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Bu calismanin amaci 3-Boyutlu sanal ortam kullanimi ve somut materyal
kullaniminin uzamsal yetenegin bilesenlerinden olan uzamsal gorsellestirme ve

zihinsel dondirme yeteneklerine olan etkisini arastirmaktir. Bu amagcla True Vision

3D oyun motoru kullanilarak 3-B bir sanal birim kiip simulasyonu hazirlanmistir.

Calismada yari deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n-test son-test deney modeli
kullaniimistir. Calisma bir Devlet Okulunda ve bir ikinci okulda gergeklestirilmigtir.
Deney gruplarinda birim kuplerle ilgili kazanimlarin oldugu derse yonelik olarak
hazirlanan sanal ortam kullaniimistir. Kontrol gruplarinda ise ayni derse yonelik
olarak somut birim kupler ile 6grenme etkinligi yapiimistir. Uygulamadan énce ve
sonra Uzamsal Gorsellestirme Testi ve Zihinsel Déndirme Testi uygulanmis, 6n-
test ile son-test arasinda en az 21 gun olmasina dikkat edilmistir. Ek olarak
Demografik Bilgiler Anketi kullaniimis ve deney grubu o&gretmenleri ile yari-

yapilandiriimis gérusmeler yapilmigtir.

Birinci okuldaki deney ve kontrol gruplarinda hem Uzamsal Gorsellestirme Testi
hem de Zihinsel Déndirme Testi sonuglarinda artis oldugu bulunmustur. Uzamsal
Gorsellestirme sonuglari agisindan deney grubu lehine fark bulunmustur, Zihinsel

Déndurme sonuglari agisindan ise gruplar arasinda bir fark bulunamamistir.

ikinci okulda ise sadece deney grubunda hem Uzamsal Gérsellestirme Testi hem
de Zihinsel Déndurme Testi sonuglarinda artis oldugu bulunmustur. Kontrol
grubunda ise Uzamsal Gorsellestirme ya da Zihinsel Dondirme sonuglari

agisindan bir gelisme gortlmemistir.

Anahtar Kelimeler: Uzamsal yetenek, uzamsal gorsellestirme, zihinsel

dondurme, 3-B sanal ortam
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ABSTRACT

The purpose of this study was to investigate the effects of using 3-D virtual
environments and concrete manipulatives on spatial visualisation and mental
rotation abilities, which are components of spatial ability. For this purpose, a 3-D

virtual unit block simulation was designed.

A pre-test post-test experimental research design that was quasi-experimental
type was followed in the study. The study was implemented at a public school and
a private school. The 3-D virtual environment was used in the experimental
groups. Unit blocks were used as concrete manipulatives in the control groups.
Spatial Visualisation and Mental Rotation Tests were applied before and after the
implementations. There was a minimum of 21 days between pre-tests and post-
tests. Additionaly, a demographic questionnaire was applied to students and semi-

formal interviews were made with teachers.

In the public school; Spatial Visualisation and Mental Rotation Test scores
increased both in experimental and control groups,. In terms of Spatial
Visualisation Test scores, there was a statistically significant difference in favor of
the experimental group; however, there was no significant difference between the

groups in terms of Mental Rotation scores.

In the private school; Spatial Visualisation and Mental Rotation Test scores
increased in the experimental group; however, there was no change in scores for

the control group.

Keywords: Spatial ability, spatial visualisation, mental rotation, 3-D virtual

environment
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1. GIRIS
Bu bélimde g¢alismanin arka plani, amaci, énemi, arastirma problemleri, sayiltilar

ve sinirliliklari ile kullanilan terimlerin agiklamalari aktariimaktadir.

1.1. Galismanin Arka Plani

Uzamsal yetenek, uzaydaki nesnelerin zihinde canlandirilabilmesi, farkh agilardan
taninabilmesi, batin olarak ya da pargalarinin ayri ayri hareket ettirilebilmesi
yeteneklerinin butinud olarak tanimlanmaktadir. Uzamsal yetenek uzmanlk
gerektiren mesleklerin yaninda evdeki esyalarin yerini degdistirmekten guvenli
araba kullanmaya, bulasik makinesine tabaklari yerlestirmekten bilardo oynamaya
kadar gundelik hayatta birgcok yerde karsimiza ¢ikmakta ve farkinda olmadan iyi ya
da kotu bir sekilde kullanilmaktadir. Bannatyne’in (2003) belirttigine gére mimari,
astronomi, biyokimya, biyoloji, kimya, kartografya (haritacilik), mihendislik, jeoloji,
matematik, mizik ve fizik basta olmak Uzere mesleklerin yaklasik olarak %80’i

sozle yetenekten ¢cok uzamsal yetenege bagimhdir.

Alanyazina bakildiginda uzamsal yetenek igin Uzerinde anlasilabilir bir tanimin
ortaya konulmadigi goértlmektedir. Buna ek olarak; uzamsal yetenek, uzamsal
beceri, uzamsal goérsellestirme ve uzamsal iligkiler gibi kavramlarin birbirlerinin
yerine kullanildidi gorulmektedir. Bu olgunun bir beceri mi yoksa yetenek mi
oldugu halen psikologlar tarafindan tartigsiimaktadir (Turgut, 2007). Bu bdélimde
uzamsal yetenek konusundaki calismalar incelenerek uzamsal yetenek ve alt

faktorlerinin tanimlari verilmigtir.

Arastirma cergevesinde erisilebilen bu konudaki ilk galisma Thurstone (1938)
tarafindan yapiimistir. Thurstone zihinsel yetenekler tzerine ¢alismis ve “Uzay”
(space) kavramini ortaya koymustur (Akt. Kayhan, 2005). 240 kisi Gzerinde 56 test
ile yapillan c¢alisma sonucunda uzamsal vyetenedi; nesnelerin zihinde
canlandirilmasi ve nesnelerin dondurtulmesi olarak tanimlayarak birincil zihinsel

yeteneklerden birisi olarak siniflandirmistir (Sternberg, 1990).

Uzamsal yetenek kavramini tanimlamaya c¢alisan French (1951) uzamsal yetenegi
3-Boyutlu uzaydaki nesneleri zihinde canlandirma, kavrama ve hareket ettirme

yetenegi olarak tanimlamistir (Akt. McGee, 1979).



Benzer olarak Ekstorm (1976) uzamsal yetenegi; uzamsal sekilleri kavrama ya da
uzaydaki nesnelerde meydana gelen yeni durumlardaki yonelim yetenegi olarak
tanimlamigtir (Akt. Turgut, 2007).

Lohman (1993) uzamsal yetenegi; gorsel bir imgeyi meydana getirebilme, bir sekli
devam ettirebilme, yeniden dizenleme ve baska bir sekle donustlrebilme olarak

tanimlamigtir.

Linn ve Petersen (1985) meta-analiz ¢alismalarinda uzamsal yetenegi; sembolik
ve dilsel olmayan (nonlinguistic) bilginin temsili (represent), dénusturilmesi
(transform), olusturulmasi (generate) ve yeniden cagiriimasi (recall) yetenegi

olarak tanimlamistir.

Bishop (1980) gorsellestirme ile ilgili iki yetenekten bahsetmektedir. ilki; geometrik
islerde, grafiklerde, diagramlarda kullanilan uzamsal kelimeler bilgisini iceren
bicimsel (figural) bilgileri yorumlama yetenegidir. ikincisi de soyut iligkileri ve
bicimsel olmayan (non-figural) verileri gorsel terimlere donlstirme, bir gorsel

resmi baska bir resme donustirme gibi islemleri iceren gorsel isleme yetenegidir.

Sjonlinder (2000) uzamsal yetenegi; uzaydaki nesnelerin uzamsal iligkileri, gorsel
uzamsal gorevleri ve yonelimlerini anlamaya yonelik insanlarin biligsel
fonksiyonlari olarak kabul eder (Akt. Kayhan, 2005).

Olkun ve Altun (2003) tarafindan uzamsal yetenegin kisaca uzayin ve geometrik

formun kullanimi ile ilgili becerileri icermekte oldugu belirtilmistir.

Kayhan (2005) uzamsal yetenegi iliskilerin gorsel olarak manipule edilmesi,

yeniden duzenlenmesi veya agiklanmasi olarak tanimlamistir.

Buraya kadar uzamsal yetenegdi butin olarak tanimlamaya g¢alisan arastirmacilarin

yaptiklari tanimlar verilmistir.

Yapilan tanimlar incelendiginde ortak bilesenler olarak; uzay, 3-Boyutlu uzaydaki
nesneler, zihinde canlandirma, hareket ettirme, yonelim, dénldstirme ve manipule

etme gibi kavramlari gormekteyiz.



Bu tanimlama c¢alismalarina ek olarak uzamsal yetenegdin alt bilesenlerinin ortaya

konulmasi ve bu alt bilesenlerin tanimlanmasi ¢aligsmalari da bulunmaktadir. Bu

bdélumde bu ¢aligmalardan basglicalari olan McGee (1979), Lohman (1979), Linn ve
Petersen (1985), Okagaki ve Frensch (1996), Clements (1998), Olkun ve Altun
(2003) ile Contero’nun (2005) calismalarina yer verilecektir.

McGee (1979) uzamsal yetenek calismalarini 6zetlemeyi hedefledigi ¢calismasinda

genel bir tanim yapmak yerine uzamsal yetenegin iki alt bileseni olan Uzamsal

Gorsellestirme ve Uzamsal Yoénelimden bahsetmektedir.

1.

Uzamsal Gorsellestirme: Nesnenin parcgalarinin  hareketinin - ardindan
durumlarinin gorsellestiriimesi, bir nesnenin katlanmasi ve agilmasi, uzayda
nesnelerin iligkisel olarak konumundaki degisikligin zihinde
canlandirilabilmesi, uzamsal bir érintindn bagka bir sekilde diizenlenmesi
ya da manipule edilebilmesi ve Uuglnclu boyutta hareketin zihinde

canlandirilmasi ve zihinde nesnelerin manipule edilebilmesi yetenegi.

Uzamsal Yonelim (Orientation): Uzamsal érintileri kavrama ve birbirleri ile
karsilastirabilme yetene@i, uzamsal bir nesnenin farkli yonelimleri

verildiginde karistirmama yetenegi.

Lohman (1979) uzamsal yetenegin;

1.

Uzamsal Yonelim: Verilen nesne ya da nesneler grubunun verildigi
gérinimden farkli acilardan nasil goérinecegini hayal edebilme yetenegidir.
Uzamsal yonelim gorevleri genellikle insanlarin sorularda verilen nesnelere

gore kendilerini yeniden oryante etmelerini gerektirmektedir.

Uzamsal Gorsellestirme: Zihinden kagit katlama yapmak gibi karmagik

zihinsel déonusumler icerir.

Linn ve Petersen (1985) meta-analiz g¢alismalarinda uzamsal yetenegin U¢ alt

bilesenini ortaya koymustur:

1.

Uzamsal Kavrama (spatial perception): Karistirici bilgilere ragmen uzamsal

iligkileri belirleyebilme yetenegi.



2. Zihinde Dondurme: 2-Boyutlu ve 3-Boyutlu nesnelerin dogru ve hizli bir

sekilde zihinde dondurme yetenegi.

3. Uzamsal Gorsellestirme: Dogru ¢6zUmU uretmek icin cgesitli duzeyler

gerektiginde karmasik uzamsal bilgileri dizenleyebilme yetenedgi.

Okagaki ve Frensch (1996) uzamsal goérevilerin U¢ farkh uzamsal yetenegi
gerektirdigini belirtmigtir. Bu yetenekler uzamsal yetenegdin alt bilesenlerini

olusturmaktadir.

1. Uzamsal AlgiI (Spatial perception): Bir nesnenin ydnelimini, diger bir

nesnenin yonelimine gore gikarsamak (inference).

2. Zihinsel Doéndurme: Gorsel uyaricilarin  donmesini (rotation) zihinde

canlandirabilme yetenegi.

3. Uzamsal Gorsellestirme: Arastirmacilar bunun tam olarak tanimlanmasi en
zor yetenek oldugundan bahsetmis ve uzamsal gorsellestirme yetenegi
gerektiren gorevlerin uzamsal olarak sunulan bilgilerin ¢ok asamall

manipulasyonlar gerektirdigini bildirmigtir.

Clements (1998) uzamsal duyu igin uzamsal yetenede sahip olunmasi gerektigini
belirtip asagidaki bilesenleri uzamsal yetenegin iki ana bileseni olarak

tanimlamigtir.

1. Uzamsal Yonelim: Ozellikle kendi pozisyonunu g6z éniinde bulundurarak
uzaydaki farkli pozisyonlar arasindaki iligkiler tzerinde yapilan islemleri

anlamak,

2. Uzamsal Gorsellestirme: 2-Boyutlu ve 3-Boyutlu nesnelerin zihinde
canlandirilan  hareketlerini anlamak ve  gergeklestirmek olarak
tanimlamaktadir. Bunu yapabilmek i¢in de zihinsel bir resim olugturup

bunun manipile edilmesi gerektigini belirtmektedir.

Olkun ve Altun (2003) uzamsal iligkiler ve uzamsal gorsellestirme seklinde

uzamsal yetenegin iki alt bilegseninden bahsetmektedir:



1. Uzamsal iligkiler: 2-Boyutlu ve 3-Boyutlu formlarin zihinde déndiriilmesi ve

farkli konumlarda taninabilmesi yetenegi olarak tanimlanmistir.

2. Uzamsal Gorsellestirme: Benzer olarak 2-Boyutlu ve 3-Boyutlu nesneler ve
bu nesnelere ait pargalarin uzayda hareket ettiriimesi sonucu olugsacak yeni

durumlarin zihinde canlandirilabilmesi yetenegi olarak tanimlanmistir.
Contero (2005) Ug alt bilesenden s6z etmektedir:
1. Uzamsal iligkiler: 2-Boyutlu uzayda zihinde déndiirebilme yetenegi,

2. Uzamsal Gorsellestirme: Nesnelerin  uzamsal formlarini  zihinde

canlandirabilme yetenedi,

3. Uzamsal Yonelim: Bir cismin goruntisinin bagka bir agidan zihinde

canlandirilabilmesi yetenegi olarak tanimlanmigtir (Akt. Turgut, 2007).

Kayhan (2005) 5 farkh okuldan 251 dokuzuncu sinif 6grencisiyle gerceklestirdigi
tez calismasinda uzamsal yetenegin bilesenlerini McGee’ye (1979) benzer sekilde

Uzamsal Gorsellestirme ve Uzamsal Yonelim olarak kabul etmistir.

Turgut (2007) 9 ilkdgretim okulunun 2. kademesinde okumakta olan 1036 6grenci
ile bir calisma gergeklestirmigtir. Calismada uzamsal yetenegin alt bilesenleri
Olkun ve Altun’a (2003) benzer sekilde Uzamsal Iiligkiler ve Uzamsal

Gorsellestirme olarak belirtiimektedir.

Tablo 1.1’de cgesitli galismalarda uzamsal yetenegin alt bilesenleri 6zetlenmigtir.
Uzamsal yetenek, bu cgalisma kapsaminda genel olarak uzaydaki nesnelerin
zihinde canlandirilabilmesi, farkli agilardan taninabilmesi ve bitlin olarak ya da
parcalarinin ayri ayri hareket ettirilebilmesi yeteneklerinin butind olarak
tanimlanmaktadir. Hazirlanan 3-B sanal ortamin uzamsal gorsellestirme ve

zihinsel dondurme alt bilesenleri Gzerindeki etkileri arastiriimistir.



Tablo 1.1. Arastirmacilar ve Calismalarinda Yer Verdikleri Uzamsal Yetenek

Alt Bilesenleri
£ £ & §
55 | § | %z | 8| T | Z
5 | 3 | sp| & | & |2
5 £ é 5= = S §
© | 3 -
N
McGee (1979) X X
Lohman (1979) X X
Linn ve Petersen (1985) X X X
Okagaki ve Frensch (1996) X X
Clements (1998) X X
Olkun ve Altun (2003) X X
Contero (2005) X X X
Kayhan (2005) X X
Turgut (2007) X X

Uzamsal yetenek ile ilgili gahigmalar 1900°lG yillarin baslarina dayanmaktadir.
Uzamsal testleri derledikleri rehber kitaplarinda Eliot ve Smith (1983) uzamsal
yetenegin tarihi gelisimini kisaca 3 déneme ayirmistir: 1. Dénem (1904-1938)
‘uzay” kavrami ve zeka ile iligkilerinin ortaya konuldugu dénem, 2. Dénem (1938-
1961) uzamsal yetenegin tek yetenek olmadiginin farkina varildigi ve
bilesenlerinin ortaya konulmaya calisildigi dénem ve 3. Donem (1961-1982)
uzamsal yetenegin diger yeteneklerle iligkilerinin ve onu etkileyen diger faktorlerin

arastinilmaya baglandigir donemdir.

Bu U¢ doneme ek olarak igerisinde bulundugumuz donemde ise uzamsal
yetenegin materyaller yardimiyla geligtiriimesine yonelik calismalar karsimiza
cikmaktadir (Ben-Chaim, Lapan, Houang, 1988; Clements, 1998; Olkun, 2003a ).
Son donemlerde ise bilgisayar erisimi ve kullaniminin artmasiyla uzamsal
yetenegin gelistiriimesine yonelik kullanilan yontemler ve materyaller bilgisayar
teknolojileri destegini arkasina almaya baslamis ve bunlarin etkileri arastiriimaya
baslanmigtir (McClurg ve digerleri, 1997; Okagaki ve Frensch, 1996; Olkun,
2003a; Rafi ve digerleri, 2008; Subrahmanyan ve Greenfield, 1996). Bu ¢alismada

da bilgisayar ile hazirlanmig, masausti sanal gergeklik teknolojileri ile



desteklenmis 3-Boyutlu bir sanal ortam kullanilmis ve somut materyallerin

kullaniimasi ile kargilagtirmasi yapiimistir.

Materyal etkisinin yaninda uzamsal yetenegin cinsiyet ve yasla iligkisi ve uzamsal
yetenedin gelistiriimesi Uzerine ¢aligsmalar surdirdimektedir. Cinsiyet farki
calismalari incelendiginde cogunlukla erkeklerin kizlara oranla daha yuksek
performans sergiledigi raporlanmasina ragmen kizlar ile erkekler arasinda fark
bulunamayan ya da kizlarin daha yuksek performans gosterdigi calismalara da
rastlanmaktadir. McGee (1979), cinsiyet farkinin oldugunu bildirirken Johnson ve
Meade (1987) ¢ocuklarin farkli gelisme dizeylerinde uzamsal yetenek testlerini
uygulamiglar ve 10 yasindan itibaren cinsiyet farkinin ortaya ¢iktigini bulmuslardir
(Akt. Kimura, 2000).

Uzamsal yetenegin bu kadar farkh alanlarla dogrudan ve dolayh olarak iligki
icerisinde olmasi ve basariya olan katkisinin fark edilmesi ile uzamsal yetenegdin
geligtiriimesi Uzerine ¢alismalar hiz kazanmistir. Bu konuda birgok farkl etken s6z
konusudur; arastirmacilar konuya farkli acgilardan yaklasip farkli degiskenleri
kontrol ederek ilerleme saglamayi hedeflemislerdir. Ornegin; Clements (1998) 6zel
olarak 2-Boyutlu ve 3-Boyutlu nesnelerin resimlerinin olusturulmasi ve
donustlirulmesi Uzerinde galisarak, Okagaki ve Frensch (1996) ile Subrahmanyan
ve Greenfield (1996) ise oyun benzeri bilgisayar ortamlarinda 6grenenlerin aktif
katilimi saglanarak, Olkun (2003b) ise muhendislik gizimleri ile uzamsal yetenegin

gelisebildigini bildirmistir.

ileriki ddnemlerinde, mesleki ya da glindelik islerinde uzamsal yetenegi kullanacak
olan bireylerin bu gelisimi saglayabilecekleri ve herkes igin esit firsatlar taninan en
onemli tek yer okul ortamidir. Yapilan calismalarin goésterdigi gibi 6zellikle
matematik ve fizik derslerindeki basar ile uzamsal yetenek pozitif bir iligki
gOstermektedir (Delialioglu ve Askar, 1999; Olkun ve Altun, 2003). Bu durum da
g6z onunde bulundurularak, kiaclUk yastaki 6grencilerin uzamsal yeteneklerinin
geligtiriimesi Matematik ve Fizik derslerinde saglanmaya c¢alisiimaktadir.
NCTM’nin (The National Council of Teachers of Mathematics) 2000 yilinda
yayinladigi Okul matematigi standartlarinda 2-Boyutlu ve 3-Boyutlu uzamsal
gorsellestirme ve muhakemenin tim 6grenciler icin gelistiriimesi gerekli bir beceri

oldugu bildirilmigtir. Ulkemizde &gretim programlarinin degistirilmesi ile eskiye



nazaran daha ¢ok 6nem verilmis olan uzamsal yetenege iligkin kazanimlara 2. ve
3. sinif duzeylerinde 6rintl ve suslemeler konulariyla deginilmeye baslanmigtir.
Orlintii ve siislemeler konularinda 2-Boyutlu sekiller ve resimlerin kullanimi séz
konusudur. 3-Boyutlu disinme ve muhakeme ile ilgili kazanimlarin ise 4. sinif

dizeyinde birim kiplerin kullanimi ile bagladigi goralmektedir.

1.2. Calismanin Amaci

Bu galismanin amaci; bilgisayar ortaminda masaustlu sanal gergeklik teknolojileri
kullanilarak hazirlanmis olan 3-B bir sanal ortam ile somut manipulatiflerin, 5. sinif
dizeyindeki 6grencilerin uzamsal gorsellestirme ve zihinsel déndirme becerileri
Uzerine etkilerini arastirmaktir. Ogrencilerin 4. sinifta birim kipler ve izometrik
kagit kullanma becerilerini temel dizeyde kazandidi bilinmektedir. Bu beceriler bu
calisma icin hazirlanmig olan 3-B ortami kullanabilmek igin gerekli temel

becerilerdir. Bu nedenle 5. sinif dlizeyinde galigsiimasi uygun goérulmustr.
Hazirlanan sanal ortam ile amaglananlar:

e [Ikdgretim okullari icin hazirlanan dgretim programinda bulunan kazanim ve

Onerilere paralel bir igerik saglamak,

« Ogrencilerin kendilerini igerisinde hissedecekleri (immersive) bir ortam

saglamak,
e Hazirlanan puanlama sistemi ile bir rekabet ortami saglamak,

o Verilen gorevleri yerine getirmeleri sonucunda uzamsal gorsellestirme ve

zihinsel dondlurme becerilerinin gelisimine katki saglamaktir.

1.3. Galigmanin Onemi

Uzamsal yetenek dogasi geredi butiin ya da pargall olarak uzaydaki nesneleri,
konumlarini ve iligkilerini anlamayi, kavramayi ve kullanmayi gerektirmektedir. Biz
de 3-Boyutlu bir dinyada yasadigimiz ve 3-Boyutlu nesneler ile iligkiler kurarak
hayatimizi surdurdiddumuz icin uzamsal yetenedin geligtiriimesinin gunlik hayat
problemlerini gdzmede bize destek saglayacagi, bizi pratik ¢dzimlere goturecegi
acgikga gorulmektedir. Bunun yaninda meslekler konusundaki énemi de belirtiimis;

gelistiriimesinin gerekliligi ve 6nemine vurgu yapilmistir.



Teknolojinin gelismesi ve fiyatlarinin dismesi ile bilgisayarlar hemen herkes igin
erisimi kolaylasan ve birgok alanda kullaniimaya baglanan vazgecilmez bir arag
halini almigtir. Bilisim teknolojilerinin sagladigi yararlar ve kolayliklar herkes
tarafindan acikga gorulebilmektedir. Bu teknoloji her alanda oldugu gibi egitim
alaninda da kullaniimaktadir. Ogrencilerin 6zellikle oyun baglaminda 3-Boyutlu
ortamlara karg! olan ilgileri fark edilen bir gergektir. Bu farkindalik en basitinden
internet kafeler ya da internet'te oyun oynanan siteler incelendiginde bile rahatca
gozlenebilmektedir. Boyle bir ilgi olusmus iken bu ilgiyi egitim ve 0ogretim
alanlarinda da yarar saglamak igin kullanmak populer bir arastirma alanidir.
Benzer sekilde bu galismada bilgisayarda 3-B bir sanal ortam olusturulmus ve

uzamsal yetenegin gelisimine olan etkisi incelenmisgtir.

1.4. Arastirma Problemleri

Bu galismada asagidaki problemlere cevap aranmaktadir.

1.4.1. Problem cumlesi

3-B sanal ortam kullanimi ve somut materyal kullaniminin Uzamsal Gorsellestirme
ve Zihinsel Dondlirme becerilerine etkileri nasildir?

1.4.1.1. Alt problemler

1. Somut birim kip kullaniminin Uzamsal Goérsellestirme Testi performansina
etkisi nedir?
2. 3-B sanal ortam kullaniminin Uzamsal Gorsellestirme Testi performansina etkisi

nedir?

3. Somut kip kullanimi ile 3-B sanal ortam kullanimi arasinda Uzamsal

Gorsellestirme Testi performansina etkileri bakimindan fark var midir?

4. Ogretim yontemi ve cinsiyet etkilesiminin Uzamsal Gorsellestirme Testi

performansina etkisi nedir?

5. Ogretim ydntemi ve bilgisayar erisimi etkilesiminin Uzamsal Gérsellestirme Testi

performansina etkisi nedir?

6. Ogretim yontemi ve oyun oynama tecriibeleri etkilesiminin Uzamsal

Gorsellestirme Testi performansina etkisi nedir?



7. Somut birim kip kullaniminin Zihinsel Déndirme Testi performansina etkisi

nedir?

8. 3-B sanal ortam kullaniminin Zihinsel Déndirme Testi performansina etkisi

nedir?

9. Somut kip kullanimi ile 3-B sanal ortam kullanimi arasinda Zihinsel Déndirme

Testi performansina etkileri bakimindan fark var midir?

10. Yontem ve cinsiyet etkilesiminin Zihinsel Dondirme Testi performansina etkisi

nedir?

11. Yontem ve bilgisayar erigsimi etkilesiminin Zihinsel Doéndurme Testi

performansina etkisi nedir?

12. Yontem ve oyun oynama tecribeleri etkilesiminin Zihinsel Dondurme Testi

performansina etkisi nedir?

13. Tdm katihmcilar g6z ©6nune alindiginda cinsiyetler arasinda Uzamsal

Gorsellestirme ve Zihinsel Déndiurme becerileri bakimindan bir fark var midir?
14. 3-Boyutlu sanal ortam kullanimina iligkin 6gretmen goérusleri nelerdir?

1.5. Sayiltilar ve Sinirliliklar

Asagidaki durumlar bu ¢alismanin sayiltilari ve sinirliliklar olarak kabul edilmistir:

» Okullar raslantisal olarak secilememistir, ancak segilen okullarin gerekli

orneklemi olusturdugu kabul edilmigtir.

» Okullardaki siniflarin deney ve kontrol grubu olarak atamalari 6gretmenler

tarafindan gerceklestirilmistir.
» Katilan tum 6grencilerin bilgisayar kullanim becerileri esit kabul edilmistir.

» Katilimcilarin dlgek ve anket sorularina dogru ve samimi cevaplar verdigi

kabul edilmistir.

» Kullanilan 06lgeklerden Uzamsal Gorsellestirme Testi’'nin (UGT) uzamsal
gorsellestirme yetenegini, Zihinsel Dondirme Testinin (ZDT) de Zihinsel

dondirme yetenegini olgtigu kabul edilmigtir.
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1.6. Tanimlar

Uzamsal Yetenek: Genel anlamiyla uzaydaki nesnelerin  zihinde
canlandirilabilmesi, farkli agilardan taninabilmesi, bitlin olarak ya da pargalarinin

ayri ayri hareket ettirilebilmesi yeteneklerinin butunu.

Uzamsal Gorsellestirme Yetenegi: 2-Boyutlu ve 3-Boyutlu nesneler ve bu
nesnelere ait pargalarin uzayda hareket ettiriimesi sonucu olusacak yeni

durumlarin zihinde canlandirilabilmesi yetenegi.

Zihinsel Dondiirme Yetenegi: Gorsel uyaricilarin donmesini (rotation) zihinde

canlandirabilme (imagine) yetenegi.

Sanal Gergeklik: Kullanicinin hareketleri ile gergek-zamanli olarak yenilenen,
kullaniciya gorsel, isitsel ve dokunsal uyaricilar saglayan bilgisayarla hazirlanmig
3-B bir teknolojidir.

Sanal Ortam: Sanal gergeklik teknolojisini kullanarak katilimcinin goérdigu ve

kesfettigi, bilgisayar tarafindan olusturulmus ortamlardir.
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2. iLGILi ARASTIRMALAR

2.1. Uzamsal yetenegin 6nemi

Usiskin’in (1987) belirttigi gibi matematik 6gretmenleri ve arastirmacilari arasinda
uzamsal yetenedin matematigin gesitli alanlarina katki sagladigi gérulmustar (Akt.
Kayhan, 2005).

Battista ve digerleri (1982) uzamsal yetenek, bilissel gelisim ve ikisinin
etkilesiminin geometri 6grenme Uzerine etkisi ve geometri 6gretiminin uzamsal
yetenegin gelisimine etkisini incelemek i¢in 82 ilkdgretim ogretmen adayiyla
gerceklestirdikleri caligmalarinda uzamsal yetenegin matematik 6grenmek igin
onemli bir faktoér oldugunu belirtmistir. Somut islemler dénemindeki bireylerin
disunmesinin gergeklesmesi igin somut ve resimsel gosterimler (pictoral
representation) gerektigini ve bu nedenle de uzamsal goérsellestirmenin bu
bireylerin matematik 6drenmeleri igin 6nemli olabilecegini bildirmigtir. Calisma
sonucunda geometri dersinin uzamsal yetenegi gelistirdigi, uzamsal gorsellestirme
ve bilissel gelisimin geometri 6grenmede 6nemli faktorler oldugu sonucuna

ulasiimistir.

Hershkowitz (1989) uzamsal gorsellestirmenin geometrik kavramlarin olusumu igin
gerekli oldugunu bildirmistir (Akt. Bulut ve Koéroglu, 2000). Battista, Wheatley ve
Talsma (1989) uzamsal yetenek ile problem ¢ézme becerileri arasinda anlamli bir

iliski bulmustur.

Fennema (1985) 6grencilerden matematik problemlerini resim gizerek ¢cézmelerini
istemistir. 6., 7. ve 8. sinifta okumakta olan 36 kiz ve 33 erkek 6gdrenciye sozel
problemleri vermis ve onlardan ¢6zUm igin resim kullanmalarini ve ¢ézimde bu
resmin rolint agiklamalarini istemigtir. Yuksek uzamsal yetenede sahip
ogrencilerin dusik uzamsal yetenede sahip 6grencilere gére daha iyi, ayrintili ve

¢6zUme yakin resimler gizdigini gérmustur.

NCTM’de (Ulusal Matematik Ogretmenleri Birligi) (2000) belirtildigi Gizere uzamsal
anlama dogal geometrik dunyamizi anlayabilmek, aciklayabilmek ve

degerlendirebilmek igin gereklidir.

Tai (2003) mantiksal disunme ve uzamsal yetenek arasinda bir iligki oldugunu

ortaya koymustur. Calismasinda ylksek uzamsal yetenege sahip katilimcilarin
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disik olanlardan daha ylksek puanlar aldigini bulmustur (Akt. Kayhan, 2005).
Olkun ve Altun da (2003) benzer sekilde uzamsal gelisimdeki degisimin

matematiksel dusunmenin gelisimine uygun zemin olusturabilecegdini belirtmistir.

Uzamsal yetenek ve bilesenleri sadece matematik alani ile degil, matematik alani
disindaki bircok alanla, 6zellikle teknik olarak ylUksek beceriler gerektiren alanlarla
pozitif iliski icerisinde olup 6nemli etkilere sahiptir. Ornegin Clements (1998)
cocuklarin uzayi ve geometriyi nasil 6grendikleri ve nasil dustndukleri Gzerine
yaptigi calismada uzamsal yodnelim becerisinin ¢ocuklarin c¢evrelerinin zihinsel
haritalarini olugturmalarina yardimci oldugunu belirtmigtir. Bu gevre gocugun kendi
pozisyonunu baz alarak g¢evresindeki diger nesneleri goreli olarak yerlestirmesi ile
olusmaktadir. Bu beceri ileride bireyin nerede oldugunu tahmin edebilme ve yon

bulma gibi glindelik islerine de katki ve kolaylik saglayacaktir.

Cocuklarin yén hakkinda 6zellesmis bilgiler edinmesi gerekmektedir. Bu nedenle
sol, sag, alt, Ust, 6n ve arka gibi kavramlara ek olarak kuzey, guney, dodu ve bati
gibi yonleri anlamlandirmasi kendi olusturduklari gevrelerinin  haritalarini
okumalariyla mimkuindar. Bu da vyine uzamsal yonelim becerileri ile

tanimlanmaktadir.

Bovet (1994) uzamsal yetenek testlerinin gergek bir dlgim yerine temsili bir 6lgim
yaptigini bildirerek alternatif bir Olcme yontemi Onermistir. Arastirmacilar
ogrencileri otantik bir kampa goturtp, daha sonra onlari kamp alanindan farkl bir
konuma tasiyarak ilk konumlarini bulmalarini istemistir (Akt. Allahyar ve Hunt,
2003) Bu galisma Clements’in (1998) ¢alismasinda oldugu gibi uzamsal yetenegin

pratik hayatta yon bulmaya katkisi oldugunu gdstermektedir.

Rafi ve digerleri (2008) gunlik hayatta kargilasabilecegimiz evdeki mobilyalari
dizenlemek, yerini degistirmek ya da yolda araba slrerken gulvenli olarak
manevra yapabilmek ya da durabilmek gibi temel ihtiyaclar i¢cin uzamsal becerilere
ihtiyac duyuldugunu belirtmistir. Ek olarak iyi gelismemis uzamsal yetenegin,

kisinin kariyer yolunda dnune ciddi sorunlar gikarabilecegini eklemistir.

Hartman ve Bertoline (2005) mimari, astronomi, biyokimya, biyoloji, kimya,
kartografya (haritacilik), muhendislik, jeoloji, matematik, muzik ve fizik gibi 6zel

bilgi alanlarinda uzamsal vyetenek olmadan basarinin sinirli  olacagini
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belirtmektedir. Benzer sekilde Ben-Chaim ve digerleri (1988) uzamsal yetenegin
bilesenlerinde olan uzamsal gorsellestirmenin ¢ogunlukla teknik bilimsel
mesleklerde; 6zellikle de matematik, fen, sanat ve mihendislik ¢alismalarinda

Onemli oldugunu vurgulamaktadir.

Ghiselli (1966) matematik, mimari ve muhendislik gibi alanlardaki basarinin, kisinin
nesneleri zihinde canlandirabilmesi ve zihinsel olarak maniplle edebilmesi

yetenegi ile tahmin edilebilecegini bulmustur (Akt. Hartman ve Bertoline, 2005).

Matematik alani disindaki alanlarda yapilan c¢alismalarda Fen ve Muhendislik

alaninda yapilan galigmalarin ¢esitliligi gdze ¢carpmaktadir.

Delialioglu ve Askar (1999) uzamsal yetenegin fizik dersi basarisina etkisini
inceledikleri ¢alismalarini 62 lise 6drencisi ile gergeklestirmistir. Calisma sonucuna
gbére matematik basarisi ve uzamsal yetenegin fizik basarisini olumlu olarak
etkiledigi sonucuna ulasiimistir. Bu durumda uzamsal yeteneg@in dogrudan fizik

basarisini etkiledigi sdylenebilir.

Pallrand ve Seeber (1984) 6grencilerin fen derslerindeki basarilari ile uzamsal
yetenekleri arasinda bir iligki oldugunu ve alinan fen derslerinin uzamsal yetenegi

gelistirdigini gostermistir (Akt. Diezzman ve digerleri, 2000 ).

Stancil (1991) video ve kip karsilastirma testinin uzamsal ve analitik islem
becerileri Uzerindeki etkisini inceledigi calismasini ilkdgretimden 24 katilimci ile
gerceklestirmistir. Sonucunda ise ne video, ne kip karsilastirma etkinligi ne de her
ikisinin birden verildigi grupta bir gelisime rastlanamamigtir. Buna ek olarak
calismasinda egitmenlerin uzamsal yetenegdi gelistirici degerlendirmeler
yapmadiklari ve &grencileri sembolik (iconic) dusunmeye tesvik etmedikleri
zaman, ogrencilerin fen derslerini dogru anlamalarinin ya da fen derslerine ilgi
duymalarinin beklememesi gerektigini belirterek fen dersleri ile uzamsal yetenek

iliskisinin 6Gnemini vurgulamistir.

Muhendislik ile uzamsal yetenek arasindaki iligkileri ortaya koyup aciklayan
calismalar da bulunmaktadir (6rnegin Mohler, 2008; Nemeth ve Hoffmann, 2006;
Olkun ve Altun 2003).
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Kdsa (2008) lise 6grencilerinin uzamsal gorsellestirme yetenekleri ve geometri
derslerinde manipulatif kullanmalarinin 3-Boyutlu geometrik anlama duzeylerini
inceledigi ¢calismasinda mimarlik ve muhendislik gibi alanlara ek olarak bilgisayar
grafikleri ile ilgili calisma alanlarinin da uzamsal yetenekle iligkili oldugunu

belirtmistir.

Vicente ve digerleri (1987) bilgisayar-tabanli bir veritabanindan veri bulma
performansi icin 21 yordayici belirlemistir.  Yapilan analiz sonucu bu
yordayicilardan sadece iki tanesi istatistiksel olarak anlamli ¢ikmistir. Bunlarin en
onemlisi ve en etkilisinin ise uzamsal yetenek oldugu bulunmustur. Buradan
bilgisayar performansi ile uzamsal yetenek arasinda anlamli bir iligki oldugu

sonucuna variimaktadir.

Bahsedilenlerden farkli bir calisma Swanson (1997) tarafindan gergeklestirilmistir.
Bu calismada uzamsal gorsellestirme yetenegi ile teknik resim ¢izme basarisi ve
okuma yetenekleri arasindaki iligki incelenmistir. Uzamsal yetenekle her iki
yetenek arasinda anlaml bir iligki bulunmus ve uzamsal yetenegdin bu alanlara
katki sagladigi bulunmustur (Akt. Turgut, 2007).

2.2. Uzamsal yetenegin gelistirilmesi

Uzamsal yetenegin 6nemi ve iligkili oldugu alanlar g6z 6nlUne alindidinda
gelistiriimesinin énemi kolayca anlagilabilmektedir. Ozellikle matematik, fen, gérsel
sanatlar gibi alanlarla ylksek korelasyon goOsteren bir yetenegin gelistiriimesi
dolayli olarak tim bu alanlardaki performansi da etkileyecek ve 6grenci basarisina
katki saglayacaktir. Alanyazinda uzamsal yetenegin gelistiriimesi Uzerine birgok
calisma yapildigi ve cogunlukla da gelistigi sonucuna variimistir. Miller ve
Bertoline (1991) tarafindan uzamsal yetenedin hayatin farkli asamalarinda, gesitli
tecribelerle zaman icerisinde gelistigi bildiriimektedir (Akt. Hartman ve Bertoline,
2005). Clements (1998) uzamsal yénelim ve gorsellestirmenin uzamsal duyunun
onemli bilesenleri oldugunu ve kuguk ¢ocuklarin 2-Boyutlu ve 3-Boyutlu nesnelerin
resimlerini olusturmak ve donustlirmek Uzerinde calisarak uzamsal gorsellestirme
yeteneklerini gelistirebileceklerini belirtmistir. Bennie ve Smith (1999) ise uzamsal
duyunun 6grenilemeyecegini ama zamanla gelisebilecegini bildirmigtir.

Uzamsal yetenek gelistirme ¢alismalarinda gelistirmeye katkisi olacagi disundlen

farkh yontem ve araclar kullaniimistir. Bu araglarin igerisinde manipulatiflerin
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yogunlukla kullanildigi gorulmektedir. Bu durumu destekleyen aragtirmacilar
uygun materyal ve manipulatifler saglandiginda, alistirma ile uzamsal yetenegin
geligtirilebildigini belirtmislerdir (Ben-Chaim ve digerleri, 1988; Olkun, 2003).

Manipulatiflere ek olarak bilgisayarda hazirlanmis sanal ortamlar ve bilgisayar
oyunlarinin da uzamsal vyetenegi gelistrme c¢alismalarinda kullanildi§i ve
gelismeler sagladi§i goértlmektedir. Greenfielda (1993) gbre uzamsal
temsillerdeki (representation) beceriler gunlik olarak kullanilan bilissel becerilere
bir drnektir ve arastirmaci bunlarin bilgisayar oyunu ve diger bilgisayar
uygulamalari ile gelistirilebilecedini belitmektedir. Benzer sekilde etkilesimli oyun
benzeri bilgisayar ortamlari da uzamsal yetenegi gelistirmektedir. Buna ek olarak
kullanicilari aktif kilan manipulatiflerin var olan uzamsal yetenegi gelistirdigi de
belirtimektedir (Okagaki ve Frensch,1996; Subrahmanyan ve Greenfield, 1996).

Tillotson (1985) 6. siniflarda uzamsal goérsellestirme egitiminin  uzamsal
gorsellestirme yetenedi ve problem c¢6zme performansi Uzerindeki etkisine
bakmistir. Egitim sonucunda uzamsal gorsellestirmenin problem ¢ézmeye olumlu
katki getirdigini ve uzamsal gorsellestirme yeteneginin gelistigini bulmustur (Akt.
Turgut, 2007).

Ben-Chaim ve digerleri (1988) 5., 6., 7. ve 8. sinif dlizeylerinde 6gretimin etkisini
incelemis ve yine her duzeyde uzamsal gorsellestirme yeteneginin anlamli bir

sekilde gelisim gosterdigi sonucuna varmigtir.

Rafi ve digerleri (2008) yas ortalamasi 15,5 olan 33 ortaokul 6grencisi ile bir
masaustu sanal ortaminin uzamsal gorsellestirme yetenegine etkisini incelemigtir.
Calisma sonucunda tum katilmcilarin uzamsal gorsellestirme yeteneklerinde

kayda deger bir gelisme oldugu gorulmagtir.

Pallrand ve Seeber (1984) fen derslerindeki basari ile uzamsal yetenek arasinda
bir iligki oldugunu ve fen dersindeki basarinin uzamsal yetenegi gelistirdigini ortaya
koymustur. (Akt. Philips, 1998)

Battista ve digerleri (1982) geometri dersinin uzamsal gorsellestirmeye etkisini
arastirmig ve geometri dersini alanlarin uzamsal gorsellestirme yeteneginin

gelistigini bulmustur. Duslk uzamsal yetenedi olan bireylerin ylksek olanlara
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oranla daha fazla gelisim goésterdikleri bulunmustur. Calisma bulgulari uzamsal
yetenedin ogretim ile gelistigini ortaya koymaktadir. Ayni galismada Brinkman
(1966) ile Moses’in (1977) uzamsal yetenegin 6gretim ile gelistigini belirttiklerine
deginilmigtir.

Olkun (2003b) muhendislik ¢izimlerinin galisilmasinin  uzamsal yetenegi
gelistirebilecek bir icerik sagladigini bildirmis ve c¢alismasinda muhendislik
cizimleri kullanmistir. Calisma sonucunda uzamsal yetenegin gelistigi sonucuna

ulasiimistir.

McClurg ve digerleri (1997) 6.-9. siniflardaki 7’si erkek 5’i kiz olmak Uzere toplam
12 dgrenci ile galismistir. “HyperGami” bilgisayar programinin uzamsal disunme
Uzerine etkisi arastinlmis ve sonugta katilimcilarin uzamsal goérsellestirme
yetenegi gerektiren kati cisimlerin cizimlerini (net of a solid) tanima yetenegini
kazandiklari bildirilmisti. Ayni ¢alismada McClurg’'un (1987) calismasinda
bilgisayar oyunlarinin uzamsal yetenegin gelisimine katki sagladigini buldugu
bildirilmektedir.

Rafi ve digerlerinin (2005) yaptidi ¢calisma kapsaminda web-tabanl sanal bir ortam
olusturulmus ve bu ortamin uzamsal yetene@in geligtirimesine olan etkisi
incelenmistir. 98 Universite dJdrencisi ile yurutilen galisma sonucunda uzamsal
yetenegdin gelistiriimesi konusunda sanal ortamin, klasik sinif ortamina oranla ¢gok

daha etkili oldugu sonucuna ulasiimistir.

Pepin ve Dorval (1986) “Zaxxon” adli bilgisayar oyununun uzamsal yetenege
etkisini incelemistir. Universite diizeyinde 70 dgrenci ve 7. sinif diizeyinde 101
ogrenci ile yapilan galismanin sonucuna gore yetiskin grupta cinsiyetler arasi fark
bulunamamis, ancak her katihmcinin uzamsal yeteneginde gelisme oldugu
gérulmustur. Ergen grupta ise ne cinsiyet farkina ne de uzamsal yetenek

gelisimine rastlaniimamistir (Akt. Gunter, 1998).

Chatters (1984) tez calismasinda “Space Invaders” oyununun etkisini incelemis ve
oyunun katilimcilarin uzamsal yeteneklerine olumlu pozitif etki ettigini bulmustur
(Akt. Subrahmanyan ve Greenfield, 1996).

17



Subrahmanyan ve Greenfield (1996) 5. sinif diizeyinde 61 6grenci ile ¢calismistir.
Calisma kapsaminda “Marble Madness” adli oyunun etkisine bakilmistir. Calisma
sonucunda oyun oynama tecribesinin katilimcilarin uzamsal yeteneklerini

gelistirdigi sonucuna variimistir.

Gagnon (1985) calismasinda “Battlezone” ve “Targ” adli iki bilgisayar oyununun
etkisini incelemistir. Her iki oyunun da uzamsal gorsellestirme ve uzamsal yonelim
becerilerini gerektirdigine dikkat cekilmistir. Calisma sonunda kizlarin uzamsal
yeteneklerinde gelisme bulunurken erkeklerin uzamsal yeteneklerinde anlamli bir

farka rastlaniimamigstir (Akt. Okagaki ve Frensch, 1996).

Okagaki ve Frensch'in (1996) calismasinda iki farkli deney yapilmistir. ik deney
57 Universite ogrencisi ile gergeklestiriimistir. Bu deneyde “Tetris” oyunu
kullanilmig ve oyunun uzamsal performans izerindeki etkisine bakilmistir. ikinci
deneye 53 Universite ogrencisi katilmis ve yine “Tetris” oyununun uzamsal
gorsellestirme ve uzamsal dondirme gorevlerindeki reaksiyon zamanlari dlgit
olarak kullaniimigtir. Birinci deney sonunda erkeklerin puanlarinda bir artis
bulunurken kizlarin puanlarinda bir artis olmamistir. Ikinci deney sonunda
katilimcilarin hem uzamsal gorsellestirme hem de uzamsal dondurme gorevlerini
tamamlama slrelerinde disus olmus ve uzamsal yeteneklerinde artma oldugu

gOrulmastar.

Smith ve digerleri (2003) yas ortalamasi 11 olan 32 erkek 6grenci ile ¢calismis ve
etkilesimli bir geometri uygulamasi ile sadece izlemeye dayali yontemin uzamsal
gorsellestirme yetenegine etkileri karsilastirilmigtir.  Sonugta bu iki ydntem
arasinda bir fark bulunamamig ancak dugsik uzamsal yetenege sahip bireylerin
etkilesimli ydbntemde daha ylksek kazanim sagladidi, buna karsin yuksek uzamsal
yetenede sahip olanlarin izlemeye dayali ydontemde daha ¢ok kazanim sagladigi

bulunmustur.

Nelson (1974) calismasinda uzamsal yetenegin gelisimine bir etkisinin olmadigi

sonucunu bulmustur (Akt. Battista ve digerleri, 1982).

Kayhan (2005) 5 farkh okuldan 251 dokuzuncu sinif 6grencisiyle gergeklestirdigi
tez calismasinda okul turinin uzamsal yetenek Uzerindeki etkisini, matematik

basarisi ve mantiksal digiinme becerisi ile uzaysal yetenek arasindaki iliskiyi ve
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teknik resim dersinin uzamsal yetenegin gelisimi Uzerindeki etkisini arastirmistir.
Calisma sonunda; okul tarinin o6grencilerin uzamsal yeteneklerine anlamli bir
etkisinin olmadidi, matematik basarisi, mantiksal disunme yetenegi ile uzamsal
yetenek arasinda anlamh ve pozitif bir iliski oldugu ve 6grencilerin teknik resim

dersiyle uzamsal yeteneklerinde anlamli bir gelisme oldugu bulunmusgtur.

Turgut (2007) 9 ilkdgretim okulunun 2. kademesinde okumakta olan 1036 6grenci
ile bir calisma gercgeklestirmistir. Calismada 6grencilerin uzamsal yetenekleri ile
cinsiyetleri, matematik basarilari, kullandiklari elleri, okul éncesi egitimleri, Lego
oynama tecrubeleri, muzige ilgileri ve bilgisayar oyunu oynama sikliklari
arasindaki iligkiyi arastirmistir. Calisma sonucunda uzamsal yetenek ile cinsiyet ve
kullanilan el arasinda anlamli bir iliski bulunamamis buna karsin matematik
basarisi ile pozitif bir iliski bulunmustur. Ek olarak okul éncesi egitimi alanlarin,
Lego oynama tecribesi olanlarin, muzige ilgisi olanlarin ve bilgisayar oyunu
oynama sikliklari fazla olanlarin uzamsal yeteneklerinin daha yiksek oldugu

bulunmustur.

2.3. Uzamsal yetenegin cinsiyetle iligkisi

Alanyazin incelediginde uzamsal yetenek ve cinsiyet iligkisini inceleyen bircok
calismanin yapildigi gériimektedir. Bu galismalarda ¢ok c¢esitli ve birbiriyle ¢elisen
sonuglara ulasiimigtir.  Kimi ¢alismalarda erkeklerin performansi ylksek
bulunurken bir kisminda cinsiyetler arasinda fark olmadidi sonucuna ulasilimistir.

Bulunan bu celigkili sonuglar hakkinda farkli yorumlar yapilmistir (McGee, 1979).

Yapilan c¢alismalar farkli yas dizeylerinde ve birgogu da farkl Olgekler ile
yapildigindan farkli sonugclar c¢iktigr soylenebilir. Cinsiyet farkinin farkli yas
gruplarinda farkli sonuglar cikardigina dair iddialar bulunmaktadir. Ornegin
Robichaux (2000) ergenlik 6ncesi kiz ve erkek dgrencilerin uzamsal yeteneklerinin
seviyelerinin ayni oldugunu savunmustur. Benzer sekilde Johnson ve Meade
(1987) cocuklarin farkh gelisme dizeylerinde uzamsal yetenek testleri uygulamis,
10 yasindan itibaren cinsiyet farkinin ortaya ciktigini bulmustur. Maccoby ve
Jacklin (1974) gorsel-uzamsal gorevlerde erkeklerin Ustinligundn ergenlik ve
yetigkinlik donemlerinde oldugunu bularak bu savlari desteklemistir (Akt.

Subrahmanyan ve Greenfield, 1996).
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Okagaki ve Frensch (1996) karmasik zihinsel dondirme gorevlerinde erkekler
lehine fark bulmugken, basit dizeyde Tetris oyununda kullanilan sekillerle yapilan
zihinsel dondurme yetenegi 6lgumunde cinsiyet farkina rastlamamistir. Benzer
sekilde bilgisayarla hazirlanmis uzamsal godrsellestirme goérevlerinde cinsiyet

farkina rastlanmamistir.

Turgut'un (2007) tez calismasi sonucunda 6. sinif dizeyinde cinsiyetler arasinda

farkhlik bulunurken 7. ve 8. sinif dizeylerinde anlamli bir farkhlik bulunmamustir.

Farkh yas gruplarindaki duruma ek olarak farkh olgeklerin kullaniimasi sonucu
cinsiyetler arasi farkin bulundugu da iddia edilmektedir. Kaufman (2006) cinsiyet
farkini aciklayabilmek igin biyolojik, cevresel ve psikobiyolojik gibi ¢ok farkli
hipotezler ortaya konuldugunu belirtmis ve ek olarak farkli testlerin cinsiyet farkina

neden oldugunu bildirmistir.

Cinsiyet farki bulunamayan calismalarin yaninda bircok calismada erkeklerin
kizlara gore daha ustin performans goOsterdigi sonucuna ulasiimistir. Bu
calismalarda erkeklerin daha iyi sonuglar almalarinin nedenleri ile ilgili tartismalara
yer verilmistir. Ornegin, bazilari cinsiyet farkhliginin sebebini erkeklerin uzamsal
yeteneklerinin daha yuksek olmasina baglarken bu farki erkeklerin kendilerine
kizlardan daha c¢ok glvenmelerine baglayanlar c¢alismalar da bulunmaktadir
(Turgut, 2007).

Kaufman (2006) zihinsel dondirme ve uzamsal gorsellestirme yeteneklerindeki
cinsiyet farkinin galisan hafiza igin de gegerli olup olmadigini arastirmistir.
Arastirmada uzamsal gorsellestirme ve zihinsel dondurme yetenekleri agisindan
cinsiyete gore fark bulunmustur. Sonuglar Linn ve Petersen’in (1985) calismasini
destekler niteliktedir.

Nemeth ve Hoffman (2006) muhendislik 6grencilerinin Mental Cutting Testi (MCT)
basarilarini ve cinsiyet ile iligkisini arastirmistir. Calismada erkekler lehine anlamli

bir fark bulunmustur.

Haris (1981), Liben (1981), Moccoby ve Jacklin (1974) ile Sherman (1980)

uzamsal gorsellestirme performansinda cinsiyet farki raporlamigtir. Bu
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calismalarin sonuglarina gore erkeklerin performansi kizlardan daha ylksektir
(Akt. Ben-Chaim, Lapan, Houang, 1988).

Ben-Chaim, Lapan ve Houang (1988) 6.-8. siniflarin uzamsal gorsellestirme
yetenedi ile cinsiyet farkini incelemigtir. Calismada MGMP SV (Middle Grades
Mathematics Project: Spatial Visualisation) testi kullanilmistir. Erkeklerin kizlara

gore daha yuksek performans gdsterdikleri sonucuna ulagiimistir.

Gagnon (1985) video oyunlarinin uzamsal yénelim ve uzamsal goérsellestirme ile
iliskisine bakmigtir. Yapilan on-testte erkeklerin kizlardan daha yuksek puan elde
etmelerine ragmen “Targ” adli oyunu oynama sureci sonrasinda uzamsal
yonelimde erkekler ve kizlarin performanslari arasinda anlamh bir fark
bulunamamistir. Uzamsal yonelim performansinda ise erkeklerin lehine anlamli bir
fark bulunmustur (Akt. Okagaki ve Frensch, 1996).

Petersen ve Crocket (1985) ilkokul o6grencileri ile Zihinsel Dondirme testi
kullanarak vyaptiklari c¢alismada cinsiyet farki oldugunu bulmustur (Akt.

Subrahmanyan ve Greenfield, 1996).

Subrahmanyan ve Greenfield (1996) uzamsal yetenek Uzerine cinsiyetin etkisini
incelemistir. Baglangigta erkeklerin performansi kizlara gére daha ylksek
bulunmus, calismanin sonunda da erkeklerin kizlara oranla daha basarili oldugu

sonucuna ulasiimistir.

Rafi ve digerleri (2008) kizlarin erkeklere oranla daha fazla uzamsal goérsellestirme

yetenegi gelisimi gosterdigini bulmustur.

Sonug olarak cinsiyet farki ile ilgili cok ¢esitli ve g¢eliskili sonuglar bulundugunu, bu
sonuglarin da degigik nedenlere baglandigini gormekteyiz. Bu nedenlerin 6nde
gelenleri, ¢calismalarin farkli yas gruplarinda yapilmasi ve farkh élgme araglarinin
kullaniimasidir. Yapilan tartismalara bakildiginda ise d6lgme araclarina dair bir
gruplama yapilmazken yasa gore bazi cikarimlarda bulunulmus ve genellikle

ergenlik 6ncesi ddonemde cinsiyet farkinin ortaya ¢ikmadigi bildiriimektedir.
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2.4. Uzamsal yetenegin bilgisayar ve sanal ortamlarin kullanimi ile iligkisi

Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi ve donanim fiyatlarinin makul seviyelere
inmesiyle bilgisayar hemen hemen her eve girmigtir. Evinde bilgisayar
bulunmayanlar icin ise internet kafelerin yayginlasmasi sonucu bilgisayara
erismek buylk bir sorun olmaktan ¢ikmistir. Yapilan ¢alismalarda oldugu kadar bu
calismada da o6grencilerin bilgisayara kargi ¢ok istekli oldugu goérulmektedir. Bu
durumun farkina varilmasiyla birlikte bilgisayarlar ile bilgisayarla hazirlanmis
oyunlar ve sanal ortamlar uzamsal yetenegdin gelistiriimesi icin kullaniimaya
baslanmistir. Bu g¢alismalarda olumlu sonuglar alinmistir. S6zU edilen bilgisayar
sanal ortamlari ve oyunlarinin bir kismi sanal gergeklik teknolojileri ile
olusturulabilmektedir. Hartman ve Bertoline’e (2005) gbre sanal gerceklik
kullanicinin hareketleri ile gergcek-zamanli olarak yenilenen, kullaniciya gorsel,
isitsel ve dokunsal uyaricilar saglayan bilgisayarla hazirlanmig 3-B bir teknolojidir.
Sanal ortamlar ise katiimcinin sanal gergeklik teknolojisini kullanarak gérdigu ve
kesfettigi bilgisayar tarafindan olusturulmus ortamlardir. Bilgisayar-kullanici
arayuzunun yeniden tasarlanmasi ile kullanicinin kendisini igerisinde bulabilecegi
(immerse) 6grenme ortamlari olarak kullanilabilir (Allahyar ve Kunt, 2003; Hartman
ve Bertoline, 2005).

Allahyar ve Kunt’'a (2003) goére kullanicinin sanal ortami goérmesi igin iki farkli
teknoloji kullaniimaktadir:

1- Immersive (dalici, dalinan) sanal ortam: Bu teknolojide katilimcilar bir kask

takip sanal ortam disindaki otantik ayrintilari gdrememektedir.

2- Masaustu sanal ortamlar: Katilimcilar standart bir bilgisayar monitoru ile sanal
ortami1 gérmekte olup ayni zamanda monitér digindaki gevrelerini de gérmektedir.

Bu calisma kapsaminda bu tarz bir sanal ortam kullaniimigtir.

Ek bir teknoloji de magaralar (CAVE) olabilmektedir. Bu teknolojide duvarlarla
birlikte yer ve tavana sanal ortamin gorintlsu gerekli acilardan yansitiimaktadir.
Kullanici kendisini tamamen sanal bir ortam igerisinde sanmaktadir. Bu teknoloji

digerleri ile kargilastirildiginda ¢ok daha pahalidir.
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2.4.1. Sanal ortamlarin avantajlari:

insanlar laboratuvar disina gikmadan istenilen her ortamin icerisine dahil

edilebilmektedir.

ik tasarimi ve gelistirilmesi cok ucuz olmasa da daha sonra yeniden ufak
degisikliklerle tasarlanmasi ve kullaniimasi uygundur. Ortamda yapilan tim

degisiklikler geri alinabilmekte ve ilk bastan yeniden baslanabilmektedir.
Kagit-kalem testlerine gére daha motive edicidir.

Bireylerin yaptiklari her sey, qittikleri her yer kayit altina alinabildigi ve
kontrol edilebildigi icin dolasim ve kesif icin katilimcilar serbest

birakilabilmektedir.

2.4.2. Sanal ortamlarin dezavantajlari:

Sanal ortamda hareket fare, klavye, oyun kolu gibi dogal olmayan araglarla

gerceklestiriimektedir.

Hazirlanan programlarin gercek hayat simulasyonlari yerine yeni sunumlar

olmasi buyuk bir sikintidir.

Sanal ortamda bulunmak duyularin ¢akismasina neden olabilir. Gorsel algi
beyne hareket ettigine dair sinyaller yollarken vestibular sistem hareketle
ilgili bir sinyal yollamamaktadir. Bu durum Simulator Hastaligi (Simulator

Sickness) denilen bir sonug ortaya ¢ikarabilmektedir.

Dezavantajlara ek olarak gergcek yasam tecrubeleri ile sanal ortam tecrubelerinin

asagidaki iki neden yuzinden karsilasgtirlamayacagi belirtimektedir (Allahyar ve
Kunt, 2003):

1- Sanal ortamda olmayan ama gergek hayatta kullanilan kaslar ipucu

icermektedir.

2- Sanal ortamda hareketi saglayan araglarin kullanim yetenegi bireysel farkliliklar

yaratabilir.
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2.4.3. Sanal ortamlar ve uzamsal yetenek uzerine arastirmalar:

Rafi ve digerleri (2008) sanal ortamin 6grenme ve 6gretmenin geligtiriimesi igin
gugll bir ara¢ oldugunu bildirmektedir. Sanal ortam kullanicinin kesfetmesini ve
etkilesmesini saglar. Kullanicilarin sanal nesnelerin dinamiklerini gézlemleyerek
kavramlari, dizenleri ve iligkileri anlamasina yardimci olur. Ancak bu ortamlar
dokunma, koku alma ve cevresel gorus (peripheral vision) gibi diger duyularla
alinan karmasik verileri saglayamaz. Sanal Ortamlar, bir Bilgisayar Destekli

Ogretim (BDO) araci olarak diistiniilebilir.

Sanal ortam kullaniciya verilen senaryoyu gerceklestirmede &zgulrlik tanir,
gerektiginde bilgileri tekrarlamalarini  saglar. Kullanici  kontroli  6gretim
teknolojilerinin yararlarindan birisidir. Sanal ortam da dogasi geredi kullanici

kontrolinU icermektedir (Hartman ve Bertoline 2005).

Osberg (1992) 6grenme baglaminda sanal gercekligi degerlendirmis ve 6grenenin
sanal nesneleri uygun ve inanilabilir olarak gordiugu ve manipule edebildidi,
bilgisayarin olusturdugu, ortamla 6grenen arasindaki bir etkilesim turG olarak

tanimlamistir.

Lowery ve Knirk (1983), uzamsal yetenegin arastirmacilarin belirttigi gibi bir
zaman diliminde tekrar edilen etkilesimlerle olusturuluyor olmasi halinde bilgisayar
oyunlarinin bu becerileri ¢alistirmak i¢cin mikemmel araglar olabilecegini
vurgulamistir (Akt. Subrahmanyan ve Greenfield, 1996). Greenfield da (1993)
uzamsal temsillerdeki (representation) becerilerin glinlik olarak kullanilan biligsel
becerilere bir drnek oldugunu, bilgisayar oyunu ve diger bilgisayar uygulamalari ile

bunun geligtirilebilecegini belirtmistir.

Olkun (2003a) bilgisayar manipulatiflerinin bir resim ya da videodan c¢ok daha
etkilesimli oldugunu ancak somut bir manipulatif kadar duyusal uyarici
saglamadigini, yani somut manipulatiflerin bilgisayar manipulatiflerinden farkli ya
da bilgisayar manipulatiflerinde olmayan bir dokunma tecriibesi sagladigini
bildirmektedir.

Etkilesimli bilgisayar grafikleri ile desteklenmis oyun benzeri senaryolar ve

manipulatifler Uzerindeki aktif kontrol bireylerin uzamsal yeteneklerini geligtirebilir
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(Okagaki ve Frensch, 1996; Smith ve digerleri, 2003; Subrahmanyan ve
Greenfield, 1996).

Olkun’un (2003a) aktardigina gore Clements (1999) bilgisayar ekraninin 2B
oldugunu ve iki-boyutlu geometri igin uygun bir ortam oldugunu belirtmistir. Ancak
yeni gelisen teknolojiler de g6z o6nlnde bulunduruldugunda 3-B ortamlar da
bilgisayarlar araciligi ile Uretilebilmekte ve kullanilabilmektedir. Ek olarak bilgisayar
ekrani daha rahat yonetilebilmektedir. Ornegin cok parcall bir yap-boz ¢oézerken
kalan parcalar gercek hayattakine oranla daha kolay kontrol edilebilmekte ve

yonetilebilmektedir.

Olkun ve Altun (2003) ilkégretim 4. ve 5. sinif diizeylerinde bilgisayari olan ve
bilgisayar tecrubesi fazla olan 6grencilerin uzamsal diginme becerileri arasinda

fark oldugunu bulmustur.

Olkun (2003a) 4. sinif dizeyindeki 6grencilerin somut maniptlatiflerden daha ¢ok
yarar saglarken 5. sinif dizeyindeki 6grencilerin sanal manipulatiflerden daha ¢ok

yarar sagladigini bulmustur.

Pepin ve Dorval (1986) “Zaxxon” adli bilgisayar oyununun uzamsal yetenege
etkisini incelemigtir. Calisma sonucuna gore yetigkin grupta her katilimcinin
uzamsal yeteneginde gelisme oldugu goérulmustir. Ergen grupta ise uzamsal

yetenek geligsimine rastlanilmamistir (Akt. Gunter, 1998).

Subrahmanyan ve Greenfield (1996) 5. sinif diizeyinde 61 6grenci ile cahismistir.
Calisma kapsaminda “Marble Madness” adli oyunun etkisine bakilmistir. Sonug
olarak oyun oynama tecrubesinin katilimcilarin uzamsal yetenegini gelistirdigi

sonucuna ulasiimistir.

Osberg (1997) sanal bir dinya tasarlama ve tecribe etmeyi uzamsal islem
becerilerini gelistirme yontemi olarak se¢gmis ve etkisine bakmistir. Sonug¢ olarak
cocuklarin bu surecte 3-B dusinme konusunda olumlu kazanimlar sagladigini

bulmustur.

Gagnon (1985) galismasinda “Battlezone” ve “Targ” adli iki bilgisayar oyununun
etkisini incelemistir. Her iki oyunun da uzamsal gorsellestirme ve uzamsal yonelim

becerilerini  gerektirdigi  belirtiimigtir. Calisma sonunda kizlarin uzamsal
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yeteneklerinde gelisme bulunurken erkeklerin uzamsal yeteneklerinde anlamli bir

farka rastlaniimamigtir (Akt. Okagaki ve Frensch, 1996).

Okagaki ve Frensch (1996) calismalarinda iki farkli deney gergeklestiriimistir. ilk
deney 57 Universite Ogrencisi ile gerceklestiriimistir. Deneyde “Tetris” oyunu
kullanilmis ve oyunun uzamsal performans Uzerindeki etkisine bakilmistir. ikinci
deneye 53 Universite ogrencisi katilmis ve yine “Tetris” oyununun uzamsal
gorsellestirme ve uzamsal déondurme gorevlerindeki reaksiyon zamanlari d6lgit
olarak kullaniimistir. Birinci deney sonunda erkeklerin puanlarinda bir artis
bulunurken kizlarin puanlarinda bir artis olmamistir. Ikinci deney sonunda
katilimcilarin hem uzamsal gorsellestirme hem de uzamsal dondurme gorevlerini
tamamlama zamanlarinda dusis olmus ve uzamsal yeteneklerinde de artma

oldugu gorulmastr.

Rafi ve digerleri (2008) iDVEST (interactive Desktop Environment Spatial Trainer)
adi verilen etkilesimli bir sanal ortam olusturmus ve arastirmada bu ortamin
uzamsal gorsellestirme Uzerindeki etkisine bakilmistir. Calismada 33 ortaokul

ogrencisi ile ¢alisiimis ve sonugta uzamsal yetenegin arttigi gérulmasgtur.

McClurg ve Lee (1997) “HyperGami” bilgisayar programinin uzamsal dusinme
Uzerine etkisini arastirmis ve sonugta katimcilarin uzamsal goérsellestirme
yetenegi gerektiren kati cisimlerin gizimlerini (net of a solid) tanima yeteneqgi

kazandiklari bildirilmistir.

Sonug olarak sanal ortamlarin uzamsal yetenek ve dolayisiyla bilesenlerine olumiu
katki sagladigi gorulmektedir. Ancak yukarida belirtilen dezavantajlari da g6z ardi
edilmemeli, sanal ortamlarin tasarimlari yapilirken ve 6gretim surecine katilirken

bu dezavantajlari en aza indirgeyecek sekilde dizenlemeler yapilmalidir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirma Yoéntemi

Bu calismada arastirma yontemi olarak yari-deneysel desenlerden kontrol-gruplu
on-test son-test deney modeli (quasi-experimental pre-test/post-test control group
research design) kullaniimigtir (Fraenkel ve Wallen, 2003). Arastirma yapilan iki
okulda siniflar dnceden olusturuldugu igin 6grencilerin deney ve kontrol grubuna

rastgele atanmasi mumkun olamamigtir (intact group).

Birinci okuldaki uygulamada o6gretmenlerden gelen talep Uzerine hem sinifta
somut materyallerle islenen ders hem de bilgisayar laboratuvarindaki ders
arastirmaci tarafindan yuritiimistir. ikinci okulda ise yalnizca uygulama
arastirmaci tarafindan gerceklestiriimistir.  Arastirma cercevesinde eylem
arastirmasinin temeli olan “sosyal degdisimi saglayarak, bireylerin ve gruplarin
glglenmesini saglamak” islevi yerine getiriimeye calisildigindan arastirma bir

Eylem Arastirmasi olarak da nitelendirilebilir (Barab ve digerleri, 2004, s. 254).

3.2. Calisma Grubu

Arastirma, Ankara il merkezinde bulunan birisi 6zel ikisi devlet okulu olmak Uzere
3 ilkégretim okulunda, 6gretmenler ile yapilan gorismeler sonucunda belirlenen
her okuldan ikiser 5. sinif ile yapilmaya baslanmistir. Ancak, devlet okullarindan
birisinde yagsanan sorunlar nedeniyle ¢alisma bir 6zel bir devlet okulu olmak Uzere
toplam iki okulda surdurilmustur. Yine sinif 6gretmenleri ile yapilan gorismeler
sonucunda okullarin her birisinde secilen 5. siniflardan birisi deney digeri kontrol

grubu olarak belirlenmigtir.

Calismanin yuaratuldagad devlet okulu (¢alismanin devaminda “Birinci okul” olarak
belirtilecektir) 7-14 yas arasinda 688 0&grencinin devam ettigi bir ilkogretim
okuludur. Okulda toplam 27 &6gretmen ve 4 destek elemani bulunmaktadir.
Siniflardaki ortalama 6grenci sayisi 36'dir. Okulda 16 bilgisayar, 1 yazici ve 1
tarayicl donanimina sahip bir bilgisayar laboratuvari bulunmaktadir. Ozel okul ise
(calismanin devaminda “ikinci okul” olarak belirtilecektir) 7-17 yas arasi toplam
1300 6grencinin devam ettigi bir ilkdgretim okulu ve liseden olugsmaktadir. Okulda
136 6gretmen ve 48 destek elemani ¢alismaktadir. Siniflardaki ortalama égrenci

sayisi 25’tir. Okulda toplam 54 bilgisayar ile yazici, projeksiyon, tarayici ve kulakhk
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ekipmanlarina sahip 2 adet bilgisayar laboratuvari bulunmaktadir. Okullara ait

katilimci dagilimi Tablo 3.1’de gorulmektedir.

Tablo 3.1. Caligma grubu 6grencilerinin dagilimi

Deney Grubu Kontrol Grubu Genel
Kiz | Erkek | Toplam | Kiz | Erkek | Toplam | Toplam
Birinci Okul 15 20 35 21 11 32 67
ikinci okul 11 12 23 9 9 18 41
Toplam: 26 32 58 30 20 50 108

3.3. Veri Toplama Araglari

Calismada veriler, Uzamsal Gorsellestirme Testi, Zihinsel Dondirme Testi ve

arastirmaci tarafindan hazirlanan Demografik Bilgiler Anketi ile toplanmistir.

3.3.1. Uzamsal gorsellestirme testi

Uzamsal Gérsellestirme Testi; ilkdgretim Il. Kademe igin A.B.D.’de gergeklestirilen
“‘Middle Grades Mathematics Project” adli proje igin hazirlanmis olan ve Winter,
Lappan, Philips ve Fitzgerald (1989) tarafindan yazilmis olan “Middle Grades

Mathematics Project: Spatial Visualisation” adli kitaptan alinmistir.

Test 15 sorudan olusmaktadir. Her sorunun 5 cevap sikki bulunmaktadir. Test
sorulari genel olarak birim kiplerden olusturulmus vyapilarin izometrik
gérunUmlerine ek olarak, sagdan, soldan, énden ve arkadan gérinumlerine dair
sorular icermektedir. Bir de kuplerden olusturulan vyapilarin kus bakigi

goérunumunun 6zel bir kodlamasi olan MAT plani sorulari yer almaktadir.

Calisma oncelikle 3 okulda baslamis oldudu icin dn-testler 3 okulda uygulanmistir.
Testin glvenirligi de bu 3 okul 6grencilerinin aldigi on-test puanlarina gore
hesaplandiginda .679 (N=161) olarak bulunmustur. Testin glvenirligi son-test
puanlarina gore hesaplandiginda ise 2 okulun sonuglari Uzerinden hesaplama

yapilmis ve .971 (N=108) olarak bulunmustur.

Test, projenin de hedef kitlesi olan ilkogretim ikinci kademe icin hazirlanmistir.
Ancak birim kupler kullandigi ve 6gretim programina en yakin test oldugu igin 5.

sinif dizeyinde kullaniimasina karar verilmigtir.
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Bu test Pearson Yayinevi'nin 142902 numaral ve 3 Subat 2009 tarihli izni ile
kullaniimistir. izin yazisi EK-1’de verilmistir. Alinan izin kapsaminda testin pargali
olarak dahi yayinlanmasina izin verilmedigi igin drnek sorular tez metnine dahil

edilememistir.

3.3.2. Zihinsel dondiirme testi

Zihinsel Dondurme Testi; Peters ve arkadaslarinin (1995) “A redrawn Vandenberg
and Kuse Mental Rotations Test: Different Versions and Factors That Affect
Performance” baslikli calismalariyla yeniden olusturduklari Mental Rotation Test

(Zihinsel D6ndurme Testi) adiyla bilinen olgektir.

Test toplam 24 sorudan olusmaktadir. Her sorunun niteligi aynidir. Birim kuplerden
olusturulmus bir seklin farkli yonlerde ve farkh acgilarla dondurtldiginde olusacak
yeni halini bulmaya dayalidir. Her sorunun 4 sikki vardir. Bu siklardan iki tanesi ilk
verilen seklin farkli yon ve acilarda donduirilmesi ile olusabilirken, diger iki tanesi
olusamaz (Bkz. Sekil 3.1). Olusabilen iki sekil testin dogru vyanitlarini

olusturmaktadir.

Asagidaki Asafidaki dort sekilden ikisi aymi nesneye aittir. Bunlar bulabilir misiniz?

nesneye bakiniz: Bulduklarmizi (X) bigiminde isaretleyiniz.

ﬁ

Birinci ve ifiglincii sekilleri isaretlediyseniz yanitimz dogrudur.

o

]

o

Sekil 3.1. Zihinsel Dondiirme Testi 6rnek sorusu

Calisma oOncelikle 3 okulda baglamis oldugu igin 6n-testler 3 okulda uygulanmistir.
Testin glvenirligi de bu 3 okul 6grencilerinin aldidi on-test puanlarina gore
hesaplandiginda .712 (N=161) olarak bulunmustur. Testin glvenirligi son-test
puanlarina gore hesaplandiginda ise 2 okulun sonuglari Uzerinden hesaplama
yapilmis ve .661 (N=108) olarak bulunmustur.

Bu test Michael Peters’in 12 Ocak 2009 tarihli izni ile kullaniimistir. E-posta ile

alinan izin belgesi EK-2’de verilmistir.
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3.3.3. Demografik bilgiler anketi

Demografik bilgiler anketi; arastirmaci tarafindan hazirlanan, katihimcilarin
cinsiyetlerini, bilgisayar erigsim olanaklarini, oyun oynama tecrubelerini ve

oynadiklari oyunlari 6grenmeye yodnelik sorulardan olusan bir ankettir.

3.3.4. Goriigsme protokoli

Uygulamalar sonunda ders o6gretmenleri ile vyari-yapilandiriimis gorasmeler
yapmak Uzere arastirmaci ve tez danigsmani tarafindan goérisme protokoll
hazirlanmistir (Bkz. EK-3).

3.4. Kullanilan Sanal Ortam

Kullanilan sanal ortam bir pencereden ve pencere Uzerinde farkli islevlere sahip iki
alandan olugsmaktadir (Bkz. Sekil 3.2). Solda bulunan buylk alan; egitim
programlarinin yenilenmesiyle ilkdgretim matematik programina dahil olan, birim
kUpler yardimiyla Gg-boyutlu cisimlerin zihinde canlandiriimasi, farkli acgilardan
gérunumleri ve déonduarulmeleri, cisimlerin tamaminin ya da bir par¢asinin hareket
ettirilmesi, bu cisimlerin manipulasyon 6ncesi ve sonrasi durumlarinin izometrik
kagida cizimleri, izometrik gizimleri verilen nesnelerin birim kipler yardimiyla
olusturulmasi basamaklarindan olusan uzamsal yetenek konusunun 6gretiminde
kullaniimak Gzere yukarida belirtilen basamaklari igeren bir birim kip simulasyonu

penceresidir.

& — @]

e
Sevye Dighes
l:onu 4

SEVITENLZ

DENEME

Sekil 3.2. Hazirlanan programa ait 6rnek ekran gorintiisii
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Sagda bulunan nispeten kiglk alan ise “Adobe Flash” ile hazirlanmis bir izometrik
kagittan olugsmaktadir. Bu alan, izometrik kagit kullaniimasi gereken gérevlerde
kullanicidan izometrik ¢izim almak, izometrik gizimi verilerek kiiplerle olusturulmasi

istenen gorevlerde ise katilimciya izometrik gizimleri saglamak igin kullanilmistir.

Bu bdlimde ornek ekran goruntislindeki numarali alanlar ayrintili olarak
anlatiimaktadir

1. Numaral alan:

Bu bolim Visual Basic 6 temelinde TV3D oyun motoru kullanilarak hazirlanmistir.
Bu alanda 3-Boyutlu ortam kullanicinin gézinden goruntulenmektedir. Yani bir
FPS (First Person Shooter) oyun tarzina sahiptir. Sekil 3.2’de goéruldugu Gzere
birim kiUplerin goéruntulendigi ve gerektiginde manipulasyonlarin yapildigi

bolumdar.

Simule edilen birim kupler gercek hayattaki kiplerin aksine bir ylzey Uzerinde
durmamaktadir. Tim klpler havada serbest sekilde bulunmakta ve alti yone (ileri-
geri, saga-sola, yukari-asagi) sinirsiz hareket imkanina sahiptir. Ek olarak
kullanicilarin da 3-Boyutlu ortamda alti yéne (ileri-geri, saga-sola, yukari-asagi)
sinirsiz hareket imkanlari bulunmaktadir. Bu durumda kupler gibi kullanicilar da
havada bulunmaktadir. Hem kullanicilarin dikkatini ¢gevresel degiskenlerden uzak
tutmak hem de ugma olaylariyla iliskilendirmek icin ¢evre tasarimi, ders
ogretmenleri ve coklu-tasarim konularinda uzman akademisyenlerle gorlismeler
yapilarak arayuzin basit bir uzay ortami seklinde hazirlanmasi uygun bulunmus

ve bu sekilde hazirlanmistir.

Bilgisayar ile yapilacak uygulama ile sinifta somut materyallerle islenecek olan
dersin igeriginin paralel olmasi saglanmigtir. Bu amagla yapilan 6n ¢alisma ve
gériusmelerde uygulama yapilacak birinci okulda gerekli materyallerin
bulunmamasi nedeniyle sinif ortamindaki derste materyal olarak kiup sekerlerin
kullanilmasi  kararlastirilmigtir.  Bilgisayar programindaki  kdplerin ~ farklilik
gOstermemesi icin kip sekere benzer yapida tasarlanmasi gerekmis ve Sekil
3.2'de goruldugu gibi kupler bir kiip seker resminden alinan kesit ile kaplanarak

kip sekere benzer kipler olusturulmustur.
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3-Boyutlu ortamda kuplerin ve kullanicinin hareketini saglayacak olan klavye
tuslari ve fare hareketleri de populler oyunlardaki tus kombinasyonlari olarak
belirlenmistir (Bkz. Tablo 3.2).

Tablo 3.2. Sanal Ortamda Kullanici Hareketlerini Saglayan Tuslar

Tuslar | Temsili Resim Gorevi
Ok t Kullanici ok tuslari ile 3-Boyutlu ortamda saga, sola,
Tuslari |... e ‘ ileri ve geri hareket edebilmektedir.
WASD [ WASD tuslarinin dizilimi ok tuslarina benzedigi igin
Tuslari cok kullaniimaktadir. Bu tuslar da segili kip i¢in sola,
s | AlS|D | saga, yukari ve agagi hareket saglamaktadir.
TveG Ttggu s.eg|l| k_upu kvlfllamﬁdgn uzaklastirmaktadir,
Tuslan ileriye gltmeS|n! saglama tadir.
G tusu da segili kiipl kullaniciya yaklastirmaktadir.
- + Tusu kullanicinin ortamda yiikselmesini yani yukari
+ve - dogru hareket etmesini saglar.
Tuslar + - Tusu da kullanicinin ortamda algalmasini yani asagi
dogdru hareket etmesini saglar.
Ctrl Ctrl Ctrl tusunun basili olmasi yapilan hareketlerin
Tusu hizlanmasini saglar.
R Tusu IEl R tusu kullaniciyi baglangi¢c konumuna tasir.

2. Numaral Alan:

iki numarali alan Adobe Flash programi ile hazirlanmistir. Birim kiplerin ve
kiplerden olugsmus yapilarin gizimlerinin yapildigi izometrik kagidin bilgisayarda
hazirlanmis ve etkilesimli olarak kullanilabilen versiyonudur. Normalde, kupler 6zel
nokta dizilimine sahip olan izometrik kagitlara kalem ile cizilmektedir. Ancak
program dahilinde hazirlanan ve 2 numarali alanda goérilen izometrik kagitta
kullanicilarin noktalar arasindaki cizgi izlerine tiklamalari iki nokta arasina gizgi
cizmek icin yeterlidir. Yine ayni sekilde cizilen cizgiye bir kez daha tiklamak
cizginin  silinmesini saglamaktadir. Boylelikle kullanicilar zaman ve hiz
kazanmaktadir. Buna ek olarak kullanicilar hatal gizimler ve silmeler sonucu kagit

Uzerinde olugabilecek izlerle ugrasmak zorunda kalmayacaktir.

3. Numarali Alan:
Bu alan kullanicilarin kendi belirledikleri “Kod Ad”larini, okul ve sinif bilgilerini ve

ek olarak islemi gerceklestirirken aldiklari puanlari géstermektedir.
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4. Numarali Alan
Bu alanda kullanicilar soru seviyelerini goérebilmektedir. Programa oOncelikle
‘Deneme” seviyesi ile baglanmaktadir. Daha sonra sirasiyla diger seviyeler

o6grenciye sunulmaktadir.

5. Numarali Alan:

Bu alan kullanicilari sonraki seviyelere tasiyacak digmeyi icermektedir. Deneme
seviyesi icin belirlenen zamanin bitmesi ile bu alanda otomatik olarak “Sorulara
Basla” tusu goérinmektedir. Daha sonra ise “Bir Sonraki Soru” tusu goérinerek

kullanicinin sonraki agamalara tagsinmasi saglanmaktadir.

3.4.2. Uygulama ortaminin tasarim siireci

Uygulamada deney grubuna uygulanan bilgisayarda hazirlanan sanal ortamin
altyapisi arastirmaci tarafindan “Visual Basic 6” temelinde “True Vision 3D” oyun

motoru kullanilarak hazirlanmigtir.

Altyapr calismasinin tamamlanmasinin ardindan arastirmanin yurttaldagu
okullardaki sinif égretmenleri ile ortak c¢alisilarak kontrol gruplarinda islenecek
dersin plani ve buna paralel olarak deney gruplarinda bilgisayar programiyla
islenecek dersin plani hazirlanmigtir. Bu plan dogrultusunda bilgisayar programi
gelistirilmigtir.

Program kullanicilari gorevlere sirasiyla yonlendirmek Uzere tasarlanmigtir.
Program ilk calistirildiginda kullanicidan bir kullanici adi istemektedir (Bkz. Sekil
3.3). Kullanici adlari 6grencilerin kendileri tarafindan belirlenen ve d&lgekleri

cevaplarken de kullandiklari takma isimlerdir.

Input Test @, "

K.od Adiniz ¥ aziniz: "

Sekil 3.3. Kullanici adinin girilmesini isteyen diyalog penceresi
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Kullanici adinin yazilmasinin ardindan programin ana penceresine ulasiimaktadir
(Bkz. Sekil 3.4). Sanal ortami ve izometrik kagidi tanimalari ve kullanim tecrubesi
kazanmalari i¢in kullanicilar bu ekranda 5 dakika sureyle tutulmaktadir. Bu surede

tecribe kazaniimasi konusunda gerekli rehberligin de yapilmasi gerekmektedir.

L& Bahakip <]
VO A P )
LD O A > D D <D
HOO OO OO OO,
5] B | 1N | N N |
OO OO OO OO
L] L L L] L] L . L L
PO OO OO OO O
. L] . . . . . - .
221 52T 08T 521 e 0] a1 s
L] L L L] . L . L L
H O O OO O OO
. L] . . . . . - .
- . - - . - L - -
. L] . . . . . . L]
L - L . . - L . .
. L] . . . - . - .
- - . - . - L] - -
A A< DO
- - L] - . - L] - -
OO DD
- - . - . - L] - -
o el el el e el e e e
- - L - . - L - -
[N]SR SR 1 N | S [N S
. L] . . L L - . .
L . . L] . . . . L]
. L . L L L - L L
- - - - . - . - .
O OO - ).
o e e e e s e e e
2 T e e
Kullaruc: Bilgileri Sevipe Bilgier
Kod Adiniz: BAHADIR SORU
okulve S : [ seviveniz
Y Puan :
P . A DENEME
TViDs: [ g 0

Sekil 3.4. Deneme seviyesi ekrani

Bekleme siresinin dolmasinin ardindan Sekil 3.5de goéruldigu gibi “Sorulara
Basla” dugmesi gorundr hale gelmekte, bu digme ile sorular asamasina

gegcilmektedir.

i BahaKiip e°
e« & & s & & s s &=
e & 8 s & e & s =
e o 8 ® & e s = =
* & &2 & & & & + =
s & e 8 & & e @
L L L] L] - L L] L L
s« & & s & & s s @
* e & s e e = e »
s &+ & = a8 & s s =
* = s s e e = e =
s &+ & = & s s s«
« e e s e e s e =
e e & e+ e e s e
* o e e e e e e »
3 - . L] - . . Ll - L
e« & & s & & & s =
L . L L . . L L L
. L] . . . . . . .
L . L - . . L L L
- L] . - - - . - -
L . L - . - L - L
. . . L] - . L] - .
L - L - . - L - L
| e o e e e e e e ®
1 L L . . L . - . L
. . . . . . . . .
L L . L L . - . L
. - - . . - . . -
e« & & 8 e & a s @
L . L L . L . L L
e« & s & ® & & s @
] Kullanci Bilgleri Sevie Bigiei
] Kod Adiniz: BAHADIR SORU
| Okulve Simi - [ SEVIVENIZ
1 Puan :
1 Powered by \" DENEME

TV3Ds 3 0

Sekil 3.5. Deneme siiresinin dolmasinin ardindan ana ekran gérinumu
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Yanhsglikla bir sonraki soruya gegcme sorununa engel olabilmek i¢in her yeni soruya

gegiste Sekil 3.6’daki uyari penceresi gorunttilenmektedir.

SONRAKI SORU o

: ?‘/‘ Sonraki Soruya Gecrnek, Istedidinize Emin misiniz?

—— =

Sekil 3.6. Sonraki soruya gegis uyarisi

Sorulara gegildiginde sorularin niteligine goére solda bulunan sanal ortam ya da
sagda bulunan izometrik kagit aktif ve pasif duruma gecmekte ve kullaniciyi
yonlendirmektedir. Ornegin  Sekil 3.77de 1. soruya ait ekran gérintisi
bulunmaktadir. Bu ekranda izometrik kagit boélumu pasif tutulmustur. Kullanici
sadece soldaki sanal ortamda gezinebilip kupleri hareket ettirebilmekte ve bu

sekilde verilen gorevi yerine getirmesi gerekmektedir.

« Bahakiip e

Yukarida izometrik Cizimi
verilen yapiyi
yandaki alanda bulunan kiipleri
kullanarak olusturunuz

1 DIKKAT !!
Yapiy: tamam|adiginmiz zaman
printscreen ya da priscr tuguna basiniz.
ardindan Word belgenize gegerek bu belge igerisine
yapighnmiz
Kullaric: Bilgieri Seviye Bilgler
Kod Adiniz: BAHADIR SORU
okulve Sinif - [ SEVIYENIZ
‘ \ Puan :
Powered by \': 1
TV3D63 | g 0 _ _

Sekil 3.7. 1. soru seviyesi ekrani

Sekil 3.8, Sekil 3.9 ve Sekil 3.10’da da sirayla gelen diger sorular gérilmektedir.

35



. . . . . .
. . = . L
. . . . . .
. . . . L
. Ll . . = .
. . 0w . L
. . . LN
. . . - . .
- . TR . .

Yukarida lzometrik Gizimi
verilen yapiyi
yandaki alanda bulunan kiipleri
kullanarak olugturunuz

1! DIKKAT 11
[E T ——
printscreon ya da peiscr uyuna bain
serimden Word balganizs gagersk bu beige igarising
yepnyanniz

Fudlaress Sighen Severs B
Kod Adiniz: RIHADIR SORU

Okul ve St - [ SEVITENIZ

Fuan 2

Yanda kiiplerle olugturulmus olan
yapinin izometrik gizimini
yukaridaki alana yapimz.

I DIKKAT 1!
Yapiyt tamsmlad s saman
printscroen ya da priscr tuguna basn
arindan Wond beigenize gegerh B beige igerising

Kadlarms Bigpent S fligine
Kod Achimiz: DAWDIR SORU
Okl ve Siod - [N SEVIVENIZ

Puan
Powered by 3

TViD:3 | g 0

Sekil 3.9. 3. soru seviyesi ekrani

2|2
1(1(3

Yukarida Mat Plam verilen yapiyn
yandaki alanda bulunan kiipleri
kullanarak elugturunuz

11 DIKKAT 1
T
et 1o 40 it i
Mo Wt byt rgeesh o gt il

oo
Eailancy Digier Sovi Bl
Kod Adwmiz, BA0IN SORU
Okl ve S . [ SEVIYENLZ
Puan : M

Powered by

TVIDG6 3 | 0

[ Soruaaem

Sekil 3.10. 4. (son) soru seviyesi ekrani



3.5. Uygulama Sireci

Uygulama iki farkh okulda yuratildigu icin uygulama sureci iki okul icin ayri ayri
aciklanmakta, daha sonrasinda ise iki okul arasindaki benzerlik ve farkliliklardan
bahsedilmektedir.

3.5.1. Birinci okula ait uygulama siireci

Birinci okula ait uygulama sureci Sekil 3.11°de verilmigtir.

des | ORYANTASYGH H UVGULAMA H SONUC
i i i
1 1 1
1 Birimn Kilp tansten ve 1 1-8 Sanal ortamda 1
Oreey Gl | lzcmetr e kaik Yaollan sm Haorlsnan 38 | | hazylanan citdnllonn || T Grim
3 (3 Mart)
i : i H by [ ——
1 1 1
Un-Testlarin | | | I e yaqulan _|son-Tewter
e b | Il I S
- Birim Kl taniami ve Yolp seberiede | | "'ﬂ::" Ripter e | 4 Barg)
1 Izometrik kagit Dbiriem ladplerin | 1 ethinl ortam kel 1
! lanmhaands | —p| solsnmnn | "“M"'"'I" !
Bontnol Greba | arypantaeyon Higkin tanstam 1 \mast | Hesleol Grokus
H (3 Mart} i3 hart) ! ,l?l !
1 1 1
1 1 1
1 1 ]

Sekil 3.11. Uygulama akig plani

3.5.1.1. On-testler (2 Subat)

Calisma deney ve kontrol gruplu on-test/son-test modelinde tasarlandidi igin
uygulamalar deney ve kontrol grubu arasinda olgunlagsma (maturation) etkisinin
ortaya cikmamasi igin ayni giin yapilan én-testlerle baglamistir. On-test sirecinde
deney ve kontrol grubuna Uzamsal Gorsellestirme ve Zihinsel Dondlirme testleri

ile demografik bilgiler anketi uygulanmistir.

3.5.1.2. Oryantasyon (3 Mart)

Ogretmenlerle yapilan goriismelerde katihmcilarin daha énceden izometrik kagit
ve birim kupler konusunda tecribeleri olmadigi anlasiimigtir. Bunun Uzerine
uygulamalardan énce yapilmasi planlanan, deney grubunda 3-B sanal ortam
tanitimi ve kontrol grubunda birim klplerin kullanimi tanitimina ek olarak her iki
grup icin birim kip tanitimi ve izometrik kagit (Bkz. Sekil 3.12) kullanimi igerikli bir

tanitim daha eklenmesine karar verilmistir.
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Sekil 3.12. izometrik kagit

Uygulamadan bir giin 6nce 3 Mart'ta, bir ders saati boyunca bahsedilen igerige ait
bir oryantasyon yapilmistir. Oryantasyon yapilan derste somut birim kuplerin
tanitimi igin okuldaki donanim eksikligi nedeniyle kip sekerler kullaniimistir (Bkz.
Sekil 3.13).

Sekil 3.13. Birinci okulda kiip sekerlerle yapilan oryantasyon siireci

Birim kup tanitiminin ardindan izometrik kagit tanitimi yapimis ve nasil
kullanilacagina dair ayrintili acgiklamalarla destekli birka¢ ©6rnek uygulama
yapilmistir. Bu o6rnekler yapilacak uygulamaya altyapi olusturacak sekilde
tasarlanmis olup &Ogrenciler tarafindan anlasildigina kanaat getirilene kadar

anlasiilmayan yerler ve 6nemli noktalar tekrar edilmigtir.

Yukarida aktarilan birim kdpler ve izometrik kagit tanitimi ve etkinlikler,
oryantasyon dersinin ilk yarisinda deney ve kontrol gruplarinin her ikisi i¢in ortak
olarak yapilmistir. Dersin devaminda kontrol grubunda izometrik kagit kullanimina

dair drneklere devam edilmis, deney grubunda ise uygulamada kullanilacak olan
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3-B sanal ortam projeksiyon cihazi ile yansitiimak suretiyle 6grencilere tanitiimig

ve sanal ortam hakkinda genel bilgi edinmeleri saglanmistir (Bkz. Sekil 3.14).

Sekil 3.14. Birinci okulda projeksiyon ile sanal ortamin tanitimi

3.5.1.3. Uygulamalar (4 Mart)

3.5.1.3.1. Deney grubu

On hazirliklar:

Deney grubu uygulamalari igin hazirlanan bilgisayar programinin her bilgisayara
kurulmasi ve ogrenciler geldiginde hazir olmasi planlanmistir. Bilgisayar
laboratuvarinda Windows Vista isletim sistemi ve F klavyeye sahip 16 bilgisayar
bulunmakta iken kontrol grubu 6grenci sayisi 36’dir. Bilgisayar laboratuvari diger
derslerde kullanilacagindan dolay1 &6grencileri bir bilgisayarda ikiserli olarak
uygulamaya alabilmek igin arastirmaci tarafindan laboratuvara 2 adet tasinabilir
bilgisayar getirilerek bilgisayar sayisi 18’e ¢ikartilmigtir (Bkz. Sekil 3.15).

Sekil 3.15. Bilgisayar laboratuvari ve eklenen bilgisayarlar
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Okuldaki klavye diizeninin programin hazirlandigi yapidan farkli olmasi nedeniyle
hazirlanan program okuldaki bilgisayarlarla uygun hale getirilmigtir. Ancak
guncellenen program F klavyeye uygun tuslar ile tasarlanmasina ragmen okuldaki
bilgisayarlarda yasanilan uyumsuzluk sorunu nedeniyle 6grenciler i¢in hazirlanmis
olan rehber kartlar kullanilamamistir. Kullanilacak tuslar tahtaya yazilmak suretiyle
ogrencilere aktariimistir (Bkz. Sekil 3.16).

Sekil 3.16. Yeni tus konfiglirasyonunun agiklanmasi

Uygulama:

Uygulama igin dégrenciler laboratuvara sinif 6gretmeninin belirledigi iki grup halinde
alinmigtir. ilk grup laboratuvarda iken sinif égretmeni diger grupla birlikte sinifta
bulunmustur. Daha sonradan yapilan gérismede 6gretmenin de belirttigi gibi ilk
grup nispeten daha hareketli ve daha az s6z gecirilebilen bir grup olup 6gretmenin
ortamda bulunamamasi nedeniyle bazi zorluklar yasanmistir. Bu zorluklara
ragmen uygulama beklenilenden daha basarili gegmistir. ikinci grup uygulama igin
laboratuvara alinirken 6gretmenin de laboratuvar ortaminda bulunmasi
saglanmistir. Boylece hem uygulamanin daha saglkh yurimesi saglanmis, hem

de 6gretmenin goruslerinin alinabilmesi igin gbzlem yapma sansi olmustur.

Bilgisayar programi dégrencileri yénlendirecek sekilde tasarlanmistir. Ogrenciler ilk
once 5 dakikallk zorunlu bir oryantasyona tabi tutulmaktadir. Bu 5 dakikalik
suregte 6grenciler programin her béliminde ve izometrik kadit Uzerinde sinirsiz
hareket ve islem yapabilme yetkisine sahiptir. Bes dakika dolduktan sonra
program sorulara gegebilmeleri i¢cin 6grencilere olanak tanimaktadir, bu durum

Ogrencilere so6zli olarak da bildirilmigtir. Her bir soru igin gerek 3-B hareket
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alaninda gerekse izometrik kagit alaninda farkh kisitlamalar bulunmaktadir.
Ogrenciler kendilerine taninan hareket izinleri dogrultusunda sorularda yapilmasi

istenen gorevleri yapmistir. Sekil 3.17°de verilen gorevleri yerine getirmekte olan

ogrenciler gortlmektedir.

Sekil 3.17. Birinci okulda deney grubu, laboratuvarda uygulama siirecinde

3.5.1.3.2. Kontrol grubu

On Hazirliklar:

Kontrol grubu uygulamalari kapsaminda yapilan etkinlikler 3-B sanal ortamda
yapilan etkinliklere paralel olarak hazirlanmigtir. Her &grenci icin birer adet
izometrik kagit hazirlanmistir. Uygulama gunu o6grenilen bilgi dogrultusunda,
sinifta yapilan uygulamada okula saglanmis olan plastik birim kip materyalleri
kullanilmasina karar verilmis ve uygulama S$ekil 3.18’de gorulen bu kupler ile
gergeklestiriimigtir.

Uygulama:
Uygulama siresince 6gretmenin de sinifta bulunmasi nedeniyle verilen gorevier

ogrenciler tarafindan sorunsuz bir sekilde yapiimistir.

Sekil 3.18. Birinci okul kontrol grubunda birim kiiplerin kullanimi
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Son-Testler:

Son-testler 6gretmenler tarafindan, uygulamadan bir giin sonra gercgeklestirilmistir.

3.5.2. ikinci okul uygulama siireci

ikinci okula ait uygulama plani Sekil 3.19°da veriimektedir.

dris H ORYANTASYON H UYOULAMA H SOMUS
1 1 1
I I I
1 | urmiamadan howen gnce | | |
Grary Graba : artamn tankim ve : 3-8 Sanal ortamda : Qaney Grulm
huRanimmna yelnelk —|-) hamrianan otidnlklorin _Iﬁ
|| oryantason yopimrr | | i i
[ {12 Bawgn) ] {12 bayn) I |neney Grubu Baretmeni
Un-Tewlarin | | i i W yapulan San-Towler
Uygulamnau | | 1 1 yari yapilandw g {23 Mayr )
passan (| — : giliyne
| Uramanier yetadl | m‘*'w"'m" | 122 Bumis)
| I |donsma shipcldkianve| | I
1 darderds izrnetri kst 1 ethinlidaring pansbal 1
el Geobn | kuRandiklan kgin H ""‘"":" """'I""""" | Hestrel Grube
1 1 polmias 1
R i S~
1 1 1
1 1 ]

Sekil 3.19. ikinci okul uygulama plani
3.5.2.1. On-testler (30 Nisan)

Calisma deney ve kontrol gruplu On-test/son-test modelinde tasarlandigi igin
uygulamalar deney ve kontrol grubu arasinda olgunlasma (maturation) etkisinin
ortaya gikmamasi igin ayni giin yapilan dn-testlerle baglamistir. On-test siirecinde
deney ve kontrol gurubuna Uzamsal Gorsellestirme ve Zihinsel Dondlrme testleri

ile demografik bilgiler anketi uygulanmistir.

3.5.2.2. Oryantasyon (22 Mayis)
Hem deney grubunda hem de kontrol grubunda daha onceki derslerde izometrik
kagit ve birim kuplerle ders islenmis oldugu icin bu konularda oryantasyon

yapmaya ihtiya¢ duyulmamistir.

Deney grubu &grencilerinin 3-B ortami tanimalari ve kullanimina iligkin tecribe
kazanmalari amaciyla uygulamanin yapildidi gin uygulamada gergeklestirilecek
etkinliklerin hemen dncesinde bir oryantasyon yapilmistir. Bu sire¢ dgrencilerin 3-
B ortamda gezinmeleri, kipleri hareket ettirmeleri, izometrik kagidi kullanmalari

gibi asamalari igermigtir.
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3.5.2.3. Uygulamalar (22 Mayis)

3.5.2.3.1. Deney grubu

On hazirliklar:

Deney grubu uygulamalari igin hazirlanan bilgisayar programinin her bilgisayara
kurulmasi ve &grenciler geldiginde hazir olmasi gerekmigtir. Bilgisayar
laboratuvarinda Windows XP igletim sistemi ve Q klavyeye sahip 25 bilgisayar
bulunmakta iken deney grubu 6gdrenci sayisi ise 23’tlir. Boylece dgrencilerin tek
seferde uygulamaya katilimlari saglanabilmistir.

Hazirlanan 3-B ortam ile bilgisayarlarin konfigirasyonlari arasinda birinci okulda
yasanan uyumsuzluk burada yasanmamis ve programlar bilgisayarlara kurulup

uygulama sorunsuz bir sekilde planlandidi gibi yurataimustar.

Uygulama:

Bilgisayar laboratuvarinda yeterli sayida bilgisayar oldugu icin deney grubunun
hepsi ayni anda laboratuvara alinip uygulamay! butin o6grencilerin ayni anda
gerceklestirme firsati olmustur (Bkz. Sekil 3.20 ve Sekil 3.21).

Sekil 3.20. Uygulama sureci

ikinci okuldaki deney grubu égdrencilerinin uygulama siireci yukarida aktarildig

sekilde birinci okuldaki deney grubu égrencilerinin uygulama sureci gibi olmustur.
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Sekil 3.21. Siire bitmeden 6nce etkinlikleri tamamlayan 6grenciler

3.5.2.3.2. Kontrol grubu

On Haazirliklar:

Kontrol grubu uygulamalari kapsaminda yapilacak etkinlikler dersin 6gretmeni ile
birlikte 3-B sanal ortamda yapilan etkinliklere paralel olarak hazirlanmistir. Okulun
bu konu ig¢in hazirlamis oldugu igerige (Power Point sunusu ve kip sekerlerle
yapilan etkinlikler (Bkz. Sekil 3.22)) paralel etkinliklerin eklenmesiyle yeni igerik

olusturulmustur. Her 6grenci igin birer adet izometrik kagit hazirlanmistir.

Sekil 3.22. Kontrol grubunda Power Point ile ders anlatimi

Uygulama:

Hazirlanan etkinlikler kip dersin 6gretmeni rehberliginde sekerler ve izometrik
kagitlar (Bkz. Sekil 3.23) yardimiyla, sorunsuz bir sekilde 6grenciler tarafindan
gerceklestiriimistir. Sorun yasayan o6grencilere gerekli rehberlik ders 6gretmeni

tarafindan yapiimistir.

Son-Testler (23 Mayis)
Son-testler uygulanmak Uzere d6gretmenlere teslim edilip 6gretmenler tarafindan

bir giin sonra sorunsuz bir sekilde gerceklestirilmistir.
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Sekil 3.23. Kontrol grubunda kup seker ve izometrik kagit kullanimi
3.5.3. Okullarin uygulama siireci agisindan karsilastiriimasi

On-testlerin yapilmasi surecinde;

Birinci okulda &grencilerin her iki 6lgek sorularini cevaplarken oldukg¢a
zorlandiklari, verilen zamani sonuna kadar kullandiklari ve ¢ok fazla destege
ihtiyag duyduklari gdzlenmistir. ikinci okulda ise diger okuldaki kadar olmasa bile
kismen de olsa zorlandiklari gézlenmigtir. Ancak sureci anlamalarinin ardindan
her iki grupta da 6grencilerin gogunlugunun zaman dolmadan dlgekleri cevaplayip

bitirdikleri gorulmasgtur.
Uygulama surecinde;

Birinci okulda o6grencilerin ¢odunlugu bilgisayar erisimine sahip olduklarini ve
bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtmelerine ragmen sanal ortamda kontrol ve
hareket konusunda zorluk yasadiklari gézlenmistir. Bu duruma ek olarak bilgisayar
konfiglrasyonlari ile hazirlanan programin uyumsuzlugu nedeniyle olugan problem
de kontrol zorlugunu arttirmis olabilir. Zaman doldugunda bazi égrencilerin tim
gérevleri yetistiremedigi de gdzlenmistir. ikinci okulda égrencilerin daha hizli bir
sekilde sanal ortama aligtiklari ve kullanimi daha ¢abuk kavradiklari gdzlenmigtir.
Ogrencilerin cogunlugu zaman dolmadan gérevleri bitirmis buna karsin sadece 3
O0grenci zaman doldugunda gdrevleri bitirememistir. Birinci okulda yasanan
konfiglrasyon sorunu bu okulda yasanmamigs ve hazirlanmis olan rehber kartlar

ogrenciler tarafindan kullanilabilmigtir.

45



Son-testlerin yapilmasi surecinde;

Son-testler her iki okulda da 6gretmenler tarafindan gergeklestiriimig, onlarin

aktardigi bilgiler dogrultusunda bir sorun olmadigi 6grenilmisg, farkhlik olmadigina

kanaat getirilmigtir.

3.6. Verilerin Coziimlenmesi

Verilerin analizi SPSS 16 istatistik programi ile gergeklestiriimistir. Her iki okul igin

de veri ¢ozumleme sureci ayni sekilde gergeklestiriimistir.

>

>

Oncelikle katilimcilara ait demografik bilgiler derlenerek tablo haline

getirilmigtir.

Baslangicta gruplar arasinda fark olup olmadigina bakmak igin Uzamsal
Gorsellestirme ve Zihinsel Dondlirme 6n-test puanlari kullanilarak bagimsiz

gruplar t-testi yapiimistir.

Son-testlerin tamamlanmasinin ardindan gruplarin 6n-test ve son-test puanlari

karsilastiriimistir.

>

Once Uzamsal Gorsellestirme Testi 6n-test/son-test puanlari kontrol grubu

bagimh gruplar t-testi yapilarak karsilastiriimistir.
Ayni sure¢ deney grubu icin de tekrarlanmigtir.

Zihinsel Dondurme Testi on-test/son-test puanlari kontrol grubu bagimli

gruplar t-testi yapilarak kargilastirilmigtir.
Ayni sure¢ deney grubu igin tekrarlanmigtir.

Gruplar arasinda fark olup olmadigina bakmak i¢cin Uzamsal Gorsellestirme
ve Zihinsel Dondurme son-test puanlari kullanilarak bagimsiz gruplar t-testi

yapilmigtir.

Cinsiyet, oyun oynama tecrlbesi ve bilgisayar erisimi degiskenlerinin
etkilerinin incelenmesi igin sirasiyla dnce Uzamsal Gorsellestirme daha
sonra da Zihinsel Déndirme Test puanlari kullanilarak ANCOVA analizleri

yapilmigtir.
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Uygulamanin ardindan égretmenler ile yari yapilandirilmig gérigmeler yapilmigtir.
Yapilan goérusmeler video kamera ile kaydedilmis ve igcerik analizi ile

¢6zUimlenmigtir.

Tdm analizlerde ,05 anlamhlik dizeyi kullaniimistir.
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4, BULGULAR

Bu bélimde uygulamanin yapildidi her iki okula ait bulgular sirayla sunulmaktadir.

Once birinci okula ait bulgular, ardindan da ikinci okula ait bulgular verilmektedir.

Bulgulara gecilmeden 6nce, okullarin karsilastirimasini kolaylastirmak ve genel

durumu ortaya koyabilmek igin her iki okula ait test puanlarn Tablo 4.1'de

verilmistir.

Tablo 4.1. Her iki okula ait test puanlari

OKULLAR TESTLER KONTROL GRUBU DENEY GRUBU
Ort. Std. Sapma Ort. Std. Sapma

— On-test 2,84 1,55 3,26 1,52
= UGT
< Son-test 5,88 2,17 8,86 1,93
o ZDT On-test 23,22 4,34 24,74 5,03
— Son-test 26,19 5,06 27,31 3,71
. On-test 2,91 1,88 3,00 1,57
= UGT
< Son-test 2,70 1,69 4,50 1,89
o ZDT On-test 24,39 6,24 24,00 7,32
N Son-test 24,39 6,54 30,17 6,45

4.1. Birinci okula Ait Bulgular

4.1.1. Katihmcilarin demografik bilgileri

Katihmcilarin demografik bilgilerine baktigimizda kontrol grubunda 32, deney

grubunda 35 olmak Uzere toplam 67 katihimci oldugu gorulmektedir. Bu sayilar

katilmcilardan toplanan ve analiz edilebilecek nitelikteki 6grenci sayisidir. Deney

grubunda oOn-testlere katilmayan ancak uygulama ve son-testlere katillan 1

ogrenci, tersi durumda da bulunan 1 6grenci, kontrol grubunda da on-testlere

katildigi1 halde uygulama ve son-testlere katilmayan 1 6grenci olmak Uzere toplam

3 6grencinin verileri analizlere katilmamistir. Katilimcilara ait demografik bilgiler

Tablo 4.2’de verilmektedir.
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Tablo 4.2. Deney ve kontrol gruplarindaki katilimci sayilar

Deger Deger Etiketi Kiz Erkek Toplam
1 Kontrol 21 11 32
Grup
2 Deney 15 20 35
Toplamlar: 36 31 67

Tablo 4.3'de bagimsiz degiskenlerin toplam degerleri ve gruplara gore dagilimlari

gorulmektedir.

Tablo 4.3. Bagimsiz degiskenlerin gruplara gore dagilimi ve toplamliari

Bagimsiz Degiskenler Deger Deger Etiketi N Gruplar
Kontrol Deney

: 0 Yok 7 3 4

Bilgisayar Erisim Imkani
1 Var 60 29 31
0 Oynamiyor 9 3 6

Oyun Oynama Tecriibesi
1 Oynuyor 58 29 29
0 Kiz 36 21 15

Cinsiyet

1 Erkek 31 11 20

Verilere gore;

» 67 katilimcinin 36’s1 kiz, 31’i erkektir. Gruplar bazinda baktigimizda kontrol

grubunda 21 kiz ve 11 erkek bulunurken, deney grubunda 15 kiz ve 20

erkek bulunmaktadir.

» 67 katihmcidan 7’sinin bilgisayar erisimi bulunmamaktadir, 60 kiginin ise

kendi evinde ya da disarida bilgisayar erisim imkanlari bulunmaktadir.

» 67 katiimcidan 9Q'u bilgisayarda oyun oynamadiklarini belirtmigtir, geri kalan

58'i ise bilgisayarda ¢esitli oyunlar oynadiklarini belirtmigtir.

Bilgisayar erisim imkani ve oyun oynama tecrlbelerine bakildiginda bilgisayar

erisimi olmayan ve oyun oynamayan katilimci sayisinin olduk¢a az oldugu

gorulmektedir.
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Analizlere gecilmeden 6nce genel durum hakkinda bilgi vermek amaciyla her iki
teste ait ortalama puanlar ve standart sapmalar hesaplanarak Tablo 4.4’te

sunulmustur.

Tablo 4.4. Gruplarin on-test/son-test puanlarinin ortalamalan ve standart
sapmalari

KONTROL GRUBU DENEY GRUBU
TEST
Ort. Std. Sapma Ort. Std. Sapma

On-test 2,84 1,55 3,26 1,52
UGT

Son-test 5,88 2,17 8,86 1,93

On-test 23,22 4,34 24,74 5,03
ZDT

Son-test 26,19 5,06 27,31 3,71

4.1.2. Gruplarin 6n-testler agisindan karsilastiriimasi

Gruplarin 6n-testlerine ait ortalama puanlari Tablo 4.5'te verilmistir.

Tablo 4.5. On-test verileri

Grup N Ortalama Std. Sapma Std. Hata Ort.
. Kontrol 32 2,84 1,55 274
UGT On-test
Deney 35 3,26 1,52 257
. Kontrol 32 23,22 4,34 , 767
ZDT On-test
Deney 35 24,74 5,03 ,849

Deney ve kontrol gruplari arasinda baslangigta fark olup olmadidini kontrol etmek

icin UGT ve ZDT puanlari kullanilarak bagimsiz gruplar t-testi yapilmistir.

Tablo 4.6. Gruplarin 6n-testler agisindan karsilastiriimasi (t-testi sonucglari)

Ortalama | Std. Hata Farkin %95 giiven araligi

t Sd p farki Farki Alt Sinir Ust Sinir
UGT On-test | -1,102 65 ,275 -,413 ,375 -1,163 ,336
ZDT On-test |-1,323 65 ,190 -1,524 1,152 -3,825 J77

Tablo 4.6'da goruldugu gibi UGT on-testi agisindan gruplar arasindaki farkin
anlamhlik duzeyi ,275 cikmigtir. Etki bluyUkligu de dusuk dizeyde, 0,27 olarak

hesaplanmistir. Bu sonuca goére deney ve kontrol gruplari arasinda UGT
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performanslari agisindan ,05 dizeyinde anlamh bir fark olmadigi goértlmektedir;

bundan dolayi, UGT agisindan gruplar denk olarak kabul edilmistir.

Yine Tablo 4.6’da goruldugu gibi ZDT 6n-testi agisindan gruplar arasindaki farkin
anlamhlik dizeyi ,190 c¢ikmistir. Etki bayUkligu ise orta dizeyde, 0,35 olarak
hesaplanmigtir. Bu sonuca gore deney ve kontrol gruplari arasinda ZDT
performanslari agisindan ,05 dlizeyinde anlamli bir fark olmadigi gorilmektedir;

bundan dolayi, ZDT agisindan gruplar denk olarak kabul edilmistir.

Sonug olarak gruplarin 6n-testler bakimindan birbirine benzer olduklar

bulunmustur.

Gruplarin  On-test/son-test  karsilagtirmalari  ve bagdimsiz  degiskenlerin
etkilesimlerinin test sonuglarina olan etkilerini incelemek igin yapilan analizler ayni
zamanda arastirmanin alt problemlerinin de cevaplarini icermektedir. Bu nedenle
bu boélimde verilen her analiz sonucu ilgili oldugu ve aciklama getirdigi alt

problemle birlikte verilmektedir.

4.1.3. UGT bakimindan on-test/son-test karsilagstirmalari

UGT bakimindan Kontrol grubunun 6n-test ve son-testleri arasinda anlamli bir

fark olup olmadigini kontrol etmek igin bagimh gruplar t-testi yapilmistir.

ilgili oldugu alt problem: Somut birim kiip kullaniminin Uzamsal Gérsellestirme Testi

performansina etkisi nedir?

Tablo 4.7. Kontrol grubu UGT 6n-test/son-test iligkisi (t-testi sonuglari)

Ortalama | Std. Sapma | Std. Hata Ort. t Sd p
UGT On ve Son
Testler -3,031 2,148 ,380 -7,985 | 31 ,000
(Kontrol Grubu)

Tablo 4.7°de goruldugu gibi kontrol grubunda UGT performanslari agisindan 6n-
test ve son-test puanlari arasinda ,05 anlamlilik dizeyinde fark bulunmustur. Etki
blyukliglu de ylksek dlzeyde, 1,96 olarak hesaplanmistir. Somut birim kip
kullanilarak islenen dersin UGT testi performansina, dolayisiyla da Uzamsal

Gorsellestirme yetenegine olumlu katki yaptigi gorilmektedir.
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UGT bakimindan Deney grubunun 6n-test ve son-testleri arasinda anlamli bir fark

olup olmadigini kontrol etmek igin bagimli gruplar t-testi yapilmigtir.

ilgili oldugu alt problem: 3-B sanal ortam kullaniminin Uzamsal Gorsellestirme Testi

performansina etkisi nedir?

Tablo 4.8. Deney grubu UGT 6n-test/son-test iligkisi (t-testi sonuglari)

Ortalama | Std. Sapma | Std. Hata Ort. t Sd o]
UGT On ve Son
Testler -5,600 2,018 ,341 -16,421 | 34 ,000
(Deney Grubu)

Tablo 4.8’de goruldiglu gibi deney grubunda UGT performanslari agisindan 6n-
test ve son-test puanlari arasinda ,05 anlamlilik diizeyinde fark bulunmus ve etki
bayUkligu ylksek duzeyde, 3,68 olarak hesaplanmistir. Bilgisayar ile hazirlanmig
olan 3-B sanal ortam kullanilarak islenen dersin UGT testi performansina,
dolayisiyla da Uzamsal Gorsellestrme yetenegine olumlu katki yaptig

gorulmektedir.

Yapilan analiz sonuglarina bakildiginda her iki yontemin de UGT performansina
dolayisiyla da Uzamsal Gorsellestirme yetenegine pozitif yonde etkisi oldugu

gOrulmektedir.

4.1.4. ZDT bakimindan 6n-test/son-test karsilagtirmalari:

ZDT bakimindan Kontrol grubunun on-test ve son-testleri arasinda anlaml bir

fark olup olmadigini kontrol etmek igin bagimli gruplar t-testi yapilmigtir.

ilgili oldugu alt problem: Somut birim kiip kullaniminin Zihinsel Déndiirme Testi

performansina etkisi nedir?

Tablo 4.9. Kontrol grubu ZDT on-test/son-test iligkisi (t-testi sonuglar)

Ortalama | Std. Sapma | Std. Hata Ort. t Sd p

ZDT On ve Son
Testler -2,969 6,317 1,117 -2,659 31 ,012
(Kontrol Grubu)
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Tablo 4.9'da gorildugu gibi kontrol grubunda ZDT performanslari agisindan 6n-
test ve son-test puanlari arasinda ,05 anlamlilik dizeyinde fark bulunmus ve etki
blyUkligu orta dizeyde, 0,68 olarak hesaplanmigtir. Somut birim kip kullanilarak
islenen dersin ZDT testi performansina, dolayisiyla da Zihinsel Ddéndurme

yetenegine olumlu katki yaptidi gérilmektedir.

ZDT bakimindan Deney grubunun 6n-test ve son-testleri arasinda anlamli bir fark

olup olmadigini kontrol etmek icin bagimli gruplar t-testi yapiimistir.

ilgili oldugu alt problem: 3-B sanal ortam kullaniminin Zihinsel Déndiirme Testi

performansina etkisi nedir?

Tablo 4.10. Deney grubu ZDT on-test/son-test iligkisi (t-testi sonuglari)

Bagimh Gruplar t-testi
Ortalama | Std. Sapma | Std. Hata Ort. t Sd o]
ZDT On ve Son
Testler -2,571 3,575 ,604 -4,255 | 34 ,000
(Deney Grubu)

Tablo 4.10’da goruldigu gibi deney grubunda ZDT performanslari agisindan 6n-
test ve son-test puanlari arasinda ,05 anlamlilik diizeyinde fark bulunmus ve etki
bayUkligu orta duzeyde, 0,51 olarak hesaplanmistir. Bilgisayar ile hazirlanmis
olan 3-B sanal ortam kullanilarak islenen dersin ZDT testi performansina,

dolayisiyla da Zihinsel Dondurme yetenegine olumlu katki yaptigi goéralmektedir.

Yapilan analiz sonuglarina bakildiginda her iki yontemin de ZDT performansina
dolayisiyla da Zihinsel Doéndirme yetenegdine pozitif ydénde etkisi oldugu

gorulmektedir.

4.1.5 Grup-bilgisayar erigimi, grup-oyun oynama tecrubeleri, grup-cinsiyet
etkilesimlerinin etkilerine iligkin analiz sonuglari (ANCOVA):

UGT performansi ve ZDT performansi Uzerine grup farkinin etkisini belirlemek igin,
UGT on-test ve ZDT On-test puanlari kovaryans olarak alinarak ANCOVA

analizleri yapilmigtir.
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Kovaryans analizi (ANCOVA), bir arastirmada etkisi test edilen faktorlerin
disinda, bagimli dediskenle iligkisi bulunan degisken ya da degdiskenlerin
istatistiksel olarak kontrol edilmesi amaciyla kullanilir. Kovaryans analizinin
varyans analizine gore iki tur Gstinlida vardir: hata varyansini azaltarak buyuk bir
istatistiksel gu¢ saglamasi ve deneysel galisma 6ncesi gruplar arasinda farklarin

olmasi durumunda bu farkliliklarin kontrol altina alinmasi (Blyukoztlrk, 2002).

UGT ve ZDT puanlarinin yaninda katilimcilardan, Demografik Bilgiler Anketi
yardimiyla, cinsiyet, bilgisayar erisimi ve oyun oynama tecrtbelerine ait veriler
toplanmistir. Bu degiskenlerin UGT ve ZDT puanlarina etkilerinin olabilecegi
dusundlmustar. Bu degiskenlerin etkilerinin arastiriimasi i¢in bu degiskenler sabit
(fixed) degigkenler olarak on-testlerde kovaryans olarak kullaniimig ve ANCOVA
testi uygulanmistir. ANCOVA testi ile testler ve bagimsiz degdiskenlerin

etkilesimlerinin etkileri incelenmistir.

4.1.5.1. Grup-bilgisayar erisimi, grup-oyun oynama tecriibeleri, grup-cinsiyet
etkilesimlerinin UGT son-test performansina etkisi

ilgili oldugu alt problemler:
> Ogretim yéntemi ve Cinsiyet etkilesiminin Uzamsal Gorsellestirme Testi

performansina etkisi nedir?

> Ogretim ydéntemi ve bilgisayar erisimi etkilesiminin Uzamsal Gorsellestirme Testi

performansina etkisi nedir?

»  Ogretim yéntemi ve oyun oynama tecriibeleri etkilesiminin Uzamsal Gérsellestirme

Testi performansina etkisi nedir?

Tablo 4.11’e bakildiginda UGT sonuglarina gore gruplar arasinda anlamli bir fark
oldugu gorulmektedir, bu durum gruplar arasinda bagimsiz gruplar t-testi sonucu
ile aynidir. Gruplarin diger faktorlerle etkilesimlerinin UGT agisindan etkisine

baktigimizda ise;
Grup — Cinsiyet etkilesiminin anlamhlik dizeyi ,451,
Grup — Oyun oynama tecrubeleri etkilesiminin anlamlilk duzeyi ,421,

Grup — Bilgisayar Erisimi tecrubeleri etkilesiminin anlamlilik dizeyi ,550
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olarak bulunmustur. Bu sonuglara gore bagimsiz degiskenlerle grup degiskeninin
etkilesiminin UGT performansina etkisinin anlamh olmadigi bulunmustur. Bu

durumun nedenleri Tartisma bélimunde ele alinmaktadir.

Tablo 4.11. Deney ve kontrol grubunun UGT son-test puanlan ile ilgili
ANCOVA analizi sonuglari

8 Etki
o . Kareler Kareler .
o |Varyansin Kaynagi Sd F p Buy.
o Toplami Ortalamasi 2
o D
Dizeltiimis Model 230,564 12 19,214 5,464 ,000 ,548
UGT On-Test 34,644 1 34,644 9,852 ,003 ,154
Grup 58,465 1 58,465 16,626 ,000 ,235
§ Erisim ,935 1 ,935 ,266 ,608 ,005
K |Oyun 10,159 1 10,159 2,889 ,095 ,051
c
8 Cinsiyet ,298 1 ,298 ,085 772 ,002
5 Grup * Erigim 1,273 1 1,273 ,362 ,550 ,007
O |Grup * Oyun 2,311 1 2,311 ,657 421 ,012
Grup * Cinsiyet 2,023 1 2,023 ,575 ,451 ,011
Hata 189,884 54 3,516
Duzeltilmis Toplam 420,448 66

4.1.5.2. Grup-bilgisayar erigsimi, grup-oyun oynama tecriibeleri, grup-cinsiyet
etkilesimlerinin ZDT son-test performansina etkisi

ilgili oldugu alt problemler:
> Ogretim ydntemi ve Cinsiyet etkilesiminin Zihinsel Déndiirme Testi performansina

etkisi nedir?

> Ogretim ydntemi ve bilgisayar erigimi etkilesiminin Zihinsel Déndirme Testi

performansina etkisi nedir?

> Ogretim yéntemi ve oyun oynama tecriibeleri etkilesiminin Zihinsel Déndiirme Testi

performansina etkisi nedir?

Tablo 4.12'ye bakildiginda ZDT sonuglarina goére gruplar arasinda anlamli bir fark
olmadigi gorulmektedir, bu durum gruplar arasinda bagimsiz gruplar t-testi sonucu
ile aynidir. Gruplarin diger faktorlerle etkilesimlerinin ZDT agisindan etkisine

baktigimizda ise;
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Grup — Cinsiyet etkilesiminin anlamlilik dizeyi ,490,

Grup — Oyun oynama tecrubeleri etkilesiminin anlamlihk duzeyi ,381,

Grup — Bilgisayar Erisimi tecrubeleri etkilesiminin anlamlilik dizeyi ,449

olarak bulunmustur. Bu sonuglara gore bagimsiz degiskenlerle grup degiskeninin

etkilesiminin ZDT performansina etkisinin anlamli olmadigi bulunmustur. Bu

durumun nedenleri Tartisma bélimunde ele alinmaktadir.

Tablo 4.12. Deney ve kontrol grubunun ZDT son-test puanlan ile ilgili
ANCOVA analizi sonuglari
8 Etki
r Varyansin Kareler Kareler .
e . Sd F ¢] Buy.
o Kaynagi Toplami Ortalamasi 2
(a] D
Diizeltiimis Model 370,051 12 30,838 1,827 ,067 ,289
ZDT On-Test 56,930 1 56,930 3,372 ,072 ,059
Grup 5,127 1 5,127 ,304 ,584 ,006
.~ |Erisim 31,464 1 31,464 1,864 ,178 ,033
é Oyun 41,032 1 41,032 2,431 125 ,043
é Cinsiyet 40,539 1 40,539 2,401 127 ,043
‘lf Grup * Erisi 9,835 1 9,835 ,583 449 ,011
ﬂ Grup * Oyun 13,159 1 13,159 779 ,381 ,014
Grup * Cinsiyet 8,140 1 8,140 ,482 ,490 ,009
Hata 911,590 54 16,881
Dazeltiimis 1281,642 66
Toplam

4.1.6. Gruplarin son-testler agisindan karsilastiriimasi:

ilgili oldugu alt problemler:

» Somut kiip kullanimi ile 3-B sanal ortam kullanimi arasinda Uzamsal Gorsellestirme

Testi performansina etkileri bakimindan fark var midir?

» Somut kiip kullanimi ile 3-B sanal ortam kullanimi arasinda Zihinsel Dondirme Testi

performansina etkileri bakimindan fark var midir?

Gruplarin son-testlere ait ortalama puanlari Tablo 4.13'de verilmistir.
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Tablo 4.13. Son-test verileri

Grup N Ortalama Std. Sapma Std. Hata Ort.

Kontrol 32 5,88 2,166 ,383
UGT Son-test Deney 35 8,86 1,027 326

Kontrol 32 26,19 5,057 894
ZDT Son-test Deney 35 27,31 3,708 627

Yapilan t-testi sonuclarina gére baslangicta gruplar arasinda on-testler acisindan
fark olmadidi bulunmustur. Son-testler agisindan gruplar arasinda anlamli bir fark

olup olmadigini bulmak i¢in yapilan ANCOVA analizlerinden yararlaniimistir.

Tablo 4.11’de géruldugu gibi gruplar arasinda UGT son-testi g6z o6nune
alindiginda ,05 duzeyinde anlamh bir fark c¢ikmistir. Bu sonuglara goére bir
katilimcinin deney ya da kontrol grubunda olmasi UGT puanini etkilemektedir.
Bulunan bu anlamli farkin hangi grup lehine oldugunun anlasilabilmesi icin Tablo
4.13'de gruplarin ortalama son-test puanlarina bakilmistir ve UGT puanlarinin
deney grubu lehine anlamh oldugu goérulmuistir. Sonug olarak UGT puanlari g6z
onune alindiginda dgdrencinin deney grubunda bulunmasi (yani 3-B sanal ortam
kullanarak 6grenmesi) kontrol grubunda bulunmasina (yani somut Kkupleri

kullanarak 6grenmesi) gore daha etkilidir.

Tablo 4.12 incelendiginde ZDT puanlari agisindan gruplar arasinda anlaml bir fark
olmadigi goérilmektedir. Bu sonuca gobre ZDT puanlari géz 6nidne alindiginda
o6grencinin deney grubunda (yani 3-B sanal ortam kullanarak 6grenmesi) ya da
kontrol grubunda (yani somut kupleri kullanarak 6grenmesi) bulunmasinin bir fark

yaratmadigi sonucuna ulagiimigtir.

4.1.7. Ogretmenle yapilan goériisme sonuglari

ilgili oldugu alt problem: 3-Boyutlu sanal ortam kullanimina iliskin 6gretmen gériisleri

nelerdir?

Bilgisayar laboratuvarinda sireci gézlemleme sansi bulan deney grubu sinif
ogretmeni ile yari-yapilandiriimig bir gérisme yapilmigtir.

Yapilan goérismede oOgretmenlerin bdlge miufettislerinden yeni programin

(mufredat) 6zellikleri, getirdikleri ve 6gretmenlere diisen goérevler ile ilgili 3 haftalik
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bir seminer aldiklari, ancak dersler ve ders icerikleri ile ilgili bir egitim verilmedigi

belirtilmistir.

Uygulama hakkindaki goéruslere baktigimizda ise; dgrencilerin bilgisayarlara ilgi
duyduklari, bilgisayar derslerini ve bilgisayar oyunlarini sevdikleri belirtilmistir. Bu
nedenle 6grencilerin bilgisayarla ders isleme konusuna istekli ve gayretli olduklari

bildirilmigtir.

Yapilan uygulamanin 6grencilere farkli bakis acilari kazandirdigini, bunun ¢izim
konularinda da yardimci olabilecegini ve 6grencilerin kendilerine guvenmelerini
sagladigini belirten 6gretmen, o6grencilerin yon ve derinlik kavrami konusundaki
sikintilari nedeniyle kuplerin hareket ettiriimesi ve uzaktaki kiplerin kiaguk
gorunmesini kuplerin klgulmesi gibi algiladiklarini ve kupleri gerekli yerlere
yerlestirmede zorlandiklarini gézlemledigini belirtmistir. Ancak bilgisayarda yapilan

uygulamada derinlik kavramini daha iyi kavradiklarini dagtinmektedir.
Ek olarak kazanimlarin 6grencilere daha kisa surede verilebildigini dusinmektedir.

Sonug olarak 6gretmen yapilan uygulamanin diger slrece goére daha eftkili
olacagini dusunmektedir. Boyle bir uygulamayi derslerinde kullanmak isteyecegini,

benzer uygulamalarin baska konularin anlatiminda da kullanabilecegini belirtmistir.

4.2. ikinci okula Ait Bulgular
4.2.1. Katihmcilarin demografik bilgileri

Katihmcilarin demografik bilgilerine (Bkz. Tablo 4.14) bakildiginda kontrol
grubunda 18, deney grubunda 23 olmak Uzere toplam 41 katihmci oldugu
goérulmektedir. Bu sayilar katilimcilardan toplanan ve analiz edilebilecek nitelikteki
verilerin sayisidir. Deney grubunda &n-testlere katilan ancak uygulamaya
katimayan 3 o0Ogrenci, kontrol grubunda da zihinsel dondirme testini
cevaplamamis olan 1 6grenci olmak Uzere toplam 4 6grencinin verileri analizlere

katilamamigtir.
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Tablo 4.14. Deney ve kontrol grubunun katilimci sayilar

Deger Deger Etiketi Kiz Erkek | Toplam
1 Kontrol 9 9 18
Grup 2 Deney 11 12 23
Toplamlar: 20 21 41

Tablo 4.15’de bagimsiz degiskenlerin toplam degerleri ve gruplara gore dagilimlari

gOrulmektedir.

Tablo 4.15. Bagimsiz degiskenlerin gruplara goére dagilimi ve toplamlari

Bagimsiz Degigkenler Deger Deger Etiketi N Gruplar
Kontrol Deney

Bilgisayar Erigim imkani 0 Yok 0 0 0
1 Var 41 18 23

Oyun Oynama Tecriibesi 0 Oynamiyor 13 5 8
1 Oynuyor 28 13 15

Cinsiyet 0 Kiz 20 11

1 Erkek 21 12

Verilere gore;

» 41 katilimcinin 20’si kiz, 21’i erkektir. Gruplar bazinda baktigimizda kontrol
grubunda 9 kiz ve 9 erkek bulunurken, deney grubunda 11 kiz ve 12 erkek

bulunmaktadir.

» 41 katihmcinin hepsinin kendi evinde ya da disarida bilgisayara erisim

imkani bulunmaktadir.

» 41 katihmcidan 13’0 bilgisayarda oyun oynamadigini belirtmistir. Geri kalan

28'’i bilgisayarda gesitli oyunlar oynadiklarini iletmistir.

Analizlere gecilmeden Once genel durum hakkinda bilgi vermek amaciyla tim
testlere ait ortalama puanlar ve standart sapmalar hesaplanarak Tablo 4.16'da

sunulmustur.

59



Tablo 4.16. Gruplarin on-test/son-test puanlarinin ortalamalari ve standart

sapmalari
TEST KONTROL GRUBU DENEY GRUBU
Ort. Std. Sapma Ort. Std. Sapma

On-test 2,91 1,88 3,00 1,57
UGT

Son-test 2,70 1,69 4,50 1,89

On-test 24,39 6,24 24,00 7,32
ZDT

Son-test 24,39 6,54 30,17 6,45

4.2.2. Gruplarin 6n-testler agisindan karsilastiriimasi

Gruplarin 6n-testlerine ait ortalama puanlari Tablo 4.17’de verilmigtir.

Tablo 4.17. UGT ve ZDT on-test verileri

Grup N Ortalama Std. Sapma Std. Hata Ort.
UGT On-test Kontrol 23 2,91 1,88 ,392

Deney 18 3,00 1,57 ,370
ZDT On-test Kontrol 23 24,39 6,24 1,302

Deney 18 24,00 7,32 1,726

Deney ve kontrol gruplari arasinda baslangigta fark olup olmadigini kontrol etmek

icin UGT ve ZDT toplam puanlari kullanilarak bagimsiz gruplar t-testi yapilmistir.

Tablo 4.18. Gruplarin on-testler agisindan karsilastirnimasi (t-testi sonuglari)

o . o
Ortalama | Std. Hata Farkin %95 giiven araligi
t Sd p farki Farki Alt Sinir Ust Sinir
UGT On-test | -,158 39 ,876 -,087 ,552 -1,203 1,029
ZDT On-test | ,185 39 ,854 ,391 2,120 -3,896 4,679

Tablo 4.18'de goruldugu gibi UGT on-testi acisindan gruplar arasindaki farkin
anlamhlik dizeyi ,876 c¢ikmis ve etki bUyukligu disuk dizeyde, 0,04 olarak
hesaplanmigtir. Bu sonuca goére deney ve kontrol gruplari arasinda UGT
performanslari agisindan ,05 diizeyinde anlamli bir fark olmadigi gortlmektedir;

bundan dolayi, UGT agisindan gruplar denk olarak kabul edilmistir.

Benzer sekilde ZDT o6n-testi agisindan gruplar arasindaki farkin anlamlilik dizeyi
,854 ¢ikmis ve etki buyukligu dusuk dizeyde, -0,061 olarak hesaplanmigtir. Bu
sonuca gore deney ve kontrol gruplari arasinda ZDT performanslari agisindan ,05
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dizeyinde anlamh bir fark olmadigi gértulmektedir; bundan dolayi, ZDT agisindan

gruplar denk olarak kabul edilmistir.

Sonu¢ olarak gruplarin On-testler bakimindan birbirine benzer olduklari

bulunmustur.

Gruplarin ~ On-test/son-test  karsilastirmalari  ve bagimsiz  degiskenlerin
etkilesimlerinin test sonuclarina olan etkilerini incelemek icin yapilan analizler ayni
zamanda arastirmanin alt problemlerinin de cevaplarini igermektedir. Bu nedenle
bu bdolimde verilen her analiz sonucu ilgili oldugu ve agiklama getirdigi alt

problemle birlikte verilmektedir.

4.2.3. UGT bakimindan 6n-test/son-test karsilagtirmalari

UGT bakimindan Kontrol grubunun 6n-test ve son-testleri arasinda anlaml bir

fark olup olmadigini kontrol etmek igin bagimli gruplar t-testi yapilmigtir.

ilgili oldugu alt problem: Somut birim kiip kullaniminin Uzamsal Gérsellestirme Testi

performansina etkisi nedir?

Tablo 4.19. Kontrol grubu UGT on-test/son-test iligkisi

Ortalama | Std. Sapma | Std. Hata Ort. t Sd o]

UGT On ve Son
Testler 217 2,522 ,526 413 22 ,683
(Kontrol Grubu)

Tablo 4.19’da goruldigu gibi kontrol grubunda UGT performanslari agisindan 6n-
test ve son-test puanlari arasinda ,05 anlamhlik duzeyinde bir fark
bulunamamistir. Buradan somut birim kup kullanilarak iglenen dersin UGT testi
performansina, dolayisiyla da Uzamsal Gorsellestirme yetenegine bir etkisinin

olmadigi sonucu ortaya ¢cikmaktadir.

UGT bakimindan Deney grubunun 6n-test ve son-testleri arasinda anlamli bir fark

olup olmadigini kontrol etmek igin bagimli gruplar t-testi yapiimigtir.

ilgili oldugu alt problem: 3-B sanal ortam kullaniminin Uzamsal Gorsellestirme Testi

performansina etkisi nedir?
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Tablo 4.20. Deney grubu UGT o6n-test/son-test iligkisi (t-testi sonuglar)

Ortalama | Std. Sapma | Std. Hata Ort. t Sd o]
UGT On ve Son
Testler -1,500 1,618 ,381 -3,933 17 ,001
(Deney Grubu)

Tablo 4.20°de goéruldugu gibi deney grubunda UGT performanslari agisindan 6n-
test ve son-test puanlari arasinda ,05 anlamlilik dizeyinde fark bulunmus ve etki
bUyukligu yuksek dizeyde, 0,95 olarak hesaplanmistir. Bilgisayar ile hazirlanmis
olan 3-B sanal ortam kullanilarak islenen dersin UGT testi performansina,
dolayisiyla da Uzamsal Gorsellestirme yetenegine olumlu katki  yaptigi

gorulmektedir.

Yapilan analiz sonuglarina bakildijinda 3-B sanal ortamla islenen dersin uzamsal
gorsellestirme performansina olumlu katki sagladigi gorulirken somut klplerle

islenen dersin uzamsal gorsellestirme performansina etki etmedigi gérilimektedir.

4.2.4. ZDT bakimindan on-test/son-test karsilagstirmalari

ZDT bakimindan Kontrol grubunun o6n-test ve son-testleri arasinda anlamli bir

fark olup olmadigini kontrol etmek igin bagimli gruplar t-testi yapilmistir.

ilgili oldugu alt problem: Somut birim kip kullaniminin Zihinsel Déndirme Testi

performansina etkisi nedir?

Tablo 4.16’da goruldigu gibi Kontrol grubunda ZDT performanslari agisindan 6n-
test ve son-test puanlari arasinda bir degisiklik goralememigstir. Bu nedenle somut
birim kip kullanilarak igslenen dersin ZDT performansina, dolayisiyla da Uzamsal

Gorsellestirme yetenegine etki etmedigi gorulmektedir.

ZDT bakimindan Deney grubunun 6n-test ve son-testleri arasinda anlamli bir fark

olup olmadigini kontrol etmek icin bagimli gruplar t-testi yapiimistir.

ilgili oldugu alt problem: 3-B sanal ortam kullaniminin Zihinsel Déndiirme Testi

performansina etkisi nedir?
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Tablo 4.21. Deney grubu ZDT on-test/son-test iligkisi (t-testi sonuglar)

Bagimli Gruplar t-testi
Ortalama | Std. Sapma | Std. Hata Ort. t Sd p

ZDT On ve Son
Testler -6,167 6,750 1,591 -3,876 17 ,001
(Deney Grubu)

Tablo 4.21°de gorildigu gibi deney grubunda ZDT performanslari agisindan 6n-
test ve son-test puanlari arasinda ,01 anlamlilik diizeyinde fark bulunmus ve etki
blayUkligu ylksek dizeyde, 0,84 olarak hesaplanmistir. Bilgisayar ile hazirlanmig
olan 3-B sanal ortam kullanilarak islenen dersin ZDT testi performansina,
dolayisiyla da Uzamsal Gorsellestirme yetenegine olumlu katki  yaptigi
gOrulmektedir.

Yapilan analiz sonuglarina bakildiginda 3-B sanal ortamla islenen dersin zihinsel
doéndirme performansina olumlu katki sagladigi gorultrken somut kiplerle islenen

dersin zihinsel dondirme performansina etki etmedigi gérilmektedir.

4.2.5. Grup-bilgisayar erigsimi, grup-oyun oynama tecriibeleri, grup-cinsiyet
etkilesimlerinin etkilerine iligkin analiz sonucglari (ANCOVA):

UGT performansi ve ZDT performansi Uzerine grup farkinin etkisini belirlemek igin,

UGT on-test ve ZDT On-test puanlari kovaryans olarak alinarak ANCOVA

analizleri yapilmistir.

UGT ve ZDT puanlarinin yaninda katiimcilardan Demografik Bilgiler Anketi
yardimiyla cinsiyet, bilgisayar erisimi ve oyun oynama tecribelerine ait veriler
toplanmigtir. Bu degiskenlerin UGT ve ZDT puanlarina etkilerinin olabilecegi
disuntlmustur. Bu degiskenlerin etkilerinin arastiriimasi igin bu degiskenler sabit
(fixed) degigkenler olarak on-testlerde kovaryans olarak kullaniimig ve ANCOVA
testi uygulanmistir. ANCOVA testi ile testler ve bagimsiz degdiskenlerin

etkilesimlerinin etkileri incelenmisgtir.
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4.2.5.1. Grup-bilgisayar erigsimi, grup-oyun oynama tecruibeleri, grup-cinsiyet
etkilesimlerinin UGT son-test performansina etkisi

> Ogretim  yéntemi

ilgili oldugu alt problemler:
ve Cinsiyet

performansina etkisi nedir?

performansina etkisi nedir?

Testi performansina etkisi nedir?

etkilesiminin

Uzamsal

Gorsellestirme  Testi

> Ogretim yontemi ve bilgisayar erigimi etkilegiminin Uzamsal Gérsellestirme Testi

> Ogretim yéntemi ve oyun oynama tecriibeleri etkilesiminin Uzamsal Gérsellestirme

Tablo 4.22’ye bakildiginda UGT sonuglarina gére gruplar arasinda anlamli bir fark

oldugu gorulmektedir. Gruplarin diger faktorlerle etkilesimlerinin UGT agisindan

etkisine baktigimizda ise;

Grup — Cinsiyet etkilesiminin anlamhlik dizeyi ,169,

Grup — Oyun oynama tecrlbeleri etkilesiminin anlamlihk dizeyi ,777 olarak

bulunmustur.

Grup — Bilgisayar Erigimi etkilesiminin etkisi, tim katilimcilarin bilgisayar erigimi

olmasi nedeniyle hesaplanamamistir. Bu sonuglara goére bagimsiz degiskenlerle

grup degiskeninin etkilesiminin UGT performansina etkisinin anlamli olmadigi

gorulmektedir. Bu durumun nedenleri Tartisma boéluminde ele alinmaktadir.

Tablo 4.22. Deney ve kontrol grubunun UGT son-test puanlan ile
ANCOVA analizi sonuglari

ilgili

3 Etki
=, . Kareler Kareler .
o | Varyansin Kaynagi Sd F o] Biy.
o3 Toplami Ortalamasi 2
(a] D
Diizeltiimis Model 51,738 8 6,467 1,980 | ,082 ,331
UGT On-Test 3,709 1 3,709 1,136 | ,295 ,034
‘g Grup 13,807 1 13,807 4,228 | ,048 17
l—é Oyun ,251 1 ,251 ,077 ,783 ,002
UC; Cinsiyet ,613 1 ,613 ,188 ,688 ,006
'6 Grup * Oyun ,265 1 ,265 ,081 77 ,003
O |Grup * Cinsiyet 6,460 1 6,460 1,978 | ,169 ,058
Hata 104,506 32 3,266
Dizeltilmis Toplam 156,244 40
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4.2.5.2. Grup-bilgisayar erigsimi, grup-oyun oynama tecruibeleri, grup-cinsiyet
etkilesimlerinin ZDT son-test performansina etkisi

ilgili oldugu alt problemler:
> Ogretim ydntemi ve Cinsiyet etkilesiminin Zihinsel Déndiirme Testi performansina
etkisi nedir?

> Ogretim ydntemi ve bilgisayar erigimi etkilesiminin Zihinsel Déndirme Testi

performansina etkisi nedir?

> Ogretim ydéntemi ve oyun oynama tecriibeleri etkilesiminin Zihinsel Déndiirme Testi

performansina etkisi nedir?

Tablo 4.23’e bakildiginda ZDT sonuglarina gére gruplar arasinda anlamh bir fark
olmadigi gorulmektedir. Gruplarin diger faktorlerle etkilesimlerinin ZDT agisindan

etkisine baktigimizda ise;
Grup — Cinsiyet etkilesiminin anlamlilik dizeyi ,451

Grup — Oyun oynama tecrlbeleri etkilesiminin anlamlilk dizeyi ,269 olarak

bulunmustur.

Grup — Bilgisayar Erigimi etkilesiminin etkisi, tim katilimcilarin bilgisayar erigimi
olmasi nedeniyle hesaplanamamistir. Bu sonugclara gére badimsiz degiskenlerle
grup degiskeninin etkilesiminin ZDT performansina etkisinin anlamli olmadigi

gorulmektedir. Bu durumun nedenleri Tartisma bolimiunde ele alinmaktadir.

Tablo 4.23. Deney ve kontrol grubunun ZDT son-test puanlan ile ilgili
ANCOVA analizi sonuglari

o Etki
= _ | Kareler Kareler .
> |Varyansin Kaynag Sd F P Biy.
o Toplami Ortalamasi 2
o D
Duizeltilmis Model 704,055 8 88,007 2,202 ,054 ,355
ZDT On-Test 85,414 1 85,414 2,137 ,153 ,063
% |Grup 260,729 1 260,729 6,525 ,016 ,169
Ii,’ Oyun 2,530 1 2,530 ,063 ,803 ,002
§ Cinsiyet ,035 1 ,035 ,001 ,976 ,000
E Grup * Oyun 50,579 1 50,579 1,266 ,269 ,038
N |Grup * Cinsiyet 23,228 1 23,228 ,581 ,451 ,018
Hata 1278,726 32 39,960
Duzeltilmis Toplam | 1982,780 40
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4.2.6. Gruplarin son-testler agisindan karsilastiriimasi:

ilgili oldugu alt problemler:

» Somut kiip kullanimi ile 3-B sanal ortam kullanimi arasinda Uzamsal Gorsellestirme

Testi performansina etkileri bakimindan fark var midir?

> Somut kup kullanimi ile 3-B sanal ortam kullanimi arasinda Zihinsel Dondurme Testi

performansina etkileri bakimindan fark var midir?

Gruplarin son-testlere ait ortalama puanlari Tablo 4.24’de verilmigtir.

Tablo 4.24. Son-test verileri

Grup N Ortalama Std. Sapma Std. Hata Ort.
UGT Son-test Kontrol 23 2,70 1,690 ,352

Deney 18 4.50 1,886 ,445
ZDT Son-test Kontrol 23 24,39 6,535 1,363

Deney 18 30,17 6,447 1,519

Yapilan t-testi sonuclarina gére baglangigta gruplar arasinda 6n-testler agisindan
fark olmadigi bulunmustur. Son-test sonuglarina gére hem UGT hem de ZDT igin
kontrol grubunda bir gelisme olmadigi, deney grubunda ise anlamh bir fark
olustugu bulunmustur. Bu durumda bilgisayarla hazirlanan 3-B sanal ortamin
kullaniimasinin  somut birim kupler kullaniimasina goére daha etkili oldugu
soylenebilir. Ancak bu sonucun istatistiksel olarak da ortaya konulabilmesi igin

yapilan ANCOVA analizleri incelenmistir.

Tablo 4.22 ve Tablo 4.23 incelendiginde her iki test agisindan da gruplar arasinda
,05 dlzeyinde anlamh bir fark oldugu goérulmektedir. Bu farkin hangi grup lehine
oldugunu anlamak igin Tablo 4.16 incelenebilecedi gibi kontrol grubunda her iki
test sonuclarinda da bir gelisme olmamasi bu farkin deney grubu lehine oldugunu

gostermektedir.

4.2.7. Ogretmenle yapilan goriigme sonuglari

ilgili oldugu alt problem: 3-Boyutlu sanal ortam kullanimina iliskin 8gretmen gériisleri

nelerdir?
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ikinci okulun 6gretmeni uygulama siirecini gdézlemleme firsati bulamamistir. Genel
olarak yapilan goérismede ders igeriklerinin zimre ile hazirlandigi belirtildigi i¢in bu

konularda basit duzeyde de olsa bir egitim aldiklari sdylenebilir.

Diger okulda oldugu gibi 6grencilerin bilgisayara ve bilgisayar oyunlarina olan
ilgisine deginen o6gretmen uygulamanin daha etkili olacagini dusundiguni
bildirmistir. Uygulamadan hemen sonra, gérismeden dnce 6grencilerin goérisuni
alan ogretmen, grupta bilgisayar erisimi olmayan 6grenci bulunmadigi igin tim
ogrencilerin az ya da ¢ok bilgisayar tecrubelerinin bulundugunu ve uygulamada

zorlanmadiklarini bildirmistir.

4.3. Tuim katimcilarin puanlarni g6z oniine alinarak cinsiyet farkinin

incelenmesi

ilgili oldugu alt problemler: Tiim katiimcilar g6z dniine alindiginda cinsiyetler arasinda
Uzamsal Gorsellestirme ve Zihinsel Dondiirme becerileri bakimindan bir fark var

midir?

Bu bdlimde her iki okuldaki katilimcilarin test puanlar kullanilarak cinsiyetler
arasinda fark olup olmadigi incelenmektedir. Bu amagla UGT ve ZDT puanlari ayri
ayri kullanilmig ve dn-test puanlari kovaryans, son-test puanlari bagimli degisken
ve cinsiyet sabit olarak kullanilarak ANCOVA analizleri yapiimigtir. Analizde

kullanilan verilerdeki cinsiyet dagihmi Tablo 4.25’de gortlmektedir.

Tablo 4.25. Tum katilimcilarin cinsiyet dagilimi

Deger N
Cinsiyet Kiz 56
Erkek 52
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Tablo 4.26. UGT performanslarinda cinsiyet farki

5 Etki
= . Kareler Kareler .
5 | Varyansin Kaynagi Sd F o] Buy.
) Toplami Ortalamasi 2
a D
 |Puzeltilmis Model 82.050 2 41.025 4,837 010 | 084
»n ~
& |UGT On-Test 69,534 1 69,534 8199 | 005 | 072
c R .
S |Cinsiyet 16,857 1 16,857 1,988 | 162 | ,019
-
Q Hata 890,496 | 105 116,894

Diizeltilmis Toplam 972 546 107

Tablo 4.26’da goraldugu gibi UGT performanslarinda cinsiyet agisindan anlamli bir

fark bulunamamistir.

Tablo 4.27. ZDT performanslarinda cinsiyet farki

3 Etki
= . Kareler Kareler .
5 | Varyansin Kaynagi Sd F p Buy.
] Toplami Ortalamasi 2
o )
_ |Duzeltilmig Model 385.975 2 192,988 7,038 | 001 | 118
w ..
e ZDT On-Test 330,524 1 330,524 12,054 | 001 103
c . .
g |[Cinsiyet 11,535 1 11,535 421 518 | 004
|—
8 Hlata 2879,025 | 105 30,127

Duizeltilmis Toplam 3265,000 107

Tablo 4.27°de gorildugu gibi ZDT performanslarinda cinsiyet agisindan anlamh bir

fark bulunamamistir.
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5. TARTISMA ve SONUC
Bu boélimde, arastirma sonucunda elde edilen bulgular 1sidinda yapilan
tartismaya; tasarimcilara, 6gretmenlere ve sonraki arastirmalar igin Onerilere ve

son olarak da bulgularin 6zetine yer verilmektedir.

5.1. Tartisma

2002 yilinda yayinlanmis olan Bilisim Surasi raporunda okullarin bilgisayarlasma
oranlari hedeflerine yaklasildigi ve 5860 okulda MEB olanag ile saglanmis olan
124.967 adet bilgisayar, 6034 internet'e bagh bilgisayar, 6412 laboratuvar oldugu
bildirilmigtir. Ek olarak devletin egitime yeterli destegi vermekte, bilgi ve iletisim
teknolojilerini  benimsemedigi ve o6gretmen adaylarinin lisans edgitimlerinde,
ogretmenlerin ise mumkun oldugunca hizmet ici egitimlerle bilgisayar kullanimi

egitimi aldiklari belirtiimektedir (Esirgen ve digerleri, 2002).

Bir bagka kaynakta (http://www.memurlar.net/haber/122241) ise okullarin
bilgisayar ve internetlesme oranlari su sekilde veriimektedir: 2003 yilinda 1742,
2004 yihnda 12014, 2005 yilinda 7835, 2006 yilinda 6701, 2007 yihnda 521
olmak (izere toplam 28813 okul ve egitim kurumu ADSL sistemi ile internet’e
baglanmistir. Yine ayni kaynakta, yapilan yatirimlar neticesinde ilkogretimdeki
dgrencilerin yiizde 93'0 ortadgretim 6grencilerinin de yiizde 99'unun internet’e

erisebildigi ifade edilmektedir.

Bu kaynaklarda da goruldugu gibi tlkemizde bilgisayarlasma oranlari yukselmekte
ve ogrencilerin bilgisayar erisimleri mumkin hale gelmektedir. Okullara ek olarak
fiyatlarin dusmesi ile evlerdeki bilgisayarlasma oranlarinda da artis oldugu
goérulmektedir. Calisma kapsaminda tasrada bulundugu icin secilen birinci okulda

bile 6grencilerin bilgisayar erisimlerinin %90’a yakin oldugu goérulmektedir.

Bu veriler 1s1ginda, 6grencilerin bilgisayarlar ve bilgisayar oyunlarina kargi olan
ilgisini de g6z oOnune aldigimizda bilgisayarlarin 6gretim icin kullaniimasi
kaginilmazdir. Bu nedenle normal siuregte birim kiplerle anlatilan derse bilgisayar

kullanilarak bir alternatif hazirlanmis ve olumlu sonuglar elde edilmigtir.

Elde edilen sonuclara bakilirsa genel anlamda bilgisayar kullanilan ydntemin,

somut kupler kullanilarak iglenen derse oranla daha etkili oldugu goérulmektedir.
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ikinci okulda, ¢alisma kapsaminda incelenen uzamsal gorsellestirme ve zihinsel
dondurme yeteneklerinin her ikisinde de bilgisayar kullanilan yontem lehine daha
yuksek sonuglar elde edilmesine karsin, birinci okulda uzamsal gorsellestirme
yetenedinde bilgisayar lehine anlamli fark bulunurken, zihinsel doéndirme
yetenedinde de gelisme gdzlenmektedir ancak gruplar arasinda bir farka

rastlanamamistir.

Alanyazin incelendiginde sanal ya da somut manipulatifler kullanilarak hem
uzamsal gorsellestirme (6rn: McClurg, 1992; Okagaki ve Frensch, 1996) hem de
zihinsel doéndirme (6rn: Battista ve digerleri, 1982; Rafi ve digerleri, 2008)
yeteneklerinin ¢esitli yontem veya araclarla gelistigi gorulmektedir. Genel itibariyle
bakildiginda, calisma bulgularinin gelismeye dair alanyazini destekledigi
gOrulmektedir.

Bulgular daha ayrintili incelendiginde;

Birinci okulda her iki ydontemle de her iki yetenekte de gelisim oldugu gortlmustar.
Bu okulda her iki uygulama da, 6gretmenlerin ortamda bulunmalari da saglanarak
arastirmaci tarafindan gergeklestiriimistir. islenen igerikler hazirlanirken 6gretim
programindaki kazanim ve uyarilar géz o6nunde bulundurulmus ve kullanilan
dlgeklerin dlgmeyi hedefledigi becerilere paralel olarak hazirlanmistir. Olgeklerdeki
sorularin ve 6gretim programinda istenilenlerin iliskisi daha iyi kurulabildigi ve
icerigin bu dogrultuda aktarilmasi nedeniyle her iki grupta da her iki yontemde de

gelisme goruldugu dusundlebilir.

Buna ek olarak; uygulamada kontrol grubunda kullanilan somut kuipler,
uygulamanin yapilacagi hafta okula gelmistir. Bu durumda 6grencilerin daha 6nce
bu sekilde bir ders iglemedigi ve her iki yontemin de dgrenciler icin yeni, farkl ve
(arastirmaci goézlemlerine dayanarak) ilgi c¢ekici oldugu goértulmastir. Her iki
uygulamaya da o6grencilerin fazlasiyla ilgi gostermesi ve istekli olmalari, basarili

sonuclar almalarini saglamis olabilir.

Yine birinci okulda uzamsal gorsellestirme yetenegindeki gelismenin deney grubu
lehine oldugu goérulmus ancak zihinsel dondirme yeteneginin gelismesi
konusunda gruplar arasinda bir fark bulunamamistir. Kullanilan sanal ortam,

uzamsal gorsellestirme testi sorularina benzer goérevileri igcerecek sekilde
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tasarlanmig ve katilan ogrencilerden bu gorevleri yerine getirmeleri istenmigtir.
Zihinsel dondurmeye yonelik 6zel bir etkinlik tasarlanmamigtir. Ancak 6grencilerin
diger gorevleri yaparken olusturduklari yapilarin etrafinda da sanal olarak
dolasabilmeleri ve farkli acilardan vyapilarnt goézlemleyebilmelerinin zihinsel
dondurmeye katki saglamasi beklenmektedir. Sonuglara bakildiginda bu katkinin
saglandigi ancak gruplar arasi fark olusturabilecek kadar yeterli olmadigi
goérulmektedir. Sadece birinci okul degerlendirildiinde hazirlanan sanal ortamin
uzamsal goérsellestirme yetenegini gelistirme konusunda daha etkili oldugu

soylenebilir.

ikinci okulda kontrol grubunda her iki yetenek igin de gelisme gdriilmemistir. Bu
okulda da uygulamalarda iglenecek olan icerikler 6gretim programi ve Olgeklere
paralel olarak hazirlanmigtir. Ancak kontrol grubundaki ders sinifin 6gretmeni
tarafindan iglenmigtir, birinci okuldan farkli olarak donanim eksikligi nedeniyle kip
sekerler kullaniimistir. Ek olarak normal surec¢te okulda kullaniimakta olan Power
Point ile hazirlanmis bir sunum ile kiupler ve kuplerle olusturulimus yapilarin
gizimleri gosterilmistir. Ogrencilerin istenilen yapilari kiip sekerlerle olusturmalari
sadece masalarinin Uzerinde mumkdn olmus ve olusturduklar yapilari farkli
acllardan inceleme sanslari kisith olmustur. Ek olarak 6gretmenin bu konuda
ogrencileri yonlendirmemis olmasi nedeniyle de gerekli becerileri yeteri kadar

kazanamamis olabilirler.

ikinci okulda, her iki yetenegin de deney grubunda gelistigi gorulmistir.
Bilgisayarla yapilan uygulama arastirmaci tarafindan gergeklestiriimistir. Ogretim
programinin ve kullanilan olgeklerin 6lgmeyi hedefledigi beceriler géz 6nlnde
bulunarak hazirlanan sanal ortamdaki gorevler 6grencilerin blyuk ¢ogunlugu
tarafindan basarili bir sekilde gergeklestiriimistir. Bunun sonucunda da beklenen
gelismenin olustugu gozlenmistir. Ogrencilerin hepsinin bilgisayar erisimi olmasina
ragmen bilgisayara ve iglenecek olan konuya kargi ilgi ve meraklarinin oldukca
yuksek oldugu gézlenmistir. Bu ilginin de performansi olumlu olarak etkiledigi
soylenebilir. Alanyazina bakildiginda bilgisayarla hazirlanmis ortamlarin uzamsal
yetenegdi dolayisiyla da alt bilesenleri olarak kabul edilen uzamsal gorsellestirme

ve zihinsel dondurme yeteneklerini gelistirdiklerine dair kanitlar goérulmektedir

71



(McClurg, 1992; Olkun, 2003b, Subrahmanyan ve Greenfield, 1996; Okagaki ve

Frensch, 1996) Bu agidan da bulgularin alanyazini destekledigi gorulmektedir.

ikinci okulda her iki yetenegin gelisiminin de deney grubu lehine oldugu
gérulmustur. Kontrol grubunda bir gelisme gorilememesi nedeniyle gelisimler

deney grubu lehine ¢ikmaktadir.

Her iki okulda da kontrol edilen diger degiskenler olan cinsiyet, bilgisayar erisimi

ve oyun oynama tecribeleri ile ilgili farklara rastlanamamistir.

Alanyazinda erkeklerin lehine cinsiyet farki ortaya koyan galismalarin (6rn: Ben-
Chaim, Lappan, Houang, 1988; Kail ve digerleri, 1979; Subrahmanyan ve
Greenfield, 1996; Wolfe 1984) yaninda cinsiyet farki bulunamayan ¢alismalar da
azimsanamayacak sayidadir. Johnson ve Meade (1987) calismalarinda gocuklara
farkh gelisim dizeylerinde uzamsal yetenek testleri uygulamis ve 10 yasindan
itibaren cinsiyet farkinin ortaya ciktigini belirtmislerdir. Benzer sekilde Robichaux
(2000) ergenlik o©ncesi c¢ocuklarin uzamsal yeteneklerinin ayni oldugunu
bildirmektedir. Bu ¢alisma sonucunda da 5. sinif duzeyinde, ergenlik 6ncesi
dénemde bulunan ¢ocuklarda cinsiyetler arasinda bir fark olmadigi ortaya

cikmistir.

Olkun ve Altun (2003) calismasinda bilgisayar tecribesi olan 4. ve 5. sinif
ogrencilerinin uzamsal diustinme becerilerinin ylksek oldugu sonucuna ulagsmistir.
Ancak bu calismada birinci okulda bilgisayar erisimi ve tecribesi olan 6grenci
seviyesinin yaklasik %90, ikinci okulda da her 6grencinin erisimi olmasi nedeniyle,
bilgisayar erisimi konusu yeterli olarak degerlendiriiememis ve bu nedenle anlaml

bir fark bulunamamisgtir.

Oyun oynama tecrubelerine gore degerlendirme vyapildiginda da bir farka
rastlanamamistir. Ogrencilerden alinan bilgiler dogrultusunda oynanan oyunlarin
cogunlugunun internet tarayicilari ile oynanabilen 2-Boyutlu Flash tabanl oyunlar

oldugu goze carpmakta olup bu oyunlarin etkisinin olmadidi dusunulebilir.

Bilgisayarla hazirlanan sanal ortamin somut manipdlatiflere kargi tGstinligu agikca
gorulmektedir. Ancak bilgisayarlarin 6gretim siurecine katilmalari konusunda birgok

zorluk s6z konusudur. En basta altyapi sorunlari dikkati cekmektedir. Bolumun
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basinda bahsedildigi gibi okullara bilgisayar ve internet imkanlari saglanmaya
calisiimakta ve neredeyse planlanan hizda gergeklesmektedir. Ancak okullarin
ogrenci sayilari géz énuinde bulunduruldugunda 6grenci basina dusen bilgisayar
sayisi olduk¢a azdir. 2008 yilinda Prof. Dr. Hilya Cingi koordinatérlliigtiinde
gerceklestirilen “Tirkiye Genelinde ilk ve Ortadgretim Olanaklarinin incelenmesi
ve Belirlenen Aksakliklara Coézim Onerilerinin  Getirilmesi” bagslikli ¢alisma
sonuglarina gore ilkégretimde yaklasik 34 &grenciye bir bilgisayar dustugu
bildiriimektedir. Bu durumda ilkdgretim okullarinda bilgisayar imkanlarinin kisith

oldugu ancak geligsime bakildiginda ise hizla artigi gériimektedir.

Bilgisayar sinirliliklarina ek olarak internet erisim sorunlari da eklendiginde
Ozellikle ¢cok oyunculu olarak tasarlanan, ayni anda birden fazla kullanicinin
internet baglantisi yardimiyla katilabildigi sanal ortamlarin kullanimlari ciddi
anlamda kisitlanmaktadir. Bu nedenle arastirma igin hazirlanan sanal ortam

internet baglantisina ihtiya¢c duymayacak sekilde tasarlanmistir.

3-Boyutlu sanal ortamlari derslerde gorebilmek igin dnemli bir ayrinti da 6gretmen
ve Ogrencilerin oryantasyonudur. Yeni tasarlanmis bir sanal ortamin tanidik
olmayan bir yerde kullanilabilmesi igin; kullanacak olan dgrenci ve 6gretmenlerin
kullanim konusunda bilgilendiriimesi, tecribe kazanmasi gereklidir. Yapilan
uygulamada kullanilan sanal ortam arastirmaci rehberliginde sadece 6grenciler

tarafindan kullanildidi i¢in yalnizca 6grencilere oryantasyon yapilmistir.

Ogretmen gérisleri incelendiginde hem alanyazini hem de yapilan ¢alisma
sonuglarini destekler nitelikte bulgular sézkonusudur. Ogrencilerin bilgisayarlara
ve bilgisayar oyunlarina kargi olan ilgileri 6gretmenlerin ortak gérusudur. Bu ilginin
ogretim icin kullaniimasina olumlu yaklagan 6gretmenler kendileri de bu konudaki
calismalarin yarar saglayacagdini dusinmektedir. Yapilan galismayi gbzlemleme
sansi bulan &6gretmen de, gbézlemleyemeyen ancak ogrencilerinden aldigi
donutlere gore yorumlayan o6gretmen de yapilan uygulamanin yarar saglayacagi
ve olumlu katki getirece@i goruslerini belirtmistir. Bulunan sonuglar da 6gretmen
gérugleri ile paraleldir. Bu olumlu etkinin nedeni 6grencilerin yeni bir ortamla
kargilagmalari da olabilir ancak bu durumun etkisi daha uzun sireli olarak
tasarlanacak arastirmalarla gézlemlenebilir. Bu tarz uygulamalarin kullaniimasi ve

yayginlastiriimasi konusunda da olumlu goérus bildiren 6gretmenlerin uzamsal
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yetenek konusunda yeterli bilgiye sahip olmadiklari gézlemlenmigtir. Bu durumda
ogretmenlerin hem uzamsal yetenek hem de hazirlanan sanal ortamin kullanimina
dair egitim almalari gereg@i ortaya ¢ikmaktadir. Bu ihtiyag hizmet igi egitimlerle
giderilebilecegi gibi egitim fakultelerinin ilgili bolimlerinde de 6gretmen adaylari bu

alanda desteklenebilir.

Sonug olarak Dickey (2003)’'in de vurguladigi gibi, sinirhliklara ragmen 3-B ortam

yapilandirmaci 6grenme ortamlarini desteklemektedir.

5.2. Oneriler

Bu bdlimde tasarimcilara, 6gretmenlere ve sonraki arastirmalar igin dnerilere yer

verilmektedir.

5.2.1. Tasarimcilara oneriler

» 3-B bir ortamin tasarlanmasi ve hazirlanmasi olduk¢a uzun zaman ve emek
gerektiren bir galisma oldugu igin zamanin ve yapilacaklarin dnceden tam

ve dogru olarak planlanmasi gerekmektedir.

» Kullanilacak altyapi, teknoloji ve programlara iyi derecede hakim olmak,
olusabilecek sorunlari gidermede ve gerekli eklemeleri gerektiginde

programa katabilmede kolaylik saglayacak ve zaman kaybini azaltacaktir.

» Tasarim ilkelerine ne kadar bagli kalinsa da pratik anlamda igin i¢inde olan
uzmanlarla birlikte tasarim ve uygulamanin gergeklegtiriimesinde yarar

vardir.

» Programlarin yeniden duzenlenebilen ve farkh duzeylere entegre edilebilen
yapida tasarlanmasi sonraki kullanimlari daha kolay ve uygulanabilir hale

getirebilir.

» Okullarin donanimlari géz 6nine alinarak, programlar en alt dizeydeki

donanimlarla da is gorebilecek sekilde tasarlanmalidir.

» Uygulamaya gecgilmeden ©Once mutlaka pilot uygulamanin yapilmasi
gereklidir.
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5.2.2.

5.2.3.
>

Ogretim ya da uygulamay! yapacak kisinin de gelistirme siirecine katilmasi
teknik olarak yapiyl kavramasi uygulama anindaki sorunlari anlamasini ve

mudahale edebilmesini kolaylagtiracaktir.

Ogretmenlere neriler

Gelistirme slrecinde o6gretmenlerin tecribeleri ile program gelistiricilere
yardimci olmalari daha sonra karsilasilabilecek bazi sorunlari bastan
engellemeyi saglayabilece@i gibi, gbzden kacan ya da iyilestirme adina

yapilabilecek eklemeler i¢in de yarar saglayabilir.

Ogretmenlerin  mimkin oldugunca her iki uygulama sirecinde de

bulunmalarini saglamak, aradaki farki gérmeleri acisindan yararli olabilir.

Ogretmenler bilgisayar ve bilgisayar oyunlari konusunda ne kadar yeterli ve
tecribeli de olsalar tamamen yeni olan bu uygulamayi kullanmadan dnce

bir oryantasyon almalari gerekmektedir.

Ogretmenlerin kullanima dair ve daha 6nce karsilagsilmayan sorunlari
bildirebilmeleri icin basit duzeyde de olsa teknik olarak bilgilendiriimesi

gerekebilir.

Sonraki aragtirmalar igin oneriler

Uzamsal yetenegdin oOgretmenler tarafindan vyeteri kadar taninmadigi
gorulmustir. Bu nedenle 6gretmenlere bunun anlatilmasi ve 6neminin

vurgulanmasini saglayacak etkinlikler dizenlenebilir.

Uzamsal Gorsellestrme ve Zihinsel Dondirme yeteneklerinde artis
goérulmesine ragmen alinan puanlarin oldukga dusuk oldugu gorulmektedir.
Bunun i¢cin 4. siniftan baslayarak bu konudaki etkinliklerin sayi ve

niteliklerinin arttirilmasi saglanabilir.

Bu arastirma bir sosyo-ekonomik dizeyi yuksek, bir de dusuk olan iki
okulda gerceklestiriimistir. Daha genis gruplarla ve daha farkh dizeydeki

okullarla daha ayrintili sonuglar elde edilebilir.

Calismada katilimcilarin bilgisayar erisimleri de oyun oynama tecriibeleri de

yuksek duzeylerde bulundugu icin bu konularda bir farka rastlanmadigi

75



dusunulmektedir. Bu degiskenlerin de homojen olarak dagildigi gruplarla

benzer galigmalar yurutilerek bu degiskenlerin etkilerine bakilabilir.

» Alanyazinda ergenlik oOncesi O0Ogrencilerde cinsiyet farkinin ortaya
cikmadigina dair ¢alismalarda bahsedildigi gibi bu calismada da cinsiyet
farki bulunamamigstir. Farkl dizeylerdeki 6grencilerle galismalar yapilarak

cinsiyet farki da incelenebilir.

» Calisma kisa sureli olarak planlanmis ve gergeklestiriimistir. Daha uzun
sureleri kapsayacak sekilde planlanabilir ve uzun sirede nasil gelisim ya da

degisim oldugu gozlemlenebilir.

» Program ayni konularda farkli igerikler igin esnek yapida oldugu igin

geligtirilerek ilkdgretim Il. kademede de kullanilarak etkisine bakilabilir.

» Ayni duzeyde farkli uzamsal yetenek testleri ile programin etkisine
bakilabilir.

5.3. Ozet

Buradaki sonuglar birinci okul ve ikinci okulun karsilastirmasini da icermektedir.

5.3.1. Uzamsal gorsellestirme testi performanslari agisindan sonuglar;

» Birinci okuldaki uygulama sonucunda kontrol grubu oOgrencileri arasinda
UGT performanslarinda istatistiksel olarak anlamli bir ytkselme oldugu
gorulmektedir. Buna karsin ikinci okulda kontrol grubunda anlamli bir fark

olusmamigtir.

» Birinci okuldaki uygulama sonucunda deney grubu &grencileri arasinda
UGT performanslarinda istatistiksel olarak anlamh bir yikselme oldugu
gorulmektedir. Benzer bicimde ikinci okulda da deney grubunda anlamli bir

yukselme oldugu sonucuna ulasiimistir.

» Gruplar arasindaki farklara baktigimizda; hem birinci okulda hem de ikinci
okulda UGT performansi agisindan, bilgisayarli uygulamanin yapildigdi

deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur.
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5.3.2. Zihinsel dondiirme testi performanslari agisindan sonuglar;

>

5.3.3.

5.3.4.

Birinci okuldaki uygulama sonucunda kontrol grubu o6grencileri arasinda
ZDT performanslarinda istatistiksel olarak anlamli bir ylkselme oldugu
goérilmektedir. Buna karsin ikinci okulda kontrol grubunda anlamli bir fark

olusmamisgtir.

Birinci okuldaki uygulama sonucunda deney grubu dgrencileri arasinda ZDT
performanslarinda istatistiksel olarak anlamli bir ylkselme oldugu
gorulmektedir. Benzer bicimde ikinci okulda da deney grubunda anlamli bir

yukselme oldugu sonucuna ulasiimigtir.

Gruplar arasindaki farklara baktigimizda; birinci okulda ZDT performansilari
acgisindan istatistiksel olarak anlamh bir fark bulunamazken, ikinci okulda

gruplar arasinda anlamh bir fark oldugu goéralmasgtar.

Cinsiyet agisindan sonuglar;

Cinsiyetler acisindan sonuglara baktigimizda cinsiyetlerin dengeli olarak
dagildigini  soyleyebiliriz. Birinci okulda; kontrol grubunda 21, deney
grubunda 15 olmak uzere toplam 36 kiz; 11’i kontrol, 20’si deney grubunda
olmak (izere toplam 31 erkek katilimci bulunmaktadir. ikinci okulda kontrol
grubunda 9, deney grubunda 11 olmak Uzere toplam 20 kiz; 9'u kontrol,

12’si deney grubunda olmak UGzere toplam 21 erkek katilimci bulunmaktadir.

Bu dengeli dagihm da g6z o©nlinde bulundurularak UGT ve ZDT
performanslari  agisindan cinsiyetler arasinda anlamh bir iliskiye

rastlanmamistir.

Bilgisayar erisimi ve oyun oynama tecriibeleri agisindan sonuglar;

Birinci okulda bilgisayar erisimi olmayan 7 kisi oldugu bunun da grubun
yaklasik %10’una karsilik geldigi, buna karsin ikinci okulda bilgisayar

erisimi bulunmayan 6grencinin bulunmadigi sonucuna ulasiimistir.

Oyun oynama tecrlbelerine bakildiginda ise yine birinci okulda bilgisayar

oyunu oynamadigini bildirenler grubun yaklasik %10'unu (9 kisi)
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olusturmakta iken ikinci okula baktigimizda oyun oynamayanlarin sayisinin

toplam 41 kisiden 13 kisi oldugunu goérmekteyiz.

UGT ve ZDT performanslari gz éninde bulundurularak grup ve bilgisayar
erisimi, grup ve oyun oynama tecribeleri iligkilerinin etkileri incelenmistir.
Ancak anlamli bir farka ulasilamamistir. Bilgisayar erisimi ya da oyun
oynama tecrlibelerinin UGT ya da ZDT performanslarini etkilemedigi

sonucuna ulagiimistir.
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EK-3. GORUSME PROTOKOLU

Ogretmenlerle yapilan gériismede kullanilan sorular:

1.

Yeni mufredatin 6gretimi ile ilgili bir egitim aldiniz mi?

Genel olarak yapilan uygulama hakkindaki distnceleriniz nelerdir?
Yapilan uygulamanin avantajlari nelerdir?

Yapilan uygulamanin zorluklari nelerdir?

Bu programin gelecekteki kullanimi hakkindaki gérusleriniz nelerdir?

Gordugunuz kadariyla programin etkisinin ne oldugunu disundyorsunuz?
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