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SANAL GERGEKLIK TEMELLI OGRENME ORTAMLARINDA BULUNUSLUK
HiSSININ OLCULMESi: BULUNUSLUK OLCEGININ TURKCE’YE UYARLANMASI

Seyfullah GOKOGLU', Unal CAKIROGLU?
0z

Sanal gergeklik, birgok avantajlar sunmakta ve gesitli alanlardaki kullanimi son yillarda giderek
yayginlagsmaktadir. Kullanicilar hazirlanan senaryolar ile sanal bir ortam igerisinde bulunma
hissini deneyimleyebilmektedir. Genel olarak senaryolarin igcindeymis gibi olma, oradaymis
gibi hissetme olarak nitelendirilen bu deneyim bulunusluk hissi olarak adlandirilmaktadir.
Subjektif bir kavram olan bulunusluk hissinin yapisal 6zellikleri ile ilgili kesin tanimlamalar
yapilamamaktadir. Bu noktada, arastirmacilar tarafindan bulunusluk hissinin kisisel
raporlamalara dayal olarak o&lglilmesine yoénelik arastirmalar devam etmektedir. Bu
arastirmada Witmer, Jerome ve Singer (2005) tarafindan gelistirilen Bulunusluk Olgeginin
(Presence Questionnaire, PQ) Tirkce'ye uyarlama c¢alismasi yapilmis ve faktor yapisi
incelenmigstir. Tlrkge’ye uyarlanan 6lgek 431 katiimciya uygulanmistir. Elde edilen veriler
Uzerinde agimlayici faktoér analizi (AFA) ve dogrulayici faktor analizi (DFA) yapilmigtir. Analiz
sonucunda orijinal 6lgekten farkl olarak 5 faktorli bir yapi elde edilmistir. Elde edilen 5
faktorli yapinin agikladigi toplam varyans %41.197 ve 6lgegin glvenirlik katsayisi .844 olarak
bulunmustur. Ortaya ¢ikan yeni faktér yapisi, faktérler arasindaki iliskiler ve maddelerin
faktorlere gore dagihimlari tartisiimistir. Uyarlanan 6lgegin Tirkiye’de son yillarda artan bir
arastirma egilime sahip olan sanal diinyalar ve sanal gergeklik arastirmalari igin gelistirilecek
sanal ortamlarin gerek tasarim sireci gerekse etkililiginin degerlendirilmesi bakimindan yol
gosterici olacagi disinlilmektedir.

Anahtar Kelimeler: bulunusluk hissi; bulunusluk 6lgegi; dl¢ek uyarlama; sanal gergeklik; sanal
O0grenme ortamlari

! Ogr.Gor., Kastamonu Universitesi/Cide Rifat llgaz MYO/Bilgisayar Teknolojileri B6lim(,
sgokoglu@kastamonu.edu.tr, orcid.org/0000-0003-0074-7692

2 Doc.Dr., Trabzon Universitesi/Egitim Fakiiltesi/BOTE Boliimi, cakiroglu@ktu.edu.tr, orcid.org/0000-0001-8030-
3869
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Sanal Gergeklik Temelli Ogrenme Ortamlarinda Bulunusluk Hissinin Olgiilmesi...

MEASURING PRESENCE IN VIRTUAL REALITY-BASED LEARNING
ENVIRONMENTS: TURKISH ADAPTATION OF PRESENCE QUESTIONNAIRE

Abstract

Virtual reality is a technology that has become increasingly widespread in recent years with
its various advantages offered by various fields. With the created scenarios, users can
experience the feeling of being in a virtual environment. This experience, which is generally
referred to as being in the scenes and feeling like being there, is called the presence. Precise
definitions related to structural characteristics of the presence which is a subjective concept,
could not be done. At this point, researches are conducted to measure the sense of presence
based on the personal reports and to explore the underlying components of presence. In this
study, the presence questionnaire (PQ) developed by Witmer, Jerome, & Singer (2005) was
adopted into Turkish and factor structure of the adapted version was examined. The scale
adapted to Turkish language was applied to 431 participants. Exploratory factor analysis (EFA)
and confirmatory factor analysis (CFA) were applied on the obtained data. As a result, a five
factor structure was obtained which differs from the original questionnaire. The total variance
explained by the 5-factor structure was 41.197% and the reliability coefficient of the
guestionnaire was .844. The new factor structure, the correlations between the factors, and
the distribution of the items according to the factors are discussed. The adapted questionnaire
will be guiding the assessment of virtual environments that have an increasing tendency of
research in Turkey in recent years and virtual environments that will be developed for virtual
reality researches, as well as the effectiveness of the design process.

Keywords: presence; presence questionnaire; questionnaire adaptation; virtual reality; virtual
learning environments

Summary

Virtual reality can be viewed as a computer-generated three-dimensional (3D)
simulation of a real-world situation. Within this simulation environment, users can sense and
interact with objects in the environment with special devices worn on their body (Ausburn &
Ausburn, 2004; Chuah, Chen, & Teh, 2008; Freina & Ott, 2015; Negut, Matu, Sava, & David,
2016; Serrano, Bafos & Botella, 2016). Research on virtual reality use in learning
environments emphasizes that virtual reality supports learning based on peer collaboration
by providing rich teaching content (Huang, Rauch, & Liaw, 2010) and contributes to improving
students' ability to solve problems and discover new concepts (Huang et al., 2010; Leite,
Svinicki & Shi, 2010). The ability for users to feel as part of virtual reality-based learning
environments and function within the environment can be achieved by the sense of presence
and immersiveness that has become the main characteristics of virtual reality environments
(Passing, David, & Eshel-Kedmi, 2016). There are two different evaluations, objective and
subjective, in order to measure the presence in virtual reality environments.
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In recent years, virtual worlds and virtual reality research is increasing in Turkey. Taking
this into consideration, in this study, the presence questionnaire (PQ Version 3.0) developed
by Witmer et al. (2005) was adapted to Turkish.

The sample of the study consisted of 431 middle school students in the age range of 9-
14 years. Back translation method was used to develop the Turkish form of the scale. Legal
and ethical permissions were taken to apply the questionnaire. Participants discovered a
virtual environment in which a zoo was simulated using an HMD and a joystick. Following the
7-8 minute practice, data obtained from the participants by using PQ.

The construct validity of the scale was examined using an exploratory (EFA) and
confirmatory factor analysis (CFA). During the factor analysis, the basic component analysis
was used to reduce the number of variables and to collect under a smaller number of
components (Tabachnick & Fidell, 2007). The principal component analysis was performed
using varimax rotation. The Kaiser-Meyer Olkin (KMO) coefficient and the Barlett test were
applied to examine the suitability of the data and the sample with the analysis of the principal
components. The CFA was used to estimate the validity of the model that emerged after the
EFA (Kline, 2011). Chi-Square Goodness (x2/df), Root Mean Square Error of Approximation
(RMSEA), Standardized Root Mean Square Residual (SRMR), Comparative Fit Index (CFl),
Goodness of Fit Index (GF1), Adjusted Goodness of Fit Index (AGFI), and Non-Normed Fit Index
(NF1) were used during CFA. Cronbach Alpha (a) reliability coefficients were calculated to
determine the reliability of the questionnaire.

As aresult of the CFA, it was determined that the 5 factorial structure explained 41.197%
of the total variance. The factors were named Involvement (Factor 1), Adaptation/Immersion
(Factor 2), Sensory Fidelity (Factor 3), Interaction (Factor 4), and Interface Quality (Factor 5),
considering the items they contain and their compliance with the original questionnaire. The
Involvement Factor consists of 9 items explaining 12.423% of the variance.
Adaptation/Immersion Factor consists of 7 items explaining 8.936% of the varience. Sensory
Fidelity Factor consists of 6 items explaining 6.959% of the varience. Interaction Factor
consists of 5 items explaining 6.686% of the varience. Interface Quality Factor consists of 3
items explaining 6.193% of the varience.

After CFA, model fit indices x2/df=1.55, RMSEA=0.036, SRMR=0.051, GFI=0.92,
AGFI=0.90, NNFI=0.96, and CFI=0.97 were determined.

The Cronbach Alpha (a) reliability coefficient of 29 items was found as .844. Internal
consistency coefficients calculated for subfactors were determined as .781 for Involvement
Factor, .670 for Adaptation/Immersion Factor, .600 for Sensory Fidelity Factor, .591 for
Interaction Factor and .582 for Interface Quality Factor.

In this study, the presence questionnaire (PQ Version 3.0) developed by Witmer et al.
(2005) was adapted to Turkish. It is believed that the adapted questionnaire can be used in
virtual reality-based learning environments for media design, evaluation of teaching,
evaluations at the point of student-environment interactions.
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Sanal Gergeklik Temelli Ogrenme Ortamlarinda Bulunusluk Hissinin Olgiilmesi...

Giris

Sanal gergeklik, gergek diinyaya iliskin bir durumun bilgisayar tarafindan olusturulmus
Uc boyutlu (3B) bir benzetimi olarak degerlendirilebilir. Bu benzetim ortami icerisinde,
kullanicilar viicuda giyilen 6zel aygitlar yardimiyla ortamdaki nesneleri duyusal olarak
algilayabilir ve etkilesime girebilirler (Ausburn ve Ausburn, 2004; Chuah, Chen ve Teh, 2008;
Freina ve Ott, 2015; Negut, Matu, Sava ve David, 2016; Serrano, Bafios ve Botella, 2016). Sanal
gercgeklikte goruntuler statik bilgisayar grafiklerinin aksine gergek diinyadaki objelerin dinamik
bir yansimasi seklinde sunulabilmekte ve cesitli cihazlar ile kontrol edilebilmektedir (Stull,
2009). Sanal gergeklik sistemleri etkilesim, ¢evreleme ve kullanicilarin ortama katihmi
bilesenleri Gzerine inga edilmektedir. Son yillarda bu bilesenler gelistirilerek sanal gergeklik
0grenme ortamlari daha motive edici ve ilgi ¢ekici hale gelmeye baslamistir (Freina ve Ott,
2015; Johnson ve Levine, 2008; Stoerger, 2008).

Ogrenme Ortamlarinda Sanal Gergeklik Kullanimi

Ogrenme ortamlarinda sanal gerceklik kullanimina yonelik gerceklestirilen arastirmalar
sanal gercekligin zengin 6gretim igerigi sunarak akran isbirligine dayal 6grenmeyi destekledigi
(Huang, Rauch ve Liaw, 2010) ve 6grencilerin problem ¢ozme ve yeni kavramlari kesfetme
becerilerini gelistirebilmelerine katki sagladigini vurgulanmaktadir (Huang ve digerleri, 2010;
Leite, Svinicki ve Shi, 2010). Ayrica sanal gergeklik ortamlari 6grenenlere yiiksek diizeyde
etkilesimli deneyimler yasatabilmektedir (Chittaro ve Ranon, 2007; Lau ve Lee, 2015). Bu
sekilde 6grencilerin motivasyonu ve verilen gorev ile ilgili mesguliyetleri artmakta (Freina ve
Ott, 2015; Limniou, Roberts ve Papadopoulos, 2008; Ott ve Tavella, 2009), 6grenciler
geleneksel Ogretim siurecinde goére elde etmeleri ¢ok zor olan becerileri
deneyimleyebilmektedirler (Chittaro ve Ranon, 2007). Diger taraftan geleneksel sinif
ortamlarina taginmasi mimkin olmayan durumlar daha gergekgi ve glivenli olarak sanal
gerceklik ile olusturulabilmektedir (Brasil ve digerleri, 2011; Dalgarno, 2002; Freina ve Ott,
2015; Johnson ve Levine, 2008). Son yillarda egitim alaninda sanal gergeklik daha ¢ok askeri
egitim, tip egitimi, fiziksel rehabilitasyon, psikolojik tedaviler ve risk iceren acil durumlar ile
ilgili arastirmalarda 6ne plana ¢gikmaktadir (Serrano ve digerleri, 2016). Bu gergevede Lee ve
Wong (2014) okullarda ve Universitelerde sanal gergeklik temelli egitimlere yonelik artan bir
egilim olduguna isaret ederken, Freina ve Ott (2015), sanal gercekligin daha ¢ok Universite
ogrencileri ve belirli 6zel durumlara yonelik yetiskin egitimi amagli kullanildigini ifade
etmektedir.

Sanal gergekligin egitim ortamlarinda tercih edilme nedenlerinden birisi de 6grenenlere
yuksek diizeyde etkilesimli deneyimler yasatabilmesidir. Bu ortamlarda 6grenciler, diger
kisilerin ve diger nesnelerin varligini daha fazla hissedebilmekte, 6gretmenlerinden gergek
zamanli donutler alabilmekte ve fiziksel olarak farkli konumlarda olmalarina ragmen ayni
ortamda bulunma hissini daha fazla yasayabilmektedirler (Monahan, McArdle ve Bertolotto,
2008). Dolayisiyla gergeklestirilen uygulamalarin amacina ulasabilmesi agisindan 6grenenlerin
deneyime katilmalari, dikkatlerinin c¢ekilmesi ve sanal gercekligi gercek deneyim gibi
algilamalarini saglayacak senaryolar gerekmektedir (Silva, Donat, Rigoli, de Oliveira ve
Kristensen, 2016). Kullanicilarin kendilerini bu senaryolarin pargasiymis gibi hissedip ortam
icerisinde fonksiyon gosterebilmeleri ise sanal gerceklik ortamlarinin temel karakteristikleri
haline gelen ¢evreleme ve bulunusluk hissi ile saglanabilmektedir (Passing, David ve Eshel-
Kedmi, 2016).
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Sanal Gergeklik Ortamlarinda Bulunusluk Hissi

Sanal gergeklikte gevreleme, sanal bir ortam igerisinde gergek diinyadaymis gibi zamanin
bilincinde olmadan bir gorev baglaminda bulunma hissinin yasanmasi olarak ifade
edilmektedir (Bailenson ve digerleri, 2008). Katilimcilar, cevreleyen sanal gergeklik icerisindeki
konumlarina yénelik yogun bir duygu yasamakta (Adams, 2004) ve psikolojik olarak kendilerini
bu ortamin icindeymis gibi hissedebilmektedirler (Blascovich ve Bailenson, 2006). Bulunusluk
hissi ise bireyin fiziksel olarak farkli bir konumda olmasina ragmen belirli bir yerde veya
ortamda bulunmasina yonelik yasadigi subjektif deneyim olarak tanimlanmaktadir (Witmer ve
Singer, 1998). Sanal ortamlardaki bulunusluk hissine yonelik olarak arastirmacilar tarafindan
farkh tanimlamalar da yapilmistir. Yayimlanan ilk teorik arastirmalardan birisinde bulunusluk;
gerceklik, canlilik hissi ve gergekmis gibi hissetme olarak tanimlanmistir (Fontaine, 1992). Usoh
ve digerleri (1999) ve Nunez ve Blake (2001) bulunuslugu, sanal ya da gergek bir ortamin
icerisinde zihinsel olarak bulunma durumu ya da farkindaligi olarak agiklamistir. Sanchez-Vives
ve Slater (2005) ise bulunusluk kavramini katihmcilarin bilgisayarlar araciligiyla olusturulmus
sanal bir dinyadaymis gibi davranma ve hissetme olgusu olarak degerlendirmektedir.
Kavrama yonelik artan tanimlar karsisinda Slater (2009), bulunusluk kavramina iligkin
tanimlamalarinin 6znel bulunusluk (bilingli zihin durumu) ve davranissal bulunusluk (bilingsiz
zihin durumu) seklinde ikiye ayrilarak yapilmasini 6nermistir. Gincel tanimlamalardan
birisinde ise bulunusluk, katilimcilarin ortama ydnelik verdikleri tepkilerin gergeklik diizeyinin
yani sira sanal ortam tarafindan benzetimi yapilan yerde bulunmaya yonelik yasadiklari
subjektif hisler olarak ifade edilmistir (Yu, Mortensen, Khanna, Spanlang ve Slater, 2012). Farkh
tanimlamalari olsa da sanal ortamlardaki bulunugluk tanimlamalarinda bireyin kendisini
zihinsel olarak bir durumun igerisinde hissetmesi diistincesi ortaktir (North ve North, 2016).

Sanal gergeklik yaklagsimi ile hazirlanan ortamlardaki uygulamalarin gelistiriimesi
surecinde kullanicilarin ortamdaki bulunusluk hissine yonelik deneyimleri sistemlerin sunacagi
katkilari belirlemede 6nemlidir (North ve North, 2016). Dolayisiyla 6grenme ortamlarinda
sanal gergeklik kullanilirken 6grenenlerin bulunusluk hissini deneyimlemelerine 6zellikle
dikkat edilir. Bu noktada yapilan birgok ¢alisma bu deneyiminin 6grenmelere olumlu katkilar
sundugunu gostermektedir (Bulu, 2012; Dubovi, Levy ve Dagan, 2017; Karaman ve Ozen,
2016). Sanal gergeklik ortamlarinda ¢evreleme ve bulunusluk hissi, kafa hareketlerini izleyen
sanal gercgeklik gozligi (HMD), CAVE, gercekgi sanal grafikler ve etkilesimler kullanilarak,
uzamsal sesler Uretilerek veya diger gergekgi duyusal aracilar gibi gergekgi deneyim sunabilen
ekipmanlarla desteklenmektedir (Chen, Toh ve Wan, 2004; Krijn, Emmelkamp, Olafsson ve
Biemond, 2004; Takatalo, Nyman ve Laaksonen, 2008).

Sanal gergeklik yaklagimi kullanilan uygulamalarda bireyin dikkatinin fiziki ¢evreden
sanal ortama dogru yer degistirmesi beklenir (Bailenson ve digerleri, 2008; Blascovich ve
Bailenson, 2006; Witmer ve Singer, 1998). Dolayisiyla bu yer degistirme siirecinde ortam ve
bireyden kaynakli unsurlar bulunusluk hissinin olusumuna etki eder. insan dikkati genel olarak
fiziki dliinya ve anilarin, hayallerin ve planlanan aktivitelerin olusturdugu zihinsel diinya
arasinda ikiye bollinir. Bu nedenle sanal ortam deneyimi yasayan bireyler, fiziki ¢cevrelerinde
gerceklesen olaylar ve sanal ortam kosullari ile eszamanh olarak mesgul olabilirler. Bu
cercevede sanal gergeklik ortamlarindaki bulunuslugun belirlenmesine yonelik yapilacak
Olgcimlerde sanal ortamin kosullari ve fiziki ¢evrede sunulan cihazlar ile etkilesim 6ne ¢ikan
unsurlardir (Dillon, Keogh, Freeman ve Davidoff, 2001; ljsselsteijn, de Ridder, Freemanc ve
Avonsd, 2000; Lee, 2004).
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Bulunusluk Hissinin Olgiilmesi

Sanal gergeklik ortamlarinda bulunuglugu 6lgebilmek igin farkli degerlendirmeler s6z
konusudur. ljsselsteijn ve digerleri (2000) bulunuslugun o6lglilmesine yoénelik yaklagimlari
objektif degerlendirmeler ve subjektif 6lgimler olmak Uzere iki kategoriye ayirmaktadir.
Objektif degerlendirmeler, katilimcilarin sanal ortam uyaranlarina yonelik verdikleri tepkilerin
izlenmesi (Zeltzer, 1992; Meehan, Insko, Whitton ve Boorks, 2002; ljsselsteijn ve digerleri,
2000; North, 2002; Riva ve digerleri, 2007; Lee, Chou ve Sun, 2015), kalp atis hizi ve deri
iletkenligi gibi fizyolojik reaksiyonarin 6lgiilmesi (Dillon ve digerleri, 2001) gibi yontemler
kullanilarak gergeklestirilebilmektedir. Farkh arastirmacilar sanal gergeklik temelli egitsel
arastirmalarda bulunusglugu subjektif bir olgu olarak ele alirlar ve genellikle deneyim sirasinda
veya sonrasinda uygulanan bireysel degerlendirme raporlari ile élgiilmesinin uygun oldugunu
ileri strerler (Juan ve Perez, 2009, Silva ve digerleri, 2016). Dillon ve digerleri (2001) benzer
sekilde fizyolojik Olglimlerin bulunusluk hissi 6lciimlerine ek olarak kullanilabilecegi ancak
tamamen yerini almasinin mimkiin olamayacagini vurgulamaktadir.

Bulunuslugun bireysel degerlendirme raporlariile 6lgtilmesine yonelik olarak Witmer ve
Singer (1998), Baios ve digerleri (2000), Basdogan, Ho, Srinivasan ve Slater (2000), Bailenson
ve digerleri (2001), Schubert, Friedmann ve Regenbrecht (2001), Ratan ve Hasler (2009),
Witmer ve digerleri (2005) ve Maransky, Lilleholt ve Aaby (2017) tarafindan gelistirilmis ¢esitli
Olgekler bulunmaktadir. Bu olgekler igerisinde ise Witmer ve Singer tarafindan gelistirilen
bulunusluk 6lgegi arastirmacilarin 2005 yilinda gelistirdikleri 6lgegin faktor yapisini revize
etmeleri ile popiilerlik kazanmistir (Witmer ve digerleri, 2005). Olgek, farkh dillere uyarlanmis
sanal gergeklik arastirmalarinda gegerli ve glvenilir bir 6lgme araci olarak kullanilaya
baslanmistir (Rybarczyk, Coelho, Cardoso ve de Oliviera, 2014; Feldstein, Dietrich, Milinkovic
ve Bengler, 2016; Giovancarli ve digerleri, 2016; Silva ve digerleri, 2016; Kim, Darakjian ve
Finley, 2017) . Bulunusluk hissi farkli ortamlarda deneyimlenebilse de, bu 6l¢egin dogrudan
sanal gergeklik ortami tarafindan sunulan bulunusluk hissini 6lgmeye odaklanmis olmasi
Olgegin tercih edilirligini arttirmaktadir.

Turkiye’de de son yillarda sanal dinyalar ve sanal gergeklik arastirmalari giderek
artmaktadir. Bu tiir ortamlarin gerek tasarim surecinin saglkli ylaratilmesi, gerekse gelistirilen
ortamlarin etkililiginin degerlendirilmesi bakimindan ilgili 6lgegin Tlrkge’ye uyarlanmasi
onemlidir. Bu durum dikkate alinarak bu ¢alismada Witmer ve digerleri (2005) tarafindan
gelistirilen bulunma hissi olgegi (PQ Version 3.0) Tirkge’ye uyarlanmigtir. Uyarlanan 6lgegin
sanal ortamlara yonelik yirutilecek egitim arastirmalarda tasarlanan ortamlarin kullanicilara
sundugu bulunma hissi diizeyinin belirlenebilmesiyle, bu hissin diger degiskenler ile iliskisinin
ele alinacagi ¢alismalarda yararli olacagi dusliniilmektedir.

Yontem
Katilimcilar

Arastirmanin Orneklemini 9-14 vyas araliginda bulunan 431 ortaokul 6grencisi
olusturmaktadir. Ug farkh ortaokulda &grenim goéren tiim &grencilerin dahil edildigi
orneklemin %48.5'i (n=209) kiz, %51.5'i (n=222) erkektir. Ogrencilerin siniflarina gore
dagilimlarina bakildiginda; %19.2’si (n=83) besinci, %32.7’si (n=141) altinci, %23’U (n=99)
yedinci ve %25.1’i (n=108) sekizinci sinifta 6grenim gérmektedir.

Cilt:9 Sayi:1 Yil:2019 174



Seyfullah Gékoglu, Unal Cakiroglu

Orijinal Olgme Araci

Bulunusluk o6lcegi, ilk olarak Witmer ve Singer (1998) tarafindan 3B sanal ortamlardaki
bulunusluk diizeyinin subjektif olarak dlgtlebilmesine yonelik gelistirilmis, 2005 yilinda yapilan
bir baska arastirma ile 6lgek revize edilerek faktor yapisi ortaya konulmustur. Temel
bilesenlerin analizi sonucunda 6lcegin, Katihm (Involvement), Duyusal Baghlik (Sensory
Fidelity), Uyum/Cevreleme (Adaptation/Immersive), Araylz Kalitesi (Interface Quality)
seklindeki 4 faktorliu bir yapiya sahip oldugu belirlenmistir (Witmer ve digerleri, 2005). 7’li
likert tipindeki 6lgegin Katilim faktori altinda bireyin dikkatinin ve mental potansiyelinin
tutarh veya anlamli olarak ilgili uyaranlara, etkinliklere veya olaylara odaklanmasi sonucunda
elde edilen bir durumun degerlendirilmesine yonelik maddeler yer almaktadir. Duyusal Baglilik
cercevesinde ise sanal gergeklik senaryosunu gorsel, isitsel ve dokunsal olarak algilamaya
yonelik maddelere yer verilmistir. Uyum/Cevreleme faktori igerisinde gevrelenmislik duygusu
ile strekli bir deneyim ve uyaran akisi icerisine dahil edilip bunlarla etkilesim kurma ile ilgili
maddeler yer alirken, Araylz Kalitesi faktori sanal gerceklik deneyimindeki gorsel ve kontrol
araylzlerinin etkisini degerlendirme amagh maddeleri igermektedir. 325 Universite
Ogrencisinden elde edilen veriler Gizerinde gergeklestirilen analizler sonucunda 4 faktorla
modelin agikladigl toplam varyans %52.2 ve Cronbach Alpha glvenirlik katsayisi .91 olarak
hesaplanmistir. Toplam 29 maddeden olusan dlgegin alt faktorlerine iliskin madde sayisi,
aciklanan varyans ve Cronbach Alpha guivenirlik katsayilari Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Orijinal Olgegin Alt Faktérlerine iliskin Analiz Sonuglari

Faktorler Aciklanan Varyans (%) a Madde Sayisi
Katihm 31.9 .89 12
Duyusal Baghlik 8.8 .84 6
Uyum/Cevreleme 6.5 .80 8
Araylz Kalitesi 5.0 .57 3

Tiirkge Formun Olugturulmasi ve Uygulanmasi

Olgegin Tirkge formunun olusturulmasi amaciyla geri geviri yéntemi kullanilmistir. Bu
yontemde orijinal 6lgek, kaynak dilden hedef dile bir ya da birkag ¢evirmen tarafindan
uyarlanir. Daha sonra farkli gevirmenler hedef dilden kaynak dile geri uyarlama yaparlar.
Orijinal ve geri gevirisi yapilmis durumlar karsilastirilir ve denkligine karar verilir. Ardindan iki
durumun orijinal forma denkliginin saglanmasi igin ¢alismalar yapilir (Hambleton, 2005). Geri
ceviri kaynak dil ve hedef dil arasindaki anlamsal denkligin dogrulanabilmesini saglamaktadir.
Bu dogrultuda orijinal 6lgek farkli Gniversitelerin Yabanci Diller bolimlerinde gorev yapan 2
okutman ve Milli Egitim Bakanlig’'nda ingilizce 6gretmeni olarak calisan ve 10 yil mesleki
deneyimi olan 2 ingilizce dgretmeni tarafindan Tiirkce’ye cevrilmistir. Ceviriler Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimiinde gérev yapan 1 6gretim lyesi ve ayni bélimde egitim
goren 4 uzman tarafindan degerlendirilerek olgegin Turkce formu olusturulmustur. Tirkge
form, dilsel esdegerligin saglanabilmesi amaciyla 3 farkli okutman tarafindan geri geviri
yontemiyle tekrar ingilizce’ye gevrilmistir. Yapilan ceviriler tekrar alan uzmanlarinin gériisiine
sunulmus ve alinan doénitler dogrultusunda 6lgek maddeleri izerinde gerekli dizeltmeler
yapilmistir. Bu slrecten sonra taslak 6lcek ifadelerinin derecelendirme secenekleri 6rneklem
grubun vyas dizeyi géz onunde bulundurularak 7’li likert tipinden 5’li likert tipine
dénistirilmistir. Olgeklerin 7’li ve 5'li likert tipinde uygulandiginda ayni puan ortalamalarini
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verecegi, dolayisiyla yeniden boyutlandirilabilecegini belirtmektedir (Dawes, 2008). Ornek
Olcek maddesi ve puanlama yonergesi Sekil 1’de gosterilmistir.

1. Olaylar1 ne kadar kontrol edebildin?

| 1 | 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN

Sekil 1. Olgek Puanlama Yonergesi

Turk¢e formu olusturulan 6&lgegin uygulanabilmesi igin ©ncelikle Milli Egitim
MudurlGgl’'nden gerekli yasal ve etik izinler alinmistir. Witmer ve Singer (1998), Witmer ve
digerleri (2005) ve Silva ve digerleri (2016) tarafindan gergeklestirilen arastirmalardaki
uygulama silireglerine benzer sekilde bu arastirmada katilimcilar bir hayvanat bahgesinin
simiile edildigi sanal bir ortama sanal gergeklik gozligu (HMD) ve joystick kullanarak
katilmiglardir. Second Life® lzerinde tasarlanan ortam igerisinde ¢evreleme ve bulunusluk
hissini deneyimlemeye yonelik gorsel 6geler (hayvanlar, insanlar, binalar, agaglar, gol, cesme,
kafeterya vb.), isitsel faktorler (hayvan, su, kapi agma-kapama, garpma vb.) ve gesitli efektler
(hayvan hareketleri, rizgar etkisi ile sallanan agaglar, kapi agilma-kapanma etkisi vb)
bulunmaktadir. Avatar ile temsil edilen ve avatarin bakis agisindan ortami goézlemleyen
katilimcinin ortam igerisindeki gezinimi joystick, ¢evrenin gdzlemlenmesi ise sanal gergeklik
gozIligu kullanilarak gergeklestirilmistir. Uygulamaya gonilli olarak katilan katilimcilardan
ortam icerisinde belirli gorevleri (gezinme, izleme, okuma, dinleme, dokunma, belirli yerleri
bulma vb.) gercgeklestirmeleri istenmistir. Tim katilimcilar uygulamaya gonilli olarak
katilmiglardir. 7-8 dakikalik siiren uygulamanin ardindan katihimcilara élgek formu uygulanarak
veriler toplanmistir.

Veri Analizi

Olgegin yapi gecerligi, acimlayici (AFA) ve dogrulayici faktér analizi (DFA) kullanilarak
incelenmistir. AFA yapilmasindaki amag, birbiri ile iliski diizeyi yliksek degiskenleri bir araya
getirerek, bu degiskenler arasinda kavramsal olarak anlamli yeni yapilar ortaya ¢ikarmak ve
genel degiskenleri kesfetmektir (Kalayci, 2010; Stevens, 2009). Faktor analizi sirasinda fazla
sayidaki degiskeni azaltarak daha kigik sayida bilesen altinda toplamak amaciyla temel
bilesenler analizi kullanilmistir (Tabachnick ve Fidell, 2007). Temel bilesenler analizi varimax
dik déndirme teknigi kullanilarak gergeklestirilmistir. Verilerin ve 6rneklemin temel bilesenler
analizine uygunlugunun incelenmesi amaciyla Kaiser-Meyer Olkin (KMO) katsayisi ve Barlett
testi uygulanmigtir. Agimlayici faktér analizi sonucunda, Olgekteki her bir maddenin hangi
faktor altinda yer alacagi, maddelerin faktorler ile iligkisini gbsteren yiik degerlerine bakilarak
belirlenmistir. Gergeklestirilen analizlerde madde faktor yik degerlerinin ise 0.30 ve daha
yuksek olmasi esas alinmistir (Bliytukoztirk, 2007; Field, 2000; Kline, 2011).

AFA sonrasinda ortaya ¢ikan modelin, yapi gegerligini degerlendirmek ve bu modelin
elde edilen verilerle ne derecede dogrulandigini incelemek amaciyla DFA kullaniimistir (Kline,
2011). DFA ile test edilen modelin yeterliginin belirlenmesinde kullanilan uyum indekslerinin
birbirine gore zayif ve gli¢cli yonlerinin olmasi nedeniyle modelin uyumunun degerlendirilmesi
sirasinda birden fazla uyum indeksinin kullanilmasi 6nerilmektedir (Kline, 2011). Bu
arastirmada uyum indekleri olarak; Ki-Kare Uyum Testi (Chi-Square Goodness, x2/df), Yaklasik
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Hatalarin Karekokii (Root Mean Square Error of Approximation, RMSEA), Standart Ortalama
Hatalarin Kara Kok (Standardized Root Mean Square Residual, SRMR), Karsilastirici Uyum
indeksi (Comparative Fit Index, CFl), iyilik Uyum indeksi (Goodness of Fit Index, GFl),
Diizeltilmis iyilik Uyum indeksi (Adjusted Goodness of Fit Index, AGFI) ve Normlastiriimamis
Uyum indeksi (Non-Normed Fit Index, NFI) kullaniimistir. DFA gerceklestirilirken maksimum
olabilirlik teknigi kullanilmistir.

Olgegin guvenirligini belirlemek amaciyla 6lgekte yer alan faktérlere iliskin Cronbach
Alpha (a) guvenirlik katsayilari hesaplanmistir.

Bulgular

Olcekteki 29 maddenin, faktér yiiklerini ve faktdr yapisini belirlemek amaciyla AFA
yapilmigtir. AFA Oncesinde verilerin ve 6rneklemin temel bilesenler analizine uygunlugunun
incelenmesi amaciyla Kaiser-Meyer Olkin (KMO) katsayisi ve Barlett Sphecricity testi
uygulanmistir. KMO degeri .87 ve Barlett testi anlamh olarak bulunmustur (x2=2472.454,
p=.000). Elde edilen sonuglar veri setinin temel bilesenler analizi igin uygunlugunu ve
orneklem buyukligunin yeterli diizeyde oldugunu géstermektedir (Blyukoztirk, 2007; Field,
2000; Tavsancil, 2010).

Gerekli 6n analizler yapildiktan sonra uyarlanan 6lgegin faktor yapisinin orijinal 6lgek ile
uyumlulugu sinanmistir. Bu amacla 4 faktorli bir model Gizerinden Varimax dondirme teknigi
kullanilarak temel bilesenler analizi gergeklestirilmistir. Analiz sonucunda 4 faktorli yapinin
toplam varyansin %37.35’ini acikladigi gérilmistiir. Oz degerleri 1’den biyiik olan 29
maddenin faktor ylik degerleri ise .208 ile .575 arasinda degismektedir. Tablo 2’de ilgili analize
yonelik 6rnek sonuglar gosterilmistir.

Tablo 2. Dért Faktorlii Analiz Sonuglari Ornekleri

Maddeler Ortak Faktor Varyansi Faktor 1 Faktor 2 Faktor 3
Soru 2 .265 .343 .360

Soru 5 .392 462
Soru 10 374 344

Soru 13 .397 .328

Soru 16 .262

Soru 18 .338 .386

Soru 25 .281 .323 .378
Soru 26 .267

Soru 27 .208

Tablo 2 incelendiginde Olcekteki 5 maddenin (2, 16, 25, 26, 27) ortak faktdr varyansinin
kabul edilebilir deger olan .30’dan kigik oldugu gorilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2007). 6
madde ise (2, 5, 10, 13, 18, 25) birden fazla faktérde kabul diizeyinin lzerinde yuk degeri
verdiginden binisik yapidadir (Cokluk, Sekercioglu ve Blylkoztiirk, 2016). Ayrica 4 faktorla
yap! i¢in agiklanan toplam varyans degeri kabul diizeyinin altindadir (Tavsancil, 2010). Bu
noktada ilgili maddelerin 6lgekten gikarilmasina karar verilebilir ya da faktor sayisi artirilarak
AFA tekrarlanabilir. Bu dogrultuda AFA’nin 5 faktorli olarak tekrarlanmasina karar verilmistir.
ilgili analiz sonuglari Tablo 3’te gosterilmistir.
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Tablo 3. Agimlayici Faktor Analizi Sonuglari

Maddeler Ortak Faktor Varyansi  Faktor 1 Faktor 2 Faktor 3 Faktor 4 Faktor 5
Soru 14 .585 .719

Soru 7 451 .643

Soru 3 .435 .617

Soru 8 .399 .577

Soru 6 414 .568

Soru 4 .396 .566

Soru 29 .328 408

Soru 16 .300 .383

Soru 10 .323 .365

Soru 28 472 .652

Soru 20 403 .598

Soru 21 451 .576

Soru 26 .278 .518

Sorul .346 477

Soru 24 .336 471

Soru 27 .352 .380

Soru 15 .453 .632

Soru 11 409 .616

Soru 5 .396 511

Soru 25 .334 446

Soru 18 .369 436

Soru 12 .508 .640

Soru 9 479 .607

Soru 17 418 499

Soru 2 .363 422

Soru 13 .318 .370

Soru 23 .601 .753
Soru 22 .591 .734
Soru 19 439 .642

Analiz sonucunda 5 faktorli yapinin toplam varyansin %41.197’sini agikladig
belirlenmistir. Faktorler, orijinal 6lgek ile uyumlu olacak sekilde ve igerdikleri maddeler dikkate
alinarak Katilim (Faktor 1), Uyum/Cevreleme (Faktor 2), Duyusal Baghlik (Faktor 3), Etkilesim
(Faktor 4) ve Arayliz Kalitesi (Faktor 5) olarak isimlendirilmistir. Katihm faktorli varyansin
%12.423’UnU agiklayan 9 maddeden olusmaktadir. Uyum/Cevreleme faktoérii varyansin
%8.936’sini agiklayan 7 maddeden olusmaktadir. Duyusal Baghlik faktéri varyansin
%6.959’unu agiklayan 5 maddeden olusmaktadir. Etkilesim faktori %6.686’sini agiklayan 5
maddeden olugmaktadir. Araylz Kalitesi faktorl ise varyansin %6.193’'Gni agiklayan 3
maddeden olugsmaktadir.

AFA sonrasinda ortaya ¢ikan 5 faktorli modelin, yapi gegerligini degerlendirmek
amaciyla DFA yapilmistir (Kline, 2011). DFA’da model uyum indeksleri olarak xy2/df, RMSEA,
SRMR, GFI, AGFI, NNFI ve CFl g6z 6nlinde bulundurulmustur. Bes faktérden olusan yapiya
iliskin olarak gergeklestirilen dogrulayici faktér analizlerinde model Uzerinde higbir
modifikasyon gerceklestiriimeden ©&nce ulasilan uyum iyiligi indeksleri Tablo 4’te
gosterilmistir.
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Tablo 4. Dogrulayici Faktor Analizi Sonuglari

Uyum indeksleri Model Degeri Kabul Degeri Kaynaklar
x2/df 1.55 <5 Kline (2011), Simer (2000)
RMSEA 0.036 <0.08 Joreskog ve S6rbom (1993)
SRMR 0.051 <0.08 Brown (2006)

Hooper, Caughlan ve Mullen
GFI 0.92 >0.90

(2008)

Hooper, Caughlan ve Mullen
AGFI 0.90 >0.90

(2008)
NNFI 0.96 >0.90 Stimer (2000)
CFI 0.97 >0.90 Stimer (2000)

Analizler sonucunda ortaya ¢ikan modifikasyon onerileri incelendiginde; uc2-k3, db1-k8,
db3-k7, db4-ucl, el-db3, e4-e3 maddeleri arasinda 7 modifikasyon &nerisinin ortaya ¢iktig
gorulmaustir. Modifikasyon 6nerileri incelendiginde madde giftlerinin 6zglin 6lgekte farkh gizil
degiskenler altinda yer aldiklari ve x2'ye o©neli katki saglamadiklari goérildiginden
modifikasyon yapilmamasina karar verilmistir. Nihai DFA sonuglari Sekil 2’de gosterilmistir.

0.5 &3

Chi-Square=570.86, df=367, P-value=0.00000, RMSEA=0.036

Sekil 2. Dogrulayici Faktér Analizi Sonuglari

Sekil 2 incelendiginde 6lgek maddelerinin faktor yik degerlerinin 0.45 ile 0.91 arasinda
degistigi gorilmektedir. Maddeler ile bagh bulunduklari faktorler arasindaki standartlastiriimis
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faktor yukleri hem t sinamasina gore istatistiksel olarak anlamli bulunmus hem de tim faktor
yukleri .30 (Buyukoztirk, 2007) degerinden biyik elde edilmistir. Sonug¢ olarak olgegin
faktoriyel gecerliginin saglandigi séylenebilir. Olgekte yer alan maddelerin orijinal dlgek ve
uyarlanmis 6lgekteki faktorlere gore dagilimlari Tablo 6’da sunulmustur.

DFA ile dogrulanan 5 faktor arasindaki iliski korelasyon katsayisi kullanilarak
incelenmigtir. Etkilesim ve Araylz Kalitesi faktorleri haricinde diger tim faktorler arasinda
olumlu ve anlamli bir korelasyon oldugu belirlenmistir. Korelasyon analizi sonuglari Tablo 5’te
gosterilmistir.

Tablo 5. Faktorler Arasi Korelasyon Katsayilari

Faktorler Katihm  Uyum/Cevreleme  Duyusal Baghlik Etkilesim  Araylz Kalitesi
Katilim 1 A58%* .522%* A4Q5** A72%*
Uyum/Cevreleme 1 A34%* A58%** .115*%
Duyusal Baghlik 1 A39%* 136**
Etkilesim 1 -.017
Araylz Kalitesi 1

*=p<.05, **=p<.01

Olgegin giivenirligini belirlemek icin dlgegin geneline ve her bir alt faktére ait Cronbach
Alfa degerleri hesaplanmistir. Olgekteki 29 maddenin Cronbach Alpha (a) giivenirlik katsayisi
.844 olarak bulunmustur. Faktérlere yonelik hesaplanan i¢ tutarlilik katsayisilari Katilim
faktort igin .781, Uyum/Cevreleme faktord igin .670, Duyusal Bagliik faktéri igin .600,
Etkilesim faktori icin .591 ve Arayiiz Kalitesi faktori igin 582. olarak bulunmustur.

Tartisma ve Sonug

Bu ¢alismada Witmer ve digerleri (2005) tarafindan gelistirilen bulunma hissi 6lgegi (PQ
Version 3.0) Tlrkge'ye uyarlanmistir. Tlrkge’ye uyarlanan 6lgekteki maddeler orijinal 6lgekten
farkh olarak 5 faktorli bir yapi gostermistir. Uyarlama sonucunda bazi maddeler orijinal
faktorleri yerine farkli faktorler altinda yer almistir. Bu durum 6lgek uyarlama galismalarinin
dogal bir sonucu olarak degerlendirilmektedir (Akbas ve Korkmaz, 2007; Erkus, 2007).
Psikolojik degiskenlerin ve davraniglarin ¢ogu kiltire bagimli oldugundan bir duygu, diistince
veya davranis farkl kiltlrlere gore degiskenlik gosterebilmektedir. Bu ¢alismada da oldugu
gibi belirli bir kiltirde 4 faktorlt olan bir psikolojik bir yapi baska bir kiltirde 5 faktorli
olabilmektedir. Faktdr yapisini denklestirmeye ¢alismanin ise uyarlama g¢alismasinda
bulunusluga iliskin yapisal 6zellikleri zayiflatabilecegi disunilmektedir. Bu nedenle, orijinal
¢alismadaki faktor yapisi da géz 6niinde bulundurularak daha ¢ok uyarlanan kiltirdeki yapi
dikkate alinarak (Erkus, 2007), isimlendirme ve puanlama gergeklestirilmistir.

Analizler sonucunda ortaya ¢ikan 5 faktorli yapi incelendiginde Arayiiz Kalitesi faktora
altinda yer alan tim maddelerin (19, 22, 23) orijinal dlgekte de ayni faktor altinda yer aldigi
belirlenmistir. Bu faktor altinda yer alan maddeler ile bir sanal gergeklik deneyimi sirasinda
kontrol ve gorsel arayuzlerinin etkisi belirlenmeye ¢alisilmaktadir. Katilim faktoru
incelendiginde ise orijinal 6lcekteki 7 maddenin (3, 4, 6, 7, 8, 10 ve 14) yine ayni faktor altinda
yer aldigi belirlenmistir. Farkh faktorler altinda yer alan 2 madde (16 ve 29) ise Katihm faktora
altinda daha vyiksek yik degerleri gostermistir. Benzer sekilde orijinal 0Olgekte
Uyum/Cevreleme faktori altinda yer alan 5 madde (20, 21, 24, 27 ve 28) uyarlama ¢alismasi
sonucunda yine ayni faktor altinda yuksek yik degeri géstermistir. Katilim faktorine ait 2
madde (1 ve 26) ise 5 faktorli yapida Uyum/Cevreleme faktéri altinda daha yiksek yik degeri
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gostermistir. Duyusal Baglilik faktord incelendiginde 3 maddenin (5, 11, 15) faktor yapisi
degismemis, 2 madde (18, 25) ise orijinal 6lgekten farkli olarak Duyusal Baglilik faktori altinda
daha yliksek ylk degeri gbstermistir.

Literatlir incelendiginde sanal gergeklik temelli 6grenme ortamlarinin temel bilesenleri;
cevrelenmislik hissi, bulunusluk hissi ve etkilesim faktorleri olarak siralanmaktadir (Bulu, 2012;
Huang, Liaw ve Lai, 2016; Minocha ve Reeves, 2010). Cevreleme, katilim ve etkilesim ilkelerine
dayali olarak gelistirilen sanal gergeklik temelli 6grenme ortamlarinin 6grenmeyi daha ilgi
cekici ve motive edici hale getirecegi ifade edilmektedir (Freina ve Ott, 2015). Ayrica sanal
gercgeklik ile kullanicilara igerisinde bulunduklari ortam ile etkilesim kurabilme olanagi
saglanabildigi belirtilmektedir (Serrano ve digerleri, 2016). Bu ¢ergevede etkilesim faktorinin
sanal gercekligin dogal bir bileseni oldugu gorilmektedir. Bu noktadan hareketle
gercgeklestirilen analizler sonucunda 5. faktor olarak ortaya ¢ikan yapi, igerisinde yer alan
maddeler ve bu alandaki arastirmacilarin (Freina ve Ott, 2015; Johnson ve Levine, 2008;
Stoerger, 2008) calismalarinda yer verdigi sekilde Etkilesim faktori olarak isimlendirilmistir.
Etkilesim faktori altinda 5 madde (2, 9, 12, 13 ve 17) yer almaktadir. ilgili maddeler ile
gerceklestirilen eylemlere yonelik ortam tarafindan verilen tepki dizeyleri (2 ve 9) ve
dokunma ve isitme duyulari kullanilarak ortami arastirabilme ve inceleyebilme dizeyleri (12,
13 ve 17) belirlenmeye ¢alisilmaktadir.

Bu arastirmada orijinal o6lgegin faktdr yapisini ortaya koymaya yodnelik 6nceki
arastirmalardan (Silva ve digerleri, 2016; Witmer ve digerleri, 2005) farkh olarak AFA’nin yani
sira ortaya c¢ikan faktor yapisi DFA ile sinanmistir. Jerome ve Witmer (2002) de bulunusluk
kavraminin altinda yatan bilesenleri sadece AFA kullanarak kesfetmek yerine yapisal esitlik
modeli gibi analiz yontemlerinin kullanilabilecegini vurgulamaktadir. Gergeklestirilen DFA
analizi 5 faktorli yapiyr dogrular nitelikte sonuglar vermistir (y2/df=1.55, RMSEA=0.036,
SRMR=0.051, GFI=0.92, AGFI=0.90, NNFI=0.96 ve CFI=0.97). Ayrica 5 faktor arasindaki
korelasyon katsayilariincelendiginde Arayiiz Kalitesi ve Etkilesim faktorleri haricinde diger tim
faktorler birbirleri ile olumlu ve anlamh bir korelasyon igerisinde oldugu goérilmistir. Bu
noktada bu arastirma bulunugluk kavramina etki eden faktorlerin yeniden gézden gegirilmesi
bakimindan yol gosterici niteliktedir. Silva ve digerleri (2016) tarafindan da vurgulandig Gzere,
bulunusluk sibjektif yapisi dolayisiyla kesin olarak Olgllmesi zor bir yapiya sahiptir.
Bulunusluga etki eden faktorler ise birbirine olduk¢a bagimli oldugundan katilimcilar
tarafindan yorumlanmasina iliskin érnekler arasinda degiskenlikler gozlemlenebilmektedir.
Nitekim sanal gercekligin temel bilesenlerinden birisi olan etkilesim kavraminin bulunusluk
hissini agiklayan faktérler arasinda yer almasi gerektigi distintlmektedir.

Bu arastirma 9-16 yas araligindaki ortaokul 6grencileri UGzerine gergeklestirilmigtir.
Katihmcilarin dnceki sanal gerceklik deneyimleri yok veya oldukga azdir. Onceki ¢alismalarda
ise Universite 6grencileri (Witmer ve digerleri, 2005) ve kolej 6grencileri (Silva ve digerleri,
2016) katilimci olarak tercih edilmistir. Katilimcilarin yas diizeyinin kiigiik olmasi yasadiklari
deneyimi kismen oyun olarak algilamalarina yol a¢tigi gériilmistir. ilerleyen arastirmalarda
duyularini ve hislerini daha ylksek yastaki katilimcilar tercih edilerek 6lgegin faktor yapisi
sinanabilir. Ayrica bu ¢alismada sanal gergeklik ortami 1080x1920 pixel ¢dzinUrliklG bir cep
telefonu lzerinden Bobo VR Z4 3D sanal gergeklik gozligu kullanilarak gorintilenmistir.
Bilgisayar ortamindaki goriuntiu ise KinoVR uygulamasi Uzerinden cep telefonuna sanal
gerceklik gozIGgi ile goriintlilenebilecek formatta aktarilmistir. Farkli ¢ozindrlik dizeylerine
ve teknolojik donanimlara sahip, farkl duyular veya etkilesimlere hitap eden sanal gergeklik
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gozlikleri kullanilarak ilgili 6zelliklerin bulunusluk hissine etkilerine yonelik degerlendirmeler
yapilabilir.

Sanal gergeklik temelli 6grenme ortamlari tarafindan sunulan gevrelenmislik hissi ve
kullanicilarin  yasayacagi bulunusluk algisi bu ortamlarin etkililiginin degerlendirmesi
noktasinda 6nem arz etmektedir. Bu gercevede bu arastirma ile ortaya konulan 6lgek, 6gretim
tasarimcilari ve uygulayicilar tarafindan olusturulacak sanal gergeklik temelli 6grenme
ortamlarinin gerek tasarim gerekse etkililiginin degerlendiriimesinde yol gosterici
olabilecektir. Ayrica 6lgegin sanal gergeklik temelli 6§renme ortamlarinda ortam tasarimi,
o0gretimin degerlendirilmesi, 6grenci-ortam etkilesimleri noktasindaki degerlendirmeler igin
kullanilabilecegi distnilmektedir.
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Tablo 6. Maddelerin Orijinal ve Uyarlanmis Olgekteki Faktodrlere Gére Dagilimlari

Orijinal Olgek (4 faktor)

Uyarlanmis 6lcek (5 faktor)

(K) 1. How much were you able to control events?

(K) 2. How responsive was the environment to actions that you
initiated (or performed)?

(K) 3. How natural did your interactions with the environment
seem?

(UG) 1. Olaylari ne kadar kontrol edebildin?

(E) 2. Baslattigin (veya gergeklestirdigin) eylemlere ortam ne
kadar tepki verdi?

(K) 3. Ortam ile etkilesimin ne kadar dogal gériiniiyordu?

(K) 4. How much did the visual aspects of the environment involve (K) 4. Ortamin goérsel yonleri seni ne kadar igine aldi?

you?

(K) 6. How natural was the mechanism which controlled
movement through the environment?

(K) 7. How compelling was your sense of objects moving through
space?

(K) 8. How much did your experiences in the virtual environment
seem consistent with your real world experiences?

(K) 6. Ortam igerisinde hareketin kontrol edildigi sistem ne kadar
dogaldi?

(K) 7. Ortamda hareket eden nesnelerin sende uyandirdigi his ne
kadar inandiricydi?

(K) 8. Sanal ortamdaki deneyimlerin, gercek diinyadaki
deneyimlerin ile ne kadar tutarh gériintiyordu?

(K) 10. How completely were you able to actively survey or search (K) 10. G6zliigii kullanarak ortami ne kadar aktif bir sekilde

the environment using vision?

(K) 14. How compelling was your sense of moving around inside
the virtual environment?

(K) 17. How well could you move or manipulate objects in the
virtual environment?

(K) 18. How involved were you in the virtual environment
experience?

(K) 26. How easy was it to identify objects through physical
interaction; like touching an object, walking over a surface, or
bumping into a wall or object?

(UC) 9. Were you able to anticipate what would happen next in
response to the actions that you performed?

(UG) 20. How quickly did you adjust to the virtual environment
experience?

(UC) 21. How proficient in moving and interacting with the virtual
environment did you feel at the end of the experience?

(UC) 24. How well could you concentrate on the assigned tasks or
required activities rather than on the mechanisms used to
perform those tasks or activities?

(UG) 25. How completely were your senses engaged in this
experience?

(UG) 27. Were there moments during the virtual environment
experience when you felt completely focused on the task or
environment?

(UC) 28. How easily did you adjust to the control devices used to
interact with the virtual environment?

inceleyebildin veya arastirabildin?

(K) 14. Sanal ortam igerisindeki etrafta gezinme hissi ne kadar
inandiricrydi?

(E) 17. Sanal ortamdaki nesneleri ne kadar hareket ettirebildin
veya yonlendirebildin?

(DB) 18. Sanal ortam deneyimine ne kadar dahil oldun?

(UC) 26. Nesneleri fiziksel etkilesim yoluyla tanimak (bir nesneye
dokunmak, bir ylizeyin izerinde yuriimek veya bir duvar veya
nesneye ¢arpmak) ne kadar kolay oldu?

(E) 9. Gergeklestirdigin eylemlere karsilik olarak bir sonraki
adimda ne olacagini tahmin edebildin mi?

(UC) 20. Sanal ortam deneyimine ne kadar ¢abuk uyum sagladin?

(UG) 21. Yasadigin deneyim sonrasinda sanal ortamda hareket
etme ve etkilesime girme konusunda kendini ne kadar yeterli
hissettin?

(UC) 24. Ortamdaki gorev veya etkinlikleri yerine getirmek igin
kullanilan sistemlerden ¢ok verilen gorevlere veya etkinliklere ne
kadar konsantre olabildin?

(DB) 25. Duyularin bu deneyimi ne kadar yogun yasadi?

(UC) 27. Sanal ortam deneyimi sirasinda ortama veya goreve
tamamen odaklandigini hissettigin anlar oldu mu?

(UC) 28. Sanal ortamla etkilesim kurmak igin kullanilan kontrol
cihazlarina ne kadar kolay uyum sagladin?

(UC) 29. Was the information provided through different senses in(K) 29. Sanal ortamda farkli duyularla saglanan bilgiler (6rnegin;

the virtual environment (e.g., vision, hearing, touch) consistent?
(DB) 5. How much did the auditory aspects of the environment
involve you?

(DB) 11. How well could you identify sounds?

(DB) 12. How well could you localize sounds?

(DB) 13. How well could you actively survey or search the virtual
environment using touch?

(DB) 15. How closely were you able to examine objects?

(DB) 16. How well could you examine objects from multiple
viewpoints?

(AK) 19. How much delay did you experience between your
actions and expected outcomes?

(AK) 22. How much did the visual display quality interfere or

gorme, duyma, dokunma) tutarh miydi?
(DB) 5. Ortamdaki sesler seni ne kadar igine aldi?

(DB) 11. Sesleri ne kadar taniyabildin?

(E) 12. Seslerin geldigi yeri ne kadar belirleyebildin?

(E) 13. Dokunma aracini kullanarak sanal ortami ne kadar aktif
olarak inceleyebildin veya arastirabildin?

(DB) 15. Nesneleri ne kadar yakindan inceleyebildin?

(K) 16. Nesneleri farkh bakis agilarindan ne kadar inceleyebildin?

(AK) 19. Ortamdaki hareketlerin ile hareketlerinin beklenen
sonuglari arasinda ne kadar gecikme yasadin?
(AK) 22. Verilen gorevleri veya gerekli etkinlikleri yerine getirirken,

distract you from performing assigned tasks or required activities?gozIlugin goriinti kalitesi seni ne kadar engelledi veya dikkatini

(AK) 23. How much did the control devices interfere with the
performance of assigned tasks or with other activities?

dagitti?
(AK) 23. Kontrol cihazlari, verilen gérevlerin veya diger
etkinliklerin yerine getirilmesini ne kadar engelledi?

K=Katihm, UC=Uyum/Cevreleme, DB=Duyusal Bagllik, E=Etkilesim, AK=Arayliz Kalitesi
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