01
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4. BULGULAR

Bu boliimde her bir arastirma sorusu i¢in elde edilen bulgular agiklanmistir.

4.1 Birinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Mobil uygulamalarin CEMUDER puan analizi yapilarak rubrigin her bir bo1imu icin en
yiiksek ve en diisiik puan alan uygulamalar belirlenmistir. Cizelge 4.1°de degerlendirilen

mobil uygulamalarin CEMUDER ’in tiim boliimleri i¢in puan analizi yapilmastir.

Cizelge 4.1 Mobil uygulamalarin CEMUDER’in tim béliimleri i¢in en yiiksek, en disiik ve
ortalama puanlari.

En Diisiik Puan Ortalama Puan En Yiksek Puan
Egitim Igerigi 10 18,03 25
Tasarmm 7 12,53 16
Islevsellik 7 11,73 16
Teknik ozellikler 5 8,7 12
Toplam Olgek Puan1 36 51 66

Uygulamalarm CEMUDER i¢in degerlendirme puanlari, 36 ile 66 arasinda, ortalama
deger ise 51°dir. Egitim igerigi boliimii 10 ile 25 puan arasinda ve ortalama puan 18,03
diir. Tasarim béliimii 7 ile 16 arasinda ve ortalama puan 12,53 tiir. Islevsellik bdliimii 7
ile 16 arasinda ve ortalama puan 11,73 tiir. Teknik 6zellikler boliimii ise 5 ile 12 arasinda
ve ortalama puan 8,7 dir. Cizelge 4.2’de degerlendirilen mobil uygulamalarin her birinin

CEMUDER’in bdliimlerinden aldig1 puanlar verilmistir.
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Cizelge 4.2 Degerlendirilen uygulamalarimn CEMUDER puanlari.

Uygulamalar Egitim Tasarim Islevsellik  Teknik Toplam
Icerigi Ozellikler  Olgek Puam

Mozaik3D App 22 16 16 12 66
Kulak ve Isitme Siireci Interaktif =~ 22 16 16 11 65
Akropolis Interaktif Egitici 3B 21 16 16 11 64
Lifesaver VR 25 15 12 10 62
VR Speech 22 15 13 10 60
EduVenture VR 22 16 13 7 58
Insan viicudu (erkek) 3B 16 16 14 11 57
interaktif

InCell 23 13 12 8 56
InMind VR 2 21 13 13 9 56
Classroom VR 21 12 13 10 56
Expeditions 19 12 13 11 55
Athensin VR 17 15 13 9 54
Zoo VR 19 16 10 8 53
Titans of Space Cardboard VR 21 12 12 8 53
SciVR 19 12 12 9 52
VR Math 21 10 11 10 52
Math Vr 20 9 13 8 50
Dino Zoo Vr 17 13 11 8 49
3D Mekanlar 17 13 11 8 49
Learn English with VR 18 13 10 7 48
Solar System Scope VR 14 12 11 10 47
InMind VR 14 12 12 8 46
Kids VR 3D Alphabet Song 15 13 9 8 45
VR Ancient Zoo 15 12 10 7 44
VR Human Body free 15 10 9 9 43
Solar System Museum 18 10 10 5 43
Star Tracker VR 12 11 9 7 39
VR Classroom 14 8 7 7 36
Anatomia VR 10 7 11 8 36
My Anatomy VR 11 8 10 7 36

Elde edilen verilere gore uygulamalarin 14 tanesi toplam 6l¢ek puani ortalamasinin

altinda kalmistir. Ayrica egitim igerigi boliimii i¢in 15 tanesi, tasarim boliimii i¢in 15
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tanesi, islevsellik boliimii icin 14 tanesi, teknik 6zellikler boliimii i¢in 16 tanesi ortalama

puanlarin altinda kaldig1 goriilmektedir.

4.1.1 Egitim Icerigi

Egitim igerigi faktori agisindan ortalama, en yiiksek ve en diisiik puanlar Cizelge 4.3°te
verilmistir. Mobil uygulamalarin bilgi paketi genel olarak iy1 kalitedir ancak yine de
gelistirilmesi gereken uygulamalar vardir. Uygulamalarin biiyiik bir kismi 6grenmenin
saglanmasi i¢in konu anlatimi sonras1 degerlendirme sorular1 icermektedir. Bunun yani
sira tekrara ve pratie dayali uygulamalar mevcuttur, ¢ok az bir kisminda ise 6n

o0grenmelerden yararlanilmaktadir.

Cizelge 4.3 Egitim igerigi i¢in mobil uygulamalarin CEMUDER puanlari.

En diisiik puan En yiksek Ortalama puan
puan
Bilgi paketi uygunlugu 2 4 3,36
Ogrenmenin saglanmasi 1 4 2,73
Seviyelendirme 1 3 1,46
Motivasyon/mesguliyet 1 4 2,9
Hata diizeltme/doniit saglama 1 4 2,03
Siirecin izlenmesi/paylasim 1 4 1,73
Tarafsizlik 3 4 3,8

Uygulamalarin ¢ogu birden fazla zorluk seviyesi i¢germemektedir. Bununla birlikte
kisisellestirilmis 0grenme deneyimi de sunmamaktadir. Motivasyon ve katilim ise

Ogrencilerin en az bes dakika uygulama ile vakit gecirebilecegi tiirden uygulamalardir.

Uygulamalarin bityiik bir kismimnin farkli zorluk seviyesi icermemesi 6grencilerin bir siire
sonra sikilmalarina sebep olabilir bu da motivasyon oranini diisiirmektedir. Kullanicinin
uygulama icerisinde yaptiklarina gére uygulamalarin hata diizeltme/doniit saglama orani
da oldukga diisiiktiir. Verilen doniitler genel olarak dogru/yanlis biciminde verilmekte ve
kullanicinin 6grenmesini duzeltici bigimde donit veren uygulamalar birkag tane ile

smirhidir. Son olarak uygulamalarin birkag tanesi haricinde kullanicinin siire¢ gegmisi
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tutulmamaktadir. Siire¢ gegmisi tutulan uygulamalarda kullanicinin istatistiksel olarak
ilerlemesini gormek mumkuindir. Uygulamalar genel olarak bir kiltire, kdoken ya da
cinsiyete gondermeler yapmamaktadir. Gonderme yapan uygulamalar ise genelde belli

bir cinsiyet ya da kiiltiir izerinden anlatim yapmaktadir.

4.1.2 Tasarim

Tasarim faktorii agisindan incelendiginde uygulamalarin aldigi puanlar Cizelge 4.4’te
verilmistir. Uygulamalarin gorselleri genel olarak ortalamanin lizerinde kaliteye sahip
oldugu bazilarmnin ise ortalamanin altinda kaldig1 géze carpmaktadir. Burada hedef
kitlenin yasina uygun olmasi agisindan kullanilan yazi tipleri ve grafiklerin acik¢a

goriilebilir ve yorumlanabilir olmasma dikkat edilmelidir.

Uygulamalarin  birkaginda hi¢ sesli uyaran bulunmamaktadir. Ses kullanilan
uygulamalarda sesler genel olarak orta ve ortalamanin altinda bir kaliteye sahiptir.
Uygulamalarin bazilarinda amator kayitlardan kaynakli arka plan sesleri gelmektedir.
Bazilarinda ise sesin tekrar dinlenebilmesi i¢in bir buton bulunmamaktadir. Sesli
uyaranlar her zaman i¢in olumlu etki birakmayabilir. Kullanilan seslerin dogru yerde ve
dogru sekilde kullanilmasi da 6nemlidir. Yazili uyaranlarin oldugu yerlerde yaziy1 bir de

sesli olarak vermek biligsel yiikii artirabilir.

Cizelge 4.4 Tasarim i¢in mobil uygulamalarin CEMUDER puanlari.

En diisiik En ylksek Ortalama puan
puan puan
Gorseller 1 4 3,2
Sesler 1 4 2,6
Yerlesim/sahne dekorlari 2 4 3,4
Uygulama/meni tasarimi 3 4 3,33

Uygulamalarda genel olarak gorsellerin yerlesimi, arka plan vb. sanal gerceklik gozliigii
ile kullanim i¢in uygundur. Bazi uygulamalarda ekstra bir yardima ihtiyag

duyulabilmektedir. Bunun yani sira bazi uygulamalarda “ileri-geri”, “durdur”, “devam
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et” butonlar1 i¢in basin fazlastyla asag1 ya da yukar1 yone hareket ettirilmesi gerekmekte

ve bu durum uygulama igerisinde kaybolmaya neden olmaktadir.

Menii tasarimi agisindan uygulamalarin bazilarinda segilecek olan meniiniin ne i¢erdigi
konusunda karmasa yasanabilmektedir. Uygulamalarin birkaginda ¢alismayan meniiler

bulunmaktadir. Genel olarak uygulamalarin ¢ogunda ment i¢erikle uyumludur.

Tasarim, egitim uygulamalar1 i¢in ¢ok Onemli bir temadwr ve 1iy1 tasarlanmis
uygulamalarda 6grenmenin kolayca oldugu, acemilikten ustaliga dogru hizli bir

ilerlemenin olabilecegi belirtilmistir (Ozeke 2018).

4.1.3 Islevsellik

Uygulamalarin ¢ogu kolay anlasilir ve kullanilabilir sekilde hazirlanmistir. Bazilarinda
¢ikis butonunun olmamasi ya da yonlendirmelerin yetersiz olmasi sebebiyle yardima

ihtiya¢ duyulmaktadir.

Uygulamalarm biiyiik bir kismi ilk seferde yardima ihtiyag duyulmaksizin
kullanilabilmektedir. Birka¢ tanesinde ise verilen bilginin miktar1 sebebiyle akilda
kalicihg1 zor oldugundan az bir yardim gerekmektedir. Islevsellik faktorii icin

uygulamalarin aldig1 puanlar Cizelge 4.5’te verilmistir.

Cizelge 4.5 Islevsellik i¢in mobil uygulamalarm CEMUDER puanlar.

En diisiik En ylksek Ortalama puan
puan puan
Cocuk dostu 2 4 3,1
Otonomi 2 4 3,66
Kullanim adimlar varlig: 1 4 2,96
Konfigiirasyon yetenegi 1 4 2

Yonergeler genel olarak yeterli gibi goriinse de bazi uygulamalarda yonergeler yeteri

kadar agik degildir. Uygulamanin hitap ettigi hedef kitleye gére bazi durumlarda hem
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sesli hem yazili1 yonergeler gerekebilmektedir. Uygulamalarin birkag¢i ise hi¢ yonerge

icermemektedir. Bu durum ise hi¢ deneyimi olmayan biri igin zordur.

Uygulamalarm bazilar1 dil segenegini degistirmeye, sesin a¢ilip kapanmasina, yazili
sunulan bilgileri acip kapatmaya, hangi icerigin gdsterilecegini segmeye izin verirken
cogunda hi¢bir konfigiirasyon izni bulunmamaktadir ayarlar varsayilandan baska bir hale

cevrilememektedir.

4.1.4 Teknik Ozellikler

Teknik 6zellikler faktorii i¢in uygulamalarin aldig1 puanlar Cizelge 4.6’da verilmistir.
Uygulamalarin biiyiik bir kismi hizli bir sekilde yiiklenip ¢alismaktadir. Higbirinde
¢Okme sorunu yaganmamistir fakat az bir kisminda bir menii segildikten sonra bekleme

suresi biraz uzun olabilmektedir.

Uygulamalarin ¢ogu reklam igcermemektedir. Reklam olan uygulamalarda ise
gelistiricinin diger uygulamalar1 gdosterilmekte fakat bunlar kullanicinin dikkatini
dagitacak sekilde degildir. Se¢im kriterindeki gibi uygulamalarin hepsi iicretsizdir. Fakat
baz1 uygulamalar belli kistmlar1 gérmeye izin verip, geri kalani i¢in iicretli siirime gegme
konusunda uyar1 vermektedir. Bir kismui ticretsiz kullanima izin veren uygulamalarda ise

ticretli siirime ge¢mek i¢in ayr1 bir 6deme sayfas1 bulunmaktadir.

Cizelge 4.6 Teknik 6zellikler i¢in uygulamalarmmn CEMUDER puanlari.

En diisiik puan Enyiksek puan Ortalama puan

Performans ve glvenirlik 2 4 3,66
Reklamlar/elektronik 6demeler 2 4 3,46
Sosyal etkilesimler 1 4 1,56

Uygulamalarm biiylik bir kismi sosyal etkilesime izin vermemektedir. Yalnizca bir
uygulama es zamanl tura katilim izni vermektedir. Burada diger kullanicilarla etkilesim
s06z konusu olabilmektedir. Bir uygulamada 6gretmen ve 6grencilerin es zamanl sanal

smif ortammna katilimi ile 6gretmen ve dgrenciler arasinda bir etkilesim bulunmaktadir.
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Birka¢ uygulama ise uygulamanmn degerlendirilebilmesi i¢in gelistiricinin sayfasina

yonlendirme yapmaktadir.

Genel olarak Ozetlemek gerekirse; kullanicinin daha iyi 6grenmeler saglamasi igin,
icerigin hedef kitlenin yas grubuna uygun sekilde gorsel ve sesli materyallerle sunulmasi,
daha ¢ok kesfetmeye, pratik yapmaya dayali sekilde gelistirilmesi, 6n 6grenmelerden
faydalanilmasi, kullanimi1 kolay olmasi, kisisellestirilebilir seviyelendirme igermesi,
destekleyici ve diizeltici doniitler barindirmasi, yonergelerin agik ve anlasilir olmasi bir

uygulamayi1 6rnek uygulama yapmak i¢in 6nemli faktorlerdir.

4.2 Ikinci Arastirma Sorusuna Yénelik Bulgular

Mobil uygulamalarm SGEKDR puan analizi yapilarak her bir boliim i¢in en yiiksek ve en
diisik puan alan uygulamalar belirlenmistir. Cizelge 4.7°de degerlendirilen mobil

uygulamalarin SGEKDR ’in tiim béliimleri i¢in puan analizi yapilmastir.

Cizelge 4.7 Mobil uygulamalarin SGEKDR 06lgeginin tiim boliimleri i¢in en yiiksek, en diisiik
ve ortalama puanlar.

En Diisiik Puan Ortalama Puan En yUksek Puan
Pedagoji/Igerik 2 16,77 28,5
Mekanik 8 16,23 27
Bonus 0 0,4 3
Tum bolumler 13 33,4 54
Olgek Puani 21,67 55,67 90

Uygulamalarim SGEKDR 06l¢egi icin dlcek sonuclar1 21,67 ile 90 arasinda degismekte ve
ortalama puan 55,67’ dir. Tiim boliimlerin toplam puanlar1 13 ile 54 arasinda ve ortalama
puan 33,4’ tiir. Pedagoji/igerik Boliimii i¢in, 2 ile 28,5 arasinda ve ortalama puan 16,77’
dir. Mekanik boliimii i¢in, 8 ile 27 arasinda ve ortalama puan 16,23’ tiir. Bonus boliimii
icin, O ile 3 arasinda ve ortalama puan 0,4’ tiir. Cizelge 4.8’de degerlendirilen mobil

uygulamalarin her birinin SGEKDR’in béliimlerinden aldig1 puanlar verilmistir.
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Cizelge 4.8 Degerlendirilen uygulamalarin SGEKDR 6lgegi puanlari.

Uygulamalar Pedagoji/i Mekanik  Bonus Tum Olgek
cerik Bolumler  Puam
Mozaik3D App 27 27 0 54 90
Lifesaver VR 28,5 19,5 2 50 83,33
Classroom VR 22,5 23,5 3 49 81,67
Akropolis Interaktif 28,5 20 0,5 49 81,67
Kulak ve Isitme Siireci 28,5 20 0,5 49 81,67
EduVenture VR 22 20 1 43 71,67
VR Speech 17,5 23,5 0 41 68,33
SciVR 24 16 0 40 66,67
InMind VR 2 19,5 17,5 2 39 65
InCell 20,5 17 1 38,5 64,17
Athensin VR 20 18,5 0 38,5 64,17
Titans of Space Cardboard 21 16,5 0 37,5 62,5
Expeditions 17,5 19,5 0 37 61,67
Insan viicudu (erkek) 3B 17 19,5 0 36,5 60,83
VR Math 22,5 14 0 36,5 60,83
Learn English with VR 18 16 0 34 56,67
Math Vr 11585 16,5 0 32 53,33
Solar System Museum 16,5 15 0 31,5 52,5
Dino Zoo Vr 14,5 15,5 0 30 50
InMind VR 14 14 2 30 50
Zoo VR 14 14 0 28 46,67
Solar System Scope VR 13,5 12,5 0 26 43,33
3D Mekanlar 115 14 0 25,5 42,5
VR Ancient Zoo 9,5 13,5 0 23 38,33
Star Tracker VR 9 12,5 0 21,5 35,83
VR Human Body free 9 10,5 0 19,5 32,5
VR Classroom 9,5 8 0 17,5 29,17
My Anatomy VR 6,5 9,5 0 16 26,67
Kids VR 3D Alphabet Song 3,5 12,5 0 16 26,67
Anatomia VR 2 11 0 13 21,67

Elde edilen verilere gore uygulamalarin 14 tanesi dlcek puani ortalamasmin altinda
kalmistir. Ayrica tiim bolimlerin toplami i¢in 14 tane, pedagoji/igerik bolimii i¢in 14
tane, mekanik bolimii i¢in 16 tane uygulama ortalama puanlarin altinda kaldig:

gorilmektedir.
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4.2.1 Pedagoji/icerik

*[talik metinler, 6lgek maddelerinin agiklamalaridir.

Pedagoji/igerik faktorii igin uygulamalarin aldig1 puanlar Cizelge 4.9°da verilmistir.
Ogrenme hedefleri acik ve net bir sekilde verilmeli ve bu hedefler kullanicinin
erisebilecegi  bir yerde olmalidir. Ogrenme hedefleri hazirlamirken Bloom
Taksonomisinin Ust seviyelerine odaklanilmalidir.
Uygulamalarin biiylik bir kisminda 6grenme hedefleri verilmemistir. Bazilarinda
ise verilen 6grenme hedefleri Bloom Taksonomisinin iist seviyeleri hedef almarak

hazirlanmamistir.

Sanal gergeklige uygun icerik faktoriinde hazirlanan igerigin 3B ya da 360° olarak
hazirlanip  hazirlanmadigi ilk dikkat edilecek hususken, ikinci onemli olan ise
buradaliktir. Buradalik “orada olma duygusudur”. Uygulamalar yiiksek buradaliga
tesvik ediyor mu ve bu durum dgrenmeyi kolaylastiriyor mu? Bu soru ilk olarak sorulan
sorudur.
Uygulamalarin yaridan fazlasi 3B sanal gerceklige uygun igerikle gelistirilmis ve
bir kisminda buradalik hissi yasanirken bir kisminda kullanici kendini ortamda

gibi hissetmemektedir.
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Cizelge 4.9 Pedagoji/igerik igin mobil uygulamalarin SGEKDR tablosu puanlari.

En En Ortalama

diisiik yuksek  puan

puan puan
Elestirel diisiinme 6grenme hedefleri nettir 0 3 1,53
(Bloom’un Taksonomisine gore birkag tanesi

daha yuksektir)

Cevreleyen sanal gerceklige uygun igerik (3B 1 3 2,56
ve Buradalik ile gelistirilmis)

VR, icerigi teknolojinin yeniden 0 3 1,88
tanimlanmasina ve daha doniisiimsel

o0grenmeye dogru kaydirryor mu?

Karmasiklig1 asmak i¢in destekleme 0 3 2,08
Aktif 6grenme (kullanici1 odakli secimler ve 0 3 2,13
viicut hareketlerini igerir; gdvde iyi kullanilir)

Icerige uygun/ Giiglendirici eylemler 0 3 1,9
Rehberli kesif (tiimii serbest kesif degil) 0 3 1,28
Ogrenme hedeflerini uygulama firsati 0 3 1,18
Duzeltici geribildirim 0 3 1,2
Ustbilis i¢in yonlendirmeler (diisiinmeyi 0 3 1

diisiinme; yansiticit olma sansi, ayrica ders
planina kulaklikli mikrofon setinin digindaki

istemleri de icerir)

Teknolojinin yeniden tamimlanmasi ve doniistiiriicti ogrenmeye dogru bir kaymanin
olmast, Ogrenilenin olumlu sekilde degistirilip yeni gérevierin tammlanmasidir. Ornegin
verilen icerik Power Point 'te sunulabilecek bir icerikse bu madde diisiik puan almalidur,
cunkl VR ogrenme gorevini artirmamustir.

Uygulamalarin yaris1 bu madde i¢in ortalamanin altinda kalmistir. Verilen

iceriklerin bazilar1 hi¢ 6grenme gorevi icermemektedir.
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Karmagsikligi asmak igin destekleme, karmasik kavramlarin sistematik bir sekilde
verilmesi olarak tamimlanabilir. Yani 6grenciye verilen kavramlar uygun bir ogrenme
hizinda daha karmasiklar: verilerek farklh seviyelerde 6grenme imkdani sunulmalidir.
Ornegin Oncelikli olarak bir kavram sadece izlenerek incelenirken, ileri seviyelerde
ogrenci kendisi kesfederek ve pratik yaparak égrenebilir.
Uygulamalarin biiyiik bir kismi1 herhangi bir seviyelendirme igermemektedir.
Bunun yani sira destekleme acisindan bazi uygulamalarda kullanicinin neler

yapmasi gerektigi verilmektedir.

Aktif ogrenme, kullanicilarin igerikte aktif olarak se¢im yapmalari, sadece gozleri
kullanmanin étesinde viicutlarini icerikle etkilesimli hale getirerek hareket ettirebilmeleri
anlamina gelmektedir.
Uygulamalarin yarisindan daha azi aktif 6grenme i¢in kullanict odakli segimlere
izin vermektedir. Uygulamalar genel olarak basin saga-sola dondiriilmesiyle ve
belli bir noktaya odaklanarak se¢me islemlerinin yapilmasiyla ilerlemektedir.

Bunun i¢in gévdenin aktif kullanimi ¢ogu uygulamada s6z konusu degildir.

Icerige uygun eylemler icin drnegin kullanici bir fircanin saga siirtimmesiyle elektrigin
nasil ¢iktigint 6grenmek igin ‘“‘fir¢ayt hareket ettir” butonuna basmak yerine, kullanicinin
o eylemi gergeklestirmesine olanak saglanmalidir. Ancak bu her eylem i¢in gegerli
olamamaktadir.
Uygulamalarm yaridan fazlasi igerige uyumlu eylemler icermektedir. Ornegin
amacin bir hastaya kalp masaji yaparak onu hayata dondiirmek oldugu bir
uygulamada gercekten kalp masaji yapiyormus gibi basin hareket ettirilmesi

gerekmektedir.

Rehberli kesif, kullanicinin istedigini yaptig1 serbest kesiften farklidir. Bazen kullanicrya
bilissel ve yon bulma rehberligi etmek gerekebilir. Multimedya rehberlik etmenin yolu ise
gorsel (isiklandirma, oklar, metinler vb.) veya seslidir.
Uygulamalarin bir kisminda sesli ve yazili yonlendirmeler oldugu gibi, bir
kisminda herhangi bir yonlendirme bulunmamaktadir. Hatta bazilarinda ¢ikis

butonu bile yoktur.
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Osrenme  hedefleri  bir eylem veya Ogrenilen bir kuralin  uygulanmasiyla
somutlastirilabilir. Burada iki 6nemli nokta vardir: a) Kalite: ezberlemek yerine yaratict
olma firsatlari, b) Miktar: 6grenme hedeflerinin pekistirilme sayusi.
Uygulamalarin yariya yakimi Ogrenilenleri uygulamak icin kullaniciya firsat
sunmaktadir. Fakat yine de ¢cogu uygulama sadece bilginin sunumuna odaklanarak

kullaniciya pratik yapma sans1 vermemektedir.

Geri bildirimler sabit oldugunda ya da olaydan ¢ok uzun siire sonra verildiginde dikkat
dagitict olabilir. Bunun yerine bir yanhs yapildiginda “harika deneme” gibi bir geri
bildirim verilebilir. Ayrica diizeltici geri bildirimde anlamli ipuglar: verilebilir. Kullanici
tist tiste ti¢ kez yanls cevap girdiginde daha ayrintili bilgi iceren bir ipucu kutusu
belirebilir.
Uygulamalarin yaris1 geri bildirim icerirken diger yarisinda ya yeterli geri bildirim
bulunmamakta ya da anlamsiz ve yetersiz geri bildirim bulunmaktadir. Verilen

geri bildirimlerin ¢ogu diizeltici degildir.

Ustbilis icin yonlendirmeler ise, kullamiciyr diisiinmeyi diisiinmeye yonlendiriyor mu?
Daha agik bir ifadeyle; icerik sirasinda veya sonrasinda kullanicimin yansitict sorular
sorabilecegi bir ekramin olmast ya da sonrasinda ne olabileceginin sorulmasi gibi
kullanicilarin derinlemesine diisiinebilecekleri bir alanin var olup olmadigidir.
Uygulamalarm g¢ogunda bdyle bir durum yoktur. Ogrencilerin diisiinmesi

konusuna yeteri kadar odaklanilmamastir.

4.2.2 Mekanik

Mekanik faktorii agisindan uygulamalarm aldig1 puanlar Cizelge 4.10°da verilmistir.

Metin miktart goz yorgunluguna sebep olan egitim gorevlerinden biridir. Bu sebeple
tasarimcilar metin miktarimi en aza indirmelidir. Metin miktart diistiniiliirken tiim
uygulama boyunca kullanilan metinlerin uzunlugu diistiniilmelidir. Gérsel ekranin ne
kadarimin metin okumaya veya nesneleri izlemeye ayrildiginin diisiiniilmesi gerekir.

Ayrica kullanicilarin seslendirmelerin metinlerini de okuyabilecegi unutulmamalidir.
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Uygulamalarin biiylik bir kismi metin miktarina dikkat etmistir ve kullanilan
metin miktar1 gozii yormamaktadir. Cok az uygulamada uzun metinler yer
almakta ve bazilarinda ise hem uzun metin bulunup hem de metinlerin

seslendirmesi bulunmaktadir.

Siber rahatsizlik her bireyi farkli sekilde etkileyebilir, bazilarinda mide bulantisi

goriiltirken bazilarinda bas agrisi, géz yorgunlugu ya da yonelim bozuklugu (bas donmesi

vb.) gibi etkiler gésterebilir. Bu etkiler deneyim kazandik¢a azalir.
Uygulamalarin ¢ogu siber rahatsizliklara sebep olmamaktadir. Siber rahatsizhiga
sebep olanlar ise uygulama degerlendirici 1 i¢in mide bulantis1 ve bas donmesi
etkileri gosterdigi, uygulama degerlendirici 2 igin ise bas agris1 ve mide
bulantisia sebep oldugu, bu etkilerin uygulamalarin birka¢ kez kullanimindan
sonra azaldig1 goriilmektedir. Uygulamalarin bu siber rahatsizlik etkilerini
gbstermesinin nedeninin bagin siirekli saga sola ¢cevrilmesini gerektiren hareketler

icermesi oldugu diistiniilmektedir.

Tiim uygulama boyunca kullanicinin icerikle ne kadar etkilesime girdigi ve bu igerigi ne
Olgiide degistirmesine izin verildigi ya da yonlendirildigi bir baska onemli noktadur.
Kullanicumin bir diigmeye basip siireci baglatip bitirmesinden ¢ok stirecin ne kadarini
degistirebildigi diisiiniilmelidir.
Uygulamalarin biiyiik bir kismi igerigin degistirilmesine imkan vermemektedir.
Bazi1 uygulamalar ses, metin, dil tercihleri gibi ayarlara izin verirken, bazilari
istenen boliime gegilebilmesi ya da istenen igerigin goriintiilenebilmesi

konusunda imkan vermektedir.

38



Cizelge 4.10 Mekanik i¢in mobil uygulamalarin SGEKDR tablosu puanlart.

En diisiik En ylksek Ortalama
puan puan puan
Metin miktar1 ve géz yorgunlugu 1 3 2,62
Siber rahatsizliklara neden olma 1,5 3 2,43
Igerigin ne kadari ne siklikla 0 3 1,03
degistirilebilir?
Avatar-kullanici tasarimindaki yonler 0 3 0,3
Avatar- viicudun kapsami ve hareket 0 3 0,33
eslesmesi
Ara yiiz ve kullanim kolaylig1 1,5 3 2,78
(sezgisellik)
Ses ve kalitesi 0 3 1,85
Dokunsal 6geler (Haptikler)/ Diger 0 2,5 0,08
yontemler (Gorsel ve isitsel
uyaranlarm 6tesinde)
Baglanma (gereksiz tekrarlar1 0 3 2,52
icermeyen)
Modiiliin genel kalitesi (tasarim 0,5 3 2,28

yonleri, cinsiyet/ iksal
Onyargilardan, diisiik takma adlardan,

vb. kagmir)

Kullanicimin avatar segimi uygulama degerlendirme agisindan bir diger onemli noktadur.
Viicut tipi anlam tasir. Bu anlam avatari deneyimleyen kisinin algisal igsleme, tutum ve
davranislart igin ¢ikarimlara sahip olmaktadir. Kullanicimin girdigi avatara gére ortiik
onyargilarinda bir azalma olmaktadir.
Uygulamalarin yalnizca ii¢ tanesi avatar se¢imine imkan vermektedir. Bu segimin
yapildig1 uygulamalarda kullanici kendi cihazindan bir fotograf segebilir.

Digerlerinde avatar kullanim1 yoktur.
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Avatar-viicudun kapsami ve hareket eslesmesi ise avatarda gévdenin ne kadarinin
goriintiilendigidir. Eger boyundan asagisi goriilebiliyorsa o zaman siire¢ genellikle
kullanicinin elleri ile kontrol edilebilmektedir.
Uygulamalarin biiyiik ¢ogunlugu avatar segimine izin vermemektedir. Avatar
secimine izin verilen uygulamalarda ise secgilen avatar uygulama icerisinde
goriintiilenmemektedir. Yani kullaniciya sectigi avatarin bedenine girip uygulama

icerisinde gezme olanagi taninmamaktadir.

Ara yiz tasarlanirken ilk kez kullananlar diisiiniilerek tasarlanmalidir. Burada tim
kullanicilarin oyuncu olmadigr unutulmamalidir. Ayrica niifusun bir kismi renk koriidiir
bu sebeple onemli detaylar kirmizi veya yesille verilmemelidir. Yonlendirmeler icin ise
karmagsik meniiler verilmemelidir.
Uygulamalarin ¢ogu kullanimi kolay ara yiizle hazirlanmistir. Kullanimi
digerlerine gore zor olanlar ise yonlendirme eksikligi, ¢alismayan ya da igerikle

uyumsuz meniiler ya da arka planla uyumsuz igerik kullanimindan kaynaklidir.

Sanal gerceklikte ses tim deneyimleri yukseltir. Sesler kullanmilirken dikkat edilmesi
gerekenler, seslerin ogrenmeyi ilerletip ilerletmedigi, diisiik, ayni tonda ya da yiiksek
seslerin ogrenme igin olumsuz etki yaratabilecegidir. Bu sebeple seslerin yerinde ve
gerektigi kadar kullanilmas: gerekir.
Uygulamalarin biytik bir kismi ses kullanmustir, kullanilan seslerin bazilari
yerinde ve anlamli bazilar1 ise sadece dogru/yanlis uyarilar1 vermek amaglidir. Bir
kisminda ise hi¢ ses kullanilmamistir ya da sadece ayni tonda calan bir arka plan

sesi kullanilmustir.

Dokunsal (haptik) ogeler gorsel ve isitsel ogelerin otesinde dokunma duyusuna hitap
eder. Ornegin elde tutulan kumanda titreyebilir.
Uygulamalarin higbiri dokunsal 6ge igermemektedir. Bir uygulamada 6gretmen
ve Ogrenciler ortama girer, burada Ogretmene titresimli geri bildirimler

verilmektedir.

Icerik 6grenme hedeflerini desteklemelidir. Fakat gereksiz tekrarlardan kaginilmalidur.
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Uygulamalarin yaridan fazlasi gereksiz tekrar eden igerikten kagmmustir.

Bazilarinda igerik ¢ok kisitlt oldugu i¢in bir siireden sonra tekrar etmektedir.

Modullin genel kalitesi i¢cin hem pedagojik icerige hem de mekaniklere dikkat etmek
gerekir.
Uygulamalarin bir kismi genel kalite olarak iyi puan alirken bir kismi ise gereksiz
tekrarlar, yonlendirme eksikligi, 6grenme hedeflerinin belirtilmemesi, seslerin
kalitesi, metin miktari, siber rahatsizliklara neden olma ve menii tutarsizliklari

sebeplerinden diistik puan almistir.

4.2.3 Bonus

Bonus faktorii agisindan uygulamalarin aldigi puanlar Cizelge 4.11°de verilmistir.
Degerlendirme icerme, uygulamalarin  yalnmizca dogru/yanlis  degerlendirmesi
yapmasindan ¢ok, siireg igerisinde bi¢cimlendirici olarak yapilabildigi gibi siire¢ sonunda
ozetleyici olarak da yapilabilmektedir. Hatta bazen kullanici degerlendirildigini bile
anlamadan stireg icerisine yerlestirilmis olan gorevleri yaparak bile degerlendirilebilir
(Johnson-Glenberg 2019).

Uygulamalarin ¢ogu degerlendirme igerse de bu degerlendirme yalnizca

dogru/yanlis seklindedir. Kullaniciy1 yonlendiren ya da diizelten degerlendirmeler

degildir. Bir kism1 ise hi¢ degerlendirme igcermemektedir.

Uyarlanabilirlik uygulamadaki deneyimin kullanicinin performansina gore degistigi

anlamina gelmektedir. Deneyim dinamiktir ve siirece gére degismektedir.
Uygulamalarin sadece bir tanesinde kismen uyarlama mevcuttur. Burada
Ogretmen 6grencilerin gidisatina gore siireci yonetebilir. Bu uygulamanin disinda

hi¢birinde uyarlanabilirlik/igbirlik¢i yaklagim yoktur.
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Cizelge 4.11 Bonus i¢in mobil uygulamalarin SGEKDR tablosu puanlari.

En diisiik En ylksek Ortalama
puan puan puan
Degerlendirme icerir (ve yalnizca 0 2 0,3
dogru/ yanls degil)
Uyarlanabilir (6grencinin 0 3 0,1

performansina gore 6lgeklenir) ve/

veya gercek zamanli isbirligi.

Cizelge 4.2 ve Cizelge 4.8 incelendiginde her iki 6lgek igin de en yiiksek puani alan iki
uygulamanin Mozaik3D app ve Lifesaver VR oldugu goriilmektedir. Bu uygulamalar

detayli bir sekilde incelenerek ekran goriintiileriyle aciklanmistir.

4.3 Uciincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Mobil uygulama degerlendirme ve sanal gergeklik degerlendirme puanlar1 arasinda
yiuksek puan alan Mozaik3D App ve Lifesaver VR uygulamalar1 derinlemesine

incelenmistir.

4.3.1 Mozaik3D App

Mozaik 3D anaokulundan iiniversiteye ¢esitli egitim diizeyleri icin interaktif iceriklerle
gelistirilmis olan, birden ¢ok konu alan1 hakkinda bilgi veren, ger¢ege uygun igeriklerle
zenginlestirilmis, farkli sunum yontemleriyle desteklenerek kullaniciya 6zgilir se¢im
yapma imkan1 saglayan bir uygulamadir. Bilgisayar, cep telefonu, tablet, akilli tahta ve
VR gbzliiklerle kullanimi miimkiindiir. Windows, 10S, Android isletim sistemleriyle
uyumludur (Int. Kyn. 2).

Google Play Store’da 10 337 kisi tarafindan degerlendirme alarak 4,1 derecelendirme

puanina sahiptir. *06.04.2021 tarihinde erisildi.
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= mozaik3D app
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Yenl besap olugtisr

Gk Dibdietmi

Resim 4.1 Mozaik3D app giris ekrani. Resim 4.2 Mozaik3D app Ucretsiz tyelik.

Uyeliksiz giris yapildiginda Resim 4.1°deki ekran ile karsilagilmaktadir. Uygulamaya iiye
olundugunda haftalik 5 icretsiz icerik goriintiileme imkani sunmaktadir. Uygulama
igerisinde iki tip iiyelik segenegi mevcuttur: Ucretsiz ve Premium iiyelik. Uygulamaya
Uye olurken; 16 yasin altindayim/16 yasn iistiindeyim segeneklerinden birinin secilmesi

Uzerine Resim 4.2 ticretsiz liyelik ekrani goriilmektedir.
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Resim 4.3 Mozaik3D app anasayfa. Resim 4.4 Mozaik3D app mend.

Uygulamaya tcretsiz iye olduktan sonra Resim 4.3 ekrani goriintiilenmektedir. Premium
iyelige gecis yapildiginda uygulamanin tiim igeriklerine (1200’den fazla icerige) sahip

olunabilecegi belirtilmektedir.

Resim 4.4’te ise wuygulama ile ilgili ayarlarin degistirilmesi, uygulamanin
degerlendirilmesi, geri bildirim gonderilmesi ve farkli uygulamalarda paylasilmasi i¢in
imkan  sunmaktadir. Mozaik’ten daha fazla  secenegi ile, kullaniciy1
mozaweb.com/tr/Shop/main web sitesine yOnlendirerek, diger uygulama satin
alimlari(mozaBook, mozaWeb, mozaMap vb.) hakkinda bilgi vermektedir. 24 dil

secenegi sunmakta ve ¢ikis i¢in bir yonlendirme bulunmaktadir.
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Resim 4.5 Mozaik3D app icerikleri.

Resim 4.5’te uygulamanin igerisinde hangi konu alanlar1 ilizerine igerikler oldugu
gosterilmektedir. Farkli konularda birden ¢ok igerige sahip olmasi yoniiyle dikkat
cekmektedir.
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Resim 4.6 Mozaik3D app icerikleri. Resim 4.7 Mozaik3D app icerikleri.

Resim 4.6 ve Resim 4.7°de baz1 konularla ilgili igeriklere ait ekran goriintiisii 6rnekleri
bulunmaktadir. Uygulama ¢esitli igerik sunumlari, gercege cok yakin gorselleri, etkileyici

ses kullanimi ile degerlendiricilerden tam puan alan uygulamalardan biridir.
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Resim 4.8 Uygulamada secilen bir igerik. Resim 4.9 Uygulamada secilen bir icerik.

Resim 4.8 ve Resim 4.9°da bir igerik secildikten sonra icerik hakkinda kisa bir
bilgilendirme metni, icerikte bulunan ekranlardan goruntuler, icerikle ilgili olabilecek
benzer igerikler ve icerigin hangi sekillerde sunumunun (Animasyon, VR, Yurume, Test
ve Oyun) yapildigini gosteren bir bilgi ekrani gelmektedir. Ayrica igerik “Favori” olarak
isaretlenip daha sonra kolaylikla ulasilabilmektedir, “Paylag” secenegi ile de farkli

uygulamalar aracilig1 ile igerigi paylasma imkani1 sunmaktadir.
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Ren geylgi Boyutu ic organlan Iskelet mozaik3D

(O Ren geyigi

Bilimsel siniflandirma X

Tir: Rangifer tarandus

Ren geyiginin en carpio dzelligi geyik thrieri
arasinda en biyUk boyuta sahip devasa

boynuzlandir. Boynuzlanin sekli cesitli
olabillr, Boynuziann on ksmi kirek

Sinif: Memed| benzeri seklindedir. Didler geyik tirlerinden
Sube: Omurgalilar farkli olarak, hem erkeklerin hem de
Alem: Hawanla( disi'«in boyruzlar: vardir,
Hayvaniann biyUkiigé ve rengi cesitlidir.
Boyunlan ve kaigalan beyaz ya da agik

kahwverengi kirkle, vicutiannm geri kalan
koyu kahverengl veya siyah klrkie kaplir,
Kirkiin rengi ve deseni poplasyoniann

karakteristidider.

Ren geyigi Boyutu Yapisi ic organlar Iskelet mozaik3D

Resim 4.11 Ucretsiz bir igerige ait ekran goriintiisii.

Resim 4.10 ve Resim 4.11°de uygulama icerisinde se¢ilen bir icerige ait ekran goriintiileri
bulunmaktadir. Igerik gercege uygun sekilde hazirlanmis olup, onemli bilgilerin
bolimlendirilerek kiglk parcalar halinde fazla yazi ve gereksiz ses gibi Ogelere
bogulmadan verilmesi yoniiyle dikkat cekmektedir. Ses diizeyi ayarinin bulunmasi, ¢ikis
butonun olmasi, sesli verilen igerigin metin olarak da goriintiilenebilmesi, kullanicinin
farkli sekillerde (VR, animasyon ve yiirime modu) igerigi goriintiileyebilmesi,
test edebilmesi, ile pekistirebilmesi, uygulamay1 diger

ogrendiklerini oyun

uygulamalardan ayiran 6nemli 6zelliklerindendir.
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Ren geyigi Yapisi i1c organlar iskelet 3 @ P9 mozaik3D

Resim 4.12 igerikte yardim kilavuzu.

Resim 4.12°de kullanicinin ekranda nasil hareket edebilece§ine yonelik kullanim

kilavuzu bulunmaktadir.

(O Ren geyigi

Blytik boynuzlar * Avarlar

Bilimsel siniflandirma X - mine

Tir: Rangifer tarandus B eMvio

S Memed|
Sube: Omurgallar
Alem: Hayvanlar

Kalite

o Harf boyutu
o ' ) 90%

Ren geyigi Boyutu Yapisi ic organlan iskelet @ Q2 mozaik3D

Resim 4.13 Ayarlar menisu.

Resim 4.13’te igerikle ilgili dil, harf boyutu, kalite, yakinlagtirma ayarlarinin verildigi bir

ekran bulunmaktadir.
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Resim 4.14 igerikte VR gozliik kullanimu.

Litfen asagidaki talimatian okuyup kabul edin.

VR gozlikler yalmizeca 7 yas ve uzerindek kisiler tarafindan kullaniabilir

Cocuklar sadece bir yetiskinin gozetimi altinda kullanmahidir

VR gozligi kullanan kisilerin etrafinda yeterli alan oldugundan ve kisilerin yerlerinden hareket
ginden emin olunmahidir

VR gozlik kullanirken dizenli olarak ara venimesi onerilir. Mide bulanusi, goz yorguniugu,

biling bulanikh@ vb. meydana gelirse, uygulamanin hemen kapatiimasi gerekir. Epileptik
nobet geciren ya da buna egilimli Kisiler icin gozitk kullanmadan dnce tibbi gors alinmaldir

Resim 4.15 VR gozliik kullanimi talimatlari.

Resim 4.14 ve Resim 4.15’te VR modu ile goriintiileme segildiginde VR gozliik ile nasil
hareket edilecegi hakkinda bir bilgi ekram1 verilerek, VR gozlik kullanimmin
yaratabilecegi etkilerle ilgili bilgilendirme metni bulunmaktadir. Bu kosullar kabul

edildikten sonra VR modu ile icerik gorintilenmektedir.

50



MOZAIK & & 30

Seda Calik

ad

E-posta
2 lsed b0 rdemm i batmall com

$ifre
p Fifewyi degigtir

mozaWeb kullamo ad:
DCALAD  Mesap sil - Mesaplarm

Kullamic) adi EDCALAR birfegtiribmesl

Ulke / Sehir

m#s
E-posta

Kullamo grubu

v &

Vike
HKurum

’s

Sosyal hesaplar
”,

Fatura adres

e

Hesap tlri

Kargo bilgiler)
i

Gireg igin
W PREMIUM satin almass - etspnl

Resim 4.16 Kullanici bilgileri ekrant. Resim 4.17 Kullanici ayarlari.

Resim 4.16°da kullanic1 hakkinda bilgiler, Premium iiyelige gecis ve ayarlarm oldugu bir

ekranla karsilagilmaktadir.
Resim 4.17°de kullanic1 ayarlar1 ekran1 gosterilmektedir. Profil resmi, sifre vb.

kullanictya ait bilgilerin eklenip ¢ikarilabildigi, degistirildigi ekrandir. Ayrica Click

n’Learn kitab1 bulunan kullanicilar i¢in QR kodu bilgisi girilebilmektedir.
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Resim 4.18 Test ekrani.

Resim 4.18’de test ekranindan bir goriintii almmustir. Dogru ve yanlis cevap sayilari ile

ipuglar1 verilmektedir.

(D Akropolis (Atina, MO 5. yiizyil)
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tinell

Resim 4.19 Yurime modu.

Resim 4.19°da yiirtime modu se¢ilmistir. Ekranda bulunan yon oklar1 ile saga-sola, ileri-

geri yirlyerek gezilebilmektedir.
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Resim 4.20 Animasyon modu.

Resim 4.20’de animasyon modundan bir ekran goriintiisii alinmustir. Igerik animasyon

seklinde sesli anlatimla gezdirilerek verilmektedir.

Uygulamanin CEMUDER i¢in incelendiginde, degerlendirilen diger uygulamalardan
yiiksek puan almasinin sebepleri arastirmaci ve diger puanlayicinin 6znel bakis agisiyla

aldiklar1 notlar lizerinden asagida verilmistir:

Egitsel igerik boyutunda, uygulama yanligsiz, kullanima uygun, 6grenme hedeflerine
uygun bigimde gelistirilmistir ve hata vermemektedir. Farkli konulara (cografya, tarih,
biyoloji, fizik, teknoloji vb.) yer verilerek icerik zenginlestirilmis ve verilen icerik hem
problem ¢dzme ve diisiinmeye hem de &grenilenleri test etme imkani saglamaktadir.
Kullanicinin uygulamay1 kullanirken 6grenme etkinligine odaklanmasmi saglayacak
icerik kullanilmistir. Motivasyon iist diizeyde tutulabilir. Uygulama icerisinde kullanici
kendini test edebilir, sorulan sorulara verilen cevaplar neticesinde kullaniciya doniit
verilmektedir. Cinsiyet, irk etnik ve kiiltiirel 6zelliklerden bagimsiz igerik sunulmaktadir.

Farkli ayrimlara gonderim yapilmamaktadir.

Tasarim boyutunda, kullanilan gorsellerin ve seslerin yiliksek kalitede olmasi, kullanilan
Ogelerin agik¢a goriiliir sekilde yerlestirilmesi ve kullanimlarinin kolay olmasi, ekran
dondiirme 6zelliginin olmasi, hem VR gozliikkle hem telefon ekrani tizerinden kullanima

imkan vermesi, menii tasariminin tutarli ve anlagilir olmasi, uygulamanin farkli
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ekranlarma gegildiginde de tutarli tasariminin olmasi 6grenme deneyimini arttirict etki

yaratmaktadir.

Islevsellik boyutunda, kolay anlasilir ve uygulama yardima ihtiyag¢ duyulmadan
kullanilabilir. Verilen yonergeler yerinde, basit ve anlasilir sekildedir. Uygulamay1

kullanirken yapilan ayarlar istenildigi zaman degistirilebilmektedir.

Teknik ozellikler boyutunda, uygulamanin yiiklenmesi ve ¢aligmasi hizlidir. Reklam
icermemektedir, licretsiz olarak kullanilabilecek igerik sayis1 fazladir, ayrica Premium

uyelik i¢in ayr1 bir 6deme ekrani bulunmaktadir.

Uygulamanin SGEKDR i¢in incelendiginde, degerlendirilen diger uygulamalardan
yliksek puan almasinin sebepleri aragtirmaci ve diger puanlayicinin 6znel bakis agisiyla

aldiklar1 notlar lizerinden asagida verilmistir:

Pedagoji/icerik boyutunda, Bloom Taksonomisinin bilgi, anlama, uygulama ve analiz
basamaklaria gore yiiksek diizeyde bir uygulamadir. Cevreleyen sanal gerceklige tam
anlamiyla uygundur, her bir béliimde yonergeler verilmektedir, kullanici odakli segimlere
izin vermektedir ve sanal gergeklik gozliglhi kullanilirken viicut hareketlerinin
kullanimina izin vermektedir. Icerigin farkli sekillerde (animasyon, yiiriime modu, zaman
tiineli) sunulmaktadir. Animasyon ve gorseller, sesli ve yazili anlatimlar igermektedir.
Ogrenilenleri test etme imkani vardir ve geri bildirim verilmektedir. Uygulamanin
tamami serbest kesifle kullanilmaktadwr fakat istenildigi zaman bilgilendirme

almmaktadir.

Mekanik boyutunda, metin miktar1 fazla degildir, gézii yormamaktadir ve sesli ve yazili
anlatim imkén1 oldugu i¢in metinden sikilma ya da okurken yorulma durumlarinda sesli
anlatima gegilebilmektedir. Mide bulantis1 ya da yonelim bozukluklarina sebebiyet
vermemektedir dolayisiyla siber rahatsizliklara yol agma olasihig: diisiiktiir. Igerige
ekleme-¢ikarma yapilamamaktadir fakat kullanim modlar1 degistirilebilmektedir. Avatar
segimine olanak vermektedir. Kullanimi kolay bir uygulamadir. Gereksiz tekrarlar

icermemektedir. Kullanilan sesler ve gorsellerin kalitesi yiiksektir.
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4.3.2 Lifesaver VR

[0S ve Android cihazlarla uyumlu, Google Cardboard ic¢in gelistirilmis olan bu
uygulama, telefonun ivme dlgerini kullanarak CPR (kalp masaj1)’in ne kadar iyi yapildig:
hakkinda geri bildirim vermekte ve performansa bagli olarak izlenen senaryoyu
degistirmektedir. Senaryoya akilli secimler yaparak ve saniyede iki kez CPR yaparak
hastanin kurtarilmasi gerekmektedir (Int. Kyn. 3).

Google Play Store’da 39 kullanici tarafindan degerlendirilerek 4,3 derecelendirme puani

almistir. *06.04.2021 tarihinde erisildi.

B

Resim 4.21 Lifesaver VR uygulama giris videosu.

-
-
N 3

Uygulamaya giriste siire¢ hakkinda bilgilerin verildigi bir giris videosu bulunmaktadir.
Kullanici, siire¢ basladiginda ne yapmasi gerektigi konusunda detayli bir sekilde

bilgilendirilir.
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Lifesaver VR

15:00 MINUTES
B

1012

STORY MODE CPR PRACTICE MODE

Learn how to save a tife through Practice and perfect your CPR
an Interactive story skills in Practice mode

Resim 4.22 Hikaye/Uygulama modu se¢im ekrani.

Giris videosundan sonra uygulamanin 15 dakikalik hikaye modunda ya da kalp masaj:

yaparak uygulama modunda devam edilmesi i¢in se¢cenek sunulmaktadir.

STORY MODE

DO YOU HAVE A VR HEADSET?

RECOMMENDED
HEADSETS

Resim 4.23 VR gozliik kullanimu.

Bir VR gozliik donanimina sahip olup olunmadigi sorulur. Cevap evet ise siire¢ VR modu

ile devam eder. Hayir ise ekran modunda goriintiilenmeye devam eder.
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STORY MODE

DO YOU HAVE SOMETHING TO PUSH ON?

I HAVE A CPR MANIKIN | HAVE A LAERDAL IDONT HAVE
OR A PILLOW MANIKIN ANYTHING TO PUSH ON

Resim 4.24 Kullanilacak donanim se¢im ekrani.

Kalp masajina devam edebilmek i¢in herhangi bir donanimin olup olmadig1 sorulur.

Resim 4.25 Uygulama ekrani.

Stire¢ basladiginda gercek bir kalp masaji yapiyormus gibi bas asagi yukari hareket
ettirilir. Belli bir hizda bu sekilde devam edildikten sonra ¢esitli soru ekranlar1 ¢ikmaya

baslamaktadir.
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Resim 4.26 Test ekran.

Yapilacak olanlar gorselle verilip, yapilan uygulamanm aynist olup olmadigi, bunun
yeterli olup olmadig: tarzinda sorular ¢ikmaktadir. Toplamda bes kalp bulunmaktadir.
Yanlis cevap verdik¢e kalpler kirmizidan beyaza dénerek puani diismektedir. Onemli

olan en dogru sekilde hastay:1 hayata dondiirmektir.

Resim 4.27 Dogru cevap segimi.

Dogru cevap verdik¢e puan artmakta ve kalpler beyazdan kirmiziya donmektedir.
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Resim 4.28 Yanlis cevap se¢imi.

Yanlis cevap secildiginde dogrusunu se¢cmek i¢in bir sans daha taninmaktadir.

Uygulamanin CEMUDER i¢in incelendiginde, degerlendirilen diger uygulamalardan
yiiksek puan almasmin sebepleri arastirmaci ve diger puanlayicinin 6znel bakis acisiyla

aldiklar1 notlar lizerinden asagida verilmistir:

Egitsel icerik boyutunda, verilen icerik tam anlamiyla 6grenim hedefine uygundur ve
hatasiz bir uygulamadir. Kesfetmeye, problem ¢6zmeye ve kullanicinin tamamen kendi
kendine tecriibe etmesine dayali bir uygulamadir. Kullanic1 siirekli aktif oldugu ig¢in
motivasyon siiresi daha uzundur. Verilen doniitler 6grenmeyi gelistirmektedir. Siirec
izleme ve kaydetme bulunmaktadir. Siire¢ sonunda basar1 ylizdesi gosterilmektedir.
Herhangi bir cinsiyet, ik ya da kiiltiirel ayrim icermez. Tasarim boyutunda, kullanilan
gorseller gergegi birebir yansitmaktadir, ses kalitesi yiiksektir ve sesler gercekeidir.
Ogeler agik ve net olarak yerlestirilmistir ve kullanimi1 kolaydir. Islevsellik boyutunda,
kolay anlagilir, 6grenilir ve destege ihtiya¢ duyulmadan kullanilir bir uygulamadir.
Yonergeler basit ve tamdir. Teknik 6zellikler boyutunda, yiiklenmesi hizlidir. Reklam

icermemektedir.
Uygulamanin SGEKDR i¢in incelendiginde, degerlendirilen diger uygulamalardan

yiiksek puan almasimin sebepleri arastirmaci ve diger puanlayicinin 6znel bakis agistyla

aldiklar1 notlar lizerinden asagida verilmistir:
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Pedagoji/icerik boyutunda, Bloom Taksonomisi basamaklarina gére anlama ve uygulama
daha yiiksektir. Cevreleyen sanal gerceklige tam anlamiyla uygundur. Igerik teknolojinin
yeniden tanimlanmasi ve doniistimsel 6grenmeye yoneliktir. Her asamada destek amagli
yonlendirmeler mevcuttur. Kullanici aktif bir sekilde siirece dahildir ve bas ve gévdenin
kullanim1 da s6z konusudur. Siireg i¢erisinde kalp masajinin yapilmasi ve sorulan sorular
icerigi gliclendirerek 6grenmelerin daha anlamli hale gelmesini saglamaktadir. Tamami
serbest kesifli degildir, yazili yonlendirmeler yaparak rehberli kesif de bulunmaktadir.
Ogrenilenleri uygulama firsati vermektedir. Dogru/yanhs geri bildirimleri verilerek
yanlis secimde bulunuldugunda tekrar cevap hakki taninmaktadir. Siire¢ sonunda ise

basar1 oram yiizdelik bicimde ifade edilmektedir.

Mekanik boyutunda, metin miktar1 yogun olmadigi i¢in gbz yorgunluguna sebep
olmamaktadir. Siber rahatsizliklara yol agma olasilig1 ¢ok diisiiktiir. Gerg¢egin birebir {li¢
sanal gerceklik gozliigiine yansitildigi bir uygulamadir. Kullanimi kolaydir. Ses kalitesi

yuksektir. Gereksiz tekrarlar icermemektedir.
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5. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bulgular incelendiginde, egitim amaci giiderek gelistirilen uygulamalarin az olmasmnin
yani sira, bu uygulamalarin ayni zamanda egitsel acidan tam anlamiyla uygun sekilde
gelistirilmedigi goriilmiistiir. Uygulamalarin ilgi ¢ekici ve etkili tasarim ozelliklerinin
yani sira egitici 6zellikleri ne 6lgiide dahil ettigi uygulamalarin 6grenmeyi tesvik etmesi
uzerindeki etkisini gosterebilir (Ok vd. 2016). Sonuglara bakildiginda toplam
degerlendirilen uygulama sayisinin yaklasik olarak %50’lik bir kismi CEMUDER’in tiim
kisimlart i¢in ortalama puanin altinda kalmistir. Bu da uygulamalarin yeteri kadar egitsel
amaca uygun gelistirilmedigini destekler niteliktedir. Dolayisiyla egitsel amaca tam
olarak uygun olmayan bir uygulamanin 6grenmeyi tesvik etmesi de tam anlamiyla
mimkin olmamaktadir. Ayni sekilde, mobil uygulamalar sanal gergeklige uygunluk
acisindan degerlendirildiginde toplam degerlendirilen uygulama sayisinin yaklasik olarak
%350’1ik bir kismi SGEKDR’in tiim kisimlar1 i¢in ortalama puanin altinda kalmistir. Bu
da sanal ger¢eklige uygunluk agisindan bakildiginda tam anlamiyla sanal gerceklige
uygun olmadiklarin1 gdostermistir. Aslinda gerekli olan, Ogrenme c¢iktilarma ve
hedeflerine, teknik ortamin desteklemesi gereken 6grenme tiirtine daha fazla odaklanan
bir bakis agisidir (Fowler 2015). Degerlendirilen uygulamalarin ¢ogunun egitici degil

eglence amacli oldugu, bu kapsamda egitici 6zelligin arka planda kaldig1 goriilmiistiir.

Teknolojinin 6grenciler ve 6gretmenler arasinda bir kdprii oldugu diisiiniiliirse, egitimde
kullanilan teknolojinin, kagit iizerindeki igerigi, dijital ekranlara aktarmasi degil,
O0grenmeyi doniistiirmek icin kullanilmasi beklenmektedir (Papadakis vd. 2018). Bu
dogrultuda bakildiginda, uygulamalarin ¢ogunun 6grenmeyi doniistiiriicii bigcimde

tasarlanmadig1 arastirma bulgularinda goriilmektedir.

Her iki Olgekten aldiklari puanlar sonucunda en yiiksek puani alan iki uygulamanin
ozelliklerine bakildiginda bu uygulamalarin egitsel igerige uygun, zenginlestirilmis igerik
sunumu ve motivasyonu yiksek dizeyde tutabildigi, kullanicida merak uyandirdigi
kullanicmin kendini test etmesine ve siirecini izlemesine olanak sagladigi, ayrica
kullanicmin ortamda gibi hissetmesini sagladigi, siber rahatsizliklara yol ac¢ma

olasiliklarinin diisiik oldugu, metin ve gorsel kullanimlarinin yerinde ve yeteri kadar
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oldugu, kullanilan gorsellerin ve seslerin kaliteli oldugu, kullaniciya manuel ve sanal
gerceklik gozliigiiyle kullanim imkani verdigi, gereksiz tekrarlardan kac¢inildigi, streg
icerisinde gerekli yerlerde yOnlendirmelerin bulundugu ve tiim bunlarin yani sira
kullaniminin kolay, yiikklenmesinin ve ¢aligmasinin hizli oldugu sonuglarma ulasilmistir.
Lifesaver VR ve mozaik3D app uygulamasini diger uygulamalardan yiiksek puan
almasinin sebebi bu 6zelliklerinin diger uygulamalara gore daha giiclii olmasidir. Egitim
kategorisinde bir uygulamanmn 1 numara olarak listelenmesi o uygulamay1 en iyi
yapmamaktadir (Ozeke 2018). Arastirma bulgularinda goriildiigii gibi uygulamalarin her
iki Olgek i¢in degerlendirildikten sonra egitsel amaca ve sanal gerceklige uygun olan
uygulamalar belirlenmistir. Burada egitimciler, 6grenciler ve ebeveynler, uygulamalari
tarafsiz bir bakis agisiyla degerlendirmek icin arastrmacinin kullandigi iki 6lgegi
kullanabilir, ayrica uygulama magazasindaki kullanicilarin verdigi yildizlar ve yaptigi

yorumlara bakabilir.

Arastirma kapsaminda egitsel bir sanal gergeklik uygulamasi gelistirilirken nelere dikkat
edilecegi konusundaki 6nemli noktalara deginilmistir. Burada tasarimcilara verilebilecek

oneriler su sekildedir:

Egitsel amagli mobil sanal gergeklik uygulamasinda,
1. Ogrenciye verilmek istenen bilgiyi dogru ve giivenilir sekilde vermelidir.
2. Verilen igerik hedef kitlenin yas grubuna uygun sekilde tasarlanmalidir.
3. Tasarlanan icerik ise hedef kitlenin psiko-motor gelisimlerine uygun sekilde sanal
gerceklik becerileri gerektirmelidir.
4. Cok fazla reklam igcermeden, uygulama ici satin alimlarm ayri1 bir sayfadan
yapildig1 giivenilir bir uygulama olmalidir.
Kullanilan sesler ve gorseller kaliteli olmalidir.
Icerik 6grenciyi 6grenmeye motive etmelidir.
Icerik 6grenciyi meraklandirmalidir.

Icerik gercege yakin ya da birebir gergegi yansitmaldir.

© o N o O

Icerik uygun sekilde verildikten sonra égrenilenlerin degerlendirilmesi gerekir.
10. Igerik &grencinin seviyesine gore degistirilebilmelidir, farkli zorluk diizeyleri

icermelidir.
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11.
12.

13.

14.

15.
16.
17.
18.
19.

20.

21.

22.

23.

24

25.

26.
27.

28.
29.

Kullanilan metin miktar1 gozii yormamalidir.

Igerikte kullamilan metin ya da gorseller ile arka plan uyumu g6z éniinde
bulundurulmalidir.

Siber rahatsizliklar1 ortaya ¢ikarabilecek, mide bulantis1 bag donmesine sebebiyet
verecek kadar karmasik ya da gozii yoran igerikten kaginilmalidir.

Icerik rehberli ya da rehbersiz olabilir. Siirecin bir kisnu rehberli iken bir kism1
serbest kesif icerebilir.

Ogrenciye 6zgiir se¢im yapma firsat1 verilmelidir.

Kullanim1 kolay olmalidir.

Gereksiz tekrarlardan kagmilmalidir.

Kullanilan menti ¢alisir ve igerikle uyumlu sekilde tasarlanmalidir.

Kurulumu ve yiiklenmesi hizli olmalidir, ¢alismasinda herhangi bir teknik sorun
(donma, ¢okme vb.) olmamalidir.

Degerlendirme verilen igerige uygun sekilde hazirlanmalidir.

Icerik ve degerlendirme igin 6n 6grenmelerden faydalanilmalidir.

Degerlendirme sadece dogru/yanlis bigiminde degil, Ogrencinin yanlis
ogrenmelerini diizeltecek bicimde yapilmalidir.

Yanlis 6grenmeler {izerine diizeltici doniitler verilmelidir.

. Ogrenciyi gercek ortamda gibi hissettirecek sekilde dgrencinin etrafini gevreleyen

unsurlar eklenmelidir.

Ogrenciye avatar segme, avatar1 farkli sekillerde kullanabilme, kendisiyle ilgili
isim vb. bilgileri girebilecegi, kendini ger¢ek bir ortamda gibi hissedebilecegi
cesitli unsurlar eklenmelidir.

Uygulamanin kullanimi i¢in kullanim adimlar1 agik ve net bir sekilde verilmelidir.
Ogrencileri diisiinmeyi diisiinmeye ydnlendirmelidir. Ogrencilerin yansitici
olabilecekleri sorular sormasi ve bu sorular1 yanitlamasi i¢in firsatlar
sunulmalidir.

Ogrencinin siire¢ gegmisi izlenip kaydedilmelidir.

Mobil cihazlarin donanimsal Ozellikleri, platform yeterlilikleri, araylz gibi
unsurlara dikkat edilmeli, uygulama gelistirirken hedefin en iyi kullanici

deneyimleri {iretmek oldugu unutulmamalidir (Ozdamar Keskin ve Kiling 2015).
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30. Son olarak tiim bu 6neriler dikkate alinarak gelistirilen bir mobil sanal gerceklik

uygulamasini 6gretmenlerin kullanma 6z-yeterligini 6lgmek gereklidir (Cooper

vd. 2019).
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EKLER
EK 1. Okul 6ncesi g¢ocuklar i¢in egitici uygulamalarin degerlendirilmesine iligkin,
degerlendirme tablosu (CEMUDER) (Ozeke, 2018).

o Puan
E
= 2 4
£ 1 3 .
= ] Gelistirilmesi ] Ornek olacak
& £ | Yetersiz/ Zayif ] lyi kalitede ) o
@ = Gerekiyor dizeyde iyi
_ <
Birden fazla hatanin | Ogrenme hedefine | Yanlissiz, Yanlissiz, hata
varligl. Ogrenme uymada yetersiz. | kullamm icin vermiyor,
hedefine uymada Uygulama oldukea uygun. kullanimi tiimiiyle
yetersiz. Igerik, cocugun yasina Ogrenme hedefleri | uygun. Ogrenme
hedef kitlenin gOre zaman zaman |ile hedeflerine
)En kronolojik yasina cok kolay veya iliskilendirilmistir. | mikemmel
E uygun degildir. zZor. Potansiyel olarak | bigimde yanit
o .
= %? bazi boliimleri ¢ok | veriyor. Igerik
o> | I
; E kolay veya zor. hedef Kitlenin
|22}
a0 _% kronolojik ve
= [=) o
| & gelisimsel yasina
— —
o uygun.
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Ogrenme, bilgi
sunumuna vurgu
yapilarak
saglanmaktadir
(genellikle e-Kitap
veya yanip sonen

hafiza kartlar1

Ogrenme, tekrara
ve pratige dayali
faaliyetler yoluyla
saglanmaktadir
ama simiilasyon
oyunlari

formatinda bazi

Ogrenme, otantik
bir 6grenme
ortami araciligtyla
saglanmaktadir.
Cocuk, 6n
bilgilerine dayali
bicimde kendi

Uygulama,
kesfetmeye dayali,
yaratici diisiinme
ve problem
¢6zmeye vurgu
yapmaktadir.
Cocuk, tanmdik bir

Z biciminde). etkinlikler de bagma kismen rol | baglam iginde
g Uygulama, mekanik | icermektedir. oynar ve yeni problemlerle
%ﬁ hafizaya dayali Cocuktan bilgiyi kesfeder. ugrasarak,
'E tekrara ve pratige ogrendiklerini durumlari tecriibe
E dayali faaliyetler uygulamasi ederek ve pratik
:gn yoluyla bilginin nadiren yaparak ogrenir.
«i | degerlendirilmesine | istenmektedir.
- odaklanmaktadir.
Farkli zorluk Tek bir zorluk En az g zorluk Uygulamada farkli
diizeyleri diizeyi vardir. diizeyi vardir (6rn. | zorluk diizeyleri
bulunmamaktadir. | Cocugun kolay, orta, zor). |sunulmaktadir.
GE) Uygulama, deneyimlerine Bir dereceye kadar | Bireysellestirilmis
% fonksiyonlarini adaptasyonu ozellestirilebilir. | 6grenme
g gocugun minimum deneyimleri
% ihtiyaglarina uygun | duzeydedir. sunmaktadir.
o | olarak
- ayarlamamaktadir.
Cocugu tesvik Etkinlikler Ogrenmeye Ogrenmek igin
etmiyor. Etkinlikler | 6greneni nadiren | motive ediyor. artan bir
¢ocugu 6grenmeye | motive ediyor. Gocuk, doyurucu | gudilenme
E motive edecek Cocuk 6grenme ogrenme saglamaktadir.
5{, kadar eglenceli etkinligiyle etkinligiyle Cocuk anlamli
é) ve/veya ilging degil. | yaklasik 2-3 mesgul oluyor (5 | 68renme
E dakika mesgul dakikadan daha | etkinligiyle
§ olabilir. fazla). mesgul olur.
§ Cocugu duygusal
< olarak da
- heyecanlandirir.
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1.5. Hata diizeltme/ Doniit saglama

Hic dondt yok

Sinirli doniit var

Ogrenmeyi
gelistiren doniitler

saglantyor.

Ogrenmeyi
gelistiren ve
destekleyen
dondtler
saglantyor.
Siklikla odiiller,
cezalarin
olmayisi, aninda
destek ve yardim

saglanmaktadir.

Cocugun siireci

Cocugun siirecinin

Izleme genellikle

Cocugun sireci

yapmaktadir.

% izlenmemektedir. izlenmesi yeterli yeterlidir ve timiyle
:5: degildir. Siirecine | cocugun izlenmekte ve
3 iliskin yeterli kanit | §grenmesine analiz
qg) saglanmamaktadir. | iliskin bulgular edilmektedir.
E Stire¢ gecmisi saglanmaktadir. Cocugun siireg
8 tutulmamaktadir. | Cocugun siirec gecmisi
‘?) geemisi tutulmaktadir.
3 tutulmaktadir.
Uygulama agik Uygulama cinsiyet, | Uygulama Uygulama
2 | bigimde cinsiyet, kultir ve kokene | cinsiyet, kiiltlr ve | cinsiyet, 1rk, etnik
E ik, koken, ve kiiltiir | iliskin dogrudan kokene iliskin ve klturel
Ex konusunda gondermeler dolayli oOzelliklerden
~ | 6nyargihdr. yapmaktadir. gondermeler bagimsiz igerikler
i

sunmaktadir.
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2. Tasarim

Diistik kalite
resimler ve

etkileyici olmayan

Orta kalitede
resimler ve cok

etkileyici olmayan

Iyi kalitede
resimler ve

etkileyici grafikler

Yuksek kalitede
resimler ve ¢ok

etkileyici grafikler

plan/fon miizigi

grafikler grafikler
|-
L
@
&L
0
O]
o
Diisiik ses kalitesi. | Orta diizeyde ses | Iyi ses kalitesi Mikemmel ses
% Gereksiz sesler; kalitesi. Bir parca kalitesi. Ogrenme
D
9 | Srnegin cocugun dikkat dagitici deneyimini
< | dikkatini bélen arka arttirict Ozellikte

Yerlesim/ Sahne dekorlar:

C.

Yerlesim 6geleri
cok kafa karistirici.
Cogunlukla
mantiksiz ve 6n
gorilemeyen
bicimde. Metinler
ve grafikler icin
yanlis renk ve

kontrast kullanimu.

Yerlesim sezgisel
degil ve
cogunlukla
mantiksiz. Metin
ve grafikler
cogunlukla
arkaplanla
uyumsuz
oldugundan
okunmasi veya

ayirt etmesi zor.

Yerlesim, arka
plan, metin ve
grafikler oldukga
sezgisel. Cocuk
Ogelerin
yerlesimine iligkin
ekstra bir yardima

ihtiya¢ duyabilir.

Acikea goriiniir
ogeler, kullanim1
kolay, etkili ve
ekrana ozel
(déndurme, tablet

vs cep) yerlesim
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Uygulamanin elle

E Uygulamanin elle kullanilmasini
<
& | kullamlmasim .| kolaylastiran
=2 .| Uygulama/mend )
S | gliclestiren yanlis Uygulama/meni 5 uygun mend
£ tasarimi dogru.
w | meni tasarimi. tasarimi kismen . tasarimi.
e Yine de hala baz1
& | Uygulamanin farkli | dogru. Tasarimda Uygulamanin
S ] ] tasarim hatalar1 ) .
2 | seviyeleri veya tutarsizlik veya farkli seviyeleri
o veya tutarsizliklar
ekranlari arasinda | hatalar var. veya ekranlar1
5 var.
| tasarimlarin tutarsiz arasinda
olmasi tasarimlar
birbiriyle tutarli.
a Uygulamanin Kolay anlasilir, Kolay anlagilir,
S | Uygulama kolay y -
M - anlasilmasi ogrenilir ve Ogrenilir ve
S | anlagilir, 6grenilir
3 Ogrenmesi ve kullanilir bir kullanilir bir
O | ve kullanilir tiirde
. kullanmasi kismen | uygulama. El uygulama. El
< |degil. El koyma o L
g zor. El koyma koyma bolimi koyma bolimu
bolumi yok. y
bolumi yok. yok. var.
Cocuk uygulamay1 Cocuk, en azindan
g Cocuk uygulamayr | kullanmak igin ilk seferden sonra,
c o o Uygulamanin bazi
2 | kullanmak igin bir | belirli araliklarla o . uygulamay1
= | O o S bolumlerinde o
= yetiskinin destek bir yetiskinin yardima ihtiyag
2 | o o cocuk destege ) o
2 veya rehberligine destek veya o o hissetmeksizin tek
oy T . o ihtiya¢ duyabilir.
_ ihtiya¢ duyabilir rehberligine basimna
N~
ihtiya¢ duyabilir kullanabilir.
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Kullanim adimlar1 varhgi

C.

Karmasik, eksik,
yanlis ve
anlagilmayan

yOnergeler

Karmasgik ve
yeterince agik
olmayan

yonergeler

Yonergeler gorece
kolay ve tam
(eksiksiz)

Yonergeler basit

ve tam.

d. Konfigiirasyon yetenegi

Yok. Uygulama
ayarlar1 varsayilan
halinden baska bir

sekle ¢evrilmiyor.

Bildirim sesleri,
miizik ve bazi
mesajlar

kapatilabilir

Yeni mesajlar,
sesler veya diger
Ozellikler

eklenebilir.

Uygulamanin tiim
Ogeleri konfigiire

edilebilir.

8. Teknik ozellikler

Performans ve Guvenirlik

a.

Siklikla donma
problemi, yavas
calisma, ¢cokme
veya bekleme
gorilmesi. Cok
sayida teknik

problem var.

Yiklenmesi ve

calismasi yavas,

siklikla ¢okiiyor.

Bazi teknik

problemleri var.

Yuklenmesi ve
calismasi hizl.
Cok az teknik

sorunu var.

Yuklenmesi ve
calismas1 hizl.
Guvenilir bir

uygulama.
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Reklamlar/ Elektronik ddemeler

Cocugun dikkatini
timiyle bolen

reklam varlig.

Cocugun dikkatini
kismen bolen

reklam varlig.

Reklamlar
¢ocugun dikkatini
béImiyor.
Uygulama 6deme
bolimu igin cok

Reklam igcermiyor.
Uygulamada ayr1
bir ebeveyn

boIimU mevceut

) Cocugu dolayl cekici olmayan olup, édemeler
Cocugu elektronik o )
) bicimde elektronik | gorseller ¢ocuklarin
O6deme yapmaya ) )
O0deme yapmaya kullantyor ama giremeyecegi
zorluyor. o .
) tesvik ediyor. ayr1 bir ebeveyn | alanda
o]
denetim bolimi | yapilmaktadir.
yok.
5 . _ Sosyal etkilesim
£ Uygulama, is Sosyal etkilesimin
Z o agik, yiiz yiize
= birlikli yazarak bazi formlari )
= o etkilesimler,
2 | Uygulama sosyal gorsel iletisime, ve/veya eszamanli B )
s | . o i teknoloji destekli
2" | bir baglam cizime veya sanal | birlikte oynama -
) etkilesimler, ekran
sunmuyor. nesnelerle iletisime | ve/veya ekran ]
S o o karakterleri
kismen izin paylasimina izin ]
(cocuklarla cift

vermektedir.

veriyor

yonlii etkilesim)
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EK 2. SGEKDR - Sanal Gergeklik ile Egitim Kalitesi Degerlendirme Rubrigi

VR Basa Monte Ekranda (HMD) bir 6grenme deneyiminin kalitesini degerlendirmek i¢in

tasarlanmistir.

Ug béliim dahil edilmistir - A: Pedagoji / Ierik i¢in, B: Sanal Gergeklikte Mekanik igin

ve C: Bonus Ogeler (nihai puanin paydasinda kullanilmaz). Puan araligi 0-3'tdr:

genellikle, 0 = yok, 1 = az, 2 = orta, 3 = yiiksek / cok. (Not: Iki 6ge ters kodlanmistir.) .5

kullanabilirsiniz, ancak daha kiigiik araliklar (6rnegin: .25) kullanmaniz 6nerilmez. Y1ldiz

isareti (*), bir 6genin "iki amagl" olarak bilindigi anlamina gelir. Payda 60'tir. Nihai

puani 100'le garpin. Bonuslarla, % 106 puan almak mimkiindiir, ancak pek olas1 degildir.

Admiz(Istege Bagl)
Konumunuz
Tarih
A.Pedagoji/Icerik Notlar-Varsa Puan(0-
3)

1. Elestirel diisiinme 6grenme hedefleri
nettir(Bloom’un Taksonomisine gore

birkac tanesi daha yuksektir)

2. Cevreleyen sanal gerceklige uygun
icerik (3B ve Buradalik ile
gelistirilmis)*

3. VR, icerigi teknolojinin yeniden
tanimlanmasina ve daha doniisiimsel

o0grenmeye dogru kaydirtyor mu?

4. Karmagiklig1 agsmak icin destekleme
(karmagikliga kadar gelistirme)

5. Aktif 6grenme (kullanici odakl
secimler ve viicut hareketlerini icerir;

govde iyi kullanilir)*

6. Igerige uygun/ Giiglendirici eylemler*
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7. Rehberli kesif (tiimii serbest kesif
degil)

8. Ogrenme hedeflerini uygulama firsatr*

9. Dugzeltici geribildirim

10. Ustbilis i¢in yonlendirmeler
(diistinmeyi diisiinme; yansitici olma
sansi, ayrica ders planina kulakliklx
mikrofon setinin digindaki istemleri de

icerir)

Ara toplam

Ara toplam

B. Mekanik

11. Metin miktar1 ve G6z Yorgunlugu:
0=cok fazla metin/ géz yorgunlugu,
1=cok fazla metin, 2=iyi metin

kullanimi, 3=¢ok az metin miktar1

12. Siber rahatsizliklara neden olma:
0=Mide bulantis1 ve yonelim
bozukluguna yol agma olasilig1 ¢ok
yiiksektir, 1= biraz olasidir, 2= uzun bir
stire boyunca biraz olasidir, 3=mide
bulantisia ve yon bulma bozukluguna

yol agma olasilig1 ¢ok diistiktiir.

13. Igerigin ne kadar1 ne siklikla
degistirilebilir?*

14. Avatar-kullanici tasarimindaki yonler

15. Avatar- viicudun kapsami ve hareket

eslesmesi*

16. Ara yiiz ve kullanim kolaylig1

(sezgisellik)*

17. Ses ve kalitesi*
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18. Dokunsal 6geler (Haptikler)/ Diger
yontemler(Gorsel ve isitsel uyaranlarin

Otesinde)*

19. Baglanma (gereksiz tekrarlari

icermeyen)*

20. Modiiliin genel kalitesi (tasarim
yOnleri, cinsiyet/ irksal 6nyargilardan,

diisiik takma adlardan, vb. kagmir)*

Ara toplam

Ara toplam

C. Bonus (Istege bagh, paydaya dahil degil)

21. Degerlendirme igerir (ve yalnizca

dogru/ yanhs degil)*

22. Uyarlanabilir(6grencinin performansina
gore dlgeklenir) ve/ veya
gercek zamanli isbirligi. Her ikisi de
pahalidir; Zamanla daha yaygin hale
gelecekler ve artik bonus

olmayacaklar.*

Bonuslarin ara toplanm

Istege bagh ara

toplam

Tiim ara toplamlarin toplanm

Final puam-Payda 60

Ara toplamlarin
toplamu,
60’a boliin,

100 ile carpin.
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EK 3. Degerlendirmek Uzere Kullanilan Uygulamalarin Listesi

° )
E @ é 2 = E E
S = S = 8 2|5 D
- T = O O Bl A 3 N
Star tracker | Tum | Astronomi PYOPYO 3,7 1106 2 Ocak
vr yasglar Studio 2021
Solar Tim | Giines INOVE s.ro | 4,6 103 068 | 21 Ocak
system yaglar | sistemi 2021
scope
Math vr Tim | Matematik/ Tomo Tomek | - - 13 Subat
yaslar | Dort islem 2019
Anatomia Tim | Insan Onepixel Soft | 3,1 10 27 Ocak
vr yaglar | anatomisi 2017
My Tim | insan Basem Nasr | - - 31
anatomy vr | yaslar | anatomisi Temmuz
2018
Athens in Tum | Atina tarihi Lithodomos | 4,3 21 3 Ekim
vr yaslar VR 2018
Dino zoo vr | Tim | Dinozorlarm | Sen Dev 3,1 1105 5 Ocak
yaglar | tarihgesi 2019
Vr Tidm Sanal smif Sangar 3,8 10 3
classroom | yaslar | ortami Zucchi Haziran
2019
SciVR Tum | Glines SciVR 4,2 29 14
yaglar | sistemi Agustos
2020
Inmind vr Tim Insan beyni Nival 3,6 5780 9 Aralik
yaslar 2017
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Inmind vr 2 | TUm Insan beyni Nival 3,2 384 9
yaslar Haziran
2017
Incell Tdm | Hicrenin Nival 3,5 2252 10
yaslar | yapisi Aralik
2017
Eduventure | TUm | Sanal smif CLST CUHK | - - 15
vr yaslar Aralik
2020
Vr speech Tim | Dil egitimi EdTech 4,2 20 1 Kasim
yaglar (Thailand) 2019
Expeditions | Tim | Sanal mekan | Google LLC | 3,9 5027 21 Subat
yaslar | turlari 2020
Lifesaver vr | Tum | Ilk yardim Resuscitation | 4,3 38 29 Mayis
yaslar Council(UK) 2020
Trading
Solar Tdm | Uzay, giines | ZeeMelApps | 4,0 105 14 Ekim
system yaglar | sistemi 2016
museum
3d mekanlar | Tim | Mekan Ercan Gigi 4,3 21.287 10 Ocak
yaglar | inceleme 2019
Mozaik 3d | 10 Mekan Mozaik 4,2 10.199 10 Subat
app yast | inceleme, Education 2021
insan
anatomisi vb
farkli konular
kids vr 3d Tum | ingilizce Nazmain 2,8 7 15 Ocak
alphabet yaglar | alfabe Apps 2021
song S5 yas
alt1
Kulak ve 8-18 | Kulagin Mozaik 4,7 3628 22 Mayis
isitme yas yapist Education 2019
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sireci

interaktif
egitici 3b
Akropolis 8-18 | Atina tarihi Mozaik 4,5 2613 22 Mayis
interaktif yas Education 2019
egitici 3b
Insan 8-18 | Insan Mozaik 4,7 39.665 29 Ekim
vicudu yas anatomisi Education 2019
(erkek)
interaktif
egitici vr
Vr 200 Tim Hayvanlar ARLOOPA 3,4 51 3 Ekim
yaslar | alemi Inc. 2016
Classroom | Tum | Sanal simif Onepixelsoft | - - 26
vr yaglar | ortami Haziran
2017
Titans of Tdm | Gezegenler Drash VR 4,3 11.542 12
space yagslar LLC Kasim
2015
Vr math Tim | Geometri VR-AR 3,8 24 3 Nisan
yaslar Education Inc 2018
VR Human | Tim | Insan Camtech 4,1 13 30
body free yaslar | viicudundaki Kasim
sistemler 2019
(sindirim,
dolasim vb)
VR Ancient | Tim | Dinozorlarin | 1Roof Studio | 3,8 92 22 Ekim
Z00 yaglar | tarihi 2018
Learn Tum | Ingilizce DarAlKitab | - - 10 Mayis
english with | yaslar | egitimi AlNatik 2020
vr

*02.03.2021 tarihinde erisildi.

83






