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OZET: Bu galismanin amaci 3-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlari oryantasyon amaci ile kullanan
tiniversiteye yeni baglayan 6grencilerin uygulamaya iligkin goriislerini ortaya koymaktir. Bu amagla bir sanal
oryantasyon ortami Active Worlds ¢ok-kullanicili sanal ortami altyapist {izerinde, alan yazindaki g¢esitli
oryantasyon ilkeleri gozetilerek gelistirilen sanal ortamda Ggrenciler oryantasyona tabi tutularak uygulamaya
iligkin goriisleri alinmistir. Calismaya, Hacettepe Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimii'ne (BOTE) 2009-2010 dgretim yilinda baslayan dgrencilerden 25°i katilmistir.
Ogrenciler Active Worlds ortaminda gelistirilen Hacettepe Universitesi BOTE’nin tasarlandig1 sanal diinyada 20
dakika siireyle dolasmislar ve uygulamaya dair gériisleri acik-uglu bir soru ile alinmistir. Ogrenciler sanal
oryantasyon uygulamasini begendiklerini ve bu oryantasyon sayesinde yeni bilgiler 06grendiklerini
aktarmiglardir.

Anahtar Soézciikler: Oryantasyon, duruma alistirma, ise alistirma, 3-boyutlu ortamlar, ¢ok-kullanicili sanal
ortamlar

ABSTRACT: The purpose of this study is to examine freshmen university students’ opinions about 3D virtual
orientation implementation. For this purpose, students navigated in a virtual orientation environment developed
on the Active Worlds multi-user virtual environment by taking into account various orientation principles found
in the literature. Students’ opinions were collected through an open-ended question. There were 25 students in
the study, who were enrolled in 2009-2010 academic year to Computer Education and Instructional Technology
Department at Education Faculty of Hacettepe University in Ankara, Turkey. Students indicated that they liked
the virtual orientation and felt that they were oriented to the department through this intervention.

Keywords: Orientation, school orientation, 3-D environments, multi-user virtual environments
GIRIS
Oryantasyon (Duruma Ahstirma) Hizmeti

Oryantasyon ile ilgili tanimlara bakildiginda, tanitma, aligtirma, hazirlama, yoneltme egitimi ile es anlamli
kullanildigr goriilmektedir. Genel anlamda oryantasyon hizmeti, “yeni bir ige, yeni bir okula, {iniversiteye giren
kisinin ¢evresine, isine, okuluna aligabilmesi i¢in bagladigi is ya da okul ¢evresinde bulunan yetkililer tarafindan
hazirlanan 6zel ve oldukea kisa siireli bir egitim programi”dir (Ceyhan, 1995, s.42).

Egitim kurumlarindaki oryantasyon hizmetlerinin amaci okul dncesi egitimden, lisansiistii egitime kadar, egitim
diizeylerinin hangi asamasinda olurlarsa olsunlar, 6grencilerin yeni girdikleri bir ortamda karsilasabilecekleri
glicliiklerden haberdar olmalarimi saglayarak, yeni ortamlarina kolay aligmalarin1 saglamak, kendilerini caresiz
ve gili¢siiz hissetmelerini onlemektir. Boylece Ogrencinin daha basarili olmasi beklenir ve 6grenmeye karsi
giidiilenmesi artar. Bu hizmetin amacina ulasabilmesi i¢in 6grenciler heniiz okula gelmeden, 6gretim yilinin
basinda yeterli bir hazirlik ve organizasyon yapilmasi gerekir (Yesilyaprak, 2005).

Universiteye yeni baslayan ogrenciler, yeni bir egitim ortamma girmekte, yasam tarzlarinda da degisim
yasamaya baslamaktadir. Bu donemden itibaren &grencilerden hayata dair kararlarini kendilerinin vermesi
beklenmektedir. Ogrencilerin daha &nceki yasam tarzlari iiniversiteye girdikten sonraki yasam tarzindan gok
farkliysa bireylerin liniversiteye uyum siireglerinde sorunlar ortaya cikabilmekte ve bu uyumsuzluk durumu
okuldan ayrilmayla bile sonuglanabilmektedir (Beekhoven, De Song ve Van Hout, 2004). Bu nedenle
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ogrencilerin yeni girdikleri ortama hem kisisel hem de sosyal uyum saglamalarina yardim etmek amaciyla
oryantasyon hizmetlerinden yararlanilmaktadir.

Okullarda verilen rehberlik hizmetlerine bakildiginda, hizmetlerin 68renci ihtiyaglar1 ve c¢evre sartlari
dogrultusunda hazirlanmadigr goriilmektedir. Nitelikli uzmanlarin olmayisi,  6grencilerin oryantasyon
hizmetlerinden yararlanmak i¢in zamanlarinin belirli bir kismin1 oryantasyon amagl belirlenen zaman dilimi i¢in
ayirmak zorunda kalmasi, 6grencilerin oryantasyon verilecek gercek ortamda bulunmak zorunda olmasi gibi
sebepler fiziksel olarak &grencilere verilen oryantasyon hizmetlerine katilimi ve dolayisiyla bu hizmetlerin
siirdiiriilebilirligini  azaltmaktadir. Ogrencilerin cevreye ve okula alisma siirecinde &grenciler icin
bireysellestirilmis, onlarin ihtiyaglarina cevap verecek hizmetlere ihtiya¢ vardir. Cok-kullanict sanal ortamlar,
kullanicilar1 sanal bir platformda bir araya getirme ve kullanicilara gergek ortamda geziyormus hissi verme
ozelliklerinden dolay1 oryantasyon hizmetlerinin verilmesinde bir alternatif olarak gortilebilir.

3-Boyutlu Cok-Kullanicili Sanal Ortamlar ve Oryantasyon Hizmeti

Giliniimiizde 3-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar oyunlarda yaygin olarak gortilmektedir. Bunlar devasa ¢ok-
kullanicili ¢evrim-i¢i oyunlar (Massively Multi-Player Online Games, MMOG) ve devasa cok-kullanicili
¢evrim-igi rol oynama oyunlaridir (Massively Multi-Player Online Role-Playing Games, MMORPG) . Yeni nesil
3-boyutlu ¢evrim-i¢i ¢ok-kullanicilt ortamlarin oyunlarda kullanilmast 1999°da Verant tarafindan gelistirilen
Everquest ile baslamistir (Sony, 2003; akt. Jones ve Warren, 2008). Sanal ortamlar oyunlar {izerinden
giinlimiizde basta Kuzey Amerika olmak iizere biiyiik 6lgekte kullaniciya ulagmaktadir (Whiting, 2003).
Bunlardan birisi olan World Of Warcraft, 2006 yilindaki verilere gére kendi sanal ortamimda 6 milyonun
tizerinde kullaniciya sahiptir (Woodcock, 2008). Bu saymin bugiin 11 milyonun iizerinde oldugu tahmin
edilmektedir.

Cok-kullanicili sanal ortamlar igerisinde oyun ve sosyal etkinlikler i¢in topluluklar olusturulabildigi gibi, egitsel
topluluklarin olusturulmasi da miimkiindiir (Maher, Skow ve Cigonani, 1999). 3-boyutlu sanal ortamlarin,
etkilesimli geleneksel ¢oklu-ortam uygulamalarina gore daha uzun siireli ve daha anlaml bilgi kazandirma
potansiyeli vardir. Ogrencilerin sanal ortamda dolasmalarinin yami sira onlara bazi nesnelerin yerini
degistirmelerine izin vermek anlama seviyelerini gelistirecektir. Kalyuga (2007) sanal ortamlari, dinamik doniit
saglamasi, 6grenen deneyimine bagli olmasi ve gergek-zamanl kisisellestirilmis gorev se¢imine olanak vermesi
sebebiyle yiiksek diizeyde etkilesimli ortamlar olarak tanimlamustir. Egitime dahil olan bu teknolojiler 6grenme
kaynaklarin1 daha erisilebilir kilmakta, bireysel olarak 6grenmeyi saglamakta ve 6grenenlerin siiregte daha aktif
bir rol almasini saglamaktadir. Yazilim ve donanim teknolojindeki son gelismeler 3-boyutlu 6grenme
ortamlarinda uygulama yapmay1 olanakl1 hale getirmistir. Harvard Universitesi, Missouri Universitesi, Bredley
Universitesi ve 80 civarinda diger egitim kurumu Second Life sanal ortammm uzaktan egitim sistemlerinde
kullanmaktadir (Bell, Pope ve Peters, 2007).

Universitelerde verilen oryantasyon hizmetlerinin dgrencilere iiniversite yasamlarinda kolayliklar sunacagi
bilinmekle birlikte bu oryantasyon programlarina fiziksel olarak katilimin gerekmesi 6grencilere yiik getirmekte
ve zorunlu tutulmadig1 zaman dgrenciler oryantasyon programlarina katilmay tercih etmemektedir. Ogrencileri
bu programlara katilmayi isteklendirmek i¢in oryantasyon hizmetlerinin daha ilgi ¢ekici sekilde verilmesi bir
¢Oziim olarak goriilebilir. Son yillarda oryantasyon hizmeti veren bazi {iniversiteler 6grencileri pasif olarak
tiniversite igerisinde dolagtirmak yerine onlarin ayni zamanda eglenebilecekleri sekilde bu programlar
sunmaktadir. Oryantasyon hizmetinin Internet i{izerinden 3-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda verilmesi
ogrencileri fiziksel olarak ortamda bulunma zorunlulugundan kurtararak dgrenciye zaman esnekligi sunabilecek,
ogrenci ihtiya¢ duydugu anda tanimak istedigi birimi gezebilecektir.

YONTEM

Caligma, nitel arastirma yonteminin kullanildig1 bir calismadir ve goriisme teknigi kullanilmistir. Ogrencilerin
sanal oryantasyon deneyimlerine dair goriisleri agik uglu bir soru ile yazili olarak alinmigtir. Alinan verilen igerik
analizi ile basliklar altinda toplanmistir.

Hacettepe Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’ne 2009-2010
o0gretim yilinda yeni kayit yaptiran 6grenciler, bu boliime dikey gecis yapan dgrenciler ve list siniflara yatay
gecis yapan 0grenciler arastirma kapsamina alinmistir. Calisma grubu 12 kiz (%48), 13 erkek (%52) olmak iizere
toplam 25 kisiden olusmaktadir.
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Ogrencilerin iiniversiteye kesin kayd: sirasinda onlarla yiiz yiize goriisiilmiis ve 6grencilerin iletisim bilgileri
alinmistir. Bu goriismede 6grencilere, yapilacak uygulama hakkinda kisa bir bilgi verilmis, uygulamanin yerini
ve zamanini bildiren bir duyuru dagitilmistir. Ogrencilerden alinan iletisim bilgileri dogrultusunda uygulamadan
1 hafta dnce e-posta gonderilerek, onlara uygulama yer ve zamani hatirlatilmistir. E-posta ile doniit alinamayan
ogrencilere telefonla ulasilmistir. Uygulama yer ve zamani hakkindaki bilgiler ayrica bolim web sayfasinin
duyurular béliimiinde ilan edilmistir. Ogrenciler Tiiziin ve Ozding (2010) tarafindan gelistirilen sanal ortamda 20
dakika siire ile dolagmig ve uygulamaya iligkin goriisleri alinmistir.

Aragtirmada, 3-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal bir ortam (Multi-User Virtual Environment, MUVE) olan Active
Worlds teknolojisi kullanmilmistir (http://www.activeworlds.com). Active Worlds (AW), bilgisayara kurulan bir
arayiiz yazilmi ile kullanicilarin Internet iizerinden birgok sanal diinyay: icinde bulunduran bir sunucuya
eriserek hem bu sanal diinyalara ulasabildikleri hem de birbirleri ile gercek-zamanli olarak etkilesime
gegebildikleri sanal bir ortamdir.

Kullanicilar AW sanal ortaminda “avatar” adi verilen sanal bir karakter tarafindan temsil edilmektedir (Bkz.
Sekil 1). Active Worlds arayiizii 4 boliimden olusmaktadir. Sol tarafta icinde dolasilabilir 3-boyutlu alan; sag
tarafta yonergelerin belirtildigi web alani (bilgi ekrani); asagida, kullanicilarin birbirleri ile gercek-zamanl
iletisime gegebilecekleri gergek-zamanli iletisim penceresi alani; yukarida, kullanicinin ortamu kullanirken
olaylar1 yonetebilecegi ve kamera gorilis agisini ayarlayabilecegi bir takim arag ¢ubuklart bulunmaktadir. Bu
boliimlerin boyutlart kullanicinin istegine gore siiriikle-birak yontemi ile ayarlanabilir, 3-boyutlu alan
haricindeki boliimler tamamen kapatilabilir.
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Sekil 1. Sanal ortam ekran goriintiisii

Sanal ortam igerisinde oryantasyon siirecinin gelistirilmesinde Kaya (2007), Giiven (2008) ve Yesilyaprak
(2005) tarafindan belirtilen bir oryantasyon programinda bulundurulmas: gereken 6gelere yer verilmistir.

BULGULAR
Ogrenciler sanal oryantasyon icin genellikle olumlu gériis bildirmislerdir. Sanal oryantasyona katilan 6grenciler
68 olumlu goriis, 6 olumsuz goriis, 9 da Oneri bildirmislerdir. Sanal oryantasyona katilan 6grencilerden alinan
olumlu goriisler temalar boyutunda gruplandirildiginda bunlarin 13 baglikta toplandigi goriilmektedir. Sanal

oryantasyon uygulamasina dair olumlu goériisler Tablo 1°de gosterilmistir.

Tablo 1. Sanal Oryantasyona Katilan Ogrencilerin Olumlu Gériisleri

Ogrenci Olumlu Gériisleri F
1 | Boliimii tanimima yardimet oldu ve bdliim hakkinda yeni bilgiler 6grendim. 13
2 | Giizel ve basarili bir uygulama oldu. 12
3 | Yararli ve gerekli bir uygulama oldu. 10
4 | Kisa zamanda boliimii tanimamu sagladi. 10
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5 | Tasarim gergekeiydi. Kendimi gergekten boliimiin i¢inde gibi hissettim. 4
6 | Yazilimin kullanimi kolay ve anlasilirdi. 4
7 | Farkli bir deneyimdi. 4
8 | Ogretim elemanlar1 bizimle ilgilendiler. 3
9 | Eglenceli idi, keyif aldim. 3
10 | Bilgisayar ortaminda olmasi pozitif etki yaratti. 2
11 | 3-boyutlu ortam kullanma becerim gelisti. 1
12 | Biitiin odalara girilmeden ilerlenememesi ¢ok giizel diigiiniilmiis. 1
13 | Gorsel oldugu i¢in daha akilda kalici oldu. 1

Toplam 68

Sanal oryantasyona katilan 6grencilerin olumlu goriisleri incelendiginde Ogrencilerin sanal oryantasyonu
begendikleri goriilmiistiir. Ogrenciler ayn1 zamanda oryantasyon &ncesi ve sonrasi kendileri ile ilgilenen dgretim
elemanlarinin bu ilgisinden memnun kalmigtir. 3-boyutlu sanal ortamin tasarimi da dgrencilerin hosuna gitmistir.
Ogrencilerin olumlu goriislerinin yaminda 6 olumsuz gboriis bildirilmistir. Bu goriisler 4 bashik altinda
toplanmistir. Sanal oryantasyon uygulamasina dair olumsuz goriisler Tablo 2°de gosterilmistir.

Tablo 2. Sanal Oryantasyona Katilan Ogrencilerin Olumsuz Gériisleri

Ogrenci Olumsuz Gériisleri

Uygulama kisa oldugu i¢in akilda kalic1 degildi.

Birebir fiziksel olarak yapilsa daha fazla bilgi alabilirdim.

Yon tuglarini kullanmak zorladi.

A (WD -

Sanal karakterlerin ayni1 olmasi ve birbirinin i¢inden gegmesi iyi degildi.

o ([ (PN N T

Toplam

Tablo 2°de sunulan verilere gore sanal karakterlerin birbirinin i¢inden ge¢mesine yonelik 1 olumsuz goriis,
uygulamanin akilda kalic1 olmadigina yonelik 2 olumsuz goriis, ortamda ilerlerken yon tuslarini kullanmakta
zorlanildigr yoniinde 2 olumsuz goriis belirtilmistir. 2 goriis, oryantasyon uygulamasinin fiziksel olarak
yapilmasinin daha iyi olacagi yoniindedir.

Ogrenciler sanal ortam uygulamasina dair 6nerilerde de bulunmuslardir. Toplam 9 adet 6neri bildirilirken bu
oOneriler 5 baglik altinda toplanmistir. Sanal oryantasyon uygulamasina dair oneriler Tablo 3°te gosterilmistir.

Tablo 3. Sanal oryantasyona katilan 6grencilerin o6nerileri

Ogrenci Onerileri

Tasarimin gelistirilmesi gerekir.

Miimkiinse bdliim web sitesinden/Internetten takip edilmesi iyi olur.

Bilgiler sesli olarak verilse daha iyi olur.

Tam olarak 6grenebilmem i¢in biraz daha dolagmam gerekir.

g (W N (-

Mekanlarin gergek goriintiisii eklense daha giizel olur.

O ([ [P (NN | (T

Toplam

Tablo 3’te verilen bilgiler dogrultusunda 6grencilerden tasarimin gelistirilmesi gerekliligi yoniinde 3, sanal
oryantasyon uygulamasinin Internetten yayinlanmasi konusunda 2, oryantasyonda sunulan bilgilerin yazili
olmas1 yerine sanal bir rehber tarafindan sesli olarak verilmesi konusunda 2 dneri gelmistir. Uygulama igin 1
ogrenci daha fazla zaman ayrilmasi gerektigini savunmus, 1 O6grenci ise sanal goriintiiniin yaninda ortamin
gergek goriintiisiiniin de eklenmesinin giizel olacagini belirtmistir.

SONUC

Sanal oryantasyona katilan 6grenciler tasarimi gercekci bulduklarina dair goriis belirtmislerdir. Ogrencilerden
bazilar1 kendilerini ger¢ekten boliimiin iginde gibi hissettigini sOylemistir. Baz1 6grenciler, oryantasyonunun
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bilgisayar ortaminda gorsel olarak sunulmasmin kendileri i¢in pozitif bir etki yarattigini ifade etmistir.
Ogrencilerin bir kismi sanal oryantasyonu kisa bulmus ve bu yiizden akilda kalic1 olmadigini ifade etmistir.
Sanal ortam dogrusal bir sekilde, bir birimi gezmeden diger birime gecisin goriinmez duvarlarla engellenmesi
mantigiyla olusturulmustur. Ogrencilerden bu konuda olumsuz bir goriis alinmazken bir dgrenci bir birime
girmeden diger birime gecememenin kendisinde yarattig1 olumlu etkiyi belirtmistir.
Sanal oryantasyon uygulamasi 6grencilerden fazla sayida olumlu goriis almistir. Bu durum iiniversiteye yeni
baslayacak ogrencilerin iiniversitelerini, boliimlerini fiziksel olarak gercek ortamda tanimak yerine Internet
tizerinden bir sanal ortam igerisinde taniyabileceklerine dair bir hazir bulunusluga sahip olduklarim
gostermektedir.

ONERILER

Sanal oryantasyon bdliim akademik web sayfasina konularak {iniversiteye yeni baslayan &grencilerin
oryantasyona Internet iizerinden, uzaktan katilmasi saglanarak ogrencilerin goriislerinde bir degisiklik olup
olmadigi incelenebilir.

Ogrencilere, sanal oryantasyona zaman sinirlamasi olmaksizin tekrar tekrar katilma sansi verilerek daha uzun
stirecleri aragtirmalar yapilabilir.

Kullanilan sanal ortamin kurulumu ve kullanimi hakkinda detayli bir egitim kitap¢iginin 6grencilere ulastiriimasi
saglanarak, sanal oryantasyonun Ogrencilerin okula gelmeden kendi ortamlarinda uygulanmasi ve Ogrenci
goriislerinin alinmast dnerilir.
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