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Ozet- Bu galismada, mesleki egitimde derslere olan ilginin ve derslerde ki basar1 oranimin artirilmast igin egitimde yeni
bir yontem olan etkilesimli 3 boyutlu dgretim yontemi incelenmistir. Arastirma Kizilcahamam Teknik ve Endiistri
Meslek Lisesi Bilisim Teknolojileri Alaninda egitim goren dgrenciler arasindan 30°u deney grubu ve 30°u kontrol grubu
olmak iizere toplam 60 Ogrenci izerinde yiiriitiilmistir. Sabit diskler konusunda Bilisim Teknolojileri dersinde
uygulanan miifredata uygun olarak etkilesimli 3 boyutlu ders materyali hazirlanmistir. Ders materyallerinin 3 boyutlu
modelleri Maxon Cinema 4D program: ile modellenmis ve 3DS Max programi ile hazirlanan modele animasyon
verilmistir. Hazirlanan 3 boyutlu model Unity3D oyun motoru programina aktarilmigtir. Unity3D oyun motoru
programinda 3 boyutlu modele etkilesim ve stereoskopik 3 boyutlu goriintiilenme 6zelligi eklenmistir. Yapilan
aragtirmada deney grubuna etkilesimli 3 boyutlu 6gretim yontemi, kontrol grubuna ise etkilesimli 2 boyutlu dgretim
yontemi uygulanmistir. Arastirmada gruplara Ontest ve sontest uygulanmis ve sonuglar1 analiz edilerek, ortalamalarinin
kargilastirilmasi i¢in “t” testi kullanilmigtir. Aragtirmanin sonunda etkilesimli 3 boyutlu 6gretim yonteminin uygulandigi
deney grubu ile etkilesimli 2 boyutlu 6gretim yonteminin kullanildigi kontrol grubu oOgrencilerinin 6grenme
diizeylerinde anlamli bir fark oldugu belirlenmistir. Etkilesimli 3 boyutlu 6gretim yonteminin 6grencilerin derse olan
ilgisinin ve 6grenci basarisinin artmasinda etkili oldugu goriilmiistir.

Anahtar kelimeler- 3B, etkilesimli 3B, stereoskopik 3B, gorsel 6grenme, 3B sunum, 3B simiilasyon

Applying Interactive 3D Education and Using Stereoscopic
3D Technology In Vocational Education

Abstract- In this study, a new education method so called interactive 3 dimensional education have been investigated to
increase the success and interest at lessons in vocational education. The search was carried out on 60 students in
Kizilcahamam Technical and Vocational High School Information Technology Department and 30 of 60 students were
used as experiment group and other 30 students were used as control group. Interactive 3 dimensional lesson material
was prepared about Hard Drive subject accordance with Information Technology lessons curriculum. The 3 dimensional
models of lesson materials were prepared with Maxon Cinema 4D modelling program and prepared materials were
animated in 3DS Max modelling program. Prepared 3 dimensioanal models were imported to Unity 3D game engine
program. In Unity3D game engine program, interactivity and stereoscopic 3 dimensional displaying were added to the
imported 3 dimensional model. In the executed research, the interactive 3 dimensional education method has been
applied to the experiment group and , the interactive 2 dimensional education method has been applied to the control
group. In the research pretest and posttest performed to the groups and results were analyzed, then “t” test was used to
compare the averages. At the end of the research, it was determined that there is a significant difference in the levels of
students learning between the experiment group which applied interactive 3 dimensional education method and the
control group which applied interactive 2 dimensional education method. Interactive 3 dimensional education method
was found to be effective in increasing students interest and student success at lessons.
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1. GIRIS (INTRODUCTION)

Teknoloji hayatimizin her alaninda Onemli bir yer
tutmaktadir. Son yillarda gelisen teknolojinin bir sonucu
olarak bir¢ok evde diziistii bilgisayar, tablet bilgisayar,
akilli telefon vb. cihazlardan en az bir tanesi ve internet
erisimi mevcuttur. Yeni nesil teknoloji ile kii¢iik yaslarda
tamigmakta ve tamamen dijital bir ortamda yetismektedir.

Gelisen teknoloji ile birlikte egitim alaminda da birgok
yenilikler meydana gelmistir. Egitim kurumlarinda
kullanilan ara¢ geregler ve egitim yontemleri de stirekli
bir yenilenme siireci icindedir. Egitimde geleneksel
Ogretim yontemleri ile istenilen basarinin
saglanamadiginin anlasilmasiyla geleneksel Ogrenme
ortamlart yerini dijital 6grenme ortamlarina birakmis ve
egitimin dijital olarak sunulmasi 6nem kazanmstir [1].
Ozellikle son zamanlarda uygulanan projeler kapsaminda
tim okullarda akilli tahtalar, projeksiyon cihazlari,
bilgisayarlar ve internet etkin olarak kullanilmaktadir.
Egitimde kullanilan dijital cihazlarin artmasina ragmen,
derslerde uygulanan 6gretim materyalleri yeterli degildir.
Marc Prensky, Dijital Yerliler Dijital Gog¢menler adli
makalesinde giiniimiiz 6grencilerini bilgisayar, video
oyunlari, internet ve iletisim araglarina ait dijital dili etkin
olarak kullanabilen dijital yerliler olarak tanimlamaktadir
[2]. Marc Prensky dijital yerliler olarak tanimladig:
ogrencilerin  farkli  diigiindiiklerini  ve  bilgisayar
oyunlarina ve 3B (li¢ boyutlu) uzayda gorsel imajlar
iceren dijital sunumlara bagli olarak diisiinme ve kavrama
yeteneklerinin  hizli  geligtiklerini  belirtmigtir  [3].
Gilinlimiizde teknolojiyi 6grencilerin diisiinme ve kavrama
yeteneklerini de dikkate alarak Ogrencilerin yaratici
diistinmelerini  gelistirecek ve egitimde ilginin ve
basarinin artmasini1 saglayacak sekilde kullanmak ve
dijital cihazlar1 6grencilerin ilgisini ¢ekecek sekilde dijital
iceriklerle desteklemek gerekmektedir.

Teknoloji, egitimde ilerlemeyi saglamak igin 6nemli bir
role sahiptir. Bu yiizden egitimcilerin kendi ¢aligma
alanlariyla teknolojiyi birlestirmelerine gereksinim vardir
[4]. Teknoloji sadece ders igerigini Ogretmek igin
kullanilan cihazlardan ibaret degildir. Teknoloji alaninda
yasanan gelismelere paralel olarak, egitim alaninda
kullanilan yazilim ve donanim teknolojileri de siirekli bir
degisim ve gelisim halindedir. Gelisen bu teknolojileri
kullanarak dijital ortamda gorsel egitim materyali
hazirlamak ¢ok daha kolay hale gelmistir. Ogretmenlerin,
ogrencilerin derse olan ilgilerini ve anlama kapasitelerini
artirmak i¢in dijital ortamda hazirlanmis gorsel materyale
ihtiyaci vardir [5].

Miihendislik, fen bilimleri
egitimlerde, laboratuvar deneyleri, acgik gozlemler,
fiziksel aktiviteler, tasarim, yapim ve imalat gibi
uygulamalar yapmak 6grencilerin genellikle sinifta ders
igslemelerine gére konuyu anlamada ve basarinin
artmasinda daha ¢ok verim saglar. Buna ek olarak,
tekrarlayan uygulamalar bazi teknik becerileri gelistirmek
icin gereklidir. Ancak kaynak sorunlar1 nedeniyle boyle

gibi uygulamali mesleki
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deneyim-temelli 6grenme ortamlart olusturmak bazi
egitim kuruluslari i¢in zordur [6].

Egitimde, Ogrencilerin sanal ortamda yaparak ve
yasayarak dgrenmeleri i¢in 3B teknolojisi kullanimi LIFE
(Learning In Future Education-Gelecek Egitiminde
Ogrenme) projesi kapsaminda 2010 yilindan itibaren
aragtirtlmaya baglanmis ve Avrupa’da Fransa, Almanya,
Italya, Hollanda, Tiirkiye, Birlesik Krallikk ve Isvec
iilkelerinde pilot okullarda uygulanmistir. 2013 yilindan
itibaren {iilkemizde 0&zel kolejlerde matematik, fizik,
kimya, biyoloji dersleri icin gelistirilen hazir miifredat
programi uygulanmaya baglanmigtir. Bu teknolojinin
kullanimi1 ile dgrenciler yapay olarak olusturulmus ders
materyalleri ile yaparak ve yasayarak ogrenmektedirler.
Bu teknolojinin kullanilmasi ileri diizeyde bilgisayar
yazilimlar1 ve 6zel donanimlar ile miimkiin olmaktadir.
3B teknolojiyi kullanarak bu alanda firetilen dijital
materyaller zamanla katlanarak gelismeye devam
etmektedir.

Bu calismada; mesleki egitimde kullanilmak {izere e3B
(etkilesimli 3B) ders materyalleri tasarlanmis ve bu e3B
ders materyallerinin s3B (stereoskopik 3B) goriintiileme
yontemleri kullanilarak 6grencilerin basarisina etkisi
analiz  edilmistir. Bu kapsamda ¢alismada s3B
goriintiileme teknolojileri aragtirilmis, Bilisim
Teknolojileri dersinde uygulanmak tizere e3B ders
materyali gelistirilmistir.

2. 3 BOYUTLU GORME VE STEREOSKOPIiK 3

BOYUTLU GORUNTULEME YONTEMLERI
(3 DIMENSIONAL VISION AND STEREOSCOPIC 3
DIMENSIONAL IMAGING METHODS)

Insanoglunun her bir gbziiniin ayni nesneyi farkl
acilardan gordiigii ilk olarak M.O. 300 yillarinda Oklid
tarafindan belirtilmigtir. Her bir goze gelen iki farkli
goriintii  beyinde birleserek goriintiide derinlik algist
olusmaktadir. Insanlar diinya iizerinde derinlik algisim
birgok gorsel ipucu kullanarak algilar. Perspektif,
gblgeleme, boyut, mesafe bu ipuglarindan bazilaridir [7].

Stereoskopi, 3B  goriintii  yanilsamasi  olusturma
yetenegine sahip olan teknikler olarak adlandirilir. S3B
goriintilleme fotograf, video vb. goriintii yontemlerinde
3B derinlik algisinin olusturulabilmesi igin yapilan
calismalar1 kapsar. Bir insanin iki gozii arasinda yaklagik
5 cm mesafe bulunur. Bu nedenle goriilen nesneler her
g0z i¢in biraz farkli bir goriis agisina sahiptir. Bir nesneye
ait gorintii sag ve sol gbz igin farkli agilardan
olusturularak, Ozel goriintileme yontemleri ile sadece
ilgili goze iletilir. Her goz sadece kendisi i¢in gonderilen
gorlintliyii alarak beyine iletir. Bu sayede beyinde birlesen
goriintiller arasinda  derinlik algisi  olusur. S3B
gorlintiileme  i¢in  anaglif  goriintiileme,  polarize
goriintiileme, zaman sirali goriintileme ve gozliiksiiz
gorlintiileme yontemlerini igeren bir¢cok goriintiileme
yontemi vardir [8].
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2.1.Anaglif gériintiileme yéntemi (Anaglyph imaging method)

1853 yilindan itibaren giiniimiize kadar kullanilan en
yaygin gorintiileme tekniklerinden birisidir. Anaglif
goriintiileme yontemi sol gbz ve sag godz i¢in uygun
acilardan alinan perspektif goriintiilerin renk katmanlar
ile maskelenerek tek bir goriintiide birlestirilmesi esasina
dayanir. Renk filtrelerinden olusan bir g6zliik kullanilarak
her bir gbéze dogru gorintiniin iletilmesi saglanir.
Genellikle  kirmizi-mavi renkli filtreleme gozIigi
kullanilir. Sol goze sadece soldaki goriintii, sag goze ise
sadece sagdaki goriintliiniin gitmesi i¢in, sol goriintii mavi
filtre, sag gorlinti ise kirmizi filtre ile maskelenir.
Kullanilan gozliikte sol cam kirmizi, sag cam mavi
filtreden olusur. Bu sayede bir goriintii baska bir goze
iletilmez ve 3B gorme saglanir [9].

Sekil 1. Anaglif 3B goriintiileme (Anaglyph 3D imaging)

Anaglif yontem ile olusturulmus goriintiller her tiirli
ekranda ve kagit iizerinde anaglif gozlikler ile
goriintillenebilir. Anaglif yontem tiim renkli ekranlar ile
uyumlu oldugu i¢in yaygin olarak kullanilir. Ancak diger
stereoskopik yontemlere gore algilanan stereoskopik
goriinti  kalitesi diisiik olacagindan, tam renkli
stereoskopik gorintiiler anaglif yontem kullanilarak elde
edilemez [10].

2.2. Polarizasyon sistemi ile goriintiileme yontemi (Imaging
method with the polarization system)

Polarizasyon ile goriintilleme yontemi sol goz ve sag goz
icin uygun acilardan alinan iki farkli perspektif
gOrlintiiniin ekrandan belirli agilarda polarize edilen 151k
ile yansimasi esasina dayanir. Polarize edilen 151k
dalgalarm filtreleyen bir gozlik kullanilarak, her iki
goziin, ekrandan yansiyan iki farkli goriintii dizisinden
sadece birisini gérmesi saglanir [11].

Dogrusal polarizasyon ve dairesel polarizasyon olmak
iizere iki farkli polarizasyon sistemi vardir. Isik dogrusal
polarizasyonda dikey ve yatay olarak veya dikey eksene +
45 derece acili olarak, dairesel polarizasyonda ise saat
yoniinde ve saatin tersi yoniinde polarize edilerek

filtrelenir. Goriintillemede kullanilan g6zliigiin camlar1 da
gelen polarize 1518a uygun filtrelerden olustugundan her
bir filtre, sadece kendisi ile uyumlu agida gelen

goriintliniin ge¢cmesine izin verir. Boylece her bir goze
sadece bir goriintii iletilerek 3B gérme saglanir [12].
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Sekil 2. Pasif polarizasyon 3B gérﬁntﬁleme (Passive
polarization 3D imaging)

Pasif polarizasyon ile gorintileme teknigi iki farkli
sistemde uygulanabilir. Birinci sistemde ¢ift kath LCD
(liquid crystal display - likit kristal ekran) igeren ekranlar
ve polarize gozliikkler kullanilabilir. Evde kullandigimiz
3B televizyonlar buna &rnektir. ikinci sistemde ise 3B
Ozellikli projeksiyon cihazi, giimiis perde ve polarize
gozliikkler kullanilir. Projeksiyon cihazi ile goriintiileme
sistemlerinde 2 adet projeksiyon ile dikey ve yatay
polarize filtreleri, giimiis perde ve polarize gozliikler ya
da 1 adet 3B 6zellikli projeksiyon cihazi, 3B polarizasyon
modiilatorii, giimlis perde ve polarize gozlikler
kullamilabilir. Sekil 3a,b’ de projeksiyon ile pasif
polarizasyon goriintiileme sistemleri goriilmektedir.

8 - I

PROJEKSIYON POLARIZASYON PASIF 3D GUMUS PERDE
CIHAZI FILTRELERI POLARIZE GOZLUK

Sekil 3a. Cift projeksiyonlu pasif sistem (Passive system with
double projector)

PROJEKSIYON POLARIZASYON PASIF 3D GUMUS PERDE
ClHAZI MODULATORD POLARIZE GOZLUK

Sekil 3b. Tek projeksiyon ve polarizasyon modiilatorlii

pasif sistem (Passive system with one projector and polarization
modulator)

2.3. Aktif sistem ile goriintiileme yontemi (Imaging method
with active system)

Aktif sistemde sag ve sol goz i¢in uygun agilardan alinan
iki farkli perspektif goriintli, zaman sirali 3B ekranlarda



sira ile gosterilir. Zaman sirali 3B ekranlar saniyede 100,
120, 144 adet gorlintiiyii sag ve sol goz i¢in ayr1 ayri
gostererek c¢alisir. Bu yontemde zaman sirali 3B
ekranlarda s3B igerigi gormek igin aktif shutter gozliikler
kullanilir. Aktif shutter gozliikler ekranda gosterilen
goriintiilerle es zamanli olarak sirasi ile sag ve sol gozliik
camint karartir, bu sayede karigma olmadan her goz
kendisi igin yansitilan goriintiyii alir ve 3B gdrme

saglanir [13].

Sekil 4. Aktif sistem 3B goriintiileme (Active system 3D
imaging)

Aktif shutter gozliikkler, 3B goriintl izlenimini yaratmak
icin bir ekran ile birlikte baglantili olarak c¢alisan
gozliiklerdir. Likit kristal katmandan olusan gozlik
camlari, gerilim  uygulandigt  anda  karanlik,
uygulanmadigi anda seffaf olma 6zelligine sahiptir [14].
Gozliik ile ekran arasinda baglantiy1 saglamak i¢in gozlitk
uizerinde bir alic1 devre, ekran tizerinde ise bir verici devre
bulunur. Gozlik, ekran yenileme hizi ile senkronizasyon
icinde calisir. Gozliik ile zaman siral1 3B ekran arasinda
doniisimlii  olarak camlart karartmak ic¢in gelen
zamanlama sinyali, kizilotesi, radyo frekansi, DLP
(Digital Light Processing-Dijital Isik Isleme) Link veya
Bluetooth alicis1 ve vericisi tarafindan kontrol edilir [15].

Bu goriintiileme teknigi iki farkli sistemde uygulanabilir.
Birinci sistemde zaman sirali 3B ekranlar ve aktif shutter
gozliikler kullanilir. Tkinci sistemde ise zaman sirali 3B
ozellikli projeksiyon cihazi ve aktif shutter gozliikler
kullanilir. Projeksiyon cihazi ile goriintiileme sisteminde
ozel bir perde ihtiyact yoktur. Bu sistemde kullanilan
goriintii kaynagi iizerinde bir yayic1 ve gozliikler tizerinde
algilayici bulunur. Bu sayede es zamanli olarak calisirlar.

2.4. Otostereoskopik 3B (Autostereoscopic 3D)

Otostereoskopik ekranlar uyumlu gozliige gerek olmadan
sag ve sol goz icin alinan perspektif goriintiilerin dogru
gbze gonderilmesini saglayan ekranlardir [16]. 3B
gorilintiileri ayirma islemi tamamen ekran iizerinde olur.
Otostereoskopik ekranlar optik bilesenler kullanarak, ayni
diizlem tizerinde farkli bakis uzakliklarinda 3B goriintii
etkisi olugturur. 3B goriintiiyii algilayabilmek igin uygun
acidan bakilmasi gerekir [17].
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Sekil 5. Gozliiksiiz 3B goriintiileme (3D imaging without
glasses)
Otostereoskopik ekranlar 3 grupta incelenir:

Sabit goriintiileme pencereleri: Ekran, ekran oniinde sabit
pozisyonlarda iki pencere iiretmek igin tasarlanmistir.
Kullanici her goz i¢in dogru goriintiiyii gérmek i¢in dogru
yerde olmalidir. Bu nedenle sadece tek bir kullanici i¢in
kullanimu pratiktir [18].

Goriintiileyici  izleme: Ekran video kamera ile
ayarlanabilir bir optik kullanir. Kullanicinin kafasi video
goriintiisti kullanilarak izlenir bdylece her zaman dogru
3B bir goriintii goriilmesi saglanir. Genellikle ekram
sadece tek bir kullanici gorebilir ama yere gore kisith
degildir [18].

Coklu goriintiileme: Ekran genellikle sabit konumlarda bir
dizi goriinti ¢ifti tiretir. Olugturulan bitigik gortntii ¢giftleri
birgok  kullanic1  tarafindan  farkli  konumlardan
goriintiilenebilir. Kullanict hareket ederse her goz icin
farkli bir ¢ift goriintii oldugundan yeniden konum
ayarlanarak dogru goriintiiyli gérmek olduk¢a kolaydir
[18].

3. ETKILESIiMLi EGIiTiM VE ETKIiLESIMLIi 3B
MATERYAL TASARIMI (INTERACTIVE EDUCATION
AND DESIGNING INTERACTIVE 3D MATERIAL)

Etkilesimli egitim, kullanicinin bilgisayara miidahale
ederek Ogrenme materyalini istedigi gibi kontrol
edebildigi, kullanicimin  girdigi bilgilere gore farkh
sonuglar iiretebilen dijital ortamda hazirlanmis egitim
materyallerinden olusur. Etkilesimli egitim materyalleri
animasyon veya simiilasyon olarak tasarlanabilir.
Animasyon, bir nesnenin hareketlerini gosteren sirali
goriintiilerin dizisinden meydana gelir. Bu goriintiiler sira
ile esit zaman araliginda gosterildigi zaman nesnenin
hareket ettigi algist olusur. Sirali goriintiilerin olusturdugu
bu g6z yanilmasi animasyon kavramini olusturur.
Simiilasyon ise ¢esitli yontemler ile nesneye ya da olaya
miidahale ederek bilgisayar ortaminda farkli sonuglar
gorebilmek icin gelistirilmis programlardir. Simiilasyon
programlar1 genelde, giinliik hayatta cesitli nedenlerden
dolay1 gerceklestirilemeyen (6rnegin ¢ok hizli veya c¢ok
yavas neticelenen, pahali) deneylerin canlandirilmasinda
kullanilirlar [19].
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3.1. 3B Modelleme ve Animasyon (3D modelling and
animation)

Gergek diinyada tiim nesneleri 3B olarak goriiriiz. 3B bir
nesneye ait yiikseklik, genislik ve derinlik algisinin
olmasidir. Bir nesnenin ¢esitli yazilimlar ile ¢iziminde
genislik, yiikseklik ve derinlik 6zelliklerinin kullanilmast
3B modelleme olarak tanimlanir. Modelleme islemi igin
uygulanacak belirli bir kural yoktur. Istenilen sekli
hazirlamak i¢in hangi teknigin kullanildigi degil, gercege
ne kadar yaklagildigi 6nemlidir [20].

Gelisen bilgisayar donanim ve yazilim teknolojileri ile 3B
goriintiilerin kullanimi giiniimiizde giderek
yayginlasmistir. Ozellikle egitim, mimari, miihendislik,
oyun programlama vb. alanlarda etkin olarak 3B
goriintiler kullanilir. 3B goriintiiler daha fazla ilgi
¢ekmekte ve gorsellestirmeyi gergege en yakin sekilde
saglar [21].

3B animasyon, bilgisayar kullanilarak yapilan 3B
modellenmis nesnelere hareket dizileri uygulayarak elde
edilen derinlik algis1 yaratan iki boyutlu nesnelerin esit
zaman araliginda ve belli bir hizda sira ile gosterilmesi
islemidir. Derinlik yanilsamasindan dolay1 aslinda 2B
olan nesneler 3B olarak algilanir. Derinlik yanilsamas;
kameranin bakis agisiyla yaratilan perspektif ve 151k ile
gergeklestirilen golgeleme araciligiyla yaratilir [22].

Giiniimiizdeki birgok modelleme programi, 3B modellere
etkilesimli olarak herhangi bir eksen etrafinda
dondiiriilerek kolaylikla bakabilme ve ayrica modelin
hareketli goriintiilerini elde edebilme imkani sunar. 3DS
Max, Solidworks, Cinemadd, Sketchup, Blender,
AutoCad programlart en yaygin olarak kullanilan
programlar arasinda yer alir.

3.2. 3B Model Uzerinde Etkilesim ve Derinlik Algis
Olusturmak (Creating Interaction and Depth Perception on 3D
Model)

3B modellemesi yapilan nesnenin iizerinde etkilesim
olusumu oyun motorlari, simiilasyon programlari ve
sunum programlar1 araciligiyla yapilir. Burada 6nemli
olan hazirlanan nesnenin hangi formatta sunulacagidir.
Eon Creator, Unity3D, Presente 3D, Unreal Engine, Cry
Engine ve Quest3D kullanilabilecek yazilimlara ornektir.
Bu yazilimlarin birden ¢ok programlama dili destegi
vardir. Hazirlanan 3B model, uygun yazilima
aktarildiktan sonra yazilan scriptler ve sahneye eklenen
eklentiler ile 3B modele etkilesim katilir. Gerekli
diizenlemeler yapildiktan sonra hazirlanan materyal
uygun platforma aktarilir.

Platforma aktarilan 3B etkilesimli materyalin uygun s3B
goriintilleme yontemleri ile gosterimi yapilarak derinlik
algist olusturulur. Sekil 6°da e3B igerik tasarima iligkin
sema verilmistir.

5
[ sewosatame v i
‘ 3DS Max, Cinema 4D, Maya, Blender, Sketchup vb. |
Etkilesimli Materyal Diizenleme - - -
Unity3D, Eon Creator, Unreal Engine, Cry Engine vb.
‘ Java Script, C#, C++, Delphi, Pyhton vb.
| Platforma Aktarma
‘ Windows, Mac, Linux, 10S, Android, Flash, Web vb. |
| Stereoskopik 3 Boyutlu Gériintileme
‘ 3B Televi: 3B Projeksiyon, 3B Monitér, Anaglif Sistem vb.
| Etkilesim Araci
Klavye, Fare, Veri Eldiveni vb. |

Sekil 6. Etkilesimli 3B icerik tasarimi (Interactive 3D material
design)

4. ETKILESIMLI 3B EGITIiMIN BIiLiSiM
TEKNOLOJILERI DERSINDE UYGULANMASI

(APPLYING THE INTERACTIVE 3D EDUCATION ON
INFORMATION TECHNOLOGIES LESSON)

E3B egitimin Ogrenci basarisina etkisini 6lgmek igin
Bilisim Teknolojileri dersinde sabit diskler konusu e3B
olarak tasarlanmig ve S3B goériintileme yOntemi
kullanilarak islenmistir. Sabit diskin 3B modeli Maxon
Cinema 4D programi ile modellenmis ve 3DS Max
programi ile hazirlanan modele animasyon verilmistir.
Hazirlanan 3B model Unity3D oyun motoru programina
aktarilmistir. Unity3D oyun motoru programinda 3B
modele etkilesim ve S3B goriintiilenme  &zelligi
eklenmistir. Sekil 7’de hazirlanan 3B sabit disk modeli
verilmistir.

< ENCIER® © @I

-«

Sekil 7. Sabit disk 38 modeli (Harddisk 3D model)

Etkilesimli ders materyali tasariminda oyun moturu
kullanilmistir. Oyun motorlari, 2B veya 3B bilgisayar
oyunlar1 yapmak amaciyla ¢esitli kurumlar veya kisiler
tarafindan gelistirilen ve dizayn edilen programlardir.
Oyun motorlarinin {icretli ve iicretsiz siiriimleri bulunur
[23]. Oyun motorlarinin biiyiik bir ¢ogunlugu agik
kaynak kodlu degildir. A¢ik kaynak olanlar ise karmagik
yapilar1 sebebiyle kullamimlarinda zorluk yasanir [24].
Oyun motorlar1 kiitiiphanelerden olusan bir yapiya
sahiptirler ve bu kiitiiphaneler igerisinde hazir halde
bulunan programlama dilleri, fonksiyonlar, scriptler,



smiflar  vb. yapilar biiyilik

kolayliklar saglarlar.

sayesinde kullaniciya

E3B ders igerigi hazirlamak i¢in bir oyun motoru olan
Unity3D programi tercih edilmigtir. Unity3D oyun
motorunun kendine &zgii timlesik bir editorli, ¢apraz
platform destegi, arazi diizenleme, gélgeleme, ag, fizik,
stirim kontrolii, script yazimi vb. bir¢ok 6zelligi vardir
[25]. Unity3D programi igerisinde 3B ¢izim yapilabilse
de, program igine farkli bir modelleme programinda
tasarlanan modeller aktarilabilir. Fakat aktarilacak olan
nesnelerin uzantilar1 .fbx, .obj, .dxf, .dac ve .3ds
formatinda olmalidir.

Maxon Cinema 4D programi ile hazirlanan sabit disk
modeli Autodesk 3DS Max programina aktarilmigtir.
Autodesk 3DS Max programi ile sabit disk modelinin
pargalanma ve ¢alisma animasyonlar1 diizenlenmistir. 3B
modellemesi ve animasyonlari tamamlanan sabit disk
modeli , .fbx, .obj, .dxf, .dae ve .3ds uzantilarinda disa
aktarilmigtir. Her bir dosya Unity3D programina
aktarillarak, gorlintii  farkliliklar1  karsilagtirilmigtir.
Aktarilan nesnelerin her birinde belirli oranda desen kayb1
meydana gelmistir. Uygulamada en az desen kaybi olan
.fbx uzantis1 tercih edilmistir. Sekil 8a,b,c,d,e’de Unity3D
programu igerisine aktarilan 3B modellere ait goriintiiler
verilmistir.

L]
M0

Sekil 8b. .3ds uzantisi (.3ds extension)
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Sekil 8c. .dae uzantisi (.dae extension)

Sekil 8d. .dxf uzantisi(.dxf extension)

Sekil 8e. .obj uzantisi(.obj extension)

Unity3D  programi igerisine sabit disk modeli
aktarildiktan sonra, her bir konunun yapisina uygun
olarak farkli sahneler olusturulmustur. Olusturulan her
sahne de sabit diske ait farkli pargalar ve ozelliklerin
anlatim1 yapilmistir. Sekil 9a,b’de ders materyaline ait
gortntiiler verilmistir.
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Sekil 9a. Sabit disk anaglif etkilesimli 3B egitim
materyali (Harddisk anaglyph interactive 3D education material)

Sekil 9b. Sabit disk anaglif etkilesimli 3B egitim
materyali (Harddisk anaglyph interactive 3D education material)

Sabit disk ve disk pargalarina etkilesim vermek igin
Unity3D oyun motorunun destekledigi javascript ve c¢3
programlama dilleri kullanilmigtir. Gui 6zelligi ile meni
olusturulmus ve bu menii ile her bir konuyu iceren
sahnelerin kontrolii saglanmistir. Sahne kamerasinin 3B
nesnenin etrafinda donmesi, nesneye yaklagmasi ve
uzaklagsmasi 6zelligi kamera igin yazilan bir script ile
saglanmistir.  Autodesk 3DS Max  programinda
diizenlenen animasyonun kontrolii 3B modele eklenen bir
script ile saglanmigtir. Sekil 10a.b.c’de sabit diske
etkilesim vermek igin yazilan scriptlerden bazilari
goriilmektedir.

Sekil 10a. C# ile yazilan kamera scripti (camera script written
with C#)

2 Assembly-CSharp - HOD\menu.cs* - MonoDevelop-Unty i

File Edit View Search Project Build Run Version Control Tools Window Help
Q) =] [-] [ ® MonoDevelop-Unity
By--  -aSe

@ menu » EJ onGuI ()
1 using UnityEngine;
2 using System.Collections;
3
4 public class menu : MonoBehaviour {

void OnGUI () {

7 GUI.Box (new Rect(S,5,120,

8 if (GUI.Button (new Rect (1 Disk"))

9 4 Application.LoadLeve:

10 if (GUI.Button (new Rect (1

1 I Application.Loa

12 if (GUI.Button (new Rect (1

13 { Application.Loa

1% if (GUI.Button (new Rect (15,105, 1 " x\n plakalar"))
15 { Application.LoadLeve: }

16 if (GUI.Button (new Rect (15,1 "Hareket\n motoru”))
17 { Application.LoadLeve:

18 if (GUI.Button (new Rect (15,195

19 I Application.Loa

2 if (GUI.Button (new Rect (1

2n 4 Application.Loa

2 if (GUI.Button (new Rect (1 !

23 { Application.LoadLevel (7

24 if (GUI.Button (new Rect (L

25 { Application.Loa

% if (GUI.Button (new Rect (L

2 < Application.Qui }

Sekil 10b. C# ile yazilan menii scripti (menu script written
with C#)



5 Assembly-UnityScript - HDD\Animation Siiderz - MonoDevelop-Ui
File Edit View Search Project Build Run Version Control Tools Window Help

» ) |Debug [~] | @ Solution loaded.

< Animation Sider.js

[E Animation Slider »
Far =

liderPos.

Sekil 10c. Javascript ile yazilan animasyon kontrol scripti
(animation control script written with Javascript)

itMode ()

Kontrol grubunda uygulanmak tizere Unity 3D oyun
motoru ile sabitdiskler konusuna ait etkilesimli 2B(iki
boyutlu) egitim materyali hazirlanmistir. Etkilesimli 2B
ders materyali hazirlanirken e3b ders materyalinde
kullanilan menii ve tanim scriptleri kullamilmistir. 3B
model yerine her sahneye konu ile ilgili olarak gorseller
eklenmistir. Sekil 11’de e2b ders materyaline ait bir
goriintl verilmistir.

SABIT DiSK

nalyazma kafal

Sekil 11. Etkilesimli 2B egitim materyali (Interactive 2D
education material)

Basarinin 6lgiilmesi igin her biri 30 6grenciden olusan
deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. Hazirlanan
e3B egitim materyali deney grubuna anaglif goriintiileme
yontemi ile, kontrol grubuna ise aym konu etkilesimli
egitim materyali ile anlatilmistir. Calisma sonunda basari
orani, Ontest ve sontest teknigi ile 6l¢iilmiis ve sonuglart
yorumlanmustir.

5. BULGULAR VE YORUM
INTERPRETATION)

(RESULTS AND

Bu aragtirmada ortadgretim Bilisim Teknolojileri Alani
10. sinif Bilisim Teknolojileri Temelleri dersinde yer alan
“Sabit Diskler” modiiliiyle ilgili hazirlanan e3b egitim
materyali kullanilarak uygulanan egitimin 6grencilerin
akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Arastirmada
Ontest sontest kontrol gruplu tam deneysel desen
kullanilmistir. Bu deneysel desen, bilimsel degeri en
yiiksek olan modeller arasinda yer alir ve kontrol gruplar1
kullanarak deneysel islemin bagimli degisken iizerindeki
etkisinin test edilmesiyle ilgili olarak yiiksek bir
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istatistiksel giic saglar. Ayrica elde edilen bulgularin
neden sonug baglaminda yorumlanmasina olanak veren ve
davranig bilimlerinde siklikla kullanilan gii¢lii bir desen
oldugu sdylenebilir. Modelde Ontestlerin  bulunmast,
gruplarin  deney  Oncesi  benzerlik  derecelerinin
bilinmesine ve sontest sonuglarmin buna gore
diizeltilmesine yardim eder. Arastirmanin isleyisi Tablo
1’ de gosterildigi gibidir.

Tablo 1: Deney ve Kontrol Gruplu Ontest-Sontest Deseni
(Experimental and Control Group Pretest-Posttest Design)

Ogrenci | Ol¢me islem Ol¢me
Gruplan | Tiirii Tiirii

Deney Ontest E3B Ogretim Yéntemi Sontest
Kontrol Ontest | E2B Ogretim Yontemi Sontest

Evreni Mesleki Ortadgretim Kurumlar: olan aragtirmanin
calisma evreni, Kizilcahamam Teknik ve Endiistri Meslek
Lisesi olup, drneklemi ise 2013-2014 egitim 6gretim yili
bahar doneminde Bilisim Teknolojileri Alan1 10, 11 ve
12. smuifta okuyan 60 6grenciden olusmaktadir. Rastgele
secilen Ogrencilerin ortak 6zelligi, Bilisim Teknolojileri
Alan1 6grencileri olmalart ve arastirma i¢in hazirlanan
konu ile ilgili olarak daha 6nce sadece bir donem egitim
almis olmalaridir. Ornekleme, secilen kisimlar ve 8grenci
sayilari, Tablo 2 gosterildigi gibidir.

Tablo 2: Arastirma 6rneklemi (research sample)
Arastirmaya katilan
ogrenci sayisi

Deney 30
Kontrol 30
Denek Sayisi 60

E3b egitimin yapildigt deney grubu ile e2b egitimin
yapildigi kontrol grubu olusturulmustur. Arastirmaya
baglamadan once, arastirmaya katilan 6grencilerin basari
diizeylerini 6lgmek icin 20 sorudan olusan ¢oktan se¢gmeli
basar1 testi hazirlanmistir. Her soru 5 puan degerinde
olup, sonuglar toplam 100 puan {izerinden
degerlendirilmistir. Basar1 testinin gilivenirlik diizeyi
KR20(Kuder-Richardson 20) formiilii ile hesaplanmig ve
i¢ tutarlilik katsayis1 0.67 olarak bulunmustur. I¢ tutarlilik
katsayist bagart testinin oldukca giivenilir oldugunu
gostermektedir.

Arastirmanin ilk haftasinda hazirlanan basari testi deney
ve kontrol grubu Ogrencilerine  Ontest olarak
uygulanmigtir. Ontest uygulamasindan bir hafta sonra
sabit diskler konusu deney grubuna e3b, kontrol grubuna
ise e2b Ogretim yontemi ile anlatilmistir. Konu
anlatimindan bir hafta sonra deney grubuna ve kontrol
grubuna daha dnce uygulanan basar1 testi sontest olarak
tekrar uygulanmigtir. Aragtirma sonrasinda elde edilen
veriler SPSS paket programinda degerlendirilmistir. SPSS
paket programina aktarilan veriler, farkli iki grubun
ortalamalarin1 karsilagtirilarak, aradaki farkin rastlantisal
mi, yoksa istatistiksel olarak m1 anlamli olduguna karar
vermeyi saglayan t testi ile incelenmistir. t testi kii¢iik
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orneklemlerle de c¢aligmaya imkan verdiginden,
arastirmacilar i¢in biiyiik kolaylik saglamaktadir.

Deney ve kontrol gruplarina ait 6ntest puanlart Sekill2’da
verilmistir. Gruplara ait Ontest ortalamalari arasindaki
farkliliklar t testi ile karsilastirilmis ve bulunan sonuglar
Tablo 3’te verilmistir.

ONTEST SONUCLARI GRAFIiGI

12

B KONTROL
10 GRUBU
s | 00 DENEY

GRUBU

BERENCI SAYISI
@

30 35

40 45 50 55
PUANLAR

Sekil 12. Gruplara ait dntest puanlar1 grafigi (Graph of
groups pretest scores)

Tablo 3:Gruplara ait OnTest Puanlar1 t-Testi Sonuglari (t-
Test Results of the groups Pretest score)

ortalamalar1 arasinda P=0.000<0,05 seviyesinde anlamli
bir fark bulunmustur.

E2b Ogretim yonteminin uygulandigr kontrol grubu,
ogrencilerinin ontest ve sontest puanlar1 arasinda anlaml
bir farkliligin olup olmadiginin arastirilmasi amaciyla
yapilan t testi sonuglari tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5 : Kontrol Grubunun On ve Son Basar1 Testi
(Pretest and Posttest of Control Group)

Gruplar N | Ortalama S Sd t P
Ontest 30 | 43.33 6.34
Sontest 30 | 72.33 15.41 29 |9.64 1 0.000

Gruplar | N | Ortalama | S Sd t P
Kontrol | 30 | 43.33 6.34
Deney 30 | 44.50 5.63 29 0,69 1049

Tablo 3’de goriildiigii iizere, kontrol grubunun oOntest
basar1 ortalamas1 43,33 iken deney grubununki 44,50°dir.
Buradan yola ¢ikarak kontrol ve deney gruplarinin 6ntest
puanlar1 arasinda belirgin bir fark olmadigini gérmekteyiz
(t=0,69; p=0,49 >0,05). Bu nedenle 6grencilerin Bilisim
Teknolojileri Temelleri dersi sabit diskler konusunda
sahip olduklar1 bilgi agisindan birbirlerinden farkli
olmadiklarini s6yleyebiliriz.

E3b ogretim yonteminin uygulandigt deney grubu
Ogrencilerinin Ontest ve sontest puanlart arasinda anlaml
farkliligim olup olmadiginmi anlamak igin yapilan t testi
sonuglari tabloda verilmistir.

Tablo 4: Deney Grubunun On ve Son Basar1 Testi (Pretest

Tabloda verilen istatistiksel sonuglara gére e2b Ggretim
yontemi ile ders islenilen kontrol grubunda 30 6grenci yer
almaktadir. Kontrol grubunda yer alan bu O6grencilerin
Ontest sonuclar1 aritmetik ortalamasi 43,33, standart
sapmasi ise 6,34’diir. Ayn1 dgrencilerin sontest sonuglart
aritmetik ortalamas1 72,33, standart sapmasi 15,41’dir.
E2b o6gretim yonteminin kullanildigi kontrol grubunun
son bagart testi aritmetik ortalamasi Onteste gore 29
puanlik bir artis gostermistir. Bu sonuca gore kontrol
grubunun Ontest ve sontest ortalamalari arasinda
P=0.000<0,05 seviyesinde anlamli bir fark bulunmustur

E3b 6gretim yonteminin uygulandigi deney grubu ve e2b
Ogretimin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin
sontest puanlari Sekil 13’de verilmistir. Gruplara ait
sontest ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkliligin olup
olmadiginin arastirilmast amaciyla yapilan t testi
sonuglari tablo 6’te verilmistir.

SONTEST PUANLARI GRAFiGi
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0 GRUBU
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»
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PUANLAR
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and Posttest of Experimental Group)
Gruplar | N | Ortalama S Sd t P
Ontest 30 | 4450 563
Sontest 30 | 87.83 8.27 29 | 29.98 | 0.000

Tabloda 4’te goriildiigii gibi e3b Ogretimin yapildigi
deney grubunda 30 o6grenci yer almaktadir. Deney
grubunda yer alan bu &grencilerin Ontest sonuglarinin
aritmetik ortalamasi 44,50, standart sapmasi ise 5,63
olarak hesaplanmistir. Konu anlatildiktan bir hafta sonra
yapilan son test sonuglarinin aritmetik ortalamasi ise
87,83, standart sapmasi ise 8,27°dir. Buradan anlasilacagi
gibi sabit diskler konusu anaglif e3b olarak anlatildig1 i¢in
onteste gore 43,33 puanlik bir artis gostermistir. Bu
sonuca gore deney grubunun Ontest ve sontest

Sekil 13. Gruplara ait sontest puanlari grafigi (Graph of
groups posttest scores)

Tablo 6:Gruplara ait Sontest Puanlar1 t-Testi Sonuglart (t-
Test Results of the groups Posttest score)

Gruplar | N | Ortalama S Sd| t P
Kontrol 30 | 72.33 15.41 29 | 571 | 0.000
Deney 30 | 87.83 8.27 ' '

Tablo 6°da goriildiigii iizere, deney grubu 6grencilerinin
sontest uygulamasinda aldiklari puanlarin aritmetik
ortalamasi 87,83, kontrol grubu 6grencilerinin ise 72,33
olarak bulunmustur. Gruplarin standart sapmalar1 ise
deney grubunda 8,27 ve kontrol grubunda 15,41°dir. T
testi sonucu hesaplanan t degeri 5,71°dir
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Verilen istatiksel analiz sonuglarina gore, kontrol ve
deney grubunun sontest puanlari arasinda anlamli bir
farklilik bulunmustur(p=0.000<0,05). Bu bulgu, deney
grubuna uygulanan e3b o6gretim yonteminin kontrol
grubuna uygulanan e2b &gretim yontemine gbre daha
basarili oldugu gostermektedir.

Deney ve kontrol gruplarina ait ontest ve sontest ortalama
puanlart Sekill4’de verilmistir.

ONTEST SONTEST ORTALAMALARI GRAFIGI

100
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10 —

ONTEST
ORTALAMALAR

Sekill4. Gruplara ait 6ntest-sontest ortalama puanlari
grafigi (Graph of groups pretest-posttest means)

SONTEST

Sekil incelendigi zaman deney ve kontrol gruplarina ait
ontest puanlarinin birbirlerine yakin oldugu goriilmiistiir.
Bu da aragtirmaya katilan Ogrencilerin seviyelerinin
birbirlerine esit oldugu anlamia gelmektedir. Sontest
puanlart incelendigi zaman deney ve kontrol gruplarinda
uygulanan egitim sonucunda Onteste gore basari oraninin
arttigi  gozlemlenmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
sontest ortalamalar1 karsilastirildiginda, deney grubunda,
ortadgretim Bilisim Teknolojileri Alan1 10. simif Biligim
Teknolojileri Temelleri dersinde sabit diskler konusu
Ogretiminde uygulanan anaglif e3b 6gretim yonteminin,
kontrol grubuna uygulanan e2b 6gretim yontemine gore
basariy1 daha ¢ok artirdigi gorilmektedir.

Aragtirma siiresince deney grubundaki 6grencilerin dersi
daha istekli dinledikleri, derste daha aktif ve merakl
olduklar1 goriilmistiir. Kontrol grubu &grencilerin ise
ders siiresince zamanla derse olan ilgilerinde azalma
meydana gelmistir. Egitimde yeni bir yontem olan e3b
Ogretim yonteminin &grencilerin derse olan ilgisini
artirdigr ve bu sayede Ogrencilerin akademik basarilart
olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir.

6. SONUCLAR VE ONERILER (CONCLUSIONS AND
RECOMMENDATIONS)

Bu arastirmada Mesleki Ortadgretim Kurumlari 10. Sinif
Bilisim Teknolojileri Temelleri dersi sabit diskler
konusunda egitimde yeni bir yontem olan e3b Ogretim
yonteminin O6grencilerin akademik basarisina ve derse
kars1 olan tutumlarmna etkisi arastirilmistir. Sabit diskler
konusunda e3b ders materyali hazirlanirken, 3b tasarim
icin Maxon Cinema 4D programi, animasyon i¢in
3DSMax programi, etkilesim, menii sistemi ve S3b
goriintiilenme  ozelligi i¢in Unity3D oyun motoru

BILiSIM TEKNOLOJILERI DERGISI, CILT: 7, SAYI: 3, EYLUL 2014

programi kullanilmistir. Veri analizinde SPSS istatistik
programi kullanilmistir.

Uygulama sirasinda s3b goriintiileme igin en pratik
yontem olan anaglif gorlintiileme yontemi tercih
edilmistir. Anaglif goriintileme yonteminde hazirlanan
materyalde goriintiide renk kaybi1 ve ozellikle gérme
problemi olan Ogrencilerin gozlerinde yorgunluk hissi
meydana gelmistir.

Arastirma siiresince e2b dgretim yonteminin uygulandigi
kontrol grubu 6grencilerinin derse karsi olan tutumlari
degismezken, zamanla derse olan ilgilerinde azalma
meydana gelmistir. E3b dgretim ydnteminin uygulandigi
deney grubundaki Ogrencilerin dersi daha istekli
dinledikleri, derste daha aktif ve merakli olduklar1 ve
derse karst olumlu tutum kazandiklart gozlenmistir.
Ogrencilerin derse olan ilgilerindeki artisa bagli olarak
dersi anlama ve dersteki basar1 diizeylerinde yiikselme
meydana geldigi gbzlenmistir.

Arastirmanin  bulgularina gdére kontrol ve deney
gruplarinin ontest puanlart arasinda anlamli bir farklilik
cikmamustir. Bu sonug ile arastirmaya baglamadan 6nce
kontrol ve deney gruplarmin 6n bilgilerinin esit olmast
sart1 yerine getirilmistir. Sontest puanlart incelendigi
zaman, kontrol grubunun sontest aritmetik ortalamasi
Ontest aritmetik ortalamasina gore 29 puanlik bir artis
gostermis, deney grubu sontest aritmetik ortalamasi dntest
aritmetik ortalamasma gore 43,33 puanlik bir artig
gostermistir. Uygulanan iki farkli 6gretim yontemi ile iki
grubun da akademik basarilarimin artmasina ragmen,
deney grubunun Ontest-sontest aritmetik ortalamasi,
kontrol grubunun Ontest-sontest aritmetik ortalamasina
gore 14,33 puanlik bir artis gostermistir. ki grubunun
Ontest-Sontest aritmetik ortalamasi arasindaki bu fark
istatistiksel olarak anlamlidir. Sonug olarak e3b &gretim
yonteminin e2b Ogretim yontemine gore akademik
bagarty1 artirmakta daha etkili oldugu s6ylenebilir.

Ulkemizde yeni olan bu teknoloji alaninda uygun ders
materyalleri olmamasi uygulama asamasinda sinirliliklar
getirmektedir. Ozellikle mesleki egitim alaninda herhangi
bir egitim materyali ve uygulamast bulunmayan bu
teknoloji  kapsaminda, ders materyali gelistirecek
personelin yetistirilmesi dnem kazanmaktadir. Bu sayede
mesleki egitim alaninda yeni bir adim atilmig olacak ve
daha bagarili 6grenciler yetistirilebilecektir.
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