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OZET

SECOND LiFE OYUNUNUN SOSYAL BILGILER OGRETIMINDE
DENEYIMSEL OGRENMEYE YONELIK BiR MODEL OLARAK
KULLANILMASI

Giizin SAHIN
Yiiksek Lisans tezi, [lkogretim Egitimi Anabilim dah
Tez Damismani: Dog. Dr. Mustafa ERTURK
Mayis 2016, 156 Sayfa

Bu arastirma, ii¢ boyutlu sanal ortamlardan biri olan Second Life Ortaminin Kolb’un
deneyimsel 6grenme modeli temel alinarak Sosyal Bilgiler Ogretiminde kullanilmas:
icin Ogretmen adaylarina Second Life’in kullanimina yo6nelik oryantasyon egitimi
verilmesi, kazanimlarin kazandirilmasi amaciyla 6rnek bir 6grenme ortaminin
tasarlanmasi, Ogretmen adaylarinin ortamdaki deneyimleri ve goriislerinin
belirlenmesi,  uygulanan  deneyimsel  6grenme  modelinin  etkililiginin
degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda yapilacak etkinlik icin
Second life ortaminda iklim planet ortami tasarlanmaistir.

Bu amaca ulasmak igin yapilan arastirma, Mugla Sitki Kogman Universitesi Egitim
Fakiiltesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Boliimii, 2015-2016 Egitim-Ogretim yils,
Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 1. ve 2. ve 3.smifta dgrenim goren 6gretmen adaylart
arasindan amagli 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum Orneklemesi
esasina dayali olarak se¢ilmistir.

Calismanin yapist geregi nitel aragtirma yontemlerinden olgubilim (fenomenoloji)
benimsenmistir. Ogretmen adaylariyla etkinlik oncesinde ve etkinlik sonrasinda
olmak tizere iki kere yar1 yapilandirilmis goriisme yapilmistir. Veri toplama araglar
olarak, gbzlem, goriisme formlar1 ve dokiiman analizi kullanilmistir. Goriismeler
bilgisayar ortaminda dijital hale getirildikten sonra, tiim veriler igerik analizi yontemi
ile ¢coziimlenmis ve uygun tablolar ile semalar olusturularak yorumlanmistir.

Aragtirma bulgularina gore; deneyimsel 6grenme kullanilarak, Second Life sanal
ortaminda diizenlenen sosyal bilgiler dersi egitiminin Ogretmen adaylarinin
gorlslerine gore derse olan ilgi ve motivasyonu arttirdigl, somut ve kalict 6grenmeler
sagladigi, dersi alisila gelmislikten kurtardigi, 06z-yeterlilik seviyelerinin arttirdigi,
aninda geri doniite imkan verdigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica, Second Life sanal ortami
ic boyutlu gergege yakin tasarimi ile egitime farkli bir boyut kazandirirken, gorsel ve
isitsel algiya hitap eden yapisiyla gorsel anlamda doyurucu iklim bolgesindeymis
hissi uyandiran, kolay ve cabuk anlasilir, 6zgiin, bilgilendirici ve pekistirmeye
yonelik oldugunu ve farkli 6grenme tipine sahip Ogrencilerin bu sayede kolayca
Ogrenebileceklerini belirtmislerdir.
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Bunun yani sira Second Life 6gretim ortaminda gergeklesen arastirmada ortaya ¢ikan
siirliliklar ayrintili olarak ele alinmis ve bu konuyla ilgili ¢calisma yapmay1 diistinen
arastirmacilara 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar kelimeler: U¢ Boyutlu Sanal Ortam, Second Life, Deneyimsel Ogrenme,
Sosyal Bilgiler Egitimi
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ABSTRACT

Using the Game of the Second L.ife as a Model for Experiential Learning in
Social Studies Teaching

Giizin SAHIN

Master Thesis, Department of Elementary Education
Supervisor: Assoc. Mustafa ERTURK
May 2016, 156 Pages

In this research, it is aimed to give an orientation training to the teacher candidates of
social studies about one of the three dimensional virtual environment Second Life,
based on the experimental learning Kolb Model so that they can cover the virtues of
this model and can use this model in their teaching process and to design a learning
environment for gaining the aimed benefits, determine teachers' experiences and
opinions, evaluate the effectiveness of the model applied.

For this purpose Second life environment climate planet environment has been
designed. To achieve this goal the research is based on Mugla University, education
faculty, Department of Social Sciences Teaching Sitki Kocman, 2015-2016 academic
year, social studies teacher education 1. and 2. and 3 grade teachers studying
methods of sampling for the purpose of easily accessible sampling basis.

Due to the nature of the study, one of the qualitative research methods,
phenomenology was adopted. Teacher candidates were interviewed twice before and
after the event as semi-structured interviews. As data collection tools, observation,
interview forms, and document analysis were used. Once interviews have been
digitally computed, all data content has been analysed and interpreted by using of
schema.

According to the findings of the research; experiential learning in virtual
environments, using Second Life social studies lesson based on the education of
prospective teachers reviews increase the interest and motivation of the class,
provides concrete and lasting learning, creates an unordinary level, raise the levels of
self-sufficiency, provide instant feedback. In addition, three-dimensional virtual
environment Second Life with its reality based design gives a different dimension to
education with its Visual and auditory perception, its visual sense evokes the feeling
of the climate zone, it's easily understandable, original, informative, and is aimed at
students with different learning types and in this way they can learn easily.

Besides, limitations discussed that occured in Second Life educational settings,
suggestions have been made for the researchers who like to work on this topic.

Key words: Three-dimensional Virtual environment, Second Life, Experimental
Learning, Social Studies Education.
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L.BOLUM

GIRIS

Teknolojideki son gelismeler, giderek bireylerin yasam bi¢imlerini sanal ortamlara
tasimalarmi tesvik etmektedir. Gelinen noktada pek c¢ok aligveris, bankacilik,
sosyallesme gibi bireylerin zaman alic1 aligkanliklar1 sanal ortamlara hali hazirda
aktarilmig bulunmaktadir. Yasanan bu gelismelere bireylerin egitim siireglerinin
aktarilmasi kaginilmaz bir gelismedir. Bugiin 6grenme siirecinin tamami ya da
ogrenmeyi tamamlayict olarak pek ¢ok sanal ortamlar 6grenciler igin tasarlanmistir.
Ogrencilerin giiniimiiz sanal ortamlar1 kullanimlar diisiiniildiigiinde sanal ortamlarda
oynanan oyunlar, sosyallesme ortamlari, video paylasim ortamlari gibi pek ¢ok ortam
egitimcilerin dikkatini ¢ekmeye baslamistir. Sanal ortamlar egitim igin merak
uyandirict bir ortam olsa da, esasinda giiciinii yliz yiize yapilan derslerden ziyade
O0grenme ortamlarmin zenginlestirilmesinden almaktadir (Hargis, 2006; Trotter,
2008). Sosyal Bilgiler Dersleri diistiniildiigiinde sanal ortamlarin kullanimi1 6grenme
icin 6nemli bir mekan olabilmektedir. Bunun en temel gerekgelerinden biri sosyal
bilgiler derslerinde tarih gibi konularda gegmis somut durumlarin modelleme ihtiyaci
ya da ozellikle cografya gibi konularda o6grencinin biitiinsel bigimde olgulari
inceleme gereksinimidir. Ornegin pek ¢ok cografya konusunda ogrenciler makro
boyutta diinya ya da belirli genis alanlar1 inceleme ve gozlemleme imkani sunan
haritalar ile calismaktadirlar.  Sanal ortamlar haritalardan ¢ok daha fazlasini
ogrencilere sunmaktadir. Ciinkii haritalar kiiresel diinyanin 2-Boyutlu ifadeleri
olmasi nedeniyle ¢ok boyutlu bir anlayis gelistirmek i¢in doniisiim gecirmelilerdir
(DeMers, 2010). Ayrica sanal ortamlar 6grencilere birbirleriyle isbirligi, sosyallesme

dahasi zengin 3-Boyutlu bir ortam olanagi saglar.



Ozellikle sanal ortamlar igerisinde gergekligin neredeyse tamamen modellendigi
sanal ortamlar (Second Life, Word of Warcraft, IMVVU, Active Worlds, There vb.)
egitimciler i¢in Ogrenciye zenginlestirilmis bir dgrenme ortami olusturmaktadir.
Sosyal Bilgiler dersi gibi derslerde pek ¢ok konu ve kavramin ele alindigi, metin
tabanli sohbet, dosya paylasimi, sesli sohbet, film ve simiilasyon modelleme gibi pek
cok yenilik sanal ortamlarda (Second Life) mevcuttur (Berg, 2008). Ozellikle
Ogrenenlere gercek zamanli geri bildirimin sanal ortamlar ile s6z konusu olmasi
egitimcilere 6grenmeyi izleme anlaminda 6nemli katkilar saglamaktadir. Ogrenciler
kendi kurguladiklan kisileri kullanarak sanal ortamlarda bir birey olarak kendilerini
temsil etme firsat1 bulurlar. Her ne kadar kurgulanan karakterler ger¢cek olmasa da bu
karakterler 6grencinin kendine ait vekilleri olarak nitelendirilebilir. Kurguladiklar
karakterler sanal ortamlarda artik onlarin birer pargalaridir, bu durum onlari hem
O0grenme ortamina ¢ekme, 6grenmeye motive etme, 6grenme esnasinda basari igin

odaklama gibi pek ¢cok amaca da hizmet edebilmektedir.

Sosyal bilgiler 6gretiminde yontem arayis1 bir gercektir. Klasik yontemler tikanmus,
caga ve Ogrencilerin beklentilerine uygun farkli yaklagimlarin gerekliligi ¢ok agik bir
bicimde ortaya konmustur. Bilindigi lizere Sosyal Bilgiler, insan yasaminin énemli
bir parcasi olan toplumsal boyutun gerektirdigi bilgileri degisik bilim dallarindan
yararlanmak suretiyle birlestirerek, etkin, iiretken, demokratik ve c¢aga uygun
vatandaglar yetistirmek amaciyla olusturulmus bir derstir (Doganay, 2005). Sosyal
bilgiler dersinin amaci, karsilikli olarak birbirine bagli bir diinyada, kiiltiirel
farkliliklar1 olan demokratik bir toplumda, gen¢ insanlara bilgiye dayali ve mantikl
karar alabilme yeteneklerini gelistirmede yardimct olmaktir (Savange ve Armstrong,
2007). Caga uygun yontem ihtiyacin1 karsilayabilecek dogrultuda 2005 yilinda
Sosyal Bilgiler 6gretimi daha esnek bir programa kavusmustur. Bu yeni program
yapilandirmaci felsefenin etkisindedir. Yapilandirmaci felsefe, bilginin nasil
verildigine degil Ogrenenin Ogrenme yaklasimma ve Ogrenciyi merkeze alan
ogretimin daha verimli olacagim temel almaktadir (Bulut, 2006). Ogrenciler bilgi
edinme siirecinde bilgiyi dogrudan depolamanin 6tesinde, kendi biligsel diinyalarinda
yapilandirdiklari, belirli bir amag¢ i¢in farkli ortamlarda kullanabildikleri siirecte
O0grenen bireylerdir. Sanal oyunlarin bu islevi géz Oniine alindiginda 6zellikle

geleneksel yaklagimin bilgiyi yapilandirmakta yetersiz kaldigi kazanimlarda



ogrencinin kendi beceri ve zihinsel etkinliklerini sanal ortamda pratige aktarmasi
ogrenme i¢in énemli bir kazanimdir. Bu yoniiyle sanal ortamlar dikkate alindiginda
yapilandirmaci felsefede Ogrenmeyi ders disina tasiyabilen, dersin tamaminin ele

alinabilecegi ya da ders i¢i 6grenilenleri tamamlayici ortamlar olusturabilmektedir.

Sanal ortamlarin bir oyunun otesinde belirli bir felsefi ve kuramsal alt yapilar
mevcuttur. Sanal ortamlarin alt yapisinda 6grenme kuramlari olarak pek ¢ok kuram
lizerine insa edilebilecegi gibi siklikla Kolb’un Deneyimsel Ogrenme Kurami
gereken felsefi ve kuramsal ihtiyaci doldurabilmektedir. Kolb (1984;38) Deneyimsel
Ogrenmeyi ‘Bilginin Deneyimler yoluyla olusma siireci’ olarak tanimlamustir.
Deneyimsel 6grenme kurami, 6grenmede deneyimi temele alan Dewey, Ogrenme
stirecinde bireylerin etkin olmasinin 6nemini vurgulayan Lewin ve zekayi sadece
dogustan gelen bir 6zellik olarak gérmeyip kisiler ve ¢evre arasindaki etkilesimin bir
sonucu bi¢iminde nitelendiren Piaget’in c¢alismalarina dayanmaktadir (Yoon,
2000;36; Kolb, 1984;20). Bu calismada da Kolb’un deneyimsel 6grenme modeline
dayandirilarak, Sosyal Bilgiler dersleri i¢in daha aktif bir &grenme modeli
gelistirilmesi ve egitimciler icin bir alternatif Ogrenme ortami Ornegi olmasi
planlanmaktadir. Bir sanal ortamda Kolb Modeline gore (Kolb, Kolb, 2005) 6grenci
gruplarina asagida ki 6zellikler kazandirilmalidir ki genel olarak sanal ortamlarda

deneyimsel 6grenme gergeklesmis olsun;

1- Koklii planlar yiirtitme becerisi

2- Faaliyetlerinin sonuglarini isteme becerisi

3- Degisen kosullara uyum saglama

4- Problem ¢6zmek i¢in deneme-yanilma yontemini kullanabilme
5- Iyi hedef belirleyebilme

6- Zaman ayarlamada iyi olma

7- Degisen kosullara karsi rahat olabilme (DeMers, 2010).

Deneyimler lizerinden ogrenmenin tartisildigi sanal ortamlar, kullanicilarin 3-
Boyutlu ortamlarda hareket ettigi ve etkilesimde bulundugu ortamlardir (Dickey,
2005). Ogrenen bu ortamlara kurguladiklari karakterler ya da arastirmanin bundan

sonraki boliimlerinde avatar olarak nitelendirece§imiz animasyon karakterleri ile



senkron “eszamanli”/asenkron “eszamansiz” olarak temsil edilirler. Bu tiir ortamlar
3-Boyutlu etkilesim, avatar ve sohbet araglari olmak iizere 6grenene ti¢ temel 6zellik
tizerinden hizmet etmektedir (Dickey, 2005). Arastirmada tartisilacak Second Life 3-
Boyutlu ¢evrimigi sanal ortamlar arasinda en ¢ok bilinenlerden sadece biridir. Diger
birgok sanal ortam gibi Second Life’ da ayn1 anda pek ¢ok kullanicinin ¢evrimigi
olmasini destekler. Bu yiizden de Cok Sayida Kullanicili Cevrimi¢i Oyun adimi alir
(En, Chang ve Polack-Wahl, 2007). Second Life’da ek baska diger yazilimlari
kurmaya gerek yoktur. Ucretsiz ya da aylik iicretli iiyelik imkan1 sunar. Bunlardan
biri secilerek sanal ortam icerisinde oturum agcilabilmektedir. Ogrenen burada
kendine sunulan gruplara katilabilir, bagkalar1 tarafindan satin alinmis ortamlar
ziyaret edebilir, ortam olusturabilir, bir arsa ilizerinden kendi alanina iliskin smif,
laboratuvar, bilim merkezi gibi 6grenme ortamlari tasarlayabilir. Ornegin iilkemizde
1998 yilinda ilk kez internete dayali uzaktan egitimi uygulayan Orta Dogu Teknik
Universitesi, 2010 yilinda ii¢ boyutlu sanal kampiis uygulamasim1 Second Life
lizerinden baglatmis, Second Life ODTU kampiisii tasarlayip, gelistirmistir. 2010
sonbahar doneminde, ODTU Bilgisayar Teknolojileri Egitimi Boliimii iigiincii sinif
Ozel Ogretim Yontemleri dersi bu ortamda islenmistir. Katilimcilar(dgretmen
adaylar1) grup caligmalarinda bulunmus ve dersin amaci olan 6gretim yontem ve
teknikleri ii¢ boyutlu ortamda ki sanal siniflarda islenmistir. Toplamda 46 6gretmen
adaymin katildigi caligmada Second Life ortamina karsi bakis agilarinin olumlu

oldugu goriilmiistiir.

Aragtirma Ogretmen adaylariyla gergeklestirilmistir. Ancak hitap ettigi simf 6.
siniftir. Bu yas grubu 6grencilerin bilissel agidan somut islemler doneminden soyut
islemler donemine yeni ge¢is yaptig1 goz oniinde bulundurularak, algilayabilmeleri,
motive olmalar1, ilgi c¢ekmesi agisindan Second life ortamini oyun olarak

adlandirmak uygun goriilmiistiir.

Yukarida 6zetlenen kuramsal ve felsefi boyutlar diisiiniildiigiinde bu arastirmada
Second Life ortaminin tercih edilmesinin en 6nemli nedeni ¢ok gelismis bir grafik
destegi, kullanict dostu ara yliz ve farkli 6grenme ortami olarak hareket edebilme
yetenegi sunmaktadir. Ozellikle Second Life zamanini Cevrimigi olarak gegiren

ogrencilere 6grenmeyi yaklastirma noktasinda 6nemli bir gelismedir. Tek bir Second



Life sanal ortaminda ayn1 anda 60.000 kisinin ¢evrimic¢i oldugu goriilebilmektedir, bu
durum da siniflarin 6grenci sayisindan sikayet eden pek ¢ok egitimci i¢in bulunulmaz

bir firsattir.

1.1. Problem Ciimlesi

Bu arastirmada, Sosyal Bilgiler Dersi Programinda yer alan kazanimlarin deneyimsel
O0grenme modeline gore hazirlanan Second Life sanal ortaminda nedenli
kazandirilabildigi sorusuna yanit aranmistir. Bu dogrultuda aragtirmada egitimciler
icin ornek bir Sosyal Bilgiler Dersi Iklim Planet gelistirilmistir. Bu siirecte
arastirmaya katilan Ogrenenlerin yasadigi deneyimler, karsilastiklart zorluklar,

bireysel goriisleri ve ortamin sinirliliklar: aragtirtlmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmada, li¢ boyutlu sanal ortamlardan biri olan Second Life Ortaminin
Kolb’un deneyimsel 6grenme modeli temel alinarak Sosyal Bilgiler Ogretiminde
kullanilmast igin Ogretmen adaylarmma Second Life’in kullanimma ydnelik
oryantasyon egitimi verilmesi, kazanimlarin kazandirilmasi amaciyla 6rnek bir
Ogrenme ortaminin tasarlanmasi, d6gretmen adaylarmm ortamdaki deneyimleri ve
goriiglerinin belirlenmesi, uygulanan deneyimsel 6grenme modelinin etkililiginin

degerlendirilmesi amaglanmustir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Bu arastirmanin bir egitim ortami olarak sanal ortamlar1 konu almasi yoniiyle pek
cok acidan incelenmesi gerekmektedir. Egitimin pek cok istirakcisi bulunmaktadir.
Bu nedenle sanal ortamlarin egitimcilere, ebeveynlere ve arastirmacilara asagidaki

acilardan katki saglayacagi ongoriilmektedir.



(1) Ebeveynler, giiniimiiz gelismis ve teknolojiyle i¢ ice olan diinya sartlar1 igerisinde
cocuklarint sanal ortamlardan ve oyunlardan uzak tutmaya ¢aligmaktadirlar, ancak
Ozellikle akilli telefon vb. teknolojilerin gelisimi ile birlikte sanal ortamlar
Ogrencilerin vazgecilmezi haline gelmistir. Bu nedenle 6grencileri sanal ortamdan
uzaklastirmak bir ¢6ziim degildir, tam tersine 6grenmeyi sanal ortama getirmek yani

onlara sanal ortamlar1 (Second Life) egitim amaciyla yaklastirmak daha 6nemlidir.

(2) Egitimcilerin kendilerini yenileme gerekliligi bir gercektir. Ciinkii geleneksel
yontemlerin  gelisen teknoloji karsisinda 6grencilerin  ihtiyaglarina  karsilik
vermeyecegi aciktir. Yagsamda oldugu kadar egitim anlayisinda da her anlamda
degisim kagmilmazdir. Thtiyaglar ister gercek ister sanal olarak karsilansin kisileri bir
sekilde 6grenmeye itmekte ve egitimi bu alanda yonlendirmektedir. Bugiin bir
arastirmaci dahi kiitiiphane kullanmaksizin, diinyanin bir ucundaki sanal arsiv ya da
kitaplart inceleyerek oturdugu yerde arastirma yapabiliyorsa, O0grenme igin de
mekana bagimlilik diye bir anlayis c¢oktan sona ermistir. Beceri olarak
diisiiniildiiginde de sanal ortamlar &grencilerin; hizli karar verebilme, psikomotor,

biligsel ve mekan algist gibi pek ¢ok becerisini gelistirebilecek boyuta ulagsmistir.

(3) Arastirmacilar Secand Life’1 diinya genelinde egitim amaciyla ¢coktan kullanmaya
baslamis, pek cok agidan incelemis ve pek ¢ok bilimsel galisma sunmuslardir
(DeMers, 2010; Hargis, 2008; Taylor, 2006; Trotter, 2006; Jarmon, Traphagan;
Mayrath, Trivedi; 2007). Ancak, Tirkiye’deki Secand Life kullanicilariyla
gerceklestirilen egitim-6gretim igerikli bilimsel ¢aligmalar az sayida bulunmaktadir
(Dinger, 2008; Baran, Cukurbasi, Colak, Dogusoy, 2012; Bulu, Isler, 2011; Esgin,
Pamukc¢u, Ergiil, Ansay, 2011; Dogan, Kiifrevioglu, Reisoglu, Goktas, 2011;
Cukurbasi, 2012). Ayrica egitim fakiiltesi Sosyal Bilgiler Dersi iklim planet bir ilk
niteligi tasimaktadir. Aragtirmanin bu yoniiyle alana katki saglamasi ve arastirmalar

i¢in alan, yazin ve uygulama ac¢isindan kaynak saglamasi beklenmektedir.

1.4. Varsayimlar

Arastirmada, bazi baslangic noktalarinin, ayrica kanitlanmasina gerek goriilmeden,

“dogru” olarak kabul edilmesi gerekir. Bu kabule, varsayim (sayitli, faraziye,



“assumption”) denir. Varsayim denenmeyen bir yargidir. Arastirma sonuglarinin
gecerligi bu yargilarin dogruluguna baghdir (Karasar, 2005). Bu aragtirmanin

varsayimlari sunlardir:

1- Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Boliimii 1. ve 2. ve 3.smifta 6grenim goren
Ogretmen adaylar1 arasindan amacli 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir
durum Orneklemesi esasina dayali olarak secilen Ogretmen adaylarinin sanal
ortamlara yonelik ilgileri géz 6niine alinmistir. Bunun sonucunda sanal ortamlara

ilgilerinin yliksek diizeyde oldugu varsayilmaistir.

2- Goriisme yapilan dgretmen adaylarinin sanal ortamlara yonelik ilgileri, bu sanal
ortamda yasadiklar1 deneyimleri ve goriisleri hakkindaki sorulara igten yanit

verdikleri varsayilmistir.

1.5. Smirhhiklar

Bu arastirma;
a- Mugla Sitki Kog¢man Universitesi Egitim Fakiiltesi Sosyal Bilgiler
Ogretmenligi Boliimi,
b- 2015-2016 Egitim-Ogretim y1l1,

c- Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 1. ve 2. ve 3.sinifta grenim gdren dgretmen
adaylar1 arasindan amagli 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum

orneklemesi esasina dayali olarak secilen 10 6gretmen adayi,
d- Cok kullanicili sanal ortamlardan Second life,

Ile siirhdir.



II. BOLUM

KURAMSAL BOLUM

2.1. Sosyal Bilgiler Nedir?

Sosyal Bilgiler dersinin amaci, karsilikli olarak birbirine bagl bir diinyada, kiiltiirel
farkliliklar1 olan demokratik bir toplumda, geng¢ insanlara bilgiye dayali ve mantikli
karar alabilme yeteneklerini gelistirmede yardimci olmaktir (Savange ve Armstrong,
2007).

“Sosyal bilgiler nedir?” sorusuna XX. ylizyill boyunca birbirinden farkli pek ¢ok
cevap verilmistir. On yillardir okullarda sosyal bilgiler dersine yer verilmesine
ragmen, sosyal bilgiler Ogretiminin amag, igerik ve yOnteminin g¢ergevesi
cizilememis, lizerinde ittifak edilen bir tanim ortaya konamamaistir. Sosyal bilgilerin
anavatan1 olan Amerika Birlesik Devletleri (ABD)’de de pek ¢ok tanimlama
denemesinde bulunulmustur. Yillarca siiren tartigmalarin ardindan, profesyonel
sosyal bilgiler egitimcilerinden olusan Sosyal Bilgiler Ulusal Konseyi (NCSS), 1992
yilinda kapsamli ve {lizerinde uzlasilan bir tamim ortaya koymustur. Bu tanim

sOyledir:

“Sosyal bilgiler, sosyal ve beseri bilimleri vatandaglik yeterliklerini gelistirmek
amaciyla kaynastiran bir ¢alisma alanidir. Okul programi i¢inde sosyal bilgiler,
antropoloji, arkeoloji, ekonomi, cografya, tarih, hukuk, felsefe, siyaset bilimi,
psikoloji, din ve sosyolojinin yani sira, beseri bilimler, matematik ve doga
bilimlerinden kendine mal ettigi igerik iizerinde sistematik ve esgiidiimlii bir ¢alisma

saglar. Sosyal bilgilerin 6ncelikli amaci, karsilikli olarak birbirine bagl bir diinyada,



kiiltiirel farkliliklart olan demokratik bir toplumda, geng insanlara bilgiye dayali ve
mantikli karar alabilme yeteneklerini gelistirmede yardimci olmaktir (Savange ve

Armstrong, 1996; akt. Demir, 2014: 7-8).

Ulkemizde sosyal bilgiler 6gretimi iizerinde calisan Erden (tarihsiz), Sénmez (1997)
ve Doganay (2005) da alan1 farkli sekillerde tanimlamislardir. Gerek yabanci gerekse
Tirk bilim adamlarinin yaptiklar1 tanimlar géz Oniinde bulundurularak sosyal
bilgileri s0yle tanimlayabiliriz: “Sosyal bilgiler, hemen her bakimdan degisen iilke ve
diinya kosullarinda bilgiye dayali karar alip problem ¢6zebilen etkin vatandaglar
yetistirmek amaciyla sosyal ve beserl bilimlerden aldigi bilgi ve yontemleri

kaynastirarak kullanan bir 6gretim programidir.”(Oztiirk, 2012: 4).

Sosyal bilimlerin ne oldugu ile ilgili farkli tanimlamalar da mevcuttur. Sosyal
bilimler, toplumu ve insan iligkilerini inceleyen, birey ve toplum sorunlarina ¢dziim
tireten bilimlerdir. Sosyal bilimler, bilimsel bir yaklasimla toplumlar1 inceleyen
disiplinlerdir. Temel olarak gruplar i¢inde olusan insan etkinligi ile ilgilenirler ve
amaglar1 insani anlayis1 gelistirmektir. Sosyal bilimler, insanin insanla ve ¢evresiyle
etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan bilgilerin insani ve toplumsal yonlerinin, kanitlama

temel prensibi ile olusturulan bilimler topluluguna denilebilir (Demir, 2015: 27).
MEB, sosyal bilgiler dersinin tanimini su sekilde yapmustir:

Sosyal Bilgiler, bireyin toplumsal varolusunu gergeklestirebilmesine yardimci olmasi
amaciyla; tarih, cografya, ekonomi, sosyoloji, antropoloji, psikoloji, felsefe, siyaset
bilimi ve hukuk gibi sosyal bilimleri ve vatandaslik bilgisi konularmi yansitan;
O0grenme alanlarinin bir {inite ya da tema altinda birlestirilmesini iceren; insanin
sosyal ve fiziki cevresiyle etkilesiminin ge¢mis, bugiin ve gelecek baglaminda
incelendigi; toplu 6gretim anlayisindan hareketle olusturulmus bir ilkogretim dersidir

(Demir, 2015: 39).

Sosyal Bilgiler genel olarak gecmiste ve giinlimiizde, ¢ocugun en yakin ¢evresinden
baslayarak zamanla evrene kadar yayilan iligkileri anlamasina yardim eden ve
bireyin i¢inde bulundugu cevrenin sosyal gelisimi {izerinde duran bir konu olarak

tanimlanabilir (Meydan, 2001: 12).



2.1.1. Sosyal Bilgiler Ogretimi

Cocuk dogumundan baslayarak beslenme gibi gereksinimlerini ve ilk bilgilerini
ailesinden &grenir. Once ailesindeki insanlar1 tanir, isimlendirir ve onlarla gesitli
iliskiler kurmaya baslar. Daha sonra biiyilidiikk¢e, ¢evresindeki insanlarin farkina
vartir. Toplumdaki degisik insanlarla ve kurumlarla karsilagir. Toplumdaki bu
insanlarla ve kurumlarla iliskilerini diizenleyebilmesi i¢in, ailedeki bilgileri yetmez.
Topluma uyum saglayabilmesi i¢in egitim gormeye baslar. Egitim kurumlar
cocugun toplumsallagsmasi ile ¢alisir. Egitim kurumlarinin en 6nemli islevlerinden
biri ¢ocugu iyi bir vatandas olarak yetistirmektir (Erden, 1996:4). Cocugun iyi bir
vatandas olmas1 i¢in, demokratik olmasi i¢in, topluma uyum saglamasi i¢in, yasadigi
iilkeyi ve diinyay:1 tanimasi ve olaylar1 anlamasi icin aile egitimiyle beraber, egitim

kurumlarinda Sosyal Bilgiler Dersini grenmesi gerekmektedir (Unlii, 2000: 1).

Sosyal Bilgiler; okullarda iyi ve sorumlu vatandaglar yetistirmek amaciyla, sosyal
bilimler disiplinlerinden se¢ilmis bilgilere dayali olarak Ogrencilere toplumsal
yasamla ilgili temel bilgi, beceri, tutum ve degerlerin kazandirildigi bir ¢alisma
alanmidir (Meydan, 2001: 12).

Egitim stirekli gelismektedir. Egitim gelistiginden dolayi, egitim kurumlarinda
okutulan dersler de gelismek zorundadir. Bu derslerden biri de Sosyal Bilgiler
dersidir. Egitimin niteliginin artmasi i¢in, Sosyal Bilgiler dersinin okullardaki yeri ve

oneminin yeterince anlasilmas1 gerekmektedir (Unlii, 2000: 1).

Sosyal bilgiler 6gretiminin Oncelikli amaci, etkili vatandaglar yetistirmektir. Etkili
vatandaslar, i¢cinde yasadig1 toplumun kiiltiirel degerlerini 6ziimsemis ve bu degerleri
gelistirme anlayisina sahip bireylerdir. Bu nedenle uluslarin devamliliklar1 ancak

etkili vatandaglar yetistirebilmeleriyle miimkiindiir (Demir, 2014: 9).

MEB Sosyal Bilgiler Ogretim Programi’nin genel amaglarmi su sekilde ifade etmistir
(Demir, 2015: 38):

1. Ozgiir bir birey olarak fiziksel, duygusal ézelliklerinin, ilgi, istek ve yeteneklerinin

farkina varir.
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2. Tiirkiye Cumhuriyeti vatandagsi olarak, vatanini ve milletini seven, haklarini bilen
ve kullanan, sorumluluklarini yerine getiren, ulusal bilince sahip bir vatandas olarak

yetisir.

3. Atatiirk Ilke ve Inkilaplarimin, Tiirkive Cumhuriyetinin sosyal, kiiltiirel ve
ekonomik kalkinmasindaki yerini kavrar; ldik, demokratik, ulusal ve ¢agdasg

degerleri yasatmaya istekli olur.

4. Hukuk kurallarimin herkes i¢in baglayict oldugunu, tiim kisi ve kuruluglarin

vasalar oniinde egit oldugunu gerekgeleriyle bilir.

5. Tiirk kiiltiiriinii ve tarihini olusturan temel oge ve siirecleri kavrayarak, milli
bilincin olusmasini saglayan kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelistirilmesi gerektigini

kabul eder.

6. Yasadigi cevrenin ve diinyanin cografi ozelliklerini taniyarak, insanlar ile dogal

cevre arasindaki etkilesimi aciklar.

7. Bilgiyi uygun ve cesitli bi¢cimlerde (harita, grafik, tablo, kiire, diyagram, zaman

seridi vb.) kullanir, diizenler ve gelistirir.

8. Ekonominin temel kavramlarim anlayarak, kalkinmada ve uluslararasi ekonomik

iliskilerde ulusal ekonominin yerini kavrar.

9. Meslekleri tanmr, ¢alismanin toplumsal yasamdaki 6nemine ve her meslegin gerekli

olduguna inanir.

10. Farkli donem ve mekdnlara ait tarihsel kanitlar: sorgulayarak insanlar, nesneler,
olaylar ve olgular arasindaki benzerlik ve farkhiliklar: belirler, degisim ve siirekliligi

algilar.

11. Bilim ve teknolojinin gelisim siirecini ve toplumsal yasam iizerindeki etkilerini

kavrayarak bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanir.

12. Bilimsel diisiinmeyi temel alarak bilgiye ulasma, bilgiyi kullanma ve iiretmede

bilimsel ahlaki gozetir.

13. Birey, toplum ve devlet arasindaki iliskileri agiklarken, sosyal bilimlerin temel

kavramlarindan yararlanir.
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14. Katilimin 6nemine inantr, kisisel ve toplumsal sorunlarin ¢oziimii i¢in kendine

ozgii gortisler ileri stirer.

15. Insan haklari, ulusal egemenlik, demokrasi, ldiklik, cumhuriyet kavramlarinin
tarihsel siiregleri ve giiniimiiz Tiirkiyesi tizerindeki etkilerini kavrayarak yasamini

demokratik kurallara gore diizenler.

16. Farkhh donem ve mekanlardaki toplumlararasi siyasal, sosyal, kiiltiirel ve

ekonomik etkilesimi analiz eder.

17. Insanhigin bir parcas: oldugu bilincini tasiyarak, iilkesini ve diinyay: ilgilendiren

konulara duyarhilik gosterir.

Sosyal Bilgiler, toplumsal gergekle kanitlamaya dayali bag kurma siireci ve bunun
sonunda elde edilen dirik bilgiler olarak tanimlanabilir. Toplumsal gercek
denildiginde, toplumsal yasamu diizenleyen her tiirlii etkinlik akla gelebilir. Insanin
yasaminda kullandig1 ve zorunlu olan, onun daha kolay, rahat, mutlu yasamasini,
kendini gizil giigleri dogrultusunda gelistirip gergeklestirmesini saglayan tiim
toplumsal olgular ve iligkiler bu kavramin kapsami i¢ine girebilir. Bir bakima tiim
sosyal bilimlerin, felsefe ve diger etkinliklerin kesistigi bir alan olarak diisiiniilebilir.
Sosyal Bilgiler disiplinler arasi bir disiplin olarak ele alinabilir; toplumsal yasami
diizenleyen tiim ilke ve genellemeler, bu alanin konusu olabilir (Meydan, 2001: 12-

13).

2.1.2. Sosyal Bilgilerin Ortaya Cikisi ve Gelisimi

Sosyal bilgiler 6gretimi ve 6gretim programlar lilkemizde ve diinyada farkli gelisim
ve anlayislarla ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle 6nce diinyada sonra da iilkemizde

sosyal bilgiler 6gretim gelenekleri ele alinmstir.

Sosyal Bilgiler egitiminin ne zaman nerede basladigi kesin olarak bilinmemekle
birlikte, insanligin var oldugu andan itibaren hem fen hem de sosyal bilimler
egitiminin basladig1 gercektir. Dogumundan 6liimiine kadar toplumsal bir ortamda
bulunan insanoglu, yeme, igme, barinma, savunma vb. siradan etkinliklerle ilgili
bilgi, beceri ve duygular kazanir. Yasamak i¢in hem doganin, hem de toplumun bazi

ilkelerini 6grenmek zorundadir. Biitiin bu siirecler egitiminin en basit roliinli yansitir.
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Bu da, sosyal bilimlerin, insanligin tarihi kadar eski ve koklii oldugunu ortaya koyar

(Yilmaz, 2011: 7).

Insanlarin dogalari, birbirleriyle ve manevi giiclerle olan iliskileri, olusturduklar ve
icinde yasadiklar1 toplum yapilar lizerinde zihinsel ¢alisma yapilabilecegi diisiincesi,
en az yazili tarih kadar eskidir. Ayrica kusaktan kusaga aktarilip tarihin bir
asamasinda yaziya gecirilmis sozlii bilgelik de unutulmamalidir. Siiphesiz bu
bilgelik, biiyiik 6l¢iide, tanr1 buyrugu ya da sonsuz bazi dogrulardan ¢ikan akilci
sonuglar gibi sunulmus olsa da, diinyanin su ya da bu yoresinde, ¢ok uzun bir siiregte
yasanmig insan deneyimlerinin zenginliginden segilerek tiiretilmis bir sonugtur,
Bugiin Sosyal Bilgiler dedigimiz sey bu bilgeligin mirascisidir. 20.yiizyilin
baslarinda, sosyal yasantilarin giderek karmasiklasmasi, toplumsal degismelerin ve
catismalarin artmasi, egitimin, sosyal hayatin siireklilik arz eden yonlerini anlamli bir
bicimde, degisime agik yonlerini de tutarli bir bigimde sergileyebilecegi nitelikte
olmasini gerektirmistir. Bu sebeple egitimde ‘milli ve ahlaki’ degerlerle oncelikler
cergevesinde, tarih ve cografya gibi dersler konmus, zamanla ortak alanlar ve sosyal
etmenlerin etkilesimini iceren konulara programlarda yer verilmistir. Bu durumun,
‘Sosyal Bilgiler’ adi verilen konu alanimin dogus gerekgesi ve egitimin bahsedilen
toplumsal yoniinlin, yani ‘Sosyal Bilgiler’in ¢ikis sebebi olarak agiklanmasi

miimkiindiir (http://www.sosyalbilgiler.biz).

Aslinda insanoglu var oldugu andan itibaren Sosyal Bilgilerde vardir denilebilir.
Ciinkii insanoglunun varlig1 i¢in dogal bir ortam kadar sosyal bir ortama da ihtiyag
vardir. Insanlar yasadigi cevrede, yeme ve i¢menin yaninda kendini savunma,
iletisim kurma, ¢esitli duygular edinme gibi becerileri kazanirlar. Tiim bu faaliyetleri
insanin tek basina yapmasi miimkiin degildir. Hal boyleyken toplumsal bilimlerin
dolayisiyla Sosyal Bilgilerin, bir ders olarak yapilandirilmamis olsa bile, insanoglu
kadar eski oldugu soOylenebilir (Donmez ve Yazici, 2015: 5). Kokeni insanlikla
birlikte baslayan Sosyal Bilgiler egitimi bir kavram olarak ancak 19. Yiizyilin
baslarinda Amerika Birlesik Devletlerinde kullanilmaya baglandi. 18. Yiizyilin
sonlarinda yenilik¢i egitimciler, sanayi ve sehir toplumuna uygun bir program ortaya
koymaya c¢alistilar. Ayrica bu déonem diinyanin ¢esitli bolgelerinden Amerika’ya
goclerin oldugu donemdi ve bu go¢menlerin Amerikalilagtirilmast i¢in gerekli

ortamin hazirlanmasi icap ediyordu. Programda yer alan tarih dersleri ise giincel
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sorunlardan uzak ge¢misin kronolojik sunumundan ibaret oldugu i¢in Amerikan
ulusu olusturmada yetersiz kaliyordu. Bu durum Sosyal Bilgilerin ortaya ¢ikisi olarak

diistintilebilir (Dénmez ve Yazici, 2015: 5).

Sosyal bilgiler terimi egitim tarihinde ilk olarak resmen 1916 yilinda ABD’de bir
egitim komitesi tarafindan kullanilmigtir. Orta dereceli okullarin  6gretim
programlarini yeniden diizenlemekle gorevli olan bu komite sosyal bilgileri; konusu
dogrudan dogruya insan topluluklarinin organizasyonuna, gelisimine ait ve bu
topluluklarin tiiyesi olmasindan dolayr insan ile ilgili tiim bilgiler seklinde
tanimlanmistir. ABD’de sosyal bilgiler alaninda 6nde gelen kurulus olan Sosyal
Bilgiler Ulusal Konseyi [National Council of the Social Studies (NCSS)] tarafindan
yapilan sosyal bilgiler tanim1 ise; Sosyal bilgiler, bireylere vatandashk yeterlilikleri
kazandirmak i¢in sosyal ve beseri bilimleri biitiinlestiren bir alandir. Okul miifredat
programi1 kapsaminda sosyal bilgiler; tarih, cografya, antropoloji, arkeoloji, ekonomi,
hukuk, felsefe, siyaset bilimi, psikoloji, din ve sosyolojiye ek olarak beseri,
matematik ve fen bilimlerinden uygun olan igerikler iizerinde diizenli ve sistemli bir
caligma saglar seklindedir. MEB (2005), Sosyal Bilgiler Ogretim Programinda sosyal
bilgileri  su  sekilde  tanmimlamistir.  Bireyin  toplumsal  varolusunu
gerceklestirebilmesine yardimci olmasi amaciyla; tarih, cografya, ekonomi,
sosyoloji, antropoloji, psikoloji, felsefe, siyaset bilimi ve hukuk gibi sosyal bilimleri
ve vatandaghik bilgisi konularin1 yansitan; 6grenme alanlarinin bir iinite ya da tema
altinda birlestirilmesini iceren insanin sosyal ve fiziki g¢evresiyle etkilesiminin
gecmis, bugiin ve gelecek baglaminda incelendigi; toplu Ogretim anlayisindan

hareketle olusturulmus bir ilkdgretim dersidir (Demir, 2015: 28-29).

Sosyal bilgiler egitiminin ne zaman ve nerede basladig1 kesin olarak bilinememekle
birlikte, insanoglunun var olusundan itibaren hem fen hem de sosyal bilimler
egitiminin bagladig1 sdylenebilir. Zira insan, dogal ve toplumsal bir varlik olarak
yasamini anlamli hale getirebilmek icin bir taraftan dogayr anlamaya ve onun
sirlarint  kesfetmeye calisirken diger yandan iligkide bulundugu insanlarla
anlagmazliga diismeden birlikte yasamanin yollarin1 bulma gayreti i¢inde olmustur.
Bu ugrasilar hem fen hem de sosyal bilimlerin var olmasini gerektirmistir diyebiliriz.
Eski Cag’daki egitim sisteminde okutulan tarih (Cin, Israil, Roma), cografya (Roma),
yurttaghk (Israil) ve hukuk (Roma) derslerinin dogrudan sosyal bilimlerle ilgili
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oldugu soylenebilir. Orta Cag’da dinin etkisi ile sosyal bilimler dersleri dini bir igerik
kazanmis, Ronesans ve reform doneminde, yeni ve yakin ¢aglarda ise bu durumdan
kurtulmaya calisilmistir. ilk kez “Sosyal Bilgiler” adi altinda ilk ve orta dereceli
okullarda bir dersin okutulmas1 gerektigini Fransiz diisiiniir Condercet savunmustur

(Tay, 2007: 15).

Tiirk toplumunda Sosyal Bilgiler egitiminin temelini, giinlimiiz mantiginda bir okul
vasitastyla olmasa bile, tarih sahnesine ¢iktiklar1 giine kadar gotiirmek miimkiindiir.
Ciinkii Tiirk toresi yazisiz bir anayasa niteligi tasimakta ve insanlarin toplum iginde
nasil davranmasi gerektigi, devlete ve topluma kars1 vazifelerinin neler oldugu,
hiikiimdarin devlet islerini yiiriitirken nelere dikkat edecegi, topluma karsi
gdrevlerinin neler oldugu vs. torede ifade edilmistir. Tiirklerin Islam dinine girmeden
onceki egitimlerinde, esasen Sosyal Bilgilerin kapsamina giren bir alandan s6z etmek
miimkiindiir. Siir ve kismen de atasézii niteligindeki donemin edebi eserlerinde,
genellikle 6gretici amagl, iyilik, comertlik, bilgelik, cesaret biiyliklere saygi gibi
insanlara hayatta yol gosterecek ilkeler, ahlaki oOzellikler, felsefi kavramlar
mevcuttur. Tiirklerin Islam’la tanisip yerlesik hayata gecmeleri egitim sisteminde
onemli basarilara imza atmalarina vesile oldu. Bu donemde planli programli bir
egitime gecilerek devlet adamlarinin da katkilariyla egitim alaninda inanilmaz
adimlar atildi. Abbasilerin egitim kurumlar1 6rnek alnarak kisa bir siire iginde
Buhara, Semerkant, Taskent, Balasagun, Kasgar ve Yarkent gibi sehirler egitimin
merkezi oldular. Farabi, Ibni Sina gibi egitim alaninda diinyada isim yapmis bilim
adamlar1 yetisti. Bu bilim insanlarinin egitim gortisleri incelendiginde, genellikle
Sosyal Bilgiler alanma hizmet ettikleri goriilmektedir. Ornegin Farabi’ye gore egitim
insant milkemmellestirmeli, bireylerin mutluluguna katkida bulunmali, ideal topluma
onder yetistirmeli, insana ahlaki unsurlar1 kazandirmali ve bireylere toplumun
thtiyacim1  karsilayacak olan yetenekler vermelidir. Giiniimiiz Sosyal Bilgiler
programinin amaglarma baktigimizda c¢ocuklarin toplum i¢in faydali hale
getirilmeleri ve mutlu olmalar1 yéniinde ifadeler bulunmaktadir. Ibni Sinan’in egitim
goriisleri, 6zellikle ahlaki alandaki Onerileri, gliniimiiz Sosyal Bilgiler dersi i¢inde de

bulunan deger egitimi ile ortiismektedir (Donmez ve Yazici, 2015: 7).

Ulkemizde sosyal bilgiler ad1 ile bir ders ilk olarak 1968 ilkokul programu ile birlikte
okutulmaya baslanmistir. Sosyal bilgiler adi ile bir dersin 1968 ilkokul programinda
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yer almasi bundan once sosyal bilgiler egitiminin olmadigi anlamina gelmemektedir.
Nitekim sosyal bilgiler dersi icerigi tarih, cografya, yurt bilgisi/yurttaghk
bilgisi/vatandaslik bilgisi gibi derslerle verilmeye calisilmistir. Ulkemizde sosyal
bilgiler egitiminin temellerini Islamiyet’in kabuliiniin 6ncesine dayandirmak
miimkiindiir. Sosyal bilgiler dersinin genel amaclarindan birinin bireyin iginde
yasadigt  topluma uyumunu saglayarak onu toplumsallastirmak olarak
disiintildiiginde;  Tirklerin ~ Miisliiman  olmalarindan  onceki  donemlerde
egitimlerinin  temel  Ozelliklerinden  birinin ~ “cocuklarin ~ ve  genclerin
toplumsallastirilip egitilmesinde toplumun tdre’ sinin 6nemli bir rol oynamasi” bu
dersin temellerinin ¢ok eskilere dayandigimnin sdylenmesine olanak saglamistir
diyebiliriz. Toplumsal kurallarin 6gretilmesi (¢ocugun toplumsallagtirilmasi)
Tiirklerin Islamiyet’i kabulii ile dini bilgiler ile birlikte verilmeye baslanmistir. Bu

anlayis ylizyillar boyunca stirmiistiir (Tay, 2007: 16).

2.2. Yeni yasam alanlari: Sanal ortamlar

Sanal ortamlar, kullanicilarin 3-Boyutlu ortamlarda hareket ettigi ve etkilesimde
bulundugu ortamlardir (Dickey, 2005). Kullanicilar bu ortamlar1 ¢esitli sekilde

isimlendirmektedirler.

Multi User Virtual Environments (MUVES)

Virtual Worlds

MUDs (Multi-User Dungeon)

MOQOs (Multi-User Dimension ve Multi-User Domain)

MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games)

gibi isimlendirmeler mevcuttur. Bu caligmada ise ii¢ boyutlu ve ayn1 anda ¢ok
kullanicinin g¢evrimi¢i oldugu, sanal ortamlar igin ‘sanal ortamlar’ tanimlamasi

kullanilacaktir.

Giliniimiizde ¢ok kullanicili sanal ortamlarindan bazilari; Second Life, Twinity, Word

of warcraft, Active Worlds ve There’dir. Bunlarin arasinda Second Life 3-boyutlu
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cevrimigi sanal ortamlar arasinda en ¢ok bilinenlerdendir. Ayrica 6grenme igin
kullanilan 3-Boyutlu diger g¢evrimi¢i ortamlarda varlik ve aidiyet duygusunu bu

kadar net kullanicilarina vermemektedir.

2.2.1. 3-Boyutlu Sanal Ortam Tamim

Sanal ortamlar, sanallik ya da sanal diinyalar terimleri alan yazinda siklikla
tartisilmaktadir. Terimlere genel anlamda bakildiginda ortak noktada kullanicilara
dijital ortamda gergekligin deneyimletilmeye ¢alisildig1 goriilmektedir. Terimin ¢ikis
noktasi, fizigin igerisindeki sanal goriinti ve goOriintliiniin sanal ortamda
olusturulmasindan tiiremis de olsa, bugiin pek ¢ok calismada, dijital ortamin
gelistiricilerinin vurgu yapmis olduklar1 alanlara birtakim farkliliklar gostermektedir.

Asagida alan yazinda sunulan tanimlara yer verilmistir.

Sanal ortamlar, ¢evrimi¢i ara yiizler araciligiyla ¢ok sayida kullanici tarafindan
ulasilabilen etkilesimli dijital ortamlardir (Tepe, 2012: 4). Ogrenen bu ii¢ boyutlu,
cok kullanicilt ortamlara bir avatar (grafik ¢izimi) ile giris yaptiktan sonra sanal
ortamda diger kullanicilarla eszamanli/eszamansiz olarak etkilesime girebilmektedir
(Siiral, 2008). Bu tiir ortamlarin Ug-Boyutlu etkilesim, avatar ve sohbet araglar1 gibi
ic temel oOzelligi bulunmaktadir (Dickey, 2005). Bu ortamlarin 6zelliklerinden
bahseden diger bir arastirmaci ise Koster (2004)’diir. Ona gore sanal ortamlarin
temel Ozellikleri eszamanlilik, siirerlilik ve avatarlardir. Aragtirmaciya gore sanal
diinyalar avatarla vekilligin edilebildigi, aga bagli bilgisayarlarla ulasilan, hem

eszamanli hem de siirerliligi olan bir ortam olarak tanimlamistir.

Clarke, Dede, Ketelhut ve Nelson (2006), ¢cok kullanicili sanal ortamlarda avatarlar
yardimiyla arastirmalar, simiilasyonlar, rol oynama aktiviteleri, etkilesim ve deneyler

yapilabildigini ifade etmektedirler.
Dalgarno ve Lee yapmis olduklari ¢aligmalarda Sanal ortamlar i¢in {i¢ boyutlu

etkilesimin miimkiin oldugunu sdylemis ve bu ortamlarin daha iyi olabilmesi i¢in;

mekansal simiilasyonlarin desteklenmesi, tecriibbeye dayali durum merkezli
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O0grenmeyi kolaylastirmasi, motive edici olmasi, isbirligine dayali ve isbirligi
gruplarinda 6grenmeyi daha etkili kilinmasinin gerekliligini savunmustur (Dalgarno

ve Lee, 2010).

Castronova (2003), “sentetik diinya”, “Diinya’ya alternatif”, “yenidiinya” kavramlar
ile sanal ortamlar1 isimlendirmistir. Aragtirmaci bazi insanlar igin sanal ortamlarin
gercek hayata gore daha cekici olduklarindan bahsetmis, sosyal hayatlarinin biiytik

bir boliimiinii bu ortamlarda gegirdiklerini sdylemistir.

Bir bagka aragtirmada ayni1 kavramin “kullanicilarin avatarlari ile birbiriyle iletigim
kurdugu kaptiran (immersed) iic boyutlu sanal ortam” tanimlandig1 goériilmektedir
(Kapp & O’Driscoll, 2010, p.55). Tanmimlardan da yola ¢ikacak olur isek; c¢ok
kullanicili ¢evrimigi bu ortamlar kullanicilarin ‘sanal ben’ dedikleri avatar ile temsil
edildikleri, zengin 3-Boyutlu ortam imkan1 saglayan, bu ortam ayni zamanda gergek
diinyanin bir kopyas1 ya da fantastik dgelerin var oldugu bir diinya olabilir ve son
olarak da bircok etkilesimli sohbet araglarinin var oldugu sanal ortamlardir
diyebiliriz. Bu sanal diinyalarda kullanicilar avatar isimli vekilleriyle kendilerini
temsil ederken klavye ve fare yardimiyla avatarlarini hareket ettirebilirler, yiirlimek,
kosmak, oturmak, ugmak gibi. Iletisimlerini sesli ya da yazili yapabilmektedirler.

Genellikle Sanal ortamlar kullanicilar tarafindan, mimari, eglence, egitim, tip, askeri,

miihendislik, reklamcilik, politika, ticaret alanlarinda faydalanilmaktadir.

2.2.2. Sanal Ortamlarin Gelisimi

Giriste ifade edildigi iizere sanal ortamlara iliskin, teknolojinin gelisimine paralel
olarak, pek ¢ok model 6ne siiriilmiistiir. Sanal ortamlarin ortaya ¢ikisi, 1967 yilinda
ilk olusturulan metin tabanli ve grafiksellikten kismen yoksun “Advent” adli
MUD’lara (Multi User Domain/Dungeon/Dimension- Cok Kullanicili Zindan)
dayanmaktadir (Sanchez, 2009; Soyseckin, 2007). MUD oyunlar ortaya ¢iktiklarinda
sadece yazili komutlar kullanilmistir. Bu oyun ortak bir ag {izerinden (Telnet)
Cevrimici olarak oynanmaktadirlar. Bu yoniiyle giinlimiiz sanal ortamlar

andirmaktadir. MUD’lara 1993 yilinda Steve Jackson Games’in, Illuminati Online
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ad1 verilen BBS sistemlerinin bir pargasi olarak yayinladigi The Metaverse adli MOO
ve 1990’larda SenseMedia tarafindan piyasaya siiriillen SnowMOO, Trek Muse ve en
¢ok bilineni Pavel Curtis tarafindan kurgulanan LambdaMOQO, Dungeons ve Dragons
ornek gosterilebilir. MUD diinyasinin igerigi genelde FRP (Fantastic Rol Play-
Fantastik Rol Yapma Oyunu) tiiriinde bir diinya kurgusunda ge¢mekte, sundugu
macera ile gercek yasamin kapitalist {iretim iligkilerine ve tiikketim toplumuna

alternatif olarak algilanmaktadir (Fidaner, 2009).

MUD’lar1 sonra MOO (Multi-user Domain Object Oriented) ve MMORPG'larin
(Massive Multi-Player Online Role Playing Game-Kitlesel Cevrimigi Rol Yapma
Oyunu) isimli ortamlarin gelistirilmesi izlemistir. (Soyseckin, 2007: 30).

Teknolojinin gelismesine paralel olarak sanal ortamlarda gelisim gostermislerdir.
Kullanicilarin hem oyun oynayabilmesi hem de etkilesimde bulunabilmesi, ayrica
sanal ortam iginde nesneler olusturabilmesi MMORPG’ler igin bir baslangigtir.
MMORPG kullanicilart 1996 yilinda ¢evrimigi grafiksel ve siirerli bir diinyaya giris
yapmiglardir (Uzun, 2011).

MMORPG’de diger sanal ortamlar gibi kullanicilarinin basarili olabilmesi,
savagmasi, klan tarzi orgiitlenmelere dahil olabilmesi, sanal karakterin gorevlerini

yerine getirmesi, oyunda gegirilen vakitle paralellik gostermektedir (Sagtas, 2013).

Sanal ortamlarin kurgulanmasina kaynaklik eden Stephenson’un 1992 yilinda
yazdigr Snow Crash adli bilim kurgu eseri ve burada gegen “metaverse” ifadesi
gosterilmektedir (Featherstone ve Burrows, 1995). Icerigin kullanicilar tarafindan
tasarlanmasi diislincesiyle hareket eden Metaverse kelimesinin agilimi, Yunanca'da
Otesi ve sonras1 anlamina gelen Meta ve evren anlamina gelen universe sozciiklerinin
birlesimidir. Evren Otesi gibi bir anlami olsa da bu sdzciigiin tam ve belirgin bir
karsiligi olmadigindan, orijinali olan metaverse ifadesi daha sik kullanilmaktadir
(Tasa, 2009). 1990’h yillarin sonunda teknolojinin gelismesine paralel olarak bu

fikirle yola ¢ikilan bir¢ok sanal ortam kurgulanmastir.

Bricken (1991), sanal ortamlarda tasarimin ¢ok 6nemli oldugunu sdylemistir. Egitim
acisinda dnemli bir yeri olan sanal ortamlarin, tasarimlarina bagli olarak 6grenciler

icin sikic1 ve rahatsiz edici bir hale gelebilecegini de belirtmistir. Arastirmanin
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bundan sonraki bdliimiinde, sanal ortamlarin egitim dgretimde ki yeri, 6grenmenin

yararlari, zararlar1 iizerinde durulmustur.

2.2.3. Sanal Ortamlarda Egitim ve Ogrenim

Sanal ortamlar egitim 6gretim anlaminda egitimcilere 6nemli firsatlar sunmaktadir.
Sanal ortamlarin bir oyun ya da gergegin birebir olarak simiilasyonunu sunmanin
Otesinde, egitimde bir ara¢ olarak kullanilabilecegine iliskin ¢ok sayida arastirma
mevcuttur. Asagida arastirmanin genel hedefleri ve arastirmada tasarlanan 6grenme
ortamina (iklim planet) benzer olarak olusturulan arastirma sonuglar1 6zetlenmistir.
Arastirmada da goriilecegi iizere Sanal ortamlarin 6grenmenin tiim kademeleri ve
farkli branslarda pek ¢ok uygulamalari mevcuttur. Ornegin; Indiana Universitesi,
Quest Atlantis (QA) sanal ortamini 9-12 yas aralifindaki ¢ocuklarin formal ve
informal ortamlarda sosyal ve akademik gelisimlerini saglamak icin gelistirilmistir.
Massachusetts Institute of Technology, Revolution sanal ortamini tarih 6gretiminde

kullanmistir.

Sanal ortamlarin belirli 6zelliklerinin miifredata eklendiginde, 6grenenlerin
motivasyonunu artirmasi ile ilgili olarak literatiirde yaygin bir goriis mevcuttur
(Garris, Ahlers, & Driskell, 2002). Ornegin Malone ve Lepper (1987) egitsel sanal
ortamlar igin ig¢sel bir motivasyon smiflandirmasi gelistirmistir. Bu siniflandirma
miicadele, merak, kontrol ve fantezi 6gelerini icermektedir. Bu siniflandirma zaman
icerisinde amacini asan durumlar i¢in kullamilmis ve genel olarak bilgisayar
oyunlarmin ve egitsel sanal ortamlarin 6zellikleri ne olmalidir sorusuna da cevap
olmustur (6rnegin egitsel sanal ortamlar 6grenenlere kendilerini ugrastiran etkinlikler
sunmali, Ogrenenlerde merak uyandirmali, Ogrenenlere bulunduklari diinyanin
kontroliinii birakmali, oyun igerisindeki etkinlikler i¢in bir hayal giicii ve yaraticilik

ortam1 sunmalt1).

Sanal ortamlarin 6gretimle ilgili bunlardan baska bir¢ok avantaji bulunmaktadir.
Sosyal grup etkilesimi ve iletisim saglama, 6grenenlerin diisiincelerini rahatca ifade
edebilmesi, geribildirim olanaklarinin olmast bdylece O0grenmenin pekistirilmesi,
alternatif degerlendirme yaklasimlarini kullanabilme gibi bir¢ok avantaji mevcuttur

(Capanni ve Doolan, 2011).
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DeMers (2011) sanal ortamlarda gergeklestirilen 6gretimsel uygulamalar1 ve sanal

ortamlarin bu uygulamalara vermis oldugu destegi su sekilde siralamaktadir.

Cizelge 2. 1. Sanal ortam 6gretitimsel uygulamalari ve sanal ortamlarin bu uygulamalara

vermis oldugu destek

Ogretimsel uygulamalar

Sanal ortamlarin destegi

o Minimum maliyet ve ¢aba ile
aktif Ogrenme ortamlari
olusturabilme

Aktif 6grenme vasitasiyla 6grenenlerin o Rol oynama stratejisini

gelisimini saglama kullanabilme
. Tartismalara aktif katilimi
saglayabilme
o Aktif Ogrenme senaryolart
olusturabilme
Anlamh 6@renme ciktilarini artirma J Tehlikeli uygulamalar1 tekrar

edebilme
. Cesitli 6grenme nesneleri
olusturabilme ve kullanabilme
J Alternatif degerlendirme
uygulamalari gergeklestirme

Zamaninda ve siireklilik tasiyan, kisiye . Ogretenlerin anlik informal

ozel geri bildirimleri almay1 ve geribildirimler verebilmesi
olusturmayi saglama . Materyallerin yeterli
geribildirim alternatifi
barindirabilmesi
o Anlik geribildirim imkan
bulabilme
Degerler, inanclar ve 6nyargilar J Farkli kiiltiir ve cografi
hakkinda farkindalik olusturma bolgeleri tanima imkani sunabilme
o Ortamdaki deger ve inanclar1
fark edebilme
o Disg goriinilis ve sese yonelik
Onyargilari giderebilme ihtimali
Ogrenenlerin gelisimsel seviyelerinin o Farkl1 6gretimsel materyaller

belirlenebilmesi ve 6@renme stillerinin
Fark edilmesi

ile alternatif 6grenme yapilari
sunabilme

. Ogrenen tercihlerini
belirleyebilme imkan1

Gercek diinyaya yonelik uygulamalarin . Gergek diinyadaki yapilar
gerceklestirilebilmesi yeniden insa edebilme
o Gergek diinya uygulamalarini
ortama aktarabilme
Ogrenen degerlendirme yontem ve . Alternatif degerlendirme

kriterlerini belirleyebilme

araclarini kullanabilme
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Cizelge 2. 2.2
Alternatif 6grenen-ogreten etkilesimleri o Cesitli 6grenme siireglerinde
olusturabilme etkilesim kurabilme (sunum,
degerlendirme, tartigma vb.)
. Ogretene daha kolay
erisebilme
Alternatif 6grenen-6grenen etkilesimleri o Formal ve informal
olusturabilme etkilesimler gerceklestirilebilme
. Tartismalar, ortak ¢aligmalar,

sosyal aktiviteler, sinif i¢i
konusmalar gibi alternatif etkilesim
durumlarina dahil olabilme

Zaman ve Kalite cabasi ile 6grenen o Eglenceli algilanan bir
gelisimini artirma ortamda 0grenme
. Ogrenme igin {ist diizey

diisiinme ve c¢aba sarf etme

2.2.4. Sanal Ortamlarin Ogrenmeye Etkileri

Sanal ortamlarin bir arag olarak egitimde kullanimi1 6grencilerin 6grenme siireglerine
bir takim yenilikler sunmaktadir. Asagida alan yazinda bu alanda yapilan
aragtirmalar c¢ercevesinde sanal ortamlarin etkililigine iliskin bulgulara yer
verilecektir. Sanal diinyalar gercek hayatta yapilmasi zor ve tehlikeli ya da lojistik
sorunlarla karsilagilabilen bir¢cok egitim etkinligini gergeklestirebilme imkani
sunmaktadir. Messinger, Ge, Stroulia, Lyons, Smirnov ve Bone (2008), sanal
ortamdaki davranislarin gergek diinyaya gore daha cana yakin ve risk almaya miisait
oldugunu belirtmistir. Oyle ki sanal ortamlar gercek diinyalarm birebir kopyalari
seklinde tasarlanmistir. Bu da sanal ortamlarin yaparak yasayarak Ogrenme,
deneyimleri yoluyla 6grenme, proje temelli 6grenme, kubasik, demokratik vb.
ogrenmelere firsat vermektedir. Grupla birlikte hareket edebilme olanagi sayesinde
sosyallesme i¢in tamda aranilan ortamdir. Ayrica sanal ortamlarda zaman ve mekan
simnirlamas1 yoktur. Katilimei istedigi zamanda ve istedigi mekanda Ogrenme
olanagma sahiptir. Bu durumda 6grenenin zamana ve belirli bir mekana bagh
O0grenme faaliyetinin 6tesine tasiyarak evlerinden, yurtlarindan, kafelerden diledikleri
anda 6grenme faaliyetlerini gerceklestirebilmektedirler. Sanal ortamlarin bu imkani
uzaktan egitim icin Onemli bir gelisme alani olusturmaktadir. Ekonomiklik

onemlidir. Bu nedenle uzaktan egitimde senkron ve asenkron egitimlerin
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verilmesinde sanal ortam igerisinde olusturulacak sanal smiflar egitimcilerin
dikkatini ¢ekmektedir. Asenkron wuzaktan egitimlerle kayit edilen derslerin
Ogrencilerin istegine gore tekrar edilme olanagi sunmasi biiylik bir avantaj

saglamaktadir.

Sanal ortamlarda 6grenme daha 6zgiir ve demokratik bir ortamda gergeklesmektedir.
Uzun yillardir geleneksel egitimin getirdigi despotik Ogretmen yerini 6grenciyle
birlikte merak eden, arastiran ve 6grenen bir 6gretmen almaktadir. Benzer sekilde
kendini smif ortaminda ifade edemeyen ¢ekingen 6grenci de sanal ortamlarda temsil

edildigi avatar ile kendini daha rahat ifade edebilmektedir.

Hislope (2008), Sanal ortamlarin ve en bilinenlerinden biri olan Second Life'nin
Ogrenenlerin 6zgliven duymalarini saglayan konusmaya dayali olanaklar ve kiiltiirel

deneyimler olusturmasi nedeniyle 6nemli oldugunu sdylemistir.

En 6nemli avantaji ise sanal ortamlar ve bunlardan biri olan Second Life Deneyimsel
Ogrenmeler icin 6nemi gozardi edilemeyecek bir ortamdir. Bu calisma da Kolb’un
deneyimsel 6grenme modeline dayandirilarak, Sosyal Bilgiler dersleri i¢in daha aktif
bir 6grenme modeli etrafinda tasarlanmistir. Yaratici siif etkinlikleri, sanal
oratmlarin bilesenleri ile etkilesimi saglar ve konu igerigiyle baglantilidir (DeMers,

2010).

2.2.5. Sanal Ortamlarin Uygulamalarinda Karsilasilan Giicliikler

Sanal ortamlarin egitimde kullaniminin sagladigt birgok avantajin yaninda
kullanimlar1 halen bir¢ok tartismayr beraberinde getirmektedir. Sanal ortamlarin
kullanim1 belirli bir 6n bilgiyi gerekli kilmaktadir. Bu nedenle sisteme iliskin
Ogrenenlere yeterli bir egitim saglanmalidir. Bu on bilgilendirme ya da sistem
tanitim1 6grencide 6grenmeye ya da sanal ortama karsi negatif bir tutum olugmasini
engelleyebilecektir. Bu durum ozellikle yeterli diizeyde bilgisayar okuryazarligina
sahip olmayan kullanicilar i¢in dikkat edilmesi gereken bir husustur. Bu zorluklarin
iistesinden gelebilmek icin bu ortamlarda Ogrencilerle uyum-alistirma caligmasi

yapilmalidir.
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Sisteme iligkin 6n bilgi ve becerilerin 6tesinde, sanal ortam Ogrencinin giinliik
hayatta kullandigt duyu ve gozlem becerilerinin oOtesinde farkli becerileri
kullanmasini gerektirmektedir. Pfeil, Ang ve Zaphiris (2009) bu durumu: sohbet,
metin tabanli sohbet ve avatar mimikleri gibi farkl iletisim yollarinin olmasi bir arti
olarak kabul edilse de bu durum &grencilerin ve 6gretmenlerin bu farkli iletisim
yollarina kendilerini alistirmalar1 agisindan zorluklara da neden olabilecegi yoniinde
belirtmektedir. (Fetscherin ve Lattemann, 2008) o&grencilerin sanal ortamlari
kabullenmesi ve benimsenmesinin sanal ortamlarin etkililiginde 6n kosul olarak ifade

etmektedir.

2.3. Egitimde Yeni Bir Diinya: Second Life

Gilinlimiiz gelismis ve teknolojiyle i¢ ice olan diinya sartlari icerisinde egitimcilerin
kendilerini yenileme gerekliligi, hatta zorunlulugu belirginlesmektedir. Ciinkii
gelisen diinya teknolojisi 6grenim yasamindaki bazi geleneksel 6grenme stillerinin
ogrencilerin ihtiyaclarin1 karsilamak icin yeterli olamayacagi gercegini ortaya
cikarmaktadir. Aggarwal’a gore ders sunumu, 6grenen katilimi, tartisma, doniit ve
degerlendirme gibi geleneksel egitsel etkinliklerin, kiiresel bilgi agi iginde Web-
tabanli ders ortamlarina aktarimlarinin kolaylastirilmasi ile egitimin birgok alaninda
ki geleneksel sinif etkinlikleri sanal ortamlara kaydirildigini belirtmistir (Aggarwal,
2000). Diinya iizerinde artik insanlara, her an1 yenilesme ve yenilestirme giicii ileri
teknoloji olanaklar1 sunulmaktadir. Olusturulan bu yasam standartlar1 kisileri
ogrenmeye itmekte ve dogal bir sarmal olarak kisilerin yasamlarinin ihtiyaclar listesi

sekline biirlinmektedir.

Second Life bu sanal mekanlar icerisinde mekanlarin, nesnelerin ve etkinliklerin
bireysel ya da toplu olarak tasarimlanmasina olanak taniyan, milyonlarca katilimci

kullaniciya sahip ti¢ boyutlu bir sanal gerc¢eklik alanidir (Second Life, 2009).

2.3.1. Second Life Nedir?

‘eger gercek yasamdaki tanri siz olsaydiniz...” ( Rymaszewski, 2007)
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Second Life ¢ok kullanicili 3-Boyutlu sanal ortam olarak tanimlanmaktadir
(Mayrath, Sanchez, Traphagan, Heikes ve Trivedi, 2007). Amerikan Bilgisayar
Miihendisi Philip Rosedale 1999 yilinda San Francisco’da ki Linden Lab. Sirketini
kurdu. Second Life, 2003 yilinda bu sirket tarafindan kurgulandi. Second Life Neal
Stephenson’in 1992 tarihli roman1 Snow Crash adli bilim kurgu romanindan
esinlenerek kurgulanmis internet tabanli ii¢ boyutlu bir sanal ortamdir. Amerika
Birlesik Devletleri’nde sirketlerin basinda bulundugu eyaletlerin olusturulmasini,
mafyanin ise ordunun yerini aligin1 anlatan bu roman bir bilgisayar virilisii olan Snow
Crash’in ortaya ¢ikisini anlatiyor. Tiim olaylar Hiroaki Protagonist adli kahramanin
etrafinda donmektedir. 21. Yiizyilin baglarinda yasayan Protagonist fiziksel ve
zihinsel olarak farkli yerlerde yasamaktadir. Zihinsel olarak ‘metaverse’ adi verilen
tic boyutlu bir sanal diinyada yasamaktadir. Boylece Stephenson alan yazinina
metaverse kavramini kazandirmistir. Metaverse kavrami ii¢ boyutlu sanal diinya
ongoriisii olarak fiziksel diinyanin nesnelerini, arayiizlerini ve aglarin sanal ortamini

insa eden ve onlarla etkilesimi saglayan bir ongorii olarak anlam kazanmistir

(Smart, Cascio ve Paffendorf, 2007).

Second Life; sanal ortamlar arasinda sanal para ile ekonomik faaliyetlerin
gerceklestigi bir alan olarak nitelendirilmistir (Teigland, 2010: 6). Second Life
kullanicilarina avatarlar1 sayesinde tamamen duygu ve diisiincelerini isin igine
katabildikleri ikinci bir hayat1 vadederken bu sanal ortamda yapmak isteyeceklerini
sadece hayalleriyle sinirlandirabileceklerini belirtiyor. Ucu agik bir diinya olan
Second Life’ta tek sinir kisinin zamani, meraki ve yaraticihigidir (Tapley, 2008 ve
Moon, 2007). Oyle ki bu sanal ortamda yergekimi yoktur bdylece kullanicilar
ugabilmektedir; ac1 yoktur boylece kullanicilar her yerden diisebilmektedir; 6lim
yoktur boylece kullanicilar sonsuza dek yasayabilmektedir (Shelton, 2010). Belki de
giinliik hayatin kosusturmasi icerisinde en ¢ok yapmak istedikleri 1sinlanma
(teleport) olaymni ikinci hayatlarinda gerceklestirebilmektedirler. Ayrica bu sanal
diinyada kullanicilar yeni insanlarla tanigabilir, ev ya da arsa satin alabilir, bu arsalar
lizerinde insaat yapabilirler, flort edebilir, evlenebilir, bosanabilir, bebek sahibi
olabilir, para kazanabilir, egitimini siirdiirebilir, yeni tasarimlarda bulunabilir (giysi,

ev, aksesuar, egitim araglar1 vb) en 6nemlisi ise 6grenme ortamlari tasarlayabilirler.
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Kullanicilarin Second Life igerisindeki suretleri ‘Avatar’ olarak adlandirilmstir. ilk
defa 1984 tarihinde ortaya c¢ikan Habitat oyununda kullanilmaya baslanan bu
kavramin kelime anlami Hint mitolojisinden gelmektedir. Buna gore ava;
asagi ve tar: inis anlamimna gelen sozciiklerin birlesiminden olusturulmustur. Bilgi
anlamma gelen Veda’nin gokyliziinden yeryiiziine; havadan, atesten, sudan veya
topraktan olana inmesi ve ona dahil olmasi1 anlamindadir. Bell’e gore avatar kavramu,
sanal ortamlarda kullanicilarin basit bir etiketten, sahip olduklar1 isimden Ote sanal
ortamda kullanilan beseri bir arag olarak gortilmektedir (Bell, 2008). Genis anlamiyla
‘Avatar (Sanal Ben), etkilesime bagh degisimde bireyi simgeleyen bir Imgedir’
(Sheth, 2003).
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1 Create an Account

Choose a starting look
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Choose a Community [ Show me

Create a First Name

Select a Last Name Get Available Last Names

Email Address |

Sekil 2. 1. Sanal ben olusturma (Second Life, 2015)

Second Life’da avatar kisinin gergek hayattaki varliginin sanal ortamdaki temsilini
olusturmaktadir; 0yle ki avatarlar muhtesem dev bir robottan, mavi bir kusa kadar
her sey olabilmektedir. (Mansfield, 2008) Second Life’da avatarlariyla ilgili
secimlerini bu hayatta var olmak isteyen kullanicilar kendilerini sinirlamaksizin
yapabilmektedirler. Giyim, sa¢ ve dis goriiniis (viicut, gozler, kulaklar, burun, agiz,
cene, govde, bacaklar) cinsiyet, ya da insan disindaki varlik (hayvan, robot, araba,
vampir, melez formlar) segeneklerini secebilmektedirler. Boylece kullanicilar tek

diize olmaktan c¢ikarak yaraticiliklarii da gelistirmektedirler. Ayrica kullanicilar
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avatarina davraniglar segenegini kullanarak jest ve mimikler, beden dili ekleme
olanagina da sahiptirler. Baslangicta, yirmi civarinda beden dili ve mimik hareketi
bulunmaktadir. Parmak kaldirmak, giilmek, dans etmek, sikilmak, alkislamak gibi
hareketler avatarlar da standart olarak bulunan beden dili ve mimik
hareketlerindendir. (Cukurbasi, 2012) Bizim i¢in en Onemlisi Sosyal Bilgiler
Dersindeki belirledigimiz konular i¢in hemen geri teslim, etkilesim her tiirlii metin
tabanli sohbet (Chat), dosya paylasimi, sesli sohbet, film ve simiilasyon
modellestirme Second Life’da mevcuttur. (Berg, 2008). Second Life 6gretmen
adaylarina isbirligi yapabilme, sanal paylasim ve dayanisma, en dnemlisi de zengin
3-Boyutlu bir ortam saglama olanagina sahiptir. Derslerde diizenli olarak haritalarla
calisilmakta ve kiiresel diinyanin 2-Boyutlu ifadeleri olan haritalar Second life

sayesinde ¢cok boyutlu bir doniisiim gegirebileceklerdir.(DeMers, 2010)

Sekil 2. 2. Second life avatar gorsellerinden bir goriiniim (Second Life, 2015)

Second Life’da avatarlar disinda kullanicinin yaraticiligina birakilmig bir¢ok nesne
ve igerik bulunmaktadir. Linden Lab, Second Life i¢in temel platformdan yani
binalar, araglar, toprak, agaclar, gokyiizii vb. cevresel detaylarin yapimindan ve
iletisim araclarinin (sesli mesaj, yazisma kanallar1 vb.) kontrol, diizenleme ve
degistirmesinden sorumludur; bunlarin diginda tiim nesneler, evler dahil Linden Lab

tarafindan degil, kullanicilarin fikirlerine dayali olarak iiretilmektedir (Boellstorff,
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2008). Second Life’da kullanicilar adalara ya da arazilere sahip olabilirler. Bu
adalarda ya da arazilerde istediklerini insa edebilirler. Olusturulan nesnelerin her biri
ortamda bir prim yer kaplamaktadir. Tasarladiginiz nesnelerin fotograflarim
cekebilir, video kaydi araciligiyla tiim bu tasarim siirecini kayit altina
alabilirsiniz.(Cantimur, 2009).

Kullanicilar Second Life ortamina, www.secondlife.com sitesi {izerinden liye olup,
Second Life kullanici arayiizii yazilimini yine aym site iizerinden bilgisayarlarina
indirip-kurup; tyelik bilgilerini girerek dahil olmaktadir.(Cukurbasi, 2012).
Kullanicilar avatarlari sayesinde bu yeni diinya da cevreleriyle etkilesim ve iletisime
gecerler. Avatarlar duygu ve davraniglarini klavye ve farenin araciliiyla idare edilir.
Avatarlar yliriiyebiliyor, kosabiliyor, ucabiliyor, atlayabiliyor ve 1sinlanmalar
mimkiindiir. Ortamda farkli kamera kontrol segenekleri, yoriinge yaklastirma
paletleri, onceden ayarlanmis goriinlimler vardir (Kamali, 2012). Second Life
tizerinde tyelik sistemi ise iki cesittir. Bunlar aylik {icretli iiyelik ve ticretsiz
tiyeliktir. Bina yapabilme, toprak satin alabilme iiyelik tiiriine gore degisiklik

gostermektedir. (Dinger, 2008)

Second Life’da iki cesit iletisim yontemi s6z konusudur. Chat dedigimiz metin
tabanli sohbet (genel ya da 6zel) ve anlik ileti (IM)’dir. Metin tabanli sohbet ile agik
alanda diger kullanicilarla sohbet yapilabilmektedir. Anlik ileti kullanildiginda ise iki
ya da gruplar arasinda 6zel mesajlasma vardir (Dinger, 2008). Ayrica iletisim
araclarina sesli sohbet, not birakabilmeyi de ekleyebiliriz. Kullanicilar temas halinde

kalabilmek i¢in kendilerine kisi listesi de olusturabilmektedirler.

Second life sanal bir yer olmasina karsin, hizla biiyiiyen bir toplulugu ve ayni oranda
bliyliyen bir ekonomisi oldugu bir gergektir (Williams et al., 2007). Second Life’in
Linden dolar adinda kendi diinyasina 06zgii bir para birimi vardir. Bu ortamda
kazandiginiz Linden dolarlar1 gergek paraya ¢evirebilirsiniz (Ortalama 1 Amerikan
Dolar1 262 Linden dolarma esdegerdir). Second Life’in bir dalgali kur sistemi

mevcuttur. Oyunun ekonomisi ve gercek ekonomiye gore siirekli degismektedir.
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Second Life bir oyun olarak adlandirilirken, onun ¢ogu zaman oyunlarda bulunan
Ozellikler olarak puanlari, kazanan ya da kaybedenleri, seviyeleri ve stratejik
noktalar1 yoktur (Erdogmus, 2009). Yurttas Second Life’n bir oyun olmadigini
sosyal bir yasam platformu oldugunu ifade etmistir (Yurttas, 2011: 108) Second Life
tic boyutlu sanal platformda insanlar1 ya da gruplar tanistirmayi, yaraticiligl ve
isbirligini gelistirmeyi amaglar (Inman, Wright & Hartman, 2010). Second Life diger
sanal ortamlara gore sosyal, ekonomik, egitim ve is amacli kullanilanlar arasinda en
yaygin olma o6zelligini siirdirmektedir. Bunun nedeni Second Life’in bir oyun
olmama o6zelligi tasimasindandir, herhangi bir basariy1r hedeflemez ya da belli bir
seviyeyi tamamlamayr amaglamaz. Bunun yerine, ii¢ boyutlu sanal platformda
insanlart ya da gruplar tanistirmayi, yaraticiligi ve isbirligini gelistirmeyi amagclar
(Inman, Wright & Hartman, 2010). Ozellikle egitimciler iilkemizde ODTU
orneginde oldugu gibi Second Life’in egitim i¢in bir platform olarak kullanilabilecek
potansiyele sahip oldugunu kesfetmis bulunmaktadirlar (Kemp and Livingstone,

2006; Collins and Jennings, 2007; Manson, 2007, etc.).

Second Life'in gelisim siirecini ve kullanicilarina sunduklart imkanlart bilmek, onun

aragtirmamiz i¢in 6nemini anlamakta yararli olacaktir. (Uzun, 2011)

2.3.2. Second Life ve Egitim

Cagdas toplumlarin gelismislik diizeyleri, genellikle, iirettikleri bilim ve teknoloji ile
Ol¢iilmektedir. Bu da ancak egitim yoluyla saglanabilmektedir. Bu anlamda, son
yillarda yasanan iletisim bilimi ve teknolojilerinde ki hizli gelismeler ve
uygulamadaki yayginlik da, gelismis egitim sistemlerinin yetistirdigi, yaratici tiretici
ve tiiketicilerin varlig ile yakindan ilgilidir (Karasar, 2002). Sosyal Bilgiler 6gretim
Programini inceledigimizde yapilandirmaci yaklagimin programin temellerini
yaparak yasayarak Ogrenme {izerine kurguladigint gérmekteyiz (MEB, 2005).
Buradan Sosyal Bilgileri miifredatinin hayatin i¢inden ¢ikan ve giinliik yasamimizla
i¢ i¢ce oldugunu c¢ikarabiliriz. Bunu son zamanlardaki sanal ortamlardan da
anlayabiliriz. Sanal ortamlarin egitimde kullanilmasina tarihsel bir siiregten bakacak

olursak; Egitimciler 1980'lerdeki ve 1990'lardaki egitimdeki yeni teknolojik arag¢ ve
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gerecleri egitim sistemlerine ve Ogretim miifredatlarina entegre etmeye
baslamislardir ve sanal ortamlar1 6grenmeyi gelistirecek bir ara¢ olarak goérmiislerdir.

(Mayer, Schustack, & Blanton, 1999).

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) sanal ortamlarin egitim ve 6gretimde kullanilma

nedenlerini su sekilde siralamaktadir:

1- Ogretim yontemleri geleneksel anlatima dayali 6gretim yontemlerinden daha aktif

Ogrenen roliinii vurgulayan 6grenen merkezli 6gretim yontemlerine kaymaktadir.

2- Literatiirdeki baz1 ¢alismalar sanal oyunlarin karmasik konularin 6gretilmesinde

etkili araglar olarak kullanilabilecegini gostermistir.
3- Sanal oyunlar 6grenenlerin motivasyonunu arttirmaktadir.

Richard Van Eck (2006) ise asagida siralanan nedenlerden dolayi oyunlarin etkili

O6grenme ortamlar1 oldugunu diisiinmektedir:

1- Cekici olma,

2- Oyunculart sik sik 6nemli kararlar almaya yoneltme,
3- Acik hedeflere sahip olma,

4

Bireysel olarak her oyuncuya uyarlanabilme,

5- Sosyal bir ag icerme

Sanal ortamlar genel anlamda bir oyun ortam1 gibi goriilebilmesine ragmen Eduserv
(2008) Second Life’1 gii¢lii bir egitim ortami olarak gormektedir. Kayabasina goére
Sanal ortamlarin egitime getirdigi katkilar incelendiginde; bu ortamlarin 6grencilerin
motivasyonunu artirabilecegi ve kalict 6grenme saglayabilecegi goriilmektedir
(Kayabasi, 2005). Sanal ortamlarin 6grenmeyi etkili ve ilgi cekici hale getirdigi,
yiiksek diizey kazanimlar elde edilmesini sagladigi, oryantasyon faaliyetlerine katki
sagladigl, yabanci dil egitiminde kullanilabildigi, birgok oOgretim, yontem ve
teknigine mekan olabildigi, dgrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigi,
yiiksek diizeyde etkilesimli 6grenme deneyimleri sagladigi, beyin firtinasi, bilginin
yapilandirilmas: ve farkli kaynaklardan bilgi sentezi i¢in ortamlar sundugu ayrica
deneyimsel 6grenme i¢in bir mekan oldugu yapilan arastirmalar sonucunda ortaya
¢ikmistir (Cukurbasi, Bezir, Karamete, 2010; Bezir, Cukurbasi, Baran; 2011; Barab,
Thomas, Dodge, Carteaux & Tiiziin, 2007; DeMers, 2010; Bricken & Bryne, 1992;
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Igbala, Kankaanrantaa, &Neittaanmikia, 2010; Lee, Wong, & Fung, 2010; Wrzesien
& Raya, 2010). “sanal ortamlar deneyimsel 6grenme, kontrollii gozlem ve hatta
miidahale igin oOgrencilere firsatlar saglamakta” oldugu goriisiindeki Nassar;

Ogrencilerin  Ogretilenleri deneyimleme imkani bulabileceklerini savunmustur

(Knowlton, 2008).

Tam bu noktada sanal ortamlar icerisindeki, Second Life egitimi gelistirici, yaratici
ve heyecan verici bir 6grenme araci olarak kabul gormekte (Inman, Wright &
Hartman, 2010 ) ve Second Life 3-boyutlu igerik, ortamda bulunma hissi, sosyal
iletisim, ger¢ege yakin goriintiileme ile egitimin kalitesini ve etkililigini arttiracagi

diisiiniilmektedir (Wang & Braman, 2009).

Suan var olan diinya genelinde bir¢ok {iniversite ya da egitim kurumu tarafindan
ogrencilerle birlikte egitim faaliyeti ger¢eklestirmek amaciyla olusturulan bir¢ok ada,
kampiis ya da O6gretim alan1 Second Life iizerinde yer almaktadir. Linden Lab.
Second Life’ta egitim-6gretim igin yapilan bu faaliyetleri ¢cokca desteklemektedir.
Egitim icin gerceklestirilen bu faaliyetlere katilanlar, 6grendikleri teorik bilginin
pratige dokiilebilmesi adina ve daha Once anlatilan soyut kavramlarin daha iyi
anlagilabilmesi i¢in somutlagtirmalar yapilirken ya da direk kendi deneyimleriyle

Ogrenmelerini saglayici sekilde olabilmektedir.

Texas State Universitesi (TXSTATE II), Florida Universitesi, Newbie Universitesi
(Bangu), Colombia Universitesi Languagelab, IBM, EDTech Island ve AECT
(AECT at CAVE), North Carolina State Universitesi, Virginia Tech Universitesi,
Acik Universite (The Open University-OU), Ohio State Universitesi, Massachusetts
Universitesi, Harvard iiniversitesi, iilkemizde ise ODTU Second Life ’ta bulunan
egitim-ogretim alanlarindan bazilaridir (http://search.secondlife.com/). Ohio State
Universitesi Second Life iizerinden uzaktan egitimi destekleyerek, es zamanlh
seminer ve konferanslar diizenlemistir. Ulkemizde ODTU de tiim diinyada siiregelen
bu egitim-6gretimdeki akima dahil olmus; “2010 Sonbahar déneminde, ODTU
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii iiiincii sinif Ozel Ogretim

Yoéntemleri dersi harmanlanmis olarak bu ortamda verilmistir.” (Bulu, Isler, 2011)
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Sekil 2. 3. Second life ODTU kampiisii

Sekil 2. 4. Second Life istanbul Universitesi Kampiisii

Egitimciler bu sanal kampiisler ve egitim-0gretim alanlar1 iizerinden sanal egitim
vermektedirler. Ayrica birgok tiniversite, miize ve arastirma merkezlerinin liye
oldugu The New Media Consortium-NMC (Yeni Kitle iletisim Araglari Birligi) 1993

yilinda kurulan ve kar amact giitmeyen kurulug, 2006 yilindan beri Second Life’1
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egitim, Ogretim, arastirma ve gelistirme gibi projeleri desteklemek icin
kullanmaktadir(http://secondlifegrid.net.s3.amazonaws.com/docs/Second_Life_Case
_NMC_EN.pdf).

Sonug olarak sanal ortamlar ve bu ortamlardan biri olan Second Life her gegen giin
daha popiiler olmakla birlikte, egitim agisindan yiikselisi gitgide artmaya devam
ederken, arastirmacilarin egitim i¢in devam eden miicadelesine birgok firsat

sunmaktadir.

2.3.3. Second Life’in Farklhh Kullanim Alanlar

Second Life kullanicilarinin  bu ortamda yer almalarmin bir¢ok sebebi
bulunmaktadir. Daha ©nce Second Life’in egitim alaninda bir¢cok calismada
kullanildigindan ve 6grenme alaninda yiikseliginin gittik¢e arttigindan bahsetmistik.
Ada satin alarak yerleske olusturan ve Ogrenenlere yonelik etkinlikler
gerceklestirebilen iiniversiteler ve c¢esitli egitim kurumlar1 bulunmaktadir. Diinya
capindaki iiniversiteler programlarinin tanitimmi yapmak, ¢evrimici smif ya da
konferanslar diizenlemek ve arastirma yapmak i¢in Second Life’1 kullanmaktadirlar
ki bu yerleskelerin sayisinin en az 170 oldugu diisiiniilmektedir (Terzioglu, 2012)
Second Life egitimciler disinda sosyal bilimcilere, politikacilara, hukukgulara,
girisimcilere, reklamcilara, pazarlamacilara, ticaret, eglence, turizm kiiltiirel

aktiviteler alanlarina da ¢esitli firsatlar sunmaktadir.

Second Life bugiline kadar bircok politikacinin siyasi kampanyasina ev sahipligi
yapmuistir. Bu siyasi liderlerin basinda John Kerry gelmektedir. ABD bagkani1 Barack
Obama’da 2008 yil1 baskanlik se¢imlerinde segmenleriyle Second Life’ta bulusmus
ve secmenlerinden kendisini desteklemelerini istemistir. Sagtas’in verdigi bir 6rnekte
Japon bir Milletvekilinin; Second Life igerisinde sanal biiro edinen ilk Japon

siyasetcisi olma Unvanini aldig1 belirtilmistir (Sagtas, 2013).

Gergek hayatta karsilastigimiz markalar, sanal ortmlarda tanittimini yapmak igin
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yiizden birgok firma sanal ortamlara tirtinleri, hizmetleri,
kurumlart tanitmak amaciyla dahil olmakta ve faaliyetlerine gercek yasamin bir

uzantisi olarak burada da devam etmektedirler (Yurttas, 2011). Ortam igerisinde her
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yerde billboardlarin yer almasi kullanicilarin onlari tiklayarak bilgi alabilmesi 6rnek

olarak gosterilebilir.

Dell, IBM, Adidas, Sonny gibi farkli sektorlerden firmalar Second Life’r
markalarinin tanittmin1  yapmak, piyasaya siirecekleri yeni iriinlerin tanitimim
yaparak miisterilerinin goriislerine basvurmak icin kullanmaktadirlar. Ornegin
Adidas, yeni tasarladigi {irtinlerini ilk 6nce Second Life’ta ki kullanicilarina sunuyor,
daha sonra onlardan aldig1 tepkiye gore gercek hayattaki miisterilerine satisa

cikartyor.

Second Life’in sosyal yasamdan kopmus kisilerin tekrar sosyallesmeye adapte
olmalarini kolaylastirmak i¢in de kullanildig1 bilinmektedir (Ttiter, 2007: 7). Second
Life’da kullanicilarin sosyallesme adina verdikleri orneklere bakilacak olunursa;
Portekiz’de bir sivil toplum Orgiitiiniin, cinsel tacize ugrayan ¢ocuklara, hayata uyum
saglamalar i¢in Second Life oynatmakta, baska bir projede ise dokuz felgli hasta,
bakicilar1 araciligiyla edindikleri  karakterlerle burada ikinci hayatlarin
yasayabilmektedir (Tiiter, 2007: 7). Amerika’daki bir bakim merkezi Mattapan
otistik ve asperger sendromu olan hastalar1 icin aldig1 adada (Brigadoon adasi)
hastalarin  birbirleriyle sorunlarim1 paylasip, gercek diinyada yapamadiklar

aktiviteleri yapabilme imkani sunmaktadir (Titer, 2007: 7).

Sekil 2. 5. Second Life’da Brigadoon Adasi
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Second Life’ta oyunlar, eglence ve dans iizerine bir eglence sektorii olusmus
durumdadir. Sosyallesmek ve c¢evre edinmek admna kullanicilar bu ortamlar
kullanmaktadirlar. Bu ortamlar konserler ve gece kuliipleri gibi olusumlarda, hem
kayithh miizikler calinabilmekte, hem de gercek-zamanli ses aktarimi sayesinde,
gercek-zamanli konserler ve gosteriler gerceklestirilebilmektedir. Ornegin Suzanne

Vega gibi “gercek” sanatgilar, Second Life’da konserler vermislerdir (Tasa, 2009)

Second Life igerisinde emlakgilik faaliyetleriyle zengin olan kullanicilar da
bulunmaktadir. 2006 yilinda Anshe Chung adli kullanic1 sanal ortamda arazi satarak
buranin ilk zengin olma {invanini kazanmis ve avatarinin fotografi Business Week'te

yer almistir (Hof, 2006).

Second Life’in barindirdigr iletisim imkanlari, zengin etkinlikler ve Ogretme-
O0grenme araglar sayesinde birkac yil icinde mimari ve hukuk alanlarinda kullanimi

da yaygmlasmistir (En vd., 2007).

Tiim bunlarin disinda Second Life uygulama alanlarina bakildiginda kar amaci
giitmeyen sosyal kuruluslarin, miizelerin, sanat galerilerinin, sergilerin, eglence
parklarinin, hatta bazi devletlerin elgiliklerinin vb. etkinliklerinden bahsetmek

mimkin olacaktir.

2.4. Deneyimsel Ogrenme Kuram ve Ogrenme Stilleri

Bugiin gelistirilen her 6grenme ortami, ya da bir etkinlik temelinde bazi temel
teoriler ile sekillenmekte ve genel cercevesi cizilmektedir. Bu arastirmada da
Kolb’un deneyimsel 6grenme kurami gercevesinde sanal ortamlar yorumlanacaktir.
Kolb’un deneyimsel 6grenme kurami, Ogrenme stillerini belirlemenin yani sira
o0grenme ve bireysel gelisimle ilgili temelleri ortaya ¢ikarmayr amaglamaktadir
(Johns, 1999: 1-3). Kolb, deneyimsel 6grenme kuramini, Dewey’in Ogrenmede
deneyimi temel aldigi, Lewin’in O0grenme siirecinde bireylerin etkin olmasinin
Oonemini vurguladigi ve Piaget’in zekanin, dogustan sahip olunan degil sonradan
kisiler ve ¢evre arasindaki etkilesim sonucu olustugunu ortaya koydugu c¢alismalar

dogrultusunda gelistirmistir (Kolb, 1984: 20)
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1960’1 yillarin sonundan itibaren deneyimsel G6grenme {iizerine calisan Kolb,
O0grenmeyi, “bilginin deneyimler yoluyla olusmasi siireci” seklinde tanimlamustir.
Kolb’ a gore 6grenme dort adimdan olusan bir siiregtir. Bireyler, yasadiklar1 ¢evrenin
dogal bir sonucu olarak somut bazi deneyimlere sahiptirler ve bu deneyimleri farkl
sekillerde  gozlemleyerek  yansitirlar.  Bu, yansitict  gozlemler, soyut
kavramsallastirmalar yapilmasinda ve ilke ve genellemelerin olusmasina etkilidir.
Elde edilen genellemeleri ise bireyler, sonraki etkinliklerinde ve ileri diizey 6grenme
siireclerinde kullanmaktadirlar. Bu siireg¢, dongiisel bir isleyisle yeni deneyimlerin
kazanilmasinda, bu yeni deneyimlerin de sonraki 6grenmelerde yonlendirici rol

oynamaktadir (Kolb, 1984: 25; 2000: 4).

Kolb’un kuraminin 6énemli bir diger noktasi ise, bireylerin 6grenmeyi, her zaman
ayni yollarla gergeklestirmedigi diisiincesidir (Kolb, 2000: 2). Bu dogrultuda Kolb,

insanlarin hayatlar1 boyunca dort temel alanda gelisim gosterdiklerini ifade eder:
1. Duygusal (duyarlilik ve hissetme yeteneklerinin gelismesi),

2. Simgesel (bilissel ve diisiinme yeteneklerinin gelismesi),

3. Davranigsal (hareket etme ve davranis kazanma yeteneklerinin gelismesi),

4. Algisal (gozlem yeteneklerinin gelismesi) (Kolb, 1984: 104).

Gelisim siirecindeki bu dort boyut, Kolb’un ortaya koydugu dort 6grenme stiliyle
iliskilidir. Kolb’un Deneyimsel 6grenme modeli igerisindeki bu dort 6ge, dongiisel

bir yapidadir (Askar ve Akkoyunlu, 1993). Bu dort 68e asagidaki gibidir:

e Somut Yasanti (SY)

e Yansitic1 Gozlem (YQ)

e Soyut Kavramsallagtirma (SK)
e Aktif Yasant1 (AY)

Ogrenci, 6grenme dongiisiiniin ilk asamasinda 6grenme konusuyla ilgili somut
deneyimler yasar, ikinci asamada gerceklestirdigi deneyimleri sorgulayarak farkli
bakis agilar1 kazanir, ligiincii asamada deneyimleri sonucu edindigi bilgileri mantik
temeline oturtur. Ogrenme dongiisiiniin son asamasi olan aktif deneyimde

uygulamaya dayali olarak 6grenme gerceklesir.
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Somut Yasant1

(Hissederek)

Yerlestiren- Sezgisel Degistiren-imgesel

(pazarlama) (danigma)

Yansitic1 Gozlem

Aktif Yasant1 g
(Izleyerek)

(Yaparak)

Bilgivi

Ayrstiran-Uygulamali

Isleme

Oziimseyen-Teorik

Bilgiy1 Algilama

(mihendislik) | (arastirma ve tasarim)

Soyut Kavramsallastirma
(Diisiinerek)

Sekil 2. 6. Kolb Ogrenme Stili Modeli

> Somut Yasanti Ogrenme Bicimi (Hissederek): Kolb’un deneyimsel
o0grenme dongiisiiniin ilk agsamasi olan somut yasanti 6grenme bi¢iminde yasantilarda
ve sorunlarin ¢oziimiinde diisiinmekten ¢ok hissetmek Onemlidir. Bu nedenle bu
o0grenme bigiminin sezgilere dayali bir yaklasim oldugunu ifade eder. Somut yasanti
O0grenme bigimine sahip olan bireyler, farkli goriis ve diisiincelere agiktirlar, diger
bireylerle birlikte olmak onlara mutluluk verir (Kolb,1984:69). Bu 6grenme bigimine
sahip bireylerin 6grenme etkinlikleri ise gorsel araglarla sunumlar, grup tartigmalari,

bireysel ¢caligma, oyunlar ve rol yapma gibi etkinliklerden olusur (Kolb, 1984: 69).

> Yansitica Goézlem Ogrenme Bicimi (Gozleyerek): Deneyimsel Ogrenme
dongiisiiniin ikinci agamasidir. Yansitict gozlem 6grenme bigiminde birey, herhangi
bir konuda karar vermeden Once olay ya da olguyu dikkatle inceler, olaya farkli
acilardan bakar, olayr dinleyerek ve izleyerek 6grenir (Karakis, 2006; Kolb, 1999:5).
Bu 6grenme yolunu benimseyen bireyler; genellikle olaylar1 duygular1 vasitasiyla
anlamak, sabirli ve objektif olmak, diislinerek karar vermek, olay ya da olgunun

0ziinli kavramak gibi davraniglarda bulunurlar (Kolb 1984: 69).
> Soyut Kavramsallastirma (")grenme Bicimi (Diisiinerek): Bu 0grenme

bicimi, deneyimsel 6grenme dongiisiiniin {ligiincii asamasidir. Soyut kavramlastirma

o0grenme biciminde duygular yerine mantik ve diisiinceler 6n plana gecer ve bu
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O0grenme bi¢imine sahip birey, harekete gegmeden once olaylarin mantiksal analizini
yapmak suretiyle Ogrenmeyi gerceklestirir. Burada kuram gelistirme ve bir
problemin ¢6ziimiinde bilimsel yaklagimi kullanma gibi etkinlikler daha fazla 6nem
kazanmaktadir (Kolb, 1984: 69).0grenmenin gerceklesmesi icin dgrenciye bireysel
calisma olanaglr sunulmali, bilgisayar destekli 6gretim ve projeler verilmelidir

(Healey ve Jenkins, 2000: 186)

> Aktif Yasanti Ogrenme Bicimi (Yaparak): Deneyimsel o6grenme
dongiisiiniin son agamasi ise aktif yasant1 6grenme bi¢imidir. G6zlem yapmak yerini
bu asamada uygulama yapmaya birakir. Bu 6grenme bigimine sahip olan bireyler, bir
ise baslamak, basladiklar1 isi tamamlamak ve amaclarina ulasmak i¢in risk alma
konusunda cesurdurlar, izlemek yerine harekete gegmeyi tercih ederler ve sonug
odaklidirlar (Kolb,1984: 69).

Ogrenme Bigimleri Ogretim Etkembikleri
Somut Yazanh *  Okumalar, dmekler, Alan calizmalan
¢  Laboratuvarlar
¢  Problem Kamelen
¢ Hareketli filmler
. Gozlemler, banzetimler
¢ Netm okumalan
Yanaitie: Gozlem ¢ Gealer
. Tartizmalar
¢  BeymFutmaa

R

Soyut Kavramsallashrma ¢ Ders Anlatma
¢ Notlar
*  Projeler
e Analojiler
¢ Nbodel Yapma
Aktif Yazant ¢  Projeler
¢ Alancahymalan
¢ Odevler

. Laboratuvar
¢  Durum ¢gahigmalan
¢  Benzetimler

Sekil 2. 7. Ogrenme Dongiisiine fliskin Ogretim Etkinlikleri (Kilig, 2002)
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Kolb, 6grenme siirecini iki temel boyuta oturtmustur ve bunlar1 analitik diizlemdeki
yatay ve dikey eksenlere konumlandirmistir. Dikey eksende; soyut kavramsallastirma
ve somut yasanti, yatay eksende ise; aktif yasant1 ve yansiticit gozlem bulunmaktadir
(Kolb, 1984). Kolb’a goére bireyler, hissederek veya diisiinerek algiladiklari bilgiyi,
izleyerek veya yaparak islerler. Bu nedenle bireyin 6grenme stili, dort 6grenme

6zelliginin birlesiminden olusur.

Algisal
Birlestirme
Davranigsal o
Uzmanlik
Sembolik
" | Edinme
Yerlegtirme Degistirme
AD. - Y.G.
Ayristirma Oziimseme

Sekil 2. 8. Gelisme Asamalari ve Deneyimsel Ogrenme Kuram (Kolb, 1984:141).

Bu ogrenme stilleri, degistiren 6grenme stili (somut yasant1 ve yansitict gozlem
o6grenme bicimlerinin bilesimi), 6ziimseyen dgrenme stili (yansitict gozlem ve soyut
kavramsallastirma ©Ogrenme bi¢imlerinin bilesimi), ayristiran O6grenme (soyut
kavramsallastirma ve aktif yasanti 6grenme bicimlerinin bilesimi) ve yerlestiren
Ogrenme stili (somut yasanti ve aktif yasantt 6grenme bi¢imlerinin bilesimi)

seklindedir (Kolb, 1985).
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Sekil 2. 9. Yeterlik Cemberi (Kolb, 2000: 28).

Degistirme Oziimseme Ayristirma Yerlestirme
a.Hislere duyarlilik f.Bilgi organize etme k.Yaratic1 diigiinme p.Hedeflere
adanma

b.Degerlere duyarliik  g.Kavramsal modelleme 1. Yenilikleri deneme q.Firsat

degerlendirme

¢.Onyargisiz dinleme h.Kuram test etme m.En iyi ¢6ziim yolu segme r.Liderlik
d.Bilgi toplama yeterligi 1.Deney tasarlama n.Hedef belirleme s.Bireysel katilim
e.Sonug tahmin edebilme j.Nitel veri analizi o0.Kendi kararmni alma t.Cevreye ilgi

1- Degistiren (Diverger) Ogrenme Stili: Degistiren 6grenme stili, somut yasanti ve
yansitici gozlemin kesistigi alanda bulunmaktadir (Kolb, 1984). Bu 6grenme stiline
sahip olan Ogrencilerin diisiinme yetenegi, anlamlarin farkinda olmalari, dikkatli,
sabirli ve objektif olmalari, durumlar farkli bakis agilariyla gézden gegirebilmeleri
ve durumlar arasindaki iliskileri ortaya koyabilmeleri 6ne ¢ikan 6zellikleridir. (Celik
ve Sahin, 2011; Kili¢ ve Karadeniz, 2004: 132). Ote yandan diisiincelerini eyleme
doniistiirmekten kaginirlar (Agca, 2006). Bunun nedeni, diislincelerini eyleme
dontistiirdiiklerinde  bunu  kendi  duygu ve  diislincelerinden  bagimsiz
gerceklestirememeleridir. (Celik ve Sahin, 2011). Bu 6grenme stiline sahip olan

bireyler, farkli fikirleri bir araya getirebilirler ve istendigi takdirde yiiksek
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performans sergileyebilirler. Bu nedenle bu 6grenme stiline degistiren 6grenme stili
denmigtir. Bu bireyler daha ¢ok sanat, edebiyat ve gazetecilik gibi meslekleri tercih

ederler (Kili¢ ve Karadeniz, 2004: 132).

Degistiren 6grenme stiline sahip bireylerin {istiin ve zayif yonleri sdyle siralanabilir

(Giiven, 2004: 52; Karakis, 2006: 54);

Bu dgrenme stiline sahip bireyin;
- Ogrenme ile ilgili sorusu: Nigin?
- Ustiin Yénleri:
e Duygularina yonelir,
e Yaraticidir,
e Degerlere 6nem Verir,
e Gozlem becerisine sahiptir,
e Olaylara ¢cok yonlii yaklasabilir,
o Kiiltiirel degerlerle ilgilenir,
o Acik gorislidiir,
e Anlaml diisiinmeye yonelir,
e Sezgileri giiclidiir,
e Farkli fikirler iiretebilir,
e Olaylar sentezlemede basarilidir,
e Analitik disiiniir,
e Konuyu ya da durumu 6zetleyebilir,
e Empati kurabilmekte basarilidirlar,
e Esnek davranabilirler,
e Sosyaldirler,

e Kesif yapmaktan hoslanirlar,
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- Zayif Yonleri:
e Bilimsel degildirler,
e Kuramlarla pek ilgilenmezler,
e Sistematik degildirler,
e Eyleme gecerken kararsiz ve yetersiz olabilirler,
e Akilci olmaktan ¢ok duygusaldirlar,
e Spontane davranmay tercih ederler,
e Mekanik degildirler,

- Degistiren o6grenme stiline sahip o6grencilerin tercih ettikleri

ogretim yaklasim asagidaki gibidir:
e Soru-cevap,

e Proje hazirlama,

e Grup c¢alismasi,

e Hikaye okuma,

e Benzetim teknigi kullanma,

e Tartisma,

Anlatim

2- Oziimseyen (Assimilator) Ogrenme Stili: Oziimseyen ogrenme stili, soyut
kavramsallastirma ve yansitict gozlem O6grenme bi¢imlerinin bilesimiyle meydana
gelir (Kolb, 1984). Oziimseyen dgrenme stiline sahip bireyler, soyut kavram ve
diisiinceler iizerine odaklanirlar, sistematik bilgileri tercih ederler, 6grenmeyi,
dinleyerek, izleyerek ve diisiinerek gerceklestirirler, planlama, model olusturma ve
kuram gelistirme durumlarinda daha fazla basar1 gosterirler ( Bacanli, 2001; Celik ve
Sahin, 2011; Kili¢ ve Karadeniz, 2004). Bu bireyler, hukuk, matematik, biyoloji,
ogretmenlik, sosyoloji, kiitliphanecilik, gibi mesleklere yatkinlik gosterirler (Giiven,

G. A., 2003).
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Oziimseyen 6grenme stiline sahip bireylerin iistiin ve zayif yonleri asagidaki gibidir

(Giiven, 2004: 54; Karakis, 2006: 60);
Bu 6grenme stiline sahip bireyin;
- Ogrenme ile ilgili sorusu: Ne?
- Ustiin Yonleri:
e Tiimevarimsal sonuglara ulasir,
e Diisiincelerini genis bir sekilde 6ziimseme yetenegine sahiptir,
¢ Giiglii bir mantiga ve karar verme yetenegine sahiptir,
e Anlaml bir diisiinceye yogunlasir,
e Olaylara ¢oklu bakis agisi ile yonelir,
e Analitiktir,
e Tecriibelerini dogru tasarlar,
e Bilgiyi anlamli bir sekilde kodlar,
e Sistematik ve bilimsel yaklasimi kullanir,
e Kuramsal modeller olusturmaktan ve onlar test etmekten keyif alir,
e Sentez yapmada basarilidir,
e Rakamlarla ugragmaktan keyif alir, nitel veri analizleriyle ugrasir,
e Anlamaya 6nem verir,
- Zayif Yonleri:
o Kisisel ilgileri oldukga azdir,
e Sanatsal degildir,
e Insanlara ve duygulara yeterince yogunlasmaz,
e Eylem odakli degildir,
e Sosyal degildir,

e Mekanik degildir
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- Oziimseyen 6grenme stiline sahip ogrencilerin tercih ettikleri

ogretim yaklasim asagidaki gibidir:

e Gorsel malzemelerin kullanimi,

e Anlatim,

e Bireysel arastirmalar,

e Kitle iletisim araglarindan bilgi toplama,
e Seminerler diizenleme,

e Uzmanlardan faydalanma

3- Aynstiran (Converger) Ogrenme Stili: Ayristiran Ogrenme stili, soyut
kavramsallastirma ve aktif yasanti bi¢imlerinin bilesimiyle olusur (Kolb, 1984).
Ayristiran 6grenme stiline sahip olan bireyler, biitiinii anlamaya odaklanirlar ve
analiz etme, sistematik ve planli bir bi¢imde ¢alisma, problem ¢6zme, deney yapma,
yeni fikirler iiretme gibi 6grenme etkinliklerinde basar1 gosterirler. (Bacanli, 2001;
Felder, 1996; Kili¢c ve Karadeniz, 2004). Bu 6grenme stiline sahip bireyler, tip, fizik,
miihendislik, ekonomi, bilgisayar bilimleri gibi teknoloji kullanmaya agirlik veren
mesleklere yonelmektedir (Giiven, G.A., 2003). Tekbir dogrunun ya da ¢odziimiin
oldugu durumlarda basarinin saglanmasi nedeniyle bu 6grenme stiline ayrigtiran

ogrenme stili ad1 verilmistir (Peker, 2003: 6).

Ayristiran 6grenme stiline sahip bireylerin iistiin ve zayif yonleri asagidaki gibidir

(Giiven, 2004: 54; Karakis, 2006: 60);

Bu 6grenme stiline sahip bireyin;
- Ogrenme ile ilgili sorusu: Nasil?
- Ustiin Yonleri:

e Sorun ¢ozme ve karar verme yetenegine sahiptir,

Dikkatini herhangi bir alanda odaklayabilir,

Diistlincelerini hayata geg¢irebilme yetenegine sahiptir,

Sistematik ve bilimsel yaklagim izler,
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e Teknik hedefleri ve sorunlar belirler,

e Faydali durumlar belirler,

e Tiimdengelimci mantik ytiriitiir,

e Dogru yanit1 se¢cme yetenegine sahiptir,
e Tecriibelerini yonlendirebilir,

e Yenilikleri denemekten kaginmaz,

e (Coziimlerde farkl yollar1 dener,

e lyi organize olur,

e Liderlik vasfina sahiptir,

e Tiimdengelimci olarak mantik yiirtitme,

¢ Genis bir bakis a¢isina sahiptir,

- Zayif yonleri

o Acik fikirli degildir,

e Duygusallik yok denecek kadar azdir,

e Yeterince sanatsal degildir,

e Diislincelerini Ustii kapali sekilde belirtir,
e Hayal giiciiniin fazla gelismemistir,

e Empati duygusu gelismemistir,

e Gozlem yapmayi tercih etmez,

- Aynistiran ogrenme stiline sahip 6grencilerin tercih ettikleri

ogretim yaklasim asagidaki gibidir:
e FEv ddevleri,
e Problem ¢ozme,

e Bireysel arastirma raporlar1 hazirlama,
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e Laboratuvar caligmalari,
e (Gosteri ile anlatimi beraber kullanma,
¢ Bilgisayar destekli 6gretim yapma.

4- Yerlestiren (accomodator) Ogrenme Stili: Yerlestiren 6grenme stili somut
yasantt ve aktif yasanti 6grenme big¢imlerinin bilesimiyle olusur (Kolb, 1984).
Yerlestiren 6grenme stiline sahip bireyler, yasayarak, uygulama yaparak, yeni
deneyimler iginde bulunarak, kesfederek ve hissederek 6grenirler, plan yaparlar ve
acik fikirlidirler, degisime ayak uydurmakta zorluk c¢ekmezler, risk almaktan
cekinmezler (Kilig ve Karadeniz, 2004; Guild ve Garger, 1998; Ekici, 2003;
Bacanli, 2001). Bu 6grenme stiline sahip olan bireylerin meslek tercihleri genellikle
yonetim, bankacilik, pazarlamacilik, kamu yonetimi, egitim yonetimi gibi alanlar

tizerinde yogunlasmaktadir (Ekici, 2003).

Yerlestiren 0grenme stiline sahip bireylerin iistiin ve zayif yonleri asagidaki gibidir

(Kaya, 2007: 28; Karakis, 2006: 58; Kolb, 1999; Ergiir, 1998);
Bu 6grenme stiline sahip bireyin;
- Ogrenme ile ilgili sorusu: Ya...ise?
- Ustiin Yonleri:
e Eylem ve sonug¢ odaklidir,
e Yapmis olduklar1 planlar1 gerceklestirir,
¢ Risk almaktan kaginmaz,
e Yeni bir durumla kars1 karsiya kaldiginda sorun yasamaz, esnektir,
e Yeni firsatlar pesinde kosar,
o Acik fikirlidir,
e insan merkezli diisiiniir, sosyaldir,
e Sanatsal bakis agisina sahiptir,
e Meraklhidir ve sezgileri giicliidiir,

e Liderlik vasfina sahiptir,
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¢ Organizasyon yetenegi gii¢lidiir,

e Giriskendir,

Zayif Yonleri:

e Zaman zaman tarafsizliklarini koruyamayabilir,

e Bireye bagimlhdir,

e Analitik diisiinme yetenegi yeterince gelismemistir,

e Kendi ulastig1 sonuca giivenmeyebilir,

e Sabirsiz olabilir,

e Diizenli olamayabilir bu nedenler bir isi vaktinde
tamamlamakta zorlanabilir,

e Yeterince bilimsel degildir, kuramlari 6nemsemez,

e Problem ¢dzlimlerinde hata yapabilir,

- Yerlestiren 6grenme stiline sahip ogrencilerin tercih ettikleri

ogretim yaklasim asagidaki gibidir:

e Grup calismast,

¢ Rol yapma

e Verilen konu hakkinda sunum yapma,

e Problem ¢ozme,

e Grup halinde projeler hazirlama,

e Tartisma,

e Sorgulama ve arastirmaya yonelik sorular sorma,
e Benzetimler yapma,

e Laboratuvar ¢alismalart.
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Kolb’un 6grenme stili modelinin giiglii yanlar1 soyledir:
» Deneyime dayali tespitlerin olusmasini saglar.
» Hem bireysel ¢alismalar da hem de takim ¢alismalarinda kullanilabilir.

» Belirli bir derse veya sinif diizeyine uygulanmasinin yani sira tiim seviyelerde

uygulanabilir.
» Farkli disiplin alanlarinda uygulanabilir.
» Farkli siif ortamlarinin gelistirilmesinde etkili olur.

» Etkili 6grenmede farkli 6grenme stillerinin bir arada kullanildig1 yeni stillerin

de olabilecegini ortaya koymustur.

> Ogrencilerden geri bildirim almay1 kolaylastirir ve geri bildirim verilerek

ogrenmelerinin giliclendirilmesini saglar.

> Ogretmenlere teorik olarak &gretim ydntemlerini ve bu ydntemlerin
siralamasin1  agiklayarak kuramsal bilgiden yola ¢ikarak deneyimlerin nasil

gerceklestirilecegini gosterir (Kilig, 2002: 16).

2.5. Tlgili Yayn ve Arastirmalar

Second Life’a iliskin pek ¢ok alanda gesitli arastirmalar yapilmistir. Bu boliimde
uluslararas1 ve ulusal anlamda, Second Life’1 bir ara¢ olarak egitime aktarmay1
hedefleyen ¢alismalardan bir takim 6rnekler sunulacaktir. Kuskusuz sanal ortamlarin
oyun, pazarlama, turizm gibi pek ¢ok alanda kullanimi1 mevcut olmasina karsin, bu
boliimde bir egitim amact niteligiyle 6ne c¢ikan bazi Ornek uygulamalara yer

verilmistir.

2.5.1. Second Life’in Egitim Ortaminda Kullanimina iliskin Uluslararas

Calismalar

Taouabit Boland (2009) "3 Boyutlu Cok Kullanicili Sanal Ortam Olan Second

Life’in Bilissel Yapilandirmaci ve Sosyal Yapilandirmact Ogrenme Faaliyetlerine
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Etkisi™ isimli doktora tez ¢aligmasinda 6grencilerin second life’ta birgok kullanicinin
aynt anda c¢evrim i¢i oldugu ortamda etkilesimli bir modeli kullanarak,
degerlendirme islemlerinin alt1 tiiriniin birikimini arttirabilecegini belirleyebilmek
amaglanmistir.  Katilimcilar iki  deneysel davrams tipinden sadece birinde
calismislardir. Arastirmanin sonucunda second life’in Ogrenme ortami olarak,

kullanilabilecegi lehine bir sonug¢ vermistir.

Min Jung Jee (2014) tarafindan yapilan ¢alismada katilimcilar igin daha 6nce hig
deneyimlemedikleri Second Life ortaminda gorev degerlendirmeye dayali dil
ogrenebilmeleri amaclanmustir.  Ogrencilerden sesli sohbet, avatar, iletisim
Ozelliklerini kullanarak, ii¢ gorev tiiriinii ger¢eklestirmeleri istendi. Bu gorev tiirleri;
Jigsaw Karar verme ve tartigma gorevleri, Pica, Kanagy tarafindan iletisimsel
gorevler siirekliligini temsil, faladun (1993). Calisma diizenli bir sinif aktivitesinin
bir pargasi olarak tasarlandigindan dolay1 gruplara dokunulmamistir. Iki Yiiksek Orta
Diizey sinifindan 21 6grenci ve ABD'de bir ESL enstitiisii Diisiik-Orta siniftan 13
Ogrenci toplamda 34 6grenci bu calismaya katilmistir. 34 6grenciden, 22’si kadin ve
12’s1 erkek idi. Yiiksek-Orta 6grencilerin yas ortalamasi 26,5’iken, Diigiik Orta
Diizey 24°tii. Ogrenciler daha 6nce MSN veya Skype kullanarak sesli sohbete
asinalardi, ama kimse Second Life’1t daha once kullanmisti. Her 6grenci, her gorev
i¢in iki veya ii¢ kisilik bir gruba atandi. Kullanilan yontemle Ogrenciler oturum
actiginda ekip iiyelerinin avatarlar1 hemen karsilagabilecektir. Sonug olarak, yapilan
bu ¢alismada Kullanicilarinda ki siirekli artis sayesinde, avatar tabanl ti¢-boyutlu
sanal diinyalardan biri olan Second Life onun pedagojik faydalarmi kesfetmek icin
cesitli alanlarda egitimciler tarafindan olumlu sonuglar verecegi ortaya c¢ikmustir.
Second Life grup iiyeleri ile is birligi imkan1 verdigi, uzlasma modelleri odakli
anlami sagladigy, farkl sekilde farkli gorev tiirlerinin kullanilabildigini gostermistir.
Bununla birlikte 6gretmenler ve 6grenciler i¢in. Bu calismanin siirliliklart oldugu
gorilmistiir. Bu siirliliklar uygulama asamasinda, beklenmedik teknolojik sorunlar
ve sinirlt zaman imkansizliklart vardir. Ayrica, bir siif aktivitesi olarak Second Life

kullanmak ¢ok ¢aba ve hazirlik gerektirmektedir.

Kim (2013) "Sanal Ogrenme Ortamlarinda isbirlikli Calisma: Tarih Dersinde Koreli
Lise Ogrencileri Ile Second Life'r Kullanma" isimli doktora tez ¢alismasinda, amag

Koreli lise ogrencilerinin tarih dersini 6grenmelerinde sanal ortam kullaniminin
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etkilerini aragtirmayi amaglamistir. Katilimeilar giiney Kore’deki iki farkli lisenin 11.
Smif Ogrencilerinden secilen 119 katilimcidir. Katilimeilar isbirlikgi ve bireysel
gruba random atama yoOntemiyle dahil olmuslardir. Arastirma 2011 1linin
sonbaharinda 1 a siireyle uygulanmistir. Her bir katilimciya Ontest, sontest,
tamamlanmis 6n giinliik oturum, sonanket uygulanmigtir. Arastirmanin sonucunda
koreli 6grenciler tarih derslerinde second life’in kullanimimin 6grenmeyi oldukca
arttirdigr ve bu ortamin kullanilmasinin isbirligi, eglence, aktivite, motive edici

oldugu gozlenmistir.

Verhagen, Feldberg, Hoff, Meents ve Merikivi (2012)’1in gergeklestirdigi ¢calismada
Second Life diinyasinda 6grencilerin giidiilenmesini arttirmak amaglanmistir. Merak
duygusunun 6n planda oldugu igsel giidiillenme ve takdir duygusunun 6n planda
oldugu digsal giidiilendirmeyi arttirmaya yonelik Second Life diinyasinda bir model
gelistirme amaci giidiilmiistiir. Second life diinyasindaki ¢alismaya 846 kisi dahil
olmustur. Calismanin sonucunda, ig¢sel ve dissal giidiilenmeyi etkileyen etkenler

tutum, diis kurma, gorsel ilgi ¢ekiciligi, kolay kullanilabilirlik, olarak belirlenmistir.

Peterson (2012) arastirmasinda, Japonya'daki iiniversite Ogrencilerine second life
lizerinde yabanc1 dil (Ingilizce) 6gretimi iizerine ¢alismistir. Katilimeilarin yaslari 19
ile 23 arasinda degisen sekiz {iniversite Ogrencisidir. Aragtirmada kullanilan ada
Southern Queensland Universitesi'ne aittir (USQ). Arastirma, dort oturumdan
olugsmaktadir. Bu oturumlarda &grenciler bilgi alisverisinde bulunup sunum
yapmuslardir. Dil 6gretimi i¢in avatarlarin katilimcilara cesaret verdigi ve oturumlara
katilimlarint arttirdigi belirtilmistir. Katilimeilar, SL'de yasadiklar1 deneyimlerini
eglenceli ve yararli bulmuslardir. Arastirmaci second life’in 6grenci merkezli bir alan

oldugunu belirtmistir (ili¢, 2013).

Cliburn ve Gross (2009), gerceklestirdigi calismada gergek hayatta ve second life’da
ayni dersi goren farkli 6grencilerin puanlarint karsilastirmislardir. Gergek hayatta
derse giren 13 Ogrenciyle ve second life’da derse giren 15 6grenciyle ¢alisiimistir.
Gergek hayatta derse giren 6grenciler Bilgisayar Grafikleri dersinden, Second Life'da
derse giren dgrenciler insan-Bilgisayar Arayiizii Tasarimi dersinden secilmistir. Bu
iki 6grenci grubuna da ayn1 konular anlatilmistir. Second Life grubu; Second Life ‘ta

avatar secerek baslamislardir. Cesitli Second Life kullanim 6zelliklerini
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tamamlamisglar ve kendilerine sunularla yoneltilen sorulara yanit vermistir. Gergek
hayatta derse giren grup da benzer sekilde On testi yaptiktan sonra sunularla
kendilerine yoneltilen sorulari yanitlamis, ardindan da son teste yanit vermistir.
Calismanin sonucunda, iki grup arasinda ger¢ek hayattaki derse giren Ogrenciler

lehine anlaml1 bir fark oldugunu belirtmistir.

Tarng, Change, Liang Ou, Chang ve Liou (2008-2009)’ in gergeklestirdigi ¢calismada
denizcilik ¢evre biliminin korunmasi amacglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda sanal
denizcilik miizesi fen bilimleri dersinde kullanilmistir. Calisma iki yil stiren nitel bir
calismadir. Aragtirmanin Orneklemini fen bilimleri ders yoneticisi ve orta dgretim
Ogrencileri olusturmustur. Arastirmanin, Sanal Denizcilik Miizesi uygulamasinin
Ogrenenlerin ilgisini ve motivasyonunu arttirmis ve fen bilimlerinde kullanilabilecegi
sonucuna varilmistir. Ders yoneticilerine gore deniz g¢evrebilimini iceren bir ders
tinitesinin, 3 boyutlu wuygulamalar araciligiyla, Ogrenenlere daha verimli
aktarilabildigini savunmuslardir. 3 boyutlu uygulamalarin egitsel tasarim ile
birlestirilmesinin daha etkin ders 6grenme c¢iktilarinin elde edilmesi i¢in gerekli
oldugunu da eklemislerdir. Tartisilanlar ekseninde degerlendirildiginde, ders
yoneticileri bu tip uygulamalar1 miifredata aktarirken egitsel tasarimei olarak gorev
aldiklarinda ¢ok daha iyi sonuglar alabildiklerini belirtmislerdir. Ogrenenler ise bu
tiir caligmalart 1lgi ¢ekici ve motive edici bulmaktadirlar. Sonug olarak 3 boyutlu
Oyun tabanli yeni Ogrenme ortamlari, geleneksel Ogrenme ortamlariyla
kiyaslandiginda daha cesitli bilgi kaynaklarina ulasmayr saglamaktadir (Canbek,
2009).

Childress ve Braswell’in (2006), calismalarinda Midwestern Universitesi'ndeki
Ogretim teknolojileri dersini seond life ortaminda islemislerdir. Seond life ortaminda
Icerisinde kitap okuma, dgretmene mesaj birakma, baska web sitelerine erigebilme
etkinliklerinin yapildigr ti¢ katli bir bina insaa edilmistir. Nesnelerin amaci,
ogrencilerin 6gretmenlerle ve Ogrencilerin kendileri arasinda etkilesim kurmalari
saglamaktir. Calismanin sonucunda, gercek diinya ile sanal diinya arasindaki

farklarin giderek azaldigini belirtmislerdir.

Eaton ve dig. (2011), ¢alismalarinda Second Life'da biiylik 6l¢ekte bir egitim alanim

egitim agisindan incelemislerdir. Texas Universitesi, bu arastirma i¢in 16 {iniversiteyi
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Second Life ortaminda tek bir kampiis i¢inde toplamistir. Bu arastirmaya 49 adada
toplamda 200.000 6grenci katilmistir. Her {iniversitede en az bir dersin bir yil siire ile
Second Life ortaminda sunulmasi istenmistir. Yine her iiniversiteden, diger
tiniversitelerle isbirligi icinde bir etkinlik yapmasi istenmistir. Bunlara ilave
kendilerine derslere katilimin artip artmadigi sorular1 yoneltilmistir. Sadece ii¢
kampiis, Ogrencileri ic¢in sanal poster oturumlari diizenlemistir. Katilimcilara
arastirmanin en olumlu yonii soruldugunda, katilimcilar kampiis i¢inde ve disinda
Ogretime devam edilebilmesi yanitin1 vermislerdir. Bir¢ok kampiis bir yillik siirenin
kendileri i¢in az oldugunu belirtmis ve bu siirenin artmasi durumunda Second Life
ortaminda daha verimli isler yapilabilecegini sOylemistir. Arastirmacilar yaptiklar
Ontest-sontest sonuglarina gore, yeni teknolojiye yaklagim agisindan bazi 6gretmen

ve dgrencilerin ilgisiz oldugunu belirtmislerdir.

Coffman ve Klinger (2008) “Egitimde Sanal Diinyalarin Kullanimi: Uygulamaya
Etkileri” isimli ¢aligmalarinda, egitim igin ¢ok kullanicili sanal diinyalarin énemini
belirterek, Ogrenenler i¢in bu ortamlarin motive edici, ilgi c¢ekici, yasayarak
O0grenmeye etki ettigini belirtmisleridir. Arastirmanin amaci egitimcilerin bu
ortamlar1 daha etkin hale getirebilmelerini saglamak, strateji belirlemek, 6grenciyi
motive edip, 6grenmeye ilgisini arttirmaktir. Egitim alaninda, 6grenme ve 6gretim
acisindan bir donilisim yasandigi asikardir. 21. yy bireylerini yetistirmek icin
egitimciler, etkilesimli 6gretme modelleri gelistirmek ile gorevlidirler (Ozonur,
2013).

Lang ve Bradley (2009) “Second Life’ta Kimya Egitimi” isimli bu ¢alismalarinda,
second life’in molekiiller ve proteinlerin spektrumlart ve deneysel verilerin
etkilesimli ve isbirlik¢i gorsellestirme i¢in bir platform olarak nasil kullanildig:
tizerinde durulmustur. Daha sonra siiriikleyici egitim etkinlikleri ve gercek yasamla
ishirlikli olan arastirmalar i¢in bu gorsellestirme durumunun nasil olacag:
degerlendirilmistir. Bu g¢alismada, bazi mevcut kimya ile ilgili etkinliklerin bir
kesimi sunulmustur. Kolay icerik olusturma, agik, siiriikkleyici ve yiiksek gorsellige
sahip 3B platform olarak second life’1 kimya arastirmalarinda ve egitiminde degerli
bir ara¢ haline getirmektedir. Kimyanin seond life icinde varligint Siirdiirmesi,
yenilik¢i sanal diinyaya daha fazla insanin katilmasinin devam etmesi

beklenmektedir.
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Omale, Hung, Luetkehans ve Cooke-Plagwitz (2009) calismalarinda U¢ Boyutlu Cok
Kullanicili Sanal Ortamlar: Cevrimici Problem Tabanli Ogrenme I¢in Ug¢ Boyutlu
Ozelliklerin Kullanimmi Arastirmislardir. Arastirmanm amacim avatarlar olarak, 3
boyutlu ortam, mizahi konusma balonlarinin 6zelliklerinin karma problem temelli bir
ogrenme ortaminda katilimcilarinin - sosyal, biligsel ve o6gretime  hazir
bulunusluklarina etkisini arastirmak i¢in yiiriitiilen bir ¢alismanin sonuglarint sunmak
olarak agiklamaktadirlar. Veriler Transkriptler ve grup goriismelerinden elde
edilmistir. Verileri analiz etmek ve yorumlamak igin sorgulamaci model
kullanilmistir. Sonug olarak 3 boyutlu teknolojilerin 6zellikleri, katilimilarin sosyal
bulunusluklarint arttirmigtir.  Ancak katilimcilarin  biligsel bulunusluklarina bir
katkida bulunmamistir. Ayrica 3 boyutlu alanlarin énemli teknik ozelliklerine tiim

ogrenme deneyimlerini giiclendirmek i¢in ihtiya¢ duyulmaktadir.

Peachey (2009) “Second Life’ta Egitim” isimli ¢alismasinda, second life’da varolan
egitim projelerine deginmistir. Ayria second life’in egitimin gelecegi agisindan ilerisi
adina parlak gormektedir. Oyleki second life ii¢ boyutlu &gretim ve &grenme
etkinlikleri, deneyimsel 6grenme, rol onama agisindan zengindir. Ancak baslangi¢

asamasinda belirli bir ortamda 6grenme ve d6gretmede kendi anlayiglart vardir.

Wang ve Braman (2009) “Second Life Aracihig1 Ile Simifin Genisletilmesi” isimli bu
calismalarinda, second life’in egitimcilere bilgiyi ama ve 6gretimde eni bir ortam
sagladig1 iizerinde durulmustur. Calismanin sonuglar1 anket yontemiyle elde
edilmistir. Caligmanin sonucunda second life’in 6grencilerin 6grenme deneyimlerini
gelistirdigi ve etkinliklere katilan Ogrencilerin motivasyonunu arttirdigr  ve

performanslarinda artis oldugu goézlenmistir.

Vickers (2010) "Sanal Arastirmalar: 3 Boyutlu Sanal Diinyalarla Diyaloglu Dil
Ogrenimi" isimli arastirmalarinda, web arastirmalarina 3 boyutlu sanal diinyalarin
eklenmesi ile dil o6greniminde, Ogrenen agisindan birgok fayda sagladig
belirtilmistir. Ogretmene deneyimsel 6grenmede bir kolaylastirici rol oynamakta ve
aninda yanit verebilen 6gretimden daha ¢ok 6grencilerin ihtiyaglarina cevap vermeye
odaklanmaktadir (Ozonur, 2013). Dogma, dil 6gretimi pedagojiye ve diyaloglu
ogrenmeye odaklanmakla birlikte, sanal arastirma bazli dil siniflarinin sanal diinya

deneyimlerine rehberlik etmektedir.
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2.5.2. Second Life’n Egitim Ortamindaki Kullanimina iliskin Ulusal

Cahismalar

Deniz (2015)’in  ‘matematik 6gretiminde tam Ogrenme modelindeki 6gretim
ilkelerinin second life ile desteklenmesi’ isimli yiiksek lisans tez ¢alismasinda birisi
Second Life ortaminda ortaokul 3. siif (ilkogretim 7. sinif) diizeyindeki 6grencilerin
matematik dersindeki ti¢ boyutlu cisimleri somut bir sekilde gorebilecegi, okul
ortammnin diginda da bilgiye ulasabilecegi ve oyunla Ogrenimin saglanabilecegi
etkinlikler tasarlamak ve bu Ogretim yonteminin O0grencilerin akademik bagarilari
tizerindeki etkisini incelemek amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda yapilan
calismanin drneklemini, Istanbul ili Uskiidar ilgesi Fatih Ortaokulu’nda 2014-2015
egitim-6gretim yilinda Ogrenim goren 28 adet ortaokul 3. smmf Ggrencisi
olusturmustur. Arastirmaya yonelik veriler, arastirmaci tarafindan hazirlanan yazil
kagitlart ve Milli Egitim Bakanligi tarafindan hazirlanan “Matematige Yonelik
Tutum Olgegi” aracilifiyla toplanmistir. Arastirmanin sonucunda Second Life
ortammda gelistirilen Ug Boyutlu Matematik Robotunun, konular1 geleneksel
yontemlere gore daha somut gostermesi ve 6gretimi okuldan bagimsiz hale getirmesi
sebebiyle dgrencilerin akademik basarilarini artirdigi goriilmistiir. Ayrica konularin
okul ortamindan uzakta ve oyunla O6grenilmesi Ogrencilerin matematik dersine

yonelik tutumlarini da olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir.

Yilmaz, Karaman, Karakus, Goktas (2014)’1n ilkdgretim Ogrencilerinin {i¢ boyutlu
sanal Ogrenme ortamlarma yonelik tutumlari: Second life Ornegi’ isimli
calismalarinda Ug-boyutlu sanal ortam: kullanan 6grencilerin bu ortamlara kars
tutumlari; cinsiyete, Ug-Boyutlu oyun deneyimine, bilgisayar oyunu oynama
deneyimine ve sanal diinya deneyimine gore incelenmistir. Iliskisel arastirma
yontemi kullanilmistir. Caligmanin 6rneklemini ise ortaokul 5. smif diizeyinde 70
ogrenci olusturmustur. Sonug¢ olarak, 3B sanal diinyalarin 6grencilerin tutumlarinm
olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Bu ortamlarin egitimde kullanimini iizerinde

durulmasi sonucuna varilmistir

Ozonur (2013) tarafindan yapilan, ‘Sanal gerceklik ortami olarak ikincil yasam
(second life) uygulamalarinin tasarlanmast ve bu uygulamalarin internet tabanli

uzaktan egitim Ogrencilerinin 6grenmeleri lizerindeki etkilerinin farkli degiskenler
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acisindan incelenmesi’ isimli doktora tezinde sanal gerceklik ortami olarak ikincil
Yasam i¢inde tasarlanan ii¢ boyutlu 6gretim uygulamasi ile ayni konuda mevcut web
tabanli uzaktan egitim ile yapilan Ogretimin Ogrencilerin 6grenmeleri {izerindeki
etkilerini incelemek amaciyla kullanilmistir. Arastirmanin modeli karma model olan
tiimlesik deneysel desendir. Aragtirma 2012-2013 egitim 6gretim yil1 gliz doneminde
14 hafta boyunca siirdiiriilmiistiir. Arastirmanin katilimcilarini Cukurova Universitesi
Adana Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar Programciligi (Uzaktan Egitim) BPP 211
Veritaban1 II (3+1) dersini alan Insan Kaynaklarmm Mesleki Egitim Yoluyla
Gelistirilmesi Projesi (IKMEP) ile meslek yiiksekokullarma sinavsiz olarak gegis
yapmis olan ikinci smifta O6grenim goéren (N=70) Ogrenciler olusturmustur.
Calismanin sonucunda ise, sanal gerceklik ortami olarak Ikincil Yasam icinde
tasarlanan ii¢c boyutlu 6gretim uygulamasi ile ayni konuda mevcut web tabanh
uzaktan egitim ile yapilan Ogretimin Ogrencilerin tutum, sosyal bulunusluk,
motivasyon ve Ogrenme ortamlarinda gecirdikleri siireler agisindan deney grubu
lehine bir fark oldugu sonucuna varmistir. Ancak akademik basar1 a¢isindan herhangi
bir fark olmadig1 sonucu elde edilmistir. Deney grubu 6grencilerden alinan veriler
gdstermistir ki, Ikincil Yasam sanal simf ortami kullanilarak yapilan egitim, bu
ortamin ger¢ek sinif ortamiyla benzerligi, ilgi ¢ekici olmasi, motive edici olmasi,
iletigimi arttirmasi, etkili 6grenme saglamasi nedenleriyle avantajli yonleri vardir.
Ancak bu calisma da bilgisayarlarin yeterli 6zelliklere sahip olmamasi, internet
baglantisinin hiz1 ve baglanti problemleri nedenleriyle bu ortamda derse katilimda
zorlanmalarin yasandig1, dgrencilerin Ikincil Yasam ortaminda dersleri kaydetme
ozelligini ve ekran paylasiminin olmamasi gibi dezavantajli yonlerinin oldugu

sonucuna varilmistir.

Ilig (2013), yabanc dil 6gretiminde kullanilmak adina, Second Life sanal diinyasinda
lic boyutlu bir 6grenme ortami kurgulayarak, katilimcilarin 6grenme ortamina
yonelik goriislerini degerlendirmek ve bu ortamda yasanan sorunlarimi incelemek
amaciyla, ‘yabanci dil 6gretiminde ii¢ boyutlu sanal diinyalar uygulamas1’ adinda ki
yiikksek lisans tezini gerceklestirmistir. Arastirma i¢in Second Life diinyasinda
yabanci dil egitim adasi secilmistir. Bu c¢alisma 2011-2012 6gretim yilinda Ege
Universitesi Egitim Fakiiltesi'nde egitimini siirdiiren, Yabanci Dil I ve II derslerine

kayitl 24 goniillii 6grenci ile 10 hafta boyunca siirdiiriilmiis olup, yontem olarak
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karma yontem kullanilmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin  yabanci dil
konusmadaki ¢ekingenliklerini yendikleri goriilmiis, katilimcilar bu sanal diinyanin
ilgi ¢ekici ve eglenceli bulduklarindan dolayr yapilan etkinliklerin faydali oldugunu

belirttikleri gorilmistiir.

Kamal1 (2012) tarafindan yapilan ‘Second life ortaminda gorev temelli dil egitimi
etkinliklerinde ogrencilerin Ingilizce konusmaya yénelik endise, giidiilenme ve
ozgiivenleri agisindan tecriibeleri ve algilari: ODTU durum ¢alismast’ isimli
calismada ii¢ boyutlu ortamlarda gorev temelli dil 68reniminin ve Ogretiminin,
{iniversite  hazirlik smifi  grencilerinin Ingilizce konusmaya yonelik endise,
giidiillenme ve 6zgliven agisindan etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Bu amag
dogrultusunda, Second Life diinyasinda farkli Ingilizce konusma etkinlikleri
kurgulamistir. Katilimcilar, farkli rollere biiriinmiis ve Ingilizceyi ana dili olarak
konusan kisilerle ve ODTU Temel Ingilizce Boliimii egitmenleriyle Ingilizce
konusma pratigi yapilmistir. Caligmanin 6rneklemini, Tiirkiye'de bulunan Orta Dogu
Teknik Universitesi Temel ingilizce Béliimii'nde orta-iistii seviye dil egitimi alan 15
hazirlik sinift 6grencisi olusturmustur. Caligma verileri goriisme yoluyla elde edilmis
nitel verilerden olusmustur. Calismanin sonucunda, Second Life ortaminda yiiriitiilen
gorev temelli dil egitiminin Ggrenciler lizerinde olumlu bir etkisinin oldugunu
gorilmistiir. Ayrica Ogrencilerin ingilizce konugsmaya yonelik olumlu tutum
gelistirmesini sagladigi sonucu da ortaya g¢ikarmistir. Second Life diinyasinda ki
ogrenci deneyimleri onlarin ingilizce konugsmaya yonelik motivasyonlarinin arttigini

ve 0zgiiven kazandiklarini ve endise problemlerini asabildiklerini ortaya koymustur.

Bezir (2012) tarafindan yapilan ‘Second Life ortaminda tasarlanan yabanci dil
egitimi: Ogretmen-6grenci ve ortam etkilesimi’ konulu yiiksek lisans tezinde Second
Life ortaminda farkli 6gretimsel yontemler kullanilarak diizenlenen yabanci dil
egitiminde Ogrenci, 0gretmen ve ortam etkilesimine etki eden faktorleri ortaya
cikarmay1 amaglamistir. Arastirmanin 6grenci ve dgretmen boyutlar1 vardir. Ogrenci
boyutu, 2010-2011 egitim-6gretim yilinin gliz yartyilinda iki farkli orta 6gretim
okulunda 10. Smufa giden 12 &grenci olusturmustur. Ogretmen boyutunda
ogrencilerin daha dnceden tanmimadiklar iki Ingilizce 6gretmeni olusturmustur. Bu
ogretmenler ortamda oOgrencilere rehberlik edip, etkinliklerini uygulamalarim

saglamaktir. Calismada nitel arastirma yoOntemlerinden durum c¢aligsmasi
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kullanilmistir. Ogrencilerin, Ingilizce konusmalarina yonelik ii¢ farkli 6gretimsel
yontem kullanilmigtir bunlar; inovasyon ile sunum yapma, alti sapkali diisiinme
teknigi ile tartisma yapma ve rol oynama yontemi ile diyalog kurma. Bu ¢alismayla
akran Ogrenmelerinin gercgeklestigine, 6grencilerin kendilerine olan gilivenlerinin
arttigina, 6z-yeterlilik seviyelerinin arttigina, tolum baskisindan kurtulduklarina yarar
sagladig1 goriilmiistiir. Ayrica 6grencilerin derse olan motivasyonlarinin arttigi ve
kendi aralarindaki iletisiminin etkili olmasim1 sagladigi da bulunan sonuglar

igerisinde yer almaktadir.

Yildirim (2012)’1n ‘sanal diinya ve web temelli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin
akademik Dbasarilari, motivasyonlart ve sosyal bulunusluklari agisindan
karsilastirilmas1’ adli doktora tezinde birinci olgunluk diizeyine gore tasarlanmis
sanal diinya temelli e-6grenme ortami ile web temelli e-6grenme ortaminin dgrenen
degiskenlerine gore karsilastirilmasini amaglamistir. Calismada nicel ve nitel
yontemler bir arada kullanilmistir. Arastirma evrenini 2011- 2012 Egitim—Ogretim
yilinda Atatiirk Universitesi Uzaktan Egitim Uygulama ve Arastirma Merkezi
Midiirliigii  bilinyesinde yiiriitiilmekte olan Hemsirelik Lisans Tamamlama
Programina kayith yaklasik 6000 6grenci olusturmustur. Arastirma orneklemini ise
basit random se¢im yolu ile belirlenmis 600 6grenci arasindan arastirmaya katilmaya
gontlli 116 6grenci olusturmustur. Arastirma toplamda 8 hafta yiiriitiilmiis olup,
sonucunda web temelli ve sanal diinya temelli ortalamalarda basar1 agisindan
farklilasmadigini; 6grenme stili ve kisilik diizeyinin basar1 iizerinde anlamli bir
etkisinin olmadigini ortaya koymustur. Giidiilenme ve sosyal bulunusluk acisindan
gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir. Buna karsilik Second Life
ortamindaki katilimcilarin bu iki degisken arasinda daha pozitif olduklar

bulunmustur.

Cukurbas1 (2012)’1n “lic boyutlu sanal ortamda bes asamali modelin uygulanmas1’
adl yiiksek lisans tezinde Second Life ortaminda bes asamali modeli uygulamis ve
etkililigini bulmay1 amag¢lamistir. Bu amagla yola ¢ikarak, kullanicilara oryantasyon
egitimi verilmis, egitsel amacl bir ¢caligsma ortam1 hazirlanmasi saglanmis, hazirlanan
ortamda egitim-Ogretim aktiviteleri yapilarak katilimcilarin ortamdaki deneyimleri
hakkinda ki goriislerini almistir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden durum

calismast kullanilmistir. Aragtirmanin 6rneklemini; 2010-2011 akademik yili bahar
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doneminde Balikesir Universitesi, Necatibey Egitim Fakiiltesi, BOTE Béliimii ikinci
smif dgrencilerinden arastirma i¢in gerekli kosullar1 saglayan ve calismaya goniilli
19 6grenci olusturmaktadir. Katilimcilarin 6grendikleri bilgileri yapilandirabildikleri
ve ortamdaki faaliyetlerini gergek yasantilariyla iliskilendirdikleri, bdylece, bes
asamali modelin tiim basamaklarin1 basarili bir sekilde gerceklestirdikleri sonucuna

ulastimistir.

Bulu (2012) tarafindan yapilan ¢alismada, 2010 Sonbahar doneminde ders alan
BOTE béliimii {iciincii smif dgrencileri Second Life ODTU Kampiisii'nde Ozel
Ogretim Yontemleri dersi igerisinde dgrenme aktiviteleri gegirmislerdir. Ogrenciler
ogrenme tekniklerinden alt1 sapkali diisiinme, balik kilgig1, akvaryum, tartisma, rol
oynama, durum-tabanli teknikleri Second Life ortaminda rol yaparak
canlandirmiglardir. Arastirmaya toplam 46 o&grenci katilmistir. Sonug olarak
ogrencilerin Second Life ortamina kars1 bakis agilarinin olumlu oldugu goriilmiistiir.
Ogrenciler Second Life ile 6grenmeyi eglenceli, etkili, gercekei, verimli, yararl
bulmakla birlikte, bu sanal diinyanin 6grenmeyi ilgi ¢ekici hale getirdigi ve
gidiilenmeyi arttirdigini  bildirmislerdir. Ancak Ogrencilerin yasadigi sorunlar
genelde teknik problemlerdir. Bunlar; internet baglantisi, grafik karti, ses problemi

ve objelerin geg yliklenmesi olarak belirtmisglerdir.

Cansiz (2012) tarafindan gerceklestirilen ve amaci Second Life ortaminda yer alan
ODTU sanal kampiisiiniin kullanilabilirligi {izerinde yon bulma araglarinmn etkisini
kullanicilarin memnuniyeti, performansi ve biligsel ylik agisindan test etmek olan
calismanin ismi ‘3 boyutlu sanal ortamlarin yon bulma araglarinin kullanilabilirlik
tizerindeki etkisinin kullanici memnuniyeti, performans: ve biligsel yiik acisindan,
g0z izleme ve fnir aygiti ile test edilmesi’ dir. Bu g¢alisma Orta Dogu Teknik
Universitesi 6grencisi 36 kisi ile gerceklestirilmistir. Katilimcilar ise rast gele harita,
levha, ses, ajan ve kontrol gruplarma atanmislardir. Calismada katilimcilara ODTU
sanal kampiisiinde yer, yon bulma gorevleri verilmistir. Calismanin sonucunda
Memnuniyet puani agisindan gruplar arasinda anlamli bir fark gozlenmemekle
beraber, gorevi bagarma, gorev tamamlama mesafesi, zamani, yer/yon bulma
araclarina bakis siireleri ve bilissel yilik agisindan gruplar arasinda anlamli farklar

gozlenmistir.
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Kobak (2011)’in yaptig1 calismada 2009-2010 donemi Osmangazi Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitim béliimii {i¢iincii ve doérdiincii sinif
Ogrencilerinin Second Life sanal yasam diinyasinda bir egitim ortami tasarladiklar
ve gelistirdikleri e8itim yazilimini sanal diinyaya aktarma siirecine yer verilmistir.
Toplam 15 o6grencinin katildigi c¢alismada, Second Life'da engellilerin egitim
alabilecekleri bir ev, hayallerindeki fakiilte ve bir kampiiste olmasin1 istedikleri spor
tesisi inga etmislerdir. Tamamen Ogrencilerin  sorumluluguna birakilarak
gerceklestirilen c¢alismada bazi G6grenciler bu ortami eglenceli, zevkli, farkhi
bulmuslar, bazilar1 ise sanal diinyada egitim ortami inga etme ve egitim yazilimini

buraya aktarma siirecini zor bulmuslardir.

Esgin ve dig. (2011), yaptiklari c¢aligmada Second Life ortammin egitimde
kullanilmasimin 6grenci basarist ve giidiilenmesine etkisini arastirmislardir.
Aragtirmaya Marmara Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi bdliimiinden ikinci sinifta okuyan 61 Ogrenci katilmistir.
Katilimcilar; geleneksel sinif grubu, Second Life grubu, geleneksel sanal sinif ve
geleneksel olmayan sanal siif olmak iizere dort gruba ayrilmistir. Ogrencilerin
"Egitimde Grafik ve Canlandirma" dersi afis tasarimi konusuna yonelik basari ve
giidiillenme farkliliklar1 Ontest-sontest ile incelenmistir. Arastirmadan elde edilen
bulgular 1s18inda  yapilan yorumda arastirmacilar, gruplarin basarilar1  ve

giidiilenmeleri arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmadigini belirtmistir.

Tasa (2009) tarafindan yapilan ‘igerigi kullanicilar tarafindan olusturulan 3 boyutlu
sanal diinyalarda sanat ve mimari tasarim: Second life {izerine bir vaka ¢aligmasr’
isimli ¢alismada yontem olarak, betimleyici nitelikte genel tarama yontem
kullanmistir. Second Life’1 igerik olusturma ve tasarim agisindan incelemistir. Egitim
adma onem teskil eden kismi ise egitimle ilgili materyaller tasarlanirken sanattan ve

mimariden faydalanilma olusudur.

Erdogmus (2009) tarafindan yapilan ‘Cevrimigi ortamlarin iiglincii mekanlar olarak
kavramsallastirilmasi: Facebook ve Second Life flizerine bir inceleme’ isimli
calismasinda arastirmaci Second Life ve Facebook adli sanal ortamlar1 incelemistir.
Arastirmanin amaci Second Life ve Facebok’taki iletisim ve etkilesimin nitelikleriyle

bu ortamlar araciligiyla gerceklesen toplumsal iligkilerin dinamiklerini anlamaya
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caligmaktir. Arastirmaci arastirmasiin sonucunda Facebook ve Second Life gibi
dijital  “mekanlarin”,  islevleri  agisindan  i¢linci  mekanlar  olarak

kavramsallastirilabilecekleri ortaya ¢ikmistir.

Goksel Canbek (2009) tarafindan yapilan ‘Universite-toplum isbirliginde 6grenen-
ders yoneticisi etkilesimi: Second Life (SL) tizerine bir ¢aligma’ adli yliksek lisans
tez calismasinda, Universite-Toplum Isbirligi etrafinda Second Life (SL) sanal
diinyasinda gergeklesen ogrenen-ders yoneticisi etkilesimi iizerine uzaktan egitim
uzmanlarinin goriislerini almayr amaclayan bir durum ¢alismasi niteligindedir.
Arastirmasinin  sonunda, Second Life platformunun sinirli yapisiyla e-6grenme
acisindan etkin bir ortam olmadig1 ve uygun iletisimsel tasarimlamalara gereksinim

duydugu sonucuna varmistir.

Cantimur (2009) tarafindan hazirlanan ‘bir tasarim g¢evresi olarak Second life’ m ig
mimarlik egitiminde kullanim1’® adli ¢alismasinda Second Life'in, mimarlik
egitiminde tasarim ve Ogrenim araci olarak gegerliliginin degerlendirilmesi igin bir
pilot calisma yapilmistir. Sonug¢ olarak Ogrencilerin Second Life'yi, bir tasarim

ortami olarak yiiksek derecede motive edici ve keyifli bulduklarini gostermektedir.

Dinger (2008)" in “Sanal Diinyalarin Uzaktan Egitim Danigsmalik Hizmetlerinde
Kullanim: Second Life Ornegi” isimli ¢alismasinda Second Life ii¢ boyutlu sanal
diinya ortami, egitsel Ozellikler tasiyan bir danigsmanlik odasinin tasarlanmasi
amaglanmistir. Arastirmaya Anadolu Universitesi Bilgi Yonetimi On lisans Programi
1. smif 6grenenlerinden 1397 isletim Sistemleri dersini alan 6grenciler katilmigtir.
Yaklasik 6 ay siiren uygulama siireci sonrasinda Ogrenenlere uygulanan anket
dogrultusunda 6grenenlerin yasadigi deneyimler ve sikintilar saptanmistir. Anket
sonuclar1 incelendiginde 6grenenlerin sadece %38,7 sinin Second Life Danigmanlik
Odasi’m1 ziyaret edebildigi, %61,3’linlin yasanan sorunlardan dolay1 ziyaret
edemedigi goriilmiistiir. Second Life Danigsmanlik Odasi’na girme asamalarinda
Ogrenenlerin birtakim sikintilarla karsilastigi goriilmiistiir. Anket sonuglarina gore
yasanan sikintilar sirastyla en ¢ok; Second Life Uyelik Kaydi, Dersin Second Life
Danismanlik Odasi’na Erisim, Second Life Uyelik Kaydi Onayi, Second Life
Yazilimmin Indirilmesi ve Second Life Yazilimmm Kurulumu ve Calistirilmasi

adimlarinda yasanmustir.
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III. BOLUM

YONTEM

Bu boliimde Second Life ortaminda gelistirilen aragtirmanin deseni, arastirmanin
calisma grubu, 0grenme ortaminin tasarlanmasi, geistirilen 6gretimin uygulanmasi,

veri toplama araglar1 ve verilerin analizi ele alinmaktadir.

3.1. Arastirmanin Deseni

Bu calisma, Second Life’in sosyal bilgiler dgretiminde deneyimsel Ogrenmeye
yonelik bir model olarak kullanilmasini amag¢lamaktadir. Ayrica arastirmada Second
Life i¢inde tasarlanan Ogretime katilan Ogretmen adaylarinin bu ortamdaki

deneyimleriyle ilgili goriisleri arastirilmistir.

Arastirma yaklasimi olarak, nitel arastirma deseninin olgubilim (fenomenoloji)
yontemiyle modellendirilmistir. Toplanan veriler, nitel arastirma yonteminin igerik

analizi yontemiyle analiz edilmistir.

Olgular, yasadigimiz diinyada olaylar, deneyimler, algilar, yonelimler, kavramlar ve
durumlar gibi ¢esitli bicimlerde karsimiza c¢ikabilmektedir. Bize tiimiiyle yabanci
olmayan aynm1 zamanda da tam anlamini kavrayamadigimiz olgular1 arastirmayi
amaglayan caligmalar i¢in olgubilim (fenomenoloji) uygun bir arastirma zemini

olusturur (Yildirim ve Simsek, 2005).
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Olgubilim olarak da adlandirilan fenomenoloji “Ger¢ek nedir?” sorusuna cevap
arayan bir yontemdir. Fenomenoloji yaklasimin temelini bireysel tecriibeler
olusturmaktadir. Bu arastirmada arastirmaci deneyimlemis katilimcinin goriisleriyle

ilgilenmektedir.

Fenomenolojik yaklagimlar “insanlarin hem bireysel hem de ortaklasa diizeyde
deneyimlerini nasil anlamlandirdiklari ve bu anlami biling diizeyine nasil

aktardiklarini ortaya ¢ikarmaya odaklanmaktadir” (Patton, 2002, s.104)

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirma siirecinde gerceklestirilen Second Life uygulamasina katilacak 6gretmen
adaylar;, Mugla Sitki Kogman Universitesi Egitim Fakiiltesi Sosyal Bilgiler
Ogretmenligi Boliimii, 2015-2016 Egitim-Ogretim y1l1, Sosyal Bilgiler Ogretmenligi
1. ve 2. ve 3.sinifta 6grenim goren Ogretmen adaylari arasindan amacli 6rnekleme
yontemlerinden kolay ulasilabilir durum Orneklemesi esasina dayali olarak
secilmistir. Amagh Ornekleme, zengin bilgiye sahip oldugu diisiiniilen durumlarin
derinlemesine calisilmasina olanak vermektedir (Yildirim ve Simsek, 2011). Bu
anlamda, amacgli 6rnekleme yontemleri pek cok durumda, olgu ve olaylarin
kesfedilmesinde, aciklanmasinda yararli olmaktadir (Mack, Woodsong, MacQueen

ve digerleri, 2011).

Uygulamanin 2014-2015 akademik yili bahar donemindeki kismi iki hafta, 2015-
2016 giiz donemindeki kismi ise ii¢ hafta slrmistir. Calisma zamanlar
katilmcilarin  vize ve final smavlari zamanlarina denk gelmeyecek sekilde
diizenlenmis, boylece 6grencilerin daha aktif olarak c¢aligmalara katilabilmesi igin
ortam hazirlanmistir. Calisma grubunu 10 O6gretmen adayr olusturmaktadir. Bu
bolimde c¢aligma grubunu olusturan Ogretmen adaylarindan ayrintilariyla
bahsedilmektedir. Ogretmen adaylarina katilimci anlammna gelen K harfi
kullanilmistir. Dolayisiyla 10 katilimecidan mintti adli 6gretmen adayma K1,
keremico adli 6gretmen adayma K2, bymanby adli 6gretmen adayma K3, zlataann

adli 6gretmen adayma K4, evaaaper adli 6gretmen adayma K5, guldefine48 adl
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Ogretmen adaymna K6, edaklc adli 6gretmen adayina K7, trdexter adli 6gretmen
adayma K8, 220219921453 adli 6gretmen adayina K9, pirmu adl1 6gretmen adayina
K10 kod ad1 verilmistir.

Cizelge 3. 1. Katilimel bilgileri

Katihmar 1 (K1)

Katilimer 1 kod adli 6gretmen aday1, 20
(11( yasinda. Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 2.
sinifta okumaktadir. Cok kullanicili sanal
ortam tanimini duydugunu ama su ana
{ ‘ kadar ilgilenip, kullanmadigini1 belitti.

Second life ortamini bu calisma sayesinde
tanidigin belirtti.

En bastan beri bu calisma igin ¢ok
heyecanli ve ilgiliydi. Second life ortamini
cok sevdigini ve ileride kendisinin de bu
ortam ve diger sanal ortamlarda tasarim
yapmak istedigini belirtti.

Katilima 2 (K2)

Katilimer 2 kod adli 6gretmen adayi, 22
yasinda. Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 3.
sinifta okumaktadir. Cok kullanicili sanal
ortam tanimint daha Once duydugunu
belitti. Second Life ortamini tanidigini,
milyonlarca takipgisi olan her tiirlii ortamin
olusturuldugu, yillardir oynanan bir oyun
olarak tanimladi.

En basta ortamda c¢ok c¢ekingen ve
heyecanliydi. Ancak zamanla heyecanini
yenerek ortamdan ¢ok keyif aldigini
belirtti. Ileride 6zel sektérde ¢alismak
istedigini ve bu tarz etkinlikleri sik sik
kullanacagini belirtti.
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Katilimci 3 (K3)

Katilimer 3 kod adli 6gretmen adayr 20
yasinda. Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 2.
sinifta okumaktadir. Cok kullanicili sanal
ortam tanimin1 duydugunu, ilgi alan
icerisinde oldugunu, ancak egitim amagh
kullanilabilecegini diisiinmedigini belirtti.
Second Life ortamimi daha Onceden
tanidigini1 bu diinyada bir avatari oldugunu
belitti.

Etkinlige en rahat adapte olan 6gretmen
adayiydi. Bunu bu ortamda daha dnceden
vakit gecirmesiyle ilgili oldugunu belirtti.

Katihmai 4 (K4)

Katilimer 4 kod adli 6gretmen aday1 19
yasinda. Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 1.
simifta okumaktadir. Cok kullanicili sanal
ortam tanimini ve second life'r daha dnce
hi¢ duymamus.

Second life ortamini ¢ok sevdigini ve bu
ortamda c¢ok rahat oldugunu belirtti.
Calismanin onun bu tarz etkinliklere olan
bakis agisin1 genislettigini belirtti.

Katilimei 5 (K5)

Katilimer 4 kod adli 6gretmen adayr 24
yasinda. Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 3.
Smifta okumaktadir. Cok kullanicili sanal
ortam tanimini ve Second Life’1 daha 6nce
duydugunu belitti.

Calismanin  basinda Second Life
ortaminda sosyal bilgiler 6gretimi adina
etkinliklerin nasil olacagi konusunda
endiseleri  oldugunu ancak etkinligi
gordiikten sonra ¢ok sasirdigini belirtti.
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Katilimei 6 (K6)

Katilimer 6 kod adli 6gretmen aday1 22
yasinda. Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 3.
Smifta okumaktadir. Cok kullanicili sanal
ortam tanimin1 ve second life’r daha 6nce
duydugunu belirtti.

Second life ortamin1 daha 6nce duymus
olmasina ragmen ¢alisma boyunca hep
karamsar, ¢ekingen bir tavir sergiledi. Bunu
bilgisayar kullanimi acisindan kurslar
aldigint ama bir tlirli pratigini istedigi
diizeye getirememesinden kaynaklandigini
belirtti. Calismanin sonunda ¢alismada
bulunmus olmaktan ¢ok keyif aldigini
belirtti.

Katilme1 7 (K7)

Katilimer 7 kod adli 6gretmen adayr 21
yasinda. Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 2.
Smifta okumaktadir. Cok kullanicili sanal
ortam tanimin1 ve second life’r daha once
duymamus.

Daha once Second Life ortamini
duymamis olmasma ragmen ortami ve
etkinligi en kolay kavrayan ve keyif alan
ogretmen adayiydi.

Katihmar 8 (K8)

Katilimcr 8 kod adli 6gretmen adayir 20
yasinda. Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 1.
Smifta okumaktadir. Cok kullanicili sanal
ortam tanimin1 ve second life’t daha 6nce
hi¢ duymamus.

Calismanin en basinca ¢ok memnuniyetsiz
ve hosnut degildi. Oryantasyon asamasinda
teknik problemler yasadigini belirtti. Ancak
etkinlik  haftasina  gelindiginde, ¢ok
etkilendigini ve bu ¢alismada yer almaktan
¢ok mutlu oldugunu belitti.

65




Katihme 9 (K9)

Katilimct 9 kod adli 6gretmen aday1 24
yasinda. Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 3.
Sinifta okuyor. Cok kullanicili sanal ortami
ve second life’1 daha 6nce hi¢ duymadigini
belirtti.

En basindan beri c¢aligmayla ilgili
sorumluluk sahibi bir 6gretmen adayiydi.
Ortam1 ¢ok begendigini ve etkilendigini
belirtti. Calisma esnasinda ¢ok merakli ve
ilgiliydi. Bu etkinligin ¢ehresini
gelistirdigini belirtti.

Katilmei 10 (K10)

Katilimer 10 kod adli 6gretmen aday1 19
yasinda. Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 1.
Sinifta okuyor. Cok kullanicili sanal ortami
ve Second Life’nr daha Once hig
duymadigini belirtti.

Calisma esnasinda c¢ok etkilendigini
belirtti. Bilgisayar oyunlarint oynamay1
sevdigi i¢cin second life ortamina hemen
uyum sagladigini belirtti.

3.3. Ogrenme Ortaminin Tasarlanmasi

Second Life ortamindaki

etkinliklerin tasarlanmasinda ¢ok kullanicili sanal

ortamlarda tasarim yapan kisilerin, alaninda uzman arastirmacilarin goriisleri

alinmig, ayrica Second Life ve Second Life’in egitim-6gretim ortamindaki

incelenmistir. Iklim odasmin (Iklim Planet)

kullanimina

tasarlanmasinda sanal ortamlarda tasarim yapan uzmanlardan hizmet satin alinmistir.
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flgili alanda kullanilan veri toplama araglari, hazirlanacak dgretim materyallerinde
bulunmasi gereken 6zellikler, Sosyal Bilgiler Ogretim Programlari, 6. siif Sosyal
Bilgiler dersinin kazanimlar1 ve ders kitaplari irdelenmistir. Kolb’un deneyimsel
o0grenme modelinin Second life ortamina nasil entegre edilebilecegi arastirilmistir.
Second Life ortaminda gerceklestirilecek, Ogretim materyalleri hazirlanirken ve
arastirtlirken ayni zamanda veri toplama araglari da gelistirilmistir. Ortamda ki
Ogretim materyallerinin hazirlanmasinda 6. Smif Sosyal Bilgiler Dersinin
kazanimlar1 ve alternatif kavramlar géz oniinde bulundurulup, nitel veri toplama
araglart kullanilmistir. Calismada 6. sinif Sosyal Bilgiler dersinin 2. {initesi olan 4.
(haritalardan ve goOrsel materyallerden yararlanarak Tiirkiye’de goriilen iklim
tiirlerinin 6zellikleri hakkinda ¢ikarimlarda bulunur.) kazanimini kapsayan Second
life ortaminda hazirlanan etkinlik bir sanal ortam tasarimcisi, ti¢ akademisyen ve iki

sosyal bilgiler 6gretmeninden olusan uzman grup tarafindan incelenmistir.

Cizelge 3. 2. Uygulamanin Kazanim

Kazanim Konu Kazanim Adi
Sirasi
Tiirkiye’de Haritalardan ve gorsel materyallerden
4 Kazanim iklim yararlanarak Tiirkiye’de goriilen iklim tiirlerinin
bolgeleri ozellikleri hakkinda ¢ikarimlarda bulunur.

Asagida her hafta yapilan ¢alisma basamaklar1 ayrintili bir sekilde ele alinmistir.

Birinci Hafta: Arastirma kapsaminda 2015-2016 Ogretim yilinda Mugla Sitki
Kogman Universitesi Egitim Fakiiltesi'nin 1. ve 2. ve 3. Smmfta 6grenim gdren
Ogretmen adaylarinin hepsine Second Life ortamini tanitict 20 slaytlik bir sunu
anlatilmistir. Sunum yapilan 6gretmen adaylarindan 10'u uygulama i¢in goniillii
oldugunu belirtmistir. Girilen siniflardan goniillii olarak uygulamaya katilmak
isteyen Ogrencilerin isimleri ve e-posta adresleri alinmistir. Ayrica O6grencilere
aragtirmacinin e-posta adresi verilerek, kendisine herhangi bir sorunda ulasilabilecegi

belirtilmigtir. Goniillii katilimc1 6grencilere uygulamaya baslamadan 6nce bilgisayar
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donanim ve internet altyapilarinin belirli kosullarda olmas1 gerektigi sdylenmistir.
Uygulamanin kayit altina alinacagi ve uygulamada istedikleri takma ismin avatar
ismi olarak secilebilecegi katilimcilara belirtilmistir. Arastirma, yazili hale
getirildiginde de O6gretmen adaylarinin gergek isimleri yerine takma isimlerinin

(rumuz) kullanilacag1 6gretmen adaylarina bildirilmistir.

Uygulama saatleri disindaki zamanlarin biiyiik bir kisminda arastirmaci ortamda aktif
olarak bulunmus ve gelen katilimcilarla ilgilenmis ve isteyen katilimcilara
yonlendirmelerde bulunmustur. Ayrica, c¢alisma zamanlar1 ve iletilmesi gereken
bilgiler, uygulama saatleri disinda 6grencilere kisa mesaj (SMS), e-posta gonderimi

ile mobil telefon lizerinden sesli goriisme yolu ile iletilmistir.

Ikinci Hafta: Uygulamaya baslamadan once arastirmanin gerceklesecedi Second
Life ortaminin tanitilmasi, istemci programi bilgisayara kurma, oturum agma, avatar
edinme, kullanici ad1 ve sifre edinme, temel beceri 6gretimi (yiirime, kogsma, ugma,
1sinlanma kiyafet degistirme, konugma vb.) ve Kolb’un deneyimsel 6grenmesinin
O0gretmen adaylarina aciklanmasi konusunda oryantasyon calismast yapilmstir.
Ortalama olarak 120 dakika siiren bu oryantasyon ¢aligmalar1 esnasinda, hem ortam
hem de calisma hakkinda katilimcilara gerekli tiim bilgiler verilmistir. Ogretmen
adaylarinin oryantasyon calismasina eksiksiz katilmalari i¢in c¢aligma zamanlari
O0gretmen adaylar1 ile birlikte belirlenmistir. Bir ¢alisma icin iki bazen ii¢ farkl
zamanda karar kilinmig, 6gretmen aday1 hangi zaman diliminde gelmeye uygunsa, o
zaman ¢alismaya katilmistir. Isteyen katilimer her ii¢ zaman diliminde de calismaya
katilmistir. Uygulama stiresinde bir hafta icerisindeki toplanmalarin tamami bir
calismaya ayrilmistir. O hafta i¢in iki ya da li¢ farkli zamanda anlagsmali olarak

toplanilmistir.

Ogretmen adaylarina yapilan bilgilendirme sunumu ve oryantasyon calismasi dahil
arastirma silirecinde sadece ilk iki hafta 6grencilerle yiiz yiize olarak laboratuvar
ortaminda ¢alisma gercgeklestirilmis olup, diger tiim uygulamalar tamamen Second
Life iizerinden gergeklestirilmistir. Arasgtirmact ve 0gretmen adaylari bulunduklar
yerden Second Life’a baglanip c¢alismalar1 gergeklestirmislerdir. Ayrica egitim
fakiiltesinde ki cografi bilgi sistemleri laboratuvar1 6gretmen adaylariin kullanimina

acilmistir.
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Uciincii hafta: 6. siif yeryiizinde yasam iinitesinin 4. (haritalardan ve gorsel
materyallerden yararlanarak Tiirkiye’de goriilen iklim tiirlerinin 6zellikleri hakkinda
cikarimlarda bulunur.) kazanimi icin gerceklestirilecek etkinlikten dnce 6gretmen

adaylarina etkinlik dncesi goriigme sorulari (1) yapilmastir.

Dordiincii hafta: Arastirmada Kolb’un deneyimsel 6grenme modeli temel alinarak
Second Life ortaminin Sosyal Bilgiler Ogretiminde kullanilmasi istendigi icin, iklim
planet ortami tasarlanmustir. iklim planet dgretmen adaylarmin 6. smif Sosyal
Bilgiler dersinin 2. {initesi olan 4. (haritalardan ve gorsel materyallerden yararlanarak
Tiirkiye’de goriilen iklim tiirlerinin 6zellikleri hakkinda ¢ikarimlarda bulunur.)
kazammim Second Life ortaminda olusturulabildigini gormeleri igin Istanbul
Universitesi Erasmus sanal alaninda tasarlanmis bir Sosyal Bilgiler Dersi

uygulamasidir.

Sekil 3. 1. iklim Planet

Sekilde goriintiisii verilen iklim planet sunlardan olusmaktadir:
o Kontrol paneli

. Iki adet iklim planet panosu

. Iklim olaylarinin gerceklestigi alan

. 1 adet iklim haritas1 panosu
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o Dort adet her bir iklim i¢in ayr1 ayr tasarlanmis ve her iklimde degisen

gorseller panosu

&% im Plane

u_ﬂ..\‘\* S

T ==

Sekil 3. 2. iklim Planet Panosu

Sekil 3. 3. iklim Planet Kontrol Paneli 1
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Sekil 3. 4. iklim Planet Kontrol Paneli 2

Kontrol Paneli: Kontrol paneli, basla tusuna basildiktan sonra, bitki Ortiisii
mentisiinii, hava olaylar1 meniisiinii, iklim haritasin1 ve iklimlerle ilgili gorselleri

harekete geciren paneldir. Panel iizerinde bulunan tuslar ve gorevleri sunlardir.

Bitki Ortiisii Meniisii: Bitki ortiisii meniisiinde dért bitki tipi bulunmaktadir. Bunlar
orman, bozkir, maki ve ¢ayir meradir. Secilen her bir bitki ortiisii iklim olaylarinin
gerceklestigi alanda goriilmektedir. Gelen sorulara gore ormani segen Ogretmen
aday1r iklim olaylarinin gerceklestigi alanin orman bitki Ortiisiyle kaplandigini,
Bozkirt segen Ogretmen adayr iklim olaylarinin gergeklestigi alanin bozkir bitki
ortlistiyle kaplandigini, makiyi se¢en dgretmen aday1 iklim olaylarinin gergeklestigi
alanin maki bitki ortiisliyle kaplandigini, ¢ayir ve meray1 segen dgretmen adayi iklim
olaylarinin gerceklestigi alanin c¢ayir ve mera bitki Ortiisiiyle kaplandigini

gormektedir.

Hava Olaylar1 Meniisii: Hava olaylar1 meniisiinde ii¢ hava olayr yer almaktadir.
Bunlar kar, giines ve yagmurdur. Secilen her bir hava olayi, iklim olaylarmin
gerceklestigi alanda goriilmektedir. Gelen sorulara gore kari secen O6gretmen adayi
iklim olaylarinin gergeklestigi alanda kar yagdigini, yagmuru secen dgretmen aday1
iklim olaylarinin gergeklestigi alanda yagmurun yagdigimi goérmektedir ve gok

guriiltiisii, yagmurun olagan sesi fonda yer almaktadir. Giines butonuna basan
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Ogretmen adayr iklim olaylarmin gerceklestigi alanda, giines actigini gérmektedir.

Ayrica fona kus sesleri verilerek pekistirme saglanmaistir.
iklim Haritasi: Kontrol panelinde basla butonuna basip 6gretmen adayma sorular
yoneltilmeye baslandiginda hangi iklim bélgesiyle ilgili soru geliyor ise o iklim

bolgesinin hakim oldugu yerleri gdsteren harita kontrol panelinin iizerindeki iklim

haritasinda goriilmektedir.

m +# Tamam

O

Sekil 3. 5. Karadeniz iklim Bolgesini Kapsayan Yerleri Gosteren Harita Panosu

Sekil 3. 6. Akdeniz iklim Bolgesini Kapsayan Yerleri Gosteren Harita Panosu
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Sekil 3. 7. Erzurum Ve Kars Yéresindeki Yaz Yagislaria Bagh Ozel Durumu Kapsayan Yerleri

Gosteren Harita Panosu

Sekil 3. 8. Karasal iklim Bolgesini Kapsayan Yerleri Gosteren Harita Panosu

Iklimlerle ilgili Gorseller: Dort adet panodan olusmaktadir. Her bir iklim tipiyle
ilgili ayr1 ayn gorselleri gostermektedir. Bu gorseller, o iklimin hakim oldugu alanla

0zdeslesen bilgileri animsatip gorsel zekaya hitap etmek amachdir.
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Sekil 3. 9. Karadeniz iklimi Gorselleri

Karadeniz iklimi soruldugunda, bu bolgedeki tarimcilik faaliyetlerini gostermek igin
cay ve findik, yaylacilik turizmini gostermek i¢in Rize’de ki Anzer yaylasi, bolgenin

dogal giizelliklerini gostermek i¢in uzun gol gorseli panolarda belirmektedir.

Sekil 3. 10. Akdeniz iklimi Gorselleri
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Akdeniz iklimi soruldugunda bu bolgedeki tarimeilik faaliyetlerini gostermek igin,
portakal, zeytin ve pamuk, ayrica seracilik faaliyetleri i¢inde gorseller panoda yer

almaktadir.

Sekil 3. 11. Erzurum Kars Yoresi Gorselleri

Iklim olaylarinda gerceklesen belli basli istisnai durumlardan birisi de karasal iklimin
hakim oldugu Erzurum Kars yoresinde yaz yagislarinin yogun olmasi ve yorenin
bitki Ortiisii olarak ¢ayir ve meralardan olusmasidir. Buna es deger olarak da
hayvancik gelismistir. Bu arastirmada iklim olaylariyla ilgili bir¢ok istisnai
durumdan sadece Erzurum Kars yoresine yer verilmistir. Gorseller ise hayvancilikla

ilgili gorsellerdir.
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Sekil 3. 12. Karasal iklim Géorselleri

Karasal iklim soruldugunda bu bolgedeki tarimcilik faaliyetlerini géstermek igin,
bugday, kayisi, mercimek gorsellerine yer verilmistir. Ayrica hayvancilik faaliyetini

gosteren bir gorselde panoda mevcuttur.

iklim Olaylarimin Gerceklestigi Alan: Ogretmen adaylarinin hava olaylart
meniisiinden ve iklim olaylar1 meniisiinden segtikleri tiim iklim hareketleri burada

gerceklesmektedir.

Sekil 3. 13. iklim Olaylarinin Gergeklestigi Alanda Orman Bitki Ortiisii

76



Sekil 3. 14. iklim Olaylarimin Gergeklestigi Alanda Bozkir Bitki Ortiisii

FECTLL g ) o

Sekil 3. 15. iklim Olaylarimn Gergeklestigi Alanda Maki Bitki Ortiisii
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Sekil 3. 16. iklim Olaylarinin Gerceklestigi Alanda Cayir Ve Mera Bitki Ortiisii

Sekil 3. 17. iklim Olaylariin Gergeklestigi Alanda Giines Hava Olay1
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Sekil 3. 18. iklim Olaylarinin Gergeklestigi Alanda Yagmur Hava Olay1

Sekil 3. 19. iklim Olaylarinin Gergeklestigi Alanda Kar Hava Olay:

Iklim planetin ¢alismasi su sekilde gerceklesmektedir;
1-  Ogretmen adayinin kontrol panelinde bulunan basla butonuna basmast istenir.

2-  Bagla butonuyla 6gretmen adaylarina 6. sinif yeryiiziinde yasam {initesinin 4.
(haritalardan ve gorsel materyallerden yararlanarak Tiirkiye’de goriilen iklim

tirlerinin 6zellikleri hakkinda g¢ikarimlarda bulunur.) kazanimmi ile ilgili sorular
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yoneltilmeye baslanir. Ornegin: ¢ kis mevsiminde Akdeniz ikliminin bitki 6rtiisii ve
hava durumu nasildir?’ cevaplamak icin paneldeki butonlardan bitki Ortiisiine ve
hava durumuna tiklayin sonrada tamama basiniz sekilde oldugu gibi Ogretmen

adaylarina yoneltilen iki soru Akdeniz iklimiyle ilgilidir.

Sekil 3. 20. iklim Planet Sohbet Penceresi

3-  Toplamda 9 sorudan olusan iklim planet Karasal iklim i¢in 3, Karadeniz Iklimi
icin 3, Erzurum ve Kars yoresinde yaz yagislarina bagl olarak olusan cayir ve
meralarin 6zel durumunu Second Life ortaminda olusturulabilecegini Ogretmen

adaylarina gdstermek i¢in eklenen 1 adet sorudan olugmaktadir.

4-  Verilen her bir cevap sonrasi eger cevap yanls ise: ‘tekrar denemelisin,
cevabin yanlis tekrar kontrol eder misin?’ yanitin1 verir ve bir cevap hakki daha tanir.

Verilen ikinci cevapta yanlis ise dogru cevabi verir.
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_ # Tamam

o

Sekil 3. 21. Yanhs Yanit Sonrasi iklim Planet

5-  Eger verilen cevap dogru ise ‘bravo dogru cevap’ yanitini verir. Ayrica dogru

cevabin ardindan hey, 1slik ve alkis sesleri ¢ikar.

Sekil 3. 22. Dogru Yamit Sonrasi iklim Planet

6- Tim yoneltilen sorularin cevaplanmasinin ardindan, ‘sinavin bitti, tebrikler’
yazisi belirir ve toplam soru sayisi, yanlis cevap sayist, dogru cevap sayisini gosterir.

‘yeniden baslamak i¢in Bagla ‘ya bas’ yazar.

Besinci hafta: Her bir 6gretmen adayiyla etkinlik gerceklestirildikten sonra goriisme

sorular1 (2) uygulanmustir.
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Cizelge 3. 3. Arastirmanin tasarlama ve uygulama siireci

Litaratiir Incelemesi

A 4

Iklim Planet'in Tasarlanmasi

A 4

Veri Toplama Araglarinin Gelistirilmesi, Ogretmen adaylar1 goriisme formlar
(1-Etkinlik 6ncesi /2- Etkinlik sonrasi )

~

Goniilli Katilime1 Toplama Siireci

~

Yiizylize Calisma Zamaninin Belirlenmesi

v

Uygulama Oncesi Oryantasyon Calismasi

~

Etkinlik Oncesi Gériisme Formlari ( 1)

~

Etkinlik sonras1 GoriismeFormlari ( 2 )

3.4. Gelistirilen Ogretimin Uygulanmasi

Ogretmen adaylar1 sanal ortam tasarimcisi, li¢ akademisyen ve iki sosyal bilgiler
Ogretmeninden olusan uzman grubun goriisleri alinarak, asagida ana hatlar
gosterilen Second Life ortaminda kurgulanmig 6. sinif Sosyal Bilgiler dersinin 2.
initesi olan 4. (haritalardan ve gorsel materyallerden yararlanarak Tiirkiye’de
goriilen iklim tiirlerinin Ozellikleri hakkinda c¢ikarimlarda bulunur.) kazaniminm
kapsayan etkinlik igerigi kapsaminda uygulama yapmislardir. Calismaya katilan
Ogretmen adaylar1 belirlenen zamanlarda ki yiiz yiize goriismeler disinda, etkinlik
stirecini uygun olduklar1 zaman diliminde ortamda bulunan aragtirmaci gozetiminde

gerceklestirmislerdir. Ogretmen adaylar1 yapilan ¢aligmalarda derslerine etki edecek
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kazanimlar saglamamiglardir bu ylizden ortamdaki etkinliklere gonilli

katilmiglardir.

Birinci Hafta: Mugla Sitki Kogman Universitesi Egitim Fakiiltesi'nin 1. ve 2. ve 3.
Siifta 6grenim goren d6gretmen adaylarinin hepsine Second Life ortami tanitilmistir.
Second life ortami hakkinda 6gretmen adaylarina bilgi verilmis, goniillii 6gretmen

adaylari secilmistir.

Ikinci Hafta: Arastirmanm ikinci haftasinda géniillii 10 sosyal bilgiler 6gretmeni
aday1 ile Mugla Sitki Kogman Universitesi Egitim Fakiiltesimin cografi bilgi
sistemleri laboratuvarinda ilk kez second life ortamina girilmistir. ikinci hafta second
life’da etkinlik yapmak i¢in degil uygulamaya baslamadan Once arastirmanin
gerceklesecegi Second Life ortaminin tanitilmasi, istemci programi bilgisayara
kurma, oturum agma, avatar edinme, kullanici adi ve sifre edinme, temel beceri
Ogretimi (yiirime, kosma, u¢ma, 1sinlanma kiyafet degistirme, konusma vb.) ve
Kolb’un deneyimsel 6grenme modelinin 6gretmen adaylarina agiklanmasi konusunda
oryantasyon ¢alismasi yapilmak i¢indir. Oturumun sonunda ogretmen adaylarinin

tiim bu gorevleri yerine getirmeleri birebir arastirmaci gézetiminde saglanmistir.

Uciincii Hafta: 6. sinif yeryiiziinde yasam iinitesinin 4. (haritalardan ve gorsel
materyallerden yararlanarak Tiirkiye’de goriilen iklim tiirlerinin 6zellikleri hakkinda
cikarimlarda bulunur.) Kazanimi i¢in gerceklestirilecek etkinlikten once Ogretmen
adaylarma etkinlik 6ncesi goriigme sorulari (1) yapilmistir. Ogretmen adaylariyla yiiz

yiize goriisme gerceklestirilmistir.

Dérdiincii Hafta: Dordiincii hafta galismanin uygulama haftasi olarak tasarlanmistir.
Ogretmen adaylar1 uygun olduklar1 zaman diliminde arastirmaci gdzetiminde iklim

planete girerek etkinligi gerceklestirmislerdir.
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Sekil 3. 23. Arastirmaci Avatardan Bir Goriiniim

Ayni anda en fazla iki 6gretmen adayr ortamda bulunmustur. Bunun en Onemli
sebebi Ogretmen adaylarmin farkli smif kademelerinde olup farkli zaman

dilimlerinde uygun olmalaridir.

@ ixim planet, Istanbul Uni Erasmus - Orta [
—

Sekil 3. 24. Second Life Ortaminda Sosyal Bilgiler Ogretimi 1
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LBl © (Kiim planet, Istanbul Uni Erasmus - Orta [

‘Y- Q\: - Il #e lkim P/anell
v MRAeN |
4 ‘. - - .
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(3 3

Sekil 3. 25. Second Life Ortaminda Sosyal Bilgiler Ogretimi 2

LBl © (kim planet. Istanbul Uni Erasmus - Orta [

Sekil 3. 26. Second Life Ortaminda Sosyal Bilgiler Ogretimi 3
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@ iKiim planet, Istanbul Uni Erasmus - Orta [ [

ST " |
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P 3l © ikiim planet, Istanbul Uni Erasmus - Orta [

Sekil 3. 28. Second Life Ortaminda Sosyal Bilgiler Ogretimi 5
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LBl © (Kiim planet, Istanbul Uni Erasmus - Orta [

Sekil 3. 29. Second Life Ortaminda Sosyal Bilgiler Ogretimi 6

Besinci Hafta: Besinci haftada tiim 6gretmen adaylar1 iklim Planet’te ki etkinligi

gerceklestirdikten sonra goriisme formu (2) uygulanmaistir.

3.5. Veri Toplama Araclar

Eylem arastirmasi siirecinde arastirmaci 6grenme danigmani olarak calistigindan, bu
slirecin ruhuna ve eylem aragtirmasinin temelinde yatan elestirel kurama uygun veri
toplama araglarim1 kullanmasi gerekmektedir (Sagor, 2005). Bu baglamda eylem
aragtirmasinda hangi verilerin toplanacagi problemin dogasina uygun olarak
belirlendiginden ve etkili veri toplamak i¢in tek bir regete bulunmadigindan

arastirmanin problemine uygun veri toplama araglar1 kullanilmalidir (Mills, 2003).

Calismada nitel bilgileri elde etmek i¢in ¢esitli veri toplama araglar1 kullanilmistir.

Veri toplama araglariyla ilgili ayrintili bilgiler asagida aciklanmistir.

3.5.1. Gozlem

Oncelikle bu c¢alisma da, arastirmaci siirecin her asamasinda gozlem teknigini

kullanmistir. G6zlem, herhangi bir ortamda ya da kurumda olusan davranisi ayrintili
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olarak tanimlamak amaciyla kullanilan bir yontemdir ( Yildirim ve Simsek, 2008:
169). Gozlem nitel arastirmalarda en yaygmn olarak kullanilan veri toplama
yontemlerinden birisidir. En 6nemli 6zelligi de arastirmaciya, veriye ilk elden ulasma
olanag1 saglamasidir. Fakat gozlem sirasinda bir¢ok nokta gézden kagabilmekte ve
olaylarin tekrar incelenmesi gerekebilmektedir. Bu nedenle gozlem yapilirken, olaymn
kaydedilmesi yolu secilmektedir (Yildirim ve simsek, 2008). Bu nedenle arastirmaci
Second Life’da yapilan etkinlikleri video kaydina almistir. Bu veri toplama aracinin
kullanimi arastirmaciya kesinti ve zaman siirlamasi olmaksizin etkinliklerden sonra

videolar1 izleyerek gozlem yapma firsati verir. (Koshy, 2005: 103).

3.5.2. Goriisme Formlar

Arastirma verilerinin toplanmasinda yararlanilan tekniklerden bir digeri de goriisme
teknigidir. Arastirmaci tarafindan hazirlanmis olan yar1 yapilandirilmis goriisme
formlarinin gilivenirligini ve gecerligini saglamak amaciyla uzman gorisleri
alinmistir. Bu goriisler dogrultusunda goriisme sorulari yeniden diizenlenmis bazi
maddeler ¢ikartilmistir. Bu sekilde goériisme formlarina son sekli verilmistir. Yari
yapilandirilmis goriisme tekniginde, arastirmact dnceden sormay1 planladigt sorular
iceren goriisme protokoliinii hazirlar. Buna karsin arastirmaci goriismenin akigina
bagli olarak degisik yan ya da alt sorularla goriismenin akisini etkileyebilir ve kisinin
yanitlarin1 agmasini ve ayrintilandirmasini saglayabilir (Ttirntiklii, 2000). Hazirlanan
sorular goriislilen kisilere ayni sirayla sorulur, ancak goriismeci, goriismenin
yapildig1 kisiye gerektiginde agiklamalar yapabilmekte ve bir sorunun yanitin1 bagka
bir sorunun yanitt i¢inde aldiginda o soruyu sormayabilmektedir. Gorlismeciye
esneklik saglamasinin yanisira belirli bir yapilandirmayr da gerektirmektedir.
Yapilandirmadaki amag, goriisiilen bireylerin verdikleri bilgiler arasindaki paralelligi

saptamak ve buna gore karsilagtirmalar yapmaktir (Yildirim ve simsek, 2006).

Yar yapilandirilmig goriigme tekniginin arastirmaciya sundugu en 6nemli kolaylik
goriismenin Onceden hazirlanmis goriisme protokoliine bagli olarak stirdiiriilmesi

nedeniyle daha sistematik ve karsilastirtlabilir bilgi sunmasidir (Yildirim ve Simsek,
2004).
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“Gorligme, insanlarin bakis agilarini, deneyimlerini, duygularint ve algilarin1 ortaya
koymada kullanilan, olduk¢a gii¢lii bir yontemdir.” (Bogdan ve Biklen, 1992 Akt:
Yildirrm ve Simsek, 2008: 120). Goriismede esas olan sozli iletisimdir. Giinlik
yasamda kullandigimiz en yaygin iletisim siireci olan "konusma" ile veri toplamaya
calisiriz. Stwart ve Cash (1985) goriismeyi “énceden belirlenmis ve ciddi bir amag
icin yapilan, soru sorma ve yanitlama tarzina dayali karsilikly ve etkilegimli bir
iletisim siireci”’(s.7) olarak tanimlamistir (Akt: Yildirnm ve Simsek 2008: 120).
Goriisme arastirmaciya, veri toplarken sadece sozel degil fiziksel bilgiler sunmasi

acisindan da son derece dnemlidir.

Arastirma yliz ylize goriisme ve e-posta goriigme olarak iki tiirle ve arastirmacinin
kendisi tarafindan yapilmistir. Arastirmada 10 Ogretmen adayiyla goriisme
yapilmigtir. Bu yaklasim Ogretmen adaylar ile etkinlik dncesi ve etkinlik sonrasi
olmak iizere uygulama basinda ve uygulama sonunda olmak iizere iki kere goriisme

yapilmustir.

Arastirmact yliz ylize goriisme Oncesinde Ogretmen adaylariyla irtibata gecerek,
goriisme yeri ve zamani ile ilgili onlardan randevu almistir. Goriisme tarih ve
zamaninin belirlenmesiyle yiiz yiize gériismeler, Mugla Sitki Kogman Universitesi,
cografi bilgi sistemleri laboratuvari ve arastirmacinin evinde yapilmistir. Bu yerler
belirlenirken, goriismenin akisini etkilemeyecek ve dikkati bozmayacak yerler
olmasina dikkat edilmistir. Ogretmen adaylar1 telefonla aranarak, goriisme yeri ve
zaman1 hakkinda bilgilendirilmistir. Gorlisme yapilacak yere 0gretmen adaylariyla

belirlenen saatten dnce gidilerek, ortam goriismeye hazirlanmistir.

Yiiz ylize gorlismelerde, 6gretmen adaylarinin sorulara verdikleri cevaplarin eksiksiz
kaydedilmesi ve bunlarin daha ayrintili degerlendirilebilmesi amaciyla, ses kaydina
basvurulmustur. Ogretmen adaylarma ses kaydinin alinacagi ancak bu ses
kayitlarinin, aragtirmaci ve uzman disinda hi¢ kimse tarafindan dinlenmeyecegi
goriigme Oncesinde belirtilmistir. Gergek isimlerinin kesinlikle yer almayacagi

sOylenmistir.

Aragtirmada 3 &gretmen aday1 ile e-posta yoluyla gériisme yapilmistir. Ogretmen
adaylarinin sehir disinda olmalarin1 gerekge gosterildigi igin arastirmaci boyle bir

¢dziim yoluna gitmistir. Ogretmen adaylarina goriisme formlar1 e-posta iizerinden
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gonderilmis, cevaplar yine e-posta yolu ile alinmistir. Dikkatlice incelenen e-
postalar’ da anlagilmayan bir nokta olmadigi ve tiim sorulara cevap verildigi i¢in,

tekrar yiiz yiize goriisme yapmaya gerek duyulmamustir.

E-posta ile yapilan goriismeler cevrimi¢i gorlismenin eszamanSiz ¢esitidir.
Arastirmact ve cevap veren arasinda bire bir iliski gelismekte, bunun yanisira
tekrarlayan e-posta alisverisi goriilebilmektedir. E-posta ile ger¢eklesen bu goriisme

kisisel olup iletisim daha dikkatli ve 6zenli ger¢eklesebilmektedir (Kivits, 2005).

Ogretmen adaylari ile yapilan goriismelerin, yeri, tarihi ve siiresi asagidaki tablolarda

gosterilmistir.

Cizelge 3. 4. Ogretmen Adaylariyla Yapilan 1. Goriismeye Ait Bilgiler

Ogretmen Adaylar ile Yapilan 1. Goriisme

Ogretmen Aday: Goriisme Yeri Goriisme Siire
Tarihi
Ogretmen aday1 (1)  Arastirmacinin evi 21.02.2016 15 dk. 27
sn.
Ogretmen aday1 (2) Cografi bilgi sistemleri 20.02.2016 17 dk. 02
laboratuvari sn.
Ogretmen aday1 (3)  Cografi bilgi sistemleri 20.02.2016 15 dk. 08
laboratuvari sn.
Ogretmen aday1 (4) Cografi bilgi sistemleri 20.02.2016 16 dk. 03
laboratuvari sn.
Ogretmen aday1 (5)  Arastirmacinin evi 21.02.2016 13 dk. 21
sn.
Ogretmen aday1 (6)  Cografi bilgi sistemleri 20.02.2016 12 dk. 30
laboratuvari sn.
Ogretmen aday1 (7) e-posta 20.02.2016 ~  ------e--
Ogretmen aday1 (8) e-posta 21.02.2016 ---------
Ogretmen aday1 (9)  Arastirmacinin evi 21.02.2016 10 dk. 32
sn.
Ogretmen aday1 e-posta 21.02.2016 ---------
(10)
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Cizelge 3. 5. Ogretmen Adaylariyla Yapilan 2. Gériismeye Ait Bilgiler

Ogretmen Adaylari ile Yapilan 2. Goriisme

Ogretmen Aday1  Goriisme Yeri Goriisme Siire
Tarihi

Ogretmen adayr ~ Cografi bilgi sistemleri 26.02.2016 30 dk. 55
(1) laboratuvari sn.

Ogretmen adayr  Cografi bilgi sistemleri 26.02.2016 31 dk. 05
(2) laboratuvari sn.

Ogretmen adayr ~ Cografi bilgi sistemleri 26.02.2016 30 dk. 27
(3) laboratuvari sn.

Ogretmen adayr ~ Cografi bilgi sistemleri 27.02.2016 29 dk. 42
4) laboratuvari sn.

Ogretmen adayr ~ Cografi bilgi sistemleri 27.02.2016 31dk. 11
(5) laboratuvari sn.

Ogretmen adayr ~ Cografi bilgi sistemleri 25.02.2016 35 dk. 02
(6) laboratuvari sn.

Ogretmen aday1  e-posta 25.02.2016 -----m----
(7)

Ogretmen aday1  e-posta 25.02,2016 ----mmm--
(8)

Ogretmen adayr ~ Arastirmacinin evi 26.02.2016 30 dk. 32
9) sn.
Ogretmen adayr  e-posta 25.02.2016 ----mmmee--

(10)

3.5.3. Dokiiman Analizi

Dokiiman analizi ¢alisma ozetleri, alintilama, kurumsal, tbbi ya da program
kayitlar, yazili anlasma, resmi yaywnlar ve raporlar, kisisel giinliikler ve anketlere
verilen agik uglu ve yazili cevaplari icermektedir (Patton, 2002: 4). Bu tanimdan yola
cikarak arastirma, Second Life ortaminda etkinlikler yapan 6gretmen adaylariyla
yapilan yiiz ylize ve c¢evrimi¢i goriismelerin yani sira, Second Life ortaminda
yapilmis ¢alismalara iliskin, resmi yaym ve raporlar arastirma sorusuna yonelik

olarak ve bilgilerin siniflandirilmasi yoluyla analiz edilmistir.
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3.6. Veri Toplama Araclarinin Gegerlik ve Giivenirlikleri

Bir arastirmanin bilimsel oOl¢iitlere uygun olarak gergeklestirildigini gosteren en
onemli unsulardan ikisi gecerlik ve gilivenirliktir. Nitel arastirmalarda glivenirlik,
toplanan verilerin, kendi i¢inde tutarliligi, arastirmay1 yapanlar ve arastirma raporunu
okuyanlar i¢in verilerin anlamli olusuyla saglanir (Golafshani, 2003). Nitel
arastirmalarda gecerlik ise, arastirmacinin arastirdigir olguyu, oldugu big¢imiyle ve
olabildigince tarafsiz gézlemesi demektir (Kirk & Miller, 1986). Nitel arastirmalarda
gecerlik ve giivenirlik, nicel aragtirma yontemlerinden daha farkli bir sekilde
Olciitlenmektedir. Bu sebeple, nitel arastirmalarda, “i¢ gecerlilik” yerine
“inandiricilik”, “dis gecerlilik” yerine ‘aktarilabilirlik”, “i¢ giivenirlik” yerine
“tutarlik” ve “dis giivenirlik” yerine “teyit edilebilirlik” kavramlar1 kullanilmaktadir

(Yildirim & Simsek, 2008).
inandiricihik

Iyi bir nitel arastirmada, gegerli bir ¢alismanin olusturulabilmesi, yanliligm en az
seviyeye indirilmesi ile gerceklesmektedir (Yildirim, 2010). Bu baglamda bu
arastirmanin inandiricilik  boyutunun saglanabilmesi i¢in, tiim veriler biitiin
ayrmtilariyla ortaya konmustur. Ogretmen adaylarindan en dogru bilgiyi alabilmek
adina onlarla yakin iligkiler kurulmustur. Bu dogrultuda, calismanin ilk iki haftas
Second Life ortamini tanitmaya, Ogretmen adaylariyla arastirmacinin birbirini

tanimalarina ve iletisimlerini gii¢lii kilmaya ayrilmistir.

Arastirmact ¢esitleme stratejisini kullanarak inandiriciligi arttirmaya ¢alismistir. Bu
dogrultuda arastirmaci veri kaynagi ¢esitlemesi yapmak icin, Egitim Fakiiltesi Sosyal
Bilgiler Ogretmenligi 1 ve 2 ve 3. smf Ofretmen adaylaryla galismasini
stirdlirmiigtiir. Ayrica calismada, yontem Orneklemesine de gidilmistir. Tek bir veri
aract kullanmak yerine, goriisme, gbzlem, dokiiman analizi olmak iizere ii¢ ayr1 veri

analizi kullanmustir.

Aragtirma konusu hakkinda genel bilgiye sahip ve nitel arasgtirma yontemleri
konusunda uzmanlagmis kisilerden, cesitli boyutlariyla arastirmayr incelenmesinin

istenmesi, arastirmanin niteliginin artirtlmasi1 konusunda alinacak Onlemlerden
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birisidir (Yildirrm ve Simsek, 2008). Bu dogrultuda elde edilen veriler alan

uzmanlar tarafindan gozden gecirilmistir.
Aktarilabilirlik

Aktarilabilirlik arastirma sonuglarini okuyan her bireyin benzer bicimde anlamasi
Seklinde ifade edilebilir. Bu dogrultuda bu arasgtirmada aktarilabilirliin saglanmasi
amactyla acgik ve anlasilir bir dil kullanilmasina 6zen gosterilmistir. Ayrica dogrudan
alintilara sikca yer verilmistir. Siireci en iyi sekilde yansitan ayrintili betimleme

yapilmustir.
Tutarhhk

Tutarlilik boyutu degiskenlerin tutarli bicimde ele alinmasidir. Bu aragtirmada bu
boyutta dikkate alinmig, bu dogrultuda arastirmanin sonuglarinin, aragtirmada

kullanilan sorular ile tutarlilik gdsterilmesine dikkat edilmistir.
Teyit Edilebilirlik

Sonuglarin verilerle siirekli birbirini desteklemesi anlamina gelmektedir. Arastirmada
hem veri toplama araglar1 toplanirken hem de veriler analiz edilirken alaninda uzman
kisilerden goriisler alinmis ve calismalar teyit ettirilmistir. Ayrica Ogretmen
adaylariyla etkinlik oncesi ve etkinlik sonrasi goriismeler yapilmis ve ilk bastaki
gorlsleriyle sonraki goriisleri arasinda ki farkliliklar ortaya konmaya c¢alisilmistir.

Boylece toplanan veriler bir digeri ile teyit edilmistir.

3.7. Verilerin Analizi

Arastirmada verilerin ¢dziimlenmesinde icerik analizi yontemi kullanilmustir. Igerik
analizinde temel amac¢ toplanan verileri aciklayabilecek kavramlara ve iliskilere
ulagmaktir. Bu amacla toplanan verilerin dnce kavramsallastirilmasi daha sonra da
ortaya ¢ikan kavramlara gére mantikli bir bicimde diizenlenmesi ve buna gore veriyi
aciklayan temalarin saptanmasi gerekmektedir (Yildirim ve Simsek, 2005). Strauss

ve Corbin’in (1990) belirttigi gibi:
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“Bilim kavramlar olmadan var olamaz; kavramlar bizim olgular
anlamamiza ve bu olgular iizerinde etkili diisiinmemize yardimci olur. Bir
kavrama bir ad verdigimiz zaman, o kavramla ilgili sorular sorabiliriz, o
kavrami  inceleyebiliriz  ve baska kavramlarla iliskilendirebiliriz.”

(Akt:Yildirim ve Simsek, 2008: 227).

Icerik analizinde varilmak istenen sonug birbirine benzeyen verileri belirli kavramlar

ve temalar gercevesinde bir araya getirerek verileri okuyucunun anlayacagi sekilde

diizenleyerek yorumlamaktir (Sidekli, 2010).

Icerik analizi ile analiz edilen veriler su temalar altinda toplanarak yorumlanmustir.

Cizelge 3. 6. Verilerin Analizinde izlenen Yol




IV. BOLUM

BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde, veri toplama araglar1 ile toplanan bulgularin igerik analizi yontemi ile

tablolastirilmasina ve yorumlanmasina yer verilmistir.

4.1. Etkinlik Oncesi Yapilan Gériisme Bulgular

4.1.1. Second Life Ortamindan Haberdar Olma Durumlarina Ait Bulgular

Goriismelerde Ogretmen adaylarimin  Second Life ortamindan haberdar olma
durumlar incelendiginde ‘Second Life ortamini daha 6nce duydunuz mu?’ sorusuna
bu ortami1 daha 6nce bir sekilde duyan 6gretmen adaylar1 K1, K2, K3, sirasiyla su
sekilde agiklamistir:

K1- ‘Cok kullanicili sanal ortamin ne oldugunu daha once duymustum ancak

Second life ortamint bu ¢alisma sayesinde tanidim.’

K2- ‘Second life ortamwni taniyorum. Milyonlarca takipgisi olan ger¢ek
hayatta ki ve hayal ettigimiz her tiirlii ortamin olusturulabildigi, yillardir

oynana bir oyun.’

K3 kod adli 6gretmen adayr Second Life ortamini taniyor olmasimin yani sira, bu

uygulamadan 6nce bu ortamda avatari olan tek 6gretmen adayidir.

‘Second Life ortamini daha onceden taniyorum. Bu diinyada bir avatara da

sahihim ancak egitim amagl kullanilabilecegini diigiinmiiyorum.’
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K4, K7, K8, K9, K10 kod adli katilimcilar Second Life ortamimi1 daha once hig
duymadiklarini belirtmislerdir.

K5, K6, ise Second Life ortamimi ve ¢ok kullanicili sanal ortam tanimini daha once

duyduklarini belirtmislerdir.

4.1.2. Sosyal Bilgiler Dersi Konular1 Ve Sanal Ortam iligkisine Ait Bulgular

Ogretmen adaylar ile yapilan goriismelerde sosyal bilgiler dersi konularmin sanal
ortama tasinilabilirligine ait soruya eger tasinirsa dersin monotonluktan kurtulacagini

ve derse olan ilgiyi arttiracagini diisiinen K2 su sekilde cevap vermistir:

Tabi ki tasinabilir bu tamamen hayal giiciiniize baglh Sosyal Bilgiler Dersi
icerik itibariyle iginde bir¢ok bilimi barindiran bir ders hem tarih hem
cografya konulart hem de vatandaslik konulari bu ortama tasinabilir.
Insanoglu var oldugundan beri hep bir merak duygusuyla bas basadir.
Simdiye kadar bulunan bir¢cok bulus hep bu merak duygusuyla
gergeklesmistir. Second life ortami da alabildigine ozgiir bir ortamdur. Sosyal
bilgiler dersi bu ortamda hayat bulabilir ve konular monotonluktan
kurtulabilir ayrica o6grencilerin ilgisini ¢eker bu da onlarin derse olan

motivasyonunu arttirabilir.’

Bu soruya K9, K5, ‘kesinlikle tasinabilir’ seklinde, K7, K6, K10, K4 ‘evet’

seklinde yanitlamislardir.
K8 bu soruya ‘Hi¢ sanmiyorum.” K3, ‘Aktarilamaz’ seklinde cevap vermistir.

K1- ‘Arastirmak lazim. Bildigim kadariyla boyle bir uygulama gsimdiye kadar

duymadim.’ seklinde cevap vermistir.

Sosyal bilgiler dersinin sanal ortama kesinlikle tasimamayacagini diisiinen iki
Ogretmen aday1 mevcuttur. Bir 6gretmen adayi ise daha dnce boyle bir uygulama hig

duymadigin1 belirtmistir.
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4.1.3. Ogretmen Adaylarinin Sanal Ortam Ve Egitim Goriislerine Ait Bulgular

Ogretmen adaylarmna yéneltilen ‘Tamamen sanal ortamdan O&grencilerinize ders
vermek ister misiniz? Bunun i¢in bildiginiz bir uygulama var mi1? Nasil yapardiniz?’
Sorusuna sanal ortamdan ders vermek istediklerini belirten K9, K7, K5, K2, kod adli

ogretmen adaylarmin verdikleri cevaplar sirasiyla su sekildedir:

K9- ‘Evet, vermek isterim. Sanal dlemde en cok kullanilan uygulamalardan

birini kullanarak yapmak isterdim.’

K7- ‘Sanal ortamda ogrencilerime ders vermek isterim. Bildigim tek

uygulama Second life, ancak nasil yapabilecegimi bilmiyorum.’

K5- ‘Sanal ortamda ogrencilerime ders vermek isterdim. Bunun icin ¢ok
donamimli ya da profesyonel bildigim bir program ya da uygulama yok ancak
avatarlar iizerinden kullanilan bir ortamda ogrencilerin  basart veya
basarisizliklarini yine avatarlar iizerinden algilayarak daha verimli katilim

saglayacaklarim diistiniiyorum.’

K2- Tabi ki isterdim artik bu ¢ag bilgisayar ¢ag: cep telefonu ve internet
kullanimi 1 yasimi gegmis her ¢cocugun erigebilecegi bir konumda hatta anne
babalar cep telefonunu ve interneti c¢ocuklarina yemek yedirmek ve
sakinlestirmek i¢in kullantyorlar ogrencilerim zaten benden daha iyi birer
kullanicilar 1. Swftayken staj yaptigim okulda ¢ogu zaman sosyal bilgiler
ogretmeninin tarih konularini slayt esliginde gorsellestirmeye ¢alisarak
anlattigini gérmiistiim. Cocuklarin ilgisi ve derse katilimlar: daha giizel
olurdu dersi sevkle dinlerlerdi tamamen sanal ortami daha once hic
denedigini gormedim acik¢ast bildigim bir uygulama yok ama ben olsam
Mutlaka onlarla yazigabilecegim akici bir icerik hazirlardim ¢iinkii en kalici
ogrenme yaparak yasayarak égrenmedir ayn bilgisayar oyunlarinda Ki gibi
level atlama yapardim yani bir basamakta ki etkinligi yapmadan digerine

gecemezlerdi boylece etkili bir 6grenme elde ederdim.’

K4 ve K10 kod adl1 6gretmen adaylar1 tamamen sanal ortamda islenecek bir sosyal
bilgiler dersinden tam verim alinabilecegini diisiinmemektedirler. Bu goriislerini

sOyle agiklamislardir.
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K10- ‘Tamamen sanal ortamin elverigli olmayacagin diistiniiyorum. Ama sik
stk kullanmak isterdim. Bunun i¢in bildigim herhangi bir uygulama yok. Eger
yapsaydim, dgrencilerime dgretmek istedigim konuyla ilgili, onlara belgesel

cekimi yaptirirdim. Varolanlardan belgesellerden de yararlanirdim.’

K4- Tamamen olmasa da bazi konular da kullanilabilecegini diisiiniiyorum.

Similasyon teknigi ile tarih konularinda savaslar canlandirilabilir.’
K6 yoneltilen bu soruya ‘hayir’ cevabini vermistir.

K1- ‘Bilmiyorum ama c¢ok keyifli olurdu samirim. Ben olsaydim, o yas

grubuna oyun tadinda bir ders sunardim.’

K3- ‘Isterdim ama bununla ilgili bir uygulama daha énce duymadim.

Herhangi bir fikrim yok.’

K8- ‘A¢ikcast karamsarim. Yiiz yiize etkilesim yokken nasil verim alinilacak.
Bildigim bir uygulama yok. Ben olsam o yas grubuna uygun yaratici bir

seyler yapmaya ¢alisirdim.” Seklinde cevap vermistir.

Tamamen sanal ortamdan ders islenebilecegini diisiinen 6gretmen adaylari, bunu
genelde en ¢ok bilinen sanal ortamda yapmak istemektedirler. Nasil yapacaklarina
ise verimin en yliksek diizeyde olacagi, geri donit alabilecekleri, kalict 6grenmelerin
saglanacagi, yaparak yasayarak Ogrenmelerin gergeklesecegi, pekistireclerin var

oldugu ortamlardan bahsetmislerdir.

4.1.4. Cahsmayla ilgili Beklentilere Ait Bulgular

Ogretmen adaylarina yoneltilen ‘Bdyle bir uygulama érnegini gérmek ister misiniz?

Karsinda ne bulmayi bekliyorsun?’ sorusuna verdikleri cevaplar su sekildedir.
K10, ‘Evet ¢ok isterim. Belgesel tadinda bir sey bekliyorum.’

K9, K7 ve K6, K5, K4 boyle bir uygulama oOrnegini gormek istediklerini
sOylemislerdir. K9, pek fazla bir fikrinin olmadigini, K7, &grencilerin aktif

ogrenmeler gerceklestirebilecekleri bir ortam umdugunu sdylemistir.

K5- ‘Uygulamada 6grencilerin daha ozgiivenli, seffaf ve rahat olabilecegi

ayrica birbirlerine sadece sanal olarak ulasabildikleri i¢in odaklanmada
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basarili ve derslerin verimli olabilecegi bunun disinda da teknolojiyle

zenginlestirilmis bir ortam sunmasini bekliyorum.” seklinde aciklamistir.

K4 kod adli 6gretmen adayr beklentisini ‘Tiim gereksinimleri en iist diizeyde

karsilayabilecek, gelistirilebilir bir uygulama bekliyorum.’ seklinde dile getirmistir.

K2 ise ‘Evet ¢ok gormek istiyorum. Beklentim de ¢ok biiyiik. Second life oyununda
avatarmmn olmasini oyunun iginde yagsamay: isterdim. Tabi bu biraz asosyalligi de
beraberinde getirir. Ciinkii dis diinyadan kendini soyutlaman gerekiyor bununda bazi
sakincalart olabilir. A¢tk¢ast hi¢ oyunu oynamadim ama oynayan arkadaslarim var
hem de yillardr oynuyorlar maddi kazang bile elde ediyorlar ama bunu egitim igin

kullanmak ¢ok akillica olurdu ¢iinkii boylece fayda saglamig olurduk.’

Ogretmen adaylart K5 ‘Bu konuda yapilacak ¢alismanmin sadece teknolojik olarak
degil, psikolojik ve sosyal agidan da bir biitiin olarak degerlendirilerek yapilmasinin
olumlu sonuglar verecegini diisiinmekteyim.’ seklinde K6 ise ‘Sinif ortaminda ders

anlatmayt tercih ederim’ seklinde fikir belirtmislerdir.

K1 kod adli 6gretmen aday1 ‘Evet ¢ok isterim ¢iinkii sanal ortama ilgi duyuyorum.

Yapacagimiz ¢calisma igin ¢ok heyecanlyyim ve merakla bekliyorum.’ cevaplamistir.
K3 ve K8 kod adl1 6gretmen adaylari sirayla,

‘Gormek isterim ¢iinkii yapilamayacagim diisiintiyorum. Hi¢ diisiinmedigim
bir yaklagim icinde bulundugum bir oyun ortami bunun egitime adapte

edilmis halini ¢cok merak ediyorum.’
‘Evet, ¢cok isterim. Bir fikrvim yok.’

seklinde cevaplamiglardir.

4.2. Etkinlik Sonras1 Yapilan Goriisme Bulgular

4.2.1. Kazamim Karsilama Diizeyine Ait Bulgular

Ogretmen adaylarina Second life’da gerceklestirilen etkinlikte; (Haritalardan ve

gorsel materyallerden yararlanarak Tiirkiye’de goriilen iklim tiirlerinin 6zellikleri
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hakkinda ¢ikarimlarda bulunur.) kazanimina karsilik olarak; gordiiklerinizi ve
gordiiklerinizle ilgili olarak sdyleyebilecekleriniz nelerdir sorusu yoneltilmistir. Bu

soruya K6 kod adli 6gretmen adayi su sekilde cevap vermistir:

‘Ogrencilere  Second Life ortaminda  sitkilmadan  iklim  konusunun
ogretilebilinecegini diistiniiyorum. Bu uygulamada 6grencilerin bitki ortiisiinii,
yagus seklini, iklimlerin nereleri kapsadigini, o iklimde nelerin yetistigini rahatca
gorebiliyoruz. O bolgede hissi uyandiran bir uygulama bence. Iklimle ilgili
verilecek olan bilgileri ogrenciye somutlastirarak vermis oluyoruz ve iklim
sartlarimi  ogrenci  kendisi butonlardan segerek olusturabiliyor. Kazanimin

karsitlanmasinda basarili bir uygulama oldugunu diisiiniiyorum.’
K1, K3 ve K4 sirayla bu soruya yonelik olarak sunlari sdylemislerdir:

K1- ‘Sanal ortamin sagladigi avantajla Tiirkiye 'de hdkim iklim tipleri hakkinda
gorseller ve harita gordiim. Tiirkiye 'deki tiim iklim tiplerini aciklayip, hepsiyle
ilgili bilgi yazabiliyorum.’

K3- ‘Hedeflenen Tiirkiye'de goriilen iklim tiplerini ve bunlara ait harita ve
gorselleri gordiim, kazamimda hedeflenen iklim tiplerini ac¢iklayabiliyor ve

yvazabiliyorum.’

K4- ‘Bu ortama girdikten sonra hangi bolgelerde hangi iklim tiplerinin
goriildiigiinii  soyleyebilirim, yetistirilen tarim tiriinlerini ve goriilen yagis
bicimini agiklayabilirim hangi mevsimlerde ne kadar yagis yagdigini ve bu
bélgelerin hangi yagis tiriinii aldigini séyleyebilivim. Iklimle ilgili istisnai

bolgelere ornek verebilirim.’
K9, K8, K2 kod adl1 6gretmen aday1 su sekilde cevap vermislerdir.

KO- ‘Tiirkiye nin farkli bolgelerinde goriilen iklim cesitlerine gére degisen bitki
ortiisii ve yagis sekillerini gordiim, soyleyebilirim, aciklayabilirim ve yazabilirim’

seklinde cevaplamstir.

K8- ‘Uygulama icerisinde Tiirkiye’de goriilen iklim tiplerini ve bunlarla ilgili
olan gorseller ve harita gordiim. Tiirkiye'de yer alan ve gériilen tiim iklim

tiplerini ve bunlarla ilgili olusan hava olaylarini etkili olduklar: bolgelerde yer
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alan bitki ortiilerini aciklayp, iilkemizde goriilen tiim iklim tipleriyle ilgili bilgi

vazabiliyorum.’

K2- ‘Ortamda 6. Smif seviyesine hitap eden seviyede islenmis iKlim tiplerini,
Karadeniz iklimi, Akdeniz iklimi ve Karasal iklimin ozelliklerini yani bitki ortiisii
vagis rejimi ve bununla birlikte Erzurum Kars bolgesindeki yaz yagislarina bagl
olusan ¢aywr ve meralart gordiim. Ayrica var olan panolarda bu bélgelere ait
iklim haritalarm, iKlimler, icin onem teskil eden gorselleri gordiim, agiklayp

yazabilirim.’
K5, K7 ve K10 su sekilde cevap vermiglerdir.

K5- ‘Karadeniz iklimi, Karasal iklim, Akdeniz iklim bolgelerinin bitki ortiileri ve
vagis rejimlerini gérdiim. Hangi mevsimlerde bu bolgelerde hangi yagis rejimi ve
hangi bitki ortiistiniin hdkim oldugunu soyleyebilirim. Haritalarda bu iklim
ozelliklerinin kapsadigr yerleri gosterebilirim. Bu bolgeleri animsatan meshur

faaliyetlere ornekler verebilirim.’

K7- ‘Iklimlerin ézelliklerini yani bitki értiisii ve yagus bigcimini ve bunlarin hangi

mevsimde nasil oldugunu agiklayp, yazabilirim’

K10- ‘Tiirkiye’de mevcut olan ii¢ ana iklim ozelliklerini soyleyebilirim.
Mevsimlere gére bu iklim tiplerinde hangi bitki ortiisti var agiklayabilivim yine
mevsimlere gore bu iklim tiplerinde hangi yagis rejimi mevcut oluyor
soyleyebilirim. Tiirkiye de ki iklimle ilgili istisnai bolgelere bir ornek verebilirim.
Karadeniz bolgesinin dogal giizelliklerine, tarimcilik faaliyetlerine ornekler
verebilirim. Karasal iklimin hayvancilik faaliyetlerine ornek verebilirim. Akdeniz

bolgesinde seraciligin yaygin bir ekonomik faaliyet oldugunu séyleyebilirim.’

Ogretmen adaylar1 genel olarak kazanimi karsiladigini ifade etmekle birlikte, ortamin

stkilmadan 6grenmeye, bolgedeymis hissi tagimasina, soyut sayilabilecek 6zellikleri

somutlagtirmasina yani avantajlarina dikkat ¢ekmislerdir.

4.2.2. Ogretimsel Yonteme Ait Bulgular

Ogretmen adaylarma yéneltilen ‘Second Life etkinliklerinde yer almanin

deneyimleriniz yoluyla 6grenmeye katki sagladigini diistiniiyor musunuz?’ Sorusuna
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iligkin soruya K7, K4, K10, K9 ‘kesinlikle katki sagladigi gériisiindeyim’ seklinde
cevap vermislerdir. Ayrica K10 daha dnce aragtirmacinin yaptigt uyum caligmasinda

ki 6grendigi yontemle ilgili bilgilerden yola ¢ikarak sunlar1 eklemistir.

“...Cilinkii arastrmacimin anlattigi deneyimsel ogrenmeye gore ogrenciler,
deneyimleriyle bazi seyleri kendileri olusturuyorlar. Bu uygulamada da iklimi
butonlardan segerek biz kendimiz olusturduk. Bence bire bir deneyimsel

ogrenmeydi.’

K9 ise ... Soyle bir sey soylemek isterim bireyin aktif katilvmini saglayan her
etkinlik bireye muhakkak katki saglar. Oyle ki avatarim aracihigiyla
butonlarla ortamin iklimini kendim degistirdim kendim yaptim’ seklinde

aciklamustir.

K2- ‘Evet basta da séyledigim gibi benim igin ¢ok iyi bir uygulama oldu en
kisa zamanda staj yaptigim okulda ki ogrencilerime bu etkinligi tanitmayt
diistintiyorum. Ortamdaki her seyi iklim olaylarinin gerceklestirdigi ortamda

butonlara basarak biz olusturduk.’

K1- ‘Tamamen deneyimsel ogrenme modeline uygun olarak tasarlanmig bir
ortam oldugunu diisiiniiyorum. Olusturulmus bu ortam deneyimlerimle

ogrenme yontemiyle 6grenmemi sagladi.’

K6- ‘Evet diisiiniiyorum. Ciinkii birebir kendim soruyu cevapliyorum ve iklim
ortamnt goriiyorum. Bu bir 6grenci igin ¢ok zevkli bir uygulama. Bu ortamda

her sey en somut haliyle gorsellestirilmis. Faydali bir 6grenme ortami.’

K3- ‘Uygulamanin deneyimleriniz yoluyla 6grenme modeline ¢ok uygun
hazirlanmis oldugunu diistiniiyorum. Ciinkii ortamda butonlara basarak tiim

iklim tiplerini ve ozelliklerini kendim olusturdum.

K8- ‘Evet diisiiniiyorum. Ciinkii tamamen kiginin kendi deneyimleri ile
sonuca ulasmasim saglayan bir uygulama olmus. Iklim planet icerisinde yer
alan butonlar ve yonlendirici gorseller ve sorular kismi kisiye farkli yollar

deneme sansi sunuyor.
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K5- ‘Ortam deneyimsel égrenme modeline uygun. Mesela Akdeniz bolgesinin
iklimini ve bitki ortiisiinii mevsime gore ben degistiriyorum ve ben yapiyorum.

Bu diger iklim bolgeleri igcinde gegerli.’

4.2.3. iklim Planet Tasarimi Ve Materyalleri Acisindan Ogretmen Adaylari
Goriislerine Ait Bulgular

Ogretmen adaylarina yoneltilen ‘Second Life ’ta ki iklim odasini tasarim agisindan
degerlendirir misiniz?’ sorusuna K7, K2, K9, K1, K10, K4, K3 tasarim agisindan

iklim planeti begendiklerini soylemislerdir.

K7- ‘Tasarim ¢ok yaratici ve ilgi ¢ekiciydi.’

K2- ‘Tasarim bence gayet bagarili olmus ¢ok gercek¢i goriiniiyor ayrica ilgili
resimlerin panolarda goziikmesi de gayet akillica ve tabi haritada ki hakim
olan iklimin iklim haritalarinda gosterildigi alanlar: da unutmamak gerekir.’
K9-‘Second life bireylere hem gorsel hem isitsel olanaklar saglamast ve
duvarlarda gériintiilerin  bulunmast ve butonlarla yonlendirme yapmast

glizeld.

K1- ‘Mevcut kazanimin kavratilmas: adina keyifli ve kolay anlasilir bir ortam
olusturulmus’
K10- ‘Giizel oldugunu diistintiyorum 6. Suif 6grencilerinin zevklerine, yasina

uygun. Daha iyisi olamazdi herhalde, her sey diisiiniilmiis’

K4- ‘Tasarim ag¢isindan miikemmel ogrencilerin  dikkatini ¢ekebilecek
yetistirilen tarim iiriinlerinin, turizm faaliyetlerinin, seracilik, bolgelerin
dogal giizelliklerinin, hayvancilik faaliyetlerinin duvarda gosterilesi
ogrenmede kaliciligr sagliyor. Oda karmasik bir yapida olmadigi icin bilgi
verilecek yas grubuna uygun aymi zamanda dikkati verilmek istenen bilgide

topluyor.’

K3- ‘Cok giizel ve anlasilir olmus. Ayrica ortanmin yasama uyarlanis bicimi
ve mevcut kazamima entegresi Sosyal bilgiler egitimine farkli bir boyut

kazandirmig.’

103



K8 iklim planet uygulamasini gayet basarili bulmustur. Ancak gelistirilebilirligi

adina yorum yapacak kadar bu ortama hakim olmadigini belirtmistir.

‘Tklim planet odasi tasarimi kazanimin her ayrintisi diisiiniilerek hazirlanmus
ve hedeflenen ¢alisma ortamini sonuca ulastiracak gorsel ve materyallerle
zenginlestirilmis. Gelistirilebilir mi diye diistindiim fakat bu soruya cevap
verilebilecek kadar Second Life uygulamasina hakim degilim. Daha fazla ne
yvapilabilir kismi sorusuna uygulamaya ve alana akademik anlamda hakim

kisiler cevap aramalidir.’

K5 ortami tasarim agisindan degerlendirirken ortamin birebir gergek yasamdakiyle

ayni oldugunu belirtmistir.

‘Uygulama tasaruimi agisindan bagarili, orman, maki, caywr ve meralar,
bozkar bitki ortiisii gercektekiyle birebir ayni. Bunun yani sira yagmur, kar ve
giines hava olaylart var bunlarda ger¢ek hayatla birebir ayni animasyon
degil. Yagmur yagdiginda simsek cakiyor, giinesli havada kugslar otiistiyor.
Zaten avatarlarimiza her sey olmasa bile normal hayatimizda yaptirdigimiz
neredeyse her seyi yaptirabiliyoruz. Bence tasarim agisindan gayet iyiydi.

Tabi ki gelistirilebilir ama kazanim igin yeterli oldugunu diisiintiyorum.’

K6 kod isimli kullanici ise tasarim agisindan iklim planeti yetersiz gormektedir ve

gelistirilebilecegini diistinmektedir. Bu goriisiinii sdyle dile getirmistir.

‘Bence kontrol panelinde ki gérseller daha fazla olabilirdi. Ayrica iklim
olaylarimin gerceklestigi ortamda bitki ortiistiniin yani sira yetigen meyve
sebze tiirleri de gosterilebilirdi. Mesela maki bitki ortiisiinde zeytin

agaglarina yer verilmesi ¢ok giizeldi.’

Ogretmen adaylarina yoneltilen ve ‘Second life ortaminda etkinlikleri karsilamak
icin kullanilan materyaller hakkindaki goriisleriniz nelerdir?” sorusuna Ogretmen
adaylann K7, K2, K9, K1, K10, K4, K3 genel olarak begendiklerini dile
getirmislerdir.
K7- ‘iklim planet’te ki materyaller olduk¢a cesitliydi, hem gérsel hem de
isitsel algrya hitap ediyorlardi.’
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K2- ‘Akillica diisiiniilmiis gorsel anlamda doyurucu materyallerdi bu
etkinligi yapan her oOgrencinin sosyal bilgiler dersine olan ilgi ve
motivasyonunu artacagini diigiintiyorum. Ayrica, Materyaller ¢ok ¢esitliydi,
insana o iklim bolgesindeymis hissi veriyordu. En ¢ok Akdeniz bélgesinde ki
maki bitki ortiisiine zeytin agaglarimin bile yer almasi ¢ok hosuma gitti.
Yagmur yagarken fonda simsek sesleri vardi. Giines ac¢tiginda kus civiltilart

duyuluyordu.

K9- ‘Sosyal bilgiler dersinde ogrencilere farkll iklimleri 6grenmesi igin

kullanilan resim yerli yerindeydi.’
K1- ‘Kolay ve ¢cabuk anlasilabilir materyaller segilmis.’

K10- ‘iklim planete 1sinlandigimda agik¢ast ¢ok sasirdim ve etkilendim
kontrol paneli ve icerisindeki gorseller haritalar tam da iklim bélgelerini
vansitryordu. Karedeniz iklimi secildiginde o bélgeye o6zgii faaliyetler
panolarda gosteriliyordu. Iklim olaylarimn gerceklestigi alanda her sey

fazlasyla diistintilmiistii. Orman, bozkir, maki, ¢ayir ve meralar dahi vardi.’

K4- ‘Kullanilan materyaller ¢ok 6zgiin ¢ocuklarin yas grubuna uygun hayal

giictinti arttirict soyut ortamda sanki somut gibi yasamak vardi.’
K3- ‘Bu kazamim igin égretici olmug. Ani yasamak gibi.’
K6 kod isimli kullanict ise iklim planette yer alan materyalleri yetersiz gérmektedir
ve gelistirilebilecegini diisiinmektedir. Bu goriislinii soyle dile getirmistir.
‘Materyallerin biraz daha arttirilmasi gerektigini bu tarz bir uygulama igin

az oldugunu diigiiniiyorum.’

K8 ve K5 materyallerin bilgilendirici ve pekistirmeye yonelik oldugunu belirtmistir.
Ayrica K5 farkli 6grenme tipine sahip Ogrencilerin bu materyaller sayesinde

rahatlikla 6grenebilecegini belirtmistir.

K8- ‘Materyaller bilgilendirici ve konu biitiinliigiine uygun olarak
hazirlanmis. Ayrica Iklim planet igerinde yer alan butonun etrafindaki
tablolar i¢ine yerlestirilmis iklim bolgeleri ile ilgili verilen resimler

kazammin pekistirilmesinde katki saglamus.’
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K5- ‘Materyaller gayet yerli yerindeydi. Baska bir ortamda bu tarz
materyaller kullanabilmek imkansiz gibi bir sey bence. Teknolojinin
nimetlerinden bu sekilde faydalanmak cok akillica ve égreticidir. Ogrenciler
icin bir¢ok zekd tipine hitap ediyor béylece 6grenmeleri ne kadar farkl

olursa olsun her birinin 6grenmesini kolaylastirryor.’

4.2.4. Simif Disinda (Second Life)’Da Gergeklestirilen Etkinligin Ogretmen
Adaylar1 Uzerindeki Etkilerine Ait Bulgular

Ogretmen adaylarina yoneltilen ‘Second Life’ ta smif ortami1 disinda bir sanal
ortamda sosyal bilgiler kazanimlarina ait etkinliklerde bulunmus olmak size ne gibi
duygular hissettirdi?’ sorusuna K4 ve K6 kod adli 6gretmen adaylar1 sosyal bilgiler
dersinin gelencksel anlatim yonteminden farkli bir yontemle sanal ortama

tasinmasini su sekilde ifade etmislerdir:

K4- “Simif disinda sanal ortamda etkinlikte bulunmak eglenceli hissettirdi.
Gorsellerle desteklemesi kaliciligi sagladi. Ezber klasik ogrenme yerine

yaratict ogrenmeyi hissettirdi.’

K6- ‘Sosyal Bilgiler Dersinin normalde bulunan anlayis disinda yani diiz
anlatim disinda bir anlatimla da islenebilecegini ve daha verimli olacagini
hissettirdi. Bilgi sahibi olurken eglenilebilecek bir uygulama oldugu igin
ogrenciler bu uygulamadan ¢ok zevk alacaklardir. Derse olan ilgi ve alaka

artacaktir. Ayni zamanda kendi deneyimleriyle 6greneceklerdir.’

Iklim planet uygulamasini dgretmen adaylar1 genel olarak 6zgiin bir calisma olarak
nitelendirmislerdir. Eglenceli, merak duygusunu iist diizeyde tutan buna bagh
olarakta motivasyonu arttirdigini dile getirmislerdir. Bu da 6gretmen adaylarinin bu
uygulama esnasinda heyecanlanmalarini, keyif almalarmi ve eglenmelerini
saglamistir. Bu goriislerini 6gretmen adaylar1 K1, K2, K3, K7, K9 ve K10 su sekilde

dile getirmistir:

K1- Ik anda sikict olacagint diisiindiigiim bu durum, ortamin icerisinde beni

bambaska bir heyecana siiriikledi. Ciinkii oyun hissinin o6gretim sunuyor
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olmast farklh geldi. Sonrasinda ise bende artik tamamen sikilmadan ders

calisilabilir ders islenebilir diisiincesi hakim oldu.’

K2- ‘Ben ¢ok keyif aldim ozellikle yagmur ve kar simiilasyonlari ayni
zamanda duvarda yorelere ait resimlerin olmasi bilgilendirme agisindan
gayet verimliydi sorulart bildik¢e motivasyonum ve bir sonraki soruya olan

merakim artti *

K3- ‘Cok farkl bir ortam oldugunu diistiniiyorum. Ciinkii sanal ortamin daha
once egitim ortami olarak kullanilabilir olacagint diigiinmemistim. Bu

uygulamada bunun bir parcasi olarak bulunmak beni mutlu etti.’
K7- ‘Boyle bir deneyimden otiirii saskinlik ve mutluluk yasadim.’

K9- ‘Kendimi okulun disinda farkli ve ozgiin bir ortamda hissettigimden

dolayt ilgi istek ve 6grenme algilarimin agik olmasi beni ¢cok mutlu etti.’
K10- ‘Cok heyecanlandim harika bir uygulama olmus.’

Ayrica K10 ileride 6gretmenlik hayati boyunca bu tarz etkinlerle 6grencilerine dersi

farklilastirma ¢abasina girecegini belirtti. Bu diisiincesini su sekilde acikladi:

‘...kesinlikle bu adresi ataninca bu kazanimi ve benzerleri uygun sartlarda bu

ortamda ve benzer platformlarda yapmak isterim.’
K8 ve K5 gortslerini su sekilde ifade etmislerdir.

K8- ‘Farkli ve eglenceli bir deneyim yasadim. Ilk basladigimizda béyle bir
uygulama icerisinde egitim ortami olusturma fikrine pek sicak bakmamistim.
Ayrica sanal ortam igerisinde ¢ok fazla vakit harcamadigim i¢in, belki de
gurubun konuya en olumsuz yaklasani bendim. Fakat uygulama sonunda
pesin hiikiimlii oldugumu ve bu ¢alismanin igeresinde yer almaktan mut/uluk

duydugumu séyleyebilirim.’

K5- ‘Baslarda ¢ok heyecanlandigim bu uygulama beni sonunda hem ¢ok
sasirttt hem de bakis agimi degistirmemi sagladi. Soyle ki sosyal bilgiler dersi
hep anlatim yontemi kullanarak iglenen ve d&grencilerin  anlamalar

ogretmenin anlatim kabiliyetine kalmus bir ders olarak nitelendirilmektedir.
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Eger tekrar edilmezse de ucar gider. Ama bu uygulama sayesinde ortamda

islenen konularin hi¢ biri unutulmayacaktir.’

4.2.5. Ogretmen Adaylarinin Second Life’in Egitim Amach Kullanilmasina

Iliskin Onerilerine Ait Bulgular

Ogretmen adaylarina yoneltilen ‘Sizce bundan sonra sosyal bilgiler dersi igin
ne gibi etkinlikler yapilirsa Second Life ortamindan daha fazla faydalanilir?’
sorusuna bu konuda ki arastirmalarin arttirilmasi gerektigine dair goriis bildiren K1,

K3, K8 ve K9 bu goriislerini su sekilde agiklamislardir.

K1- ‘Bu konu ile ilgili yapilacak arastirmalarin artmasi sosyal bilgiler

dersinde daha fazla yararlanilmasina olanak saglayacaktir.’

K3- ‘Sosyal bilgiler i¢cin yapilacak arastirmalar icerisinde second life

uygulamasinin kullanimini yoniinde gelistirme projeleri olusturulabilir.’

K8- ‘Oncelikle bu konu ile ilgili arastirma ve gelistirme c¢alismalarinin
artmasi ve sonrasinda egitim ortamina aktirilmadan oncede buna hazir

diizenlenmis sinif ortamlari olusturulmasi gerekiyor.’

K9- ‘Reklam faaliyetleri artirilmali yani derslerin farkli ortamlarda ve farkl
yontemlerle iglenmesi i¢in kamu spotlart olusturulabilinir bence ve okullarda
tesvik kampanyalari yapilmali, bu tarz arastirmalar yapan arastirmacilar

desteklenmeli’

K2, K6 ve K10 kod adli 6gretmen adaylar1 ise tarih konularmin da second life
ortammna taginmasmnin  bu ortamdan sosyal bilgiler dersinde daha c¢ok

faydalanabileceginden yana goriis bildirdiler.

K2- ‘..bence tarih konularinda da cesitli etkinlikler yapilabilir 6rnegin
Osmanli devletinde kiiltiir ve medeniyet konusu iglenirken bu sanal ortamdan

yararlanilabilir’

K6- ‘Tarih konularwla ilgili savas etkinlikler gibi konular diizenlenip bu

ortama aktari/abilir.’
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K10- “...ayrica tarihteki savaslar burada birebir yasatilabilinir. Savag

taktikleri bire bir gosterilebilir.’

K2, K6 ve K10 kod adli 6gretmen adaylar1 ayni zamanda cografyaya ait tiim
konularin second life ortamina tasinmasinin bu ortamdan sosyal bilgiler dersinde

daha ¢ok faydalanabileceginden yana goriis bildirdiler.

K2- ‘Tabi bu etkinlik cografya konularindan iklim iizerine yapimis zaten

daha ¢ok cografya konular: second life’ a uygun gibi goziikiiyor.’

K6- “...Bunun yanm sira cografyanin tiim konular:t bu ortamda égretilebilir.

Iklim grafiklerinin etkinlikleri diizenlenebilir.’

K10- ‘Sosyal bilgiler ogretmen adayr olarak sahsen ben ge¢cmiste daglarin
uzanigimin iklim tizerindeki etkisini anlayamamig bir 6grenciyim bundan
dolayir ezber yapmak zorunda kaldim, ta ki Karadeniz bolgesine gidene dek.
Bu bolgeyi gordiim ve boylece daglarin iklime etkisini ogrendim. Sosyal
bilgiler icerisinde yer alan ve ogrencilere karmagsik gelen bu ve bir¢ok
cografya konusu bu ortamda bir bir taklit edilerek o bélgeyi gezip gérmeden

kazandrilabilir gériistindeyim.

K1 ve K4 kod adli 6gretmen adaylar1 ise second life’dan sosyal bilgiler alaninda
daha fazla faydalanabilmek i¢in teknolojik olanaklarin hem giiclendirilmesi hem de

yayginlastirilmasi goriisiindedirler.

K1- “..ve teknolojik alt yapwmin gii¢lendirilmesi Second Life ortamindan
sosyal bilgiler dersinde daha fazla yararlanilmasina olanak saglayacaktir
diistincesindeyim.’

K4- ‘Ogretmen ve ogrencilere uygulamayla ilgili egitim verilmesi, teknolojik

olanaklarin saglanmasi’

K5 ve K7 sosyal bilgiler dersinin zor ve karmagik goriinen sosyal bilimler

konularinin bu ortamda ¢ok verimli islenebilecegi goriisiindedirler.

K5- ‘bence sosyal bilgiler dersinin en zor konulari vatandaslik konulart
bunun iginde sosyoloji, psikoloji, felsefe gibi o yas grubunun zor anlayacagi
konulart uygulamasiz anlamast ¢ok zor. Bu ortamda bu konularla ilgili

bir¢ok etkinlik yapilabilir.’
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K7- ‘bence bu ortamda tiim yontemler uygulanabilir bununla birlikte sosyal
bilgiler dersinin tiim sosyal bilimler konular: etkinliklerle o6grencilere ¢ok
kolay kazandwrilir. Mesela meslek se¢me ¢alismalart bu ortamda yapilabilir.

Tiim meslekler evcilik oyunu gibi 6grencilere yaptirilabilir.’

Ogretmen Adaylarmm Second Life’in Egitim Amacgli Kullanilmasina {liskin
Onerilerine ait bir diger soru ‘Second Life etkinlikleri i¢in onerileriniz nelerdir?’
seklindedir. Bu soruya sosyal bilgiler dersinin diger konular1 da genisletilerek bu ve
bunun gibi diger ortamlara biitlinlestirilebilinir seklinde cevap veren K1, K3 ve K7

bu goriislerini su sekilde agiklamislardir.

K1- ‘Bu etkinlikler sosyal bilgiler alaninda daha da genisletilerek
kullanilabilir.’

K3- ‘Sosyal Bilgiler Dersinin diger kazammlar icinde yapilacak ¢alismalar
uygulamamn tam anlamiyla sosyal bilgiler derslerinde kullanisli olacagint

diistintiyorum.’
K7- ‘Diger konularin égretimi ile ilgili de ¢calismalar yapilabilir.’

Ogretmen adaylar1 iklim planet ortamiyla ilgili bir takim énerilerde bulunmuslardir.
Genel olarak gorselin arttirilmasi, videolu goriintiiler eklenmesi, gorsel kullanimin

arttirilmasi seklindedir. Bu goriislerini K2, K4, K6, K9 su sekilde agiklamiglardir.

K2- ‘Sorular biraz daha yavas gegebilir ya da devamli yan tarafta durabilir
sorularin hizlica cevaplanmasi isteniyor olabilir ama ge¢ algilayan ya da
bilip heyecandan sorulart okuyamayan dégrenciler igin  yavaslatiimasi

gerekir.’
K4- ‘Daha fazla doniit verilebilir. Gérsel kullanimi daha arttirdabilir.’

K6- ‘iklim bolgelerinde yetisen hayvanlarda iklim olaylarinin gerceklestigi
bélgede gosterilebilirdi. Soru sayisi daha fazla olabilir. Konular hakkinda
geniy bilgiler verilebilir. Grup kurulabilecek sekilde uygulama yapilabilinir.

Daha eglenceli hale getirilebilinir.
K9- Videolu gériintiilerde yiiklenebilse iyi olur.’

K5, K8 ve K10 goriislerini su sekilde dile getirmisglerdir.
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K5- Teknolojik alanda yapilacak calismalar 6n ayak olusturacaktir. Bu
uygulamayla ilgili gorseller hareketli olabilirdi, sayilart arttirdlabilirdi, daha

fazla ekonomik faaliyet gosterilebilirdi.’

K8- ‘Arastirma ortaminin genisletilmesi ve bu alanda kendini yetigtirmis

egitimciler Second Life uygulamasini egitime daha fazla dahil edecektir.’

K10- ‘sorulara dogru cevap verdikten sonra kisa bilgilendirme kutucuklari

¢ikabilirdi. Bolgenin sakli yerlerinde anektotlar olabilirdi.’

Ogretmen Adaylarinin Second Life’n Egitim Amachh Kullanilmasina Iliskin
Onerilerine ait bir diger soru ‘Second Life’in egitsel amagl yayginlastirilabilmesi
i¢in Onerileriniz nelerdir?’ seklindedir. Bu alanda yapilan arastirmalarin arttirilmasi

goriisiinde olan K1 kod adli 6gretmen adayi su sekilde goriisiinii aciklamistir.

‘Konu ile ilgili yapilacak arastirmalarin artmasi ve yetki sahiplerinin bu
konuda atacagi adimlar Second Life wuygulamasimin egitime katki
saglayacagini diigiintiyorum.’

Sosyal medyada yapilacak olan caligmalarla egitimde yayginlasabilecegi fikrinde

olan K9 ve K2 sunlar1 s6ylemislerdir.

K9- ‘Bence kesinlikle ve kesinlikle reklam faaliyetleri ¢ok onemli, ne kadar

cok tamitilirsa o kadar ¢ok onemi anlasilacaktir.’

K2- ‘Bir ¢cirpida yayginlasmasi tabi ki beklenemez ¢iinkii bu oyunda herhangi
bir 6diil ya da level atlama yok zaten egitim de kullanilmas: bile ¢ok bilindik
bir durum degil sosyal medya araciligiyla yayginlagabilir ornegin twitter da

paylasim yapilip tamitilabilir.’

Gerekli donanimin saglanmasi ve pilot uygulamalar yapilmasi gerektigini diistinen

K4 ve K6, K7 kod adl1 6gretmen adaylar1 su sekilde goriis bildirmislerdir.

K4-  ‘Ogretmenler uygulamayr iyi Ogrenmeli Ogrencilerine aktarmali

ogrencilere gerekli donanim saglanmali pilot uygulamalar yapilmali.’

K6- ‘Oncelikle her egitim kurumunda gerekli donamim olmali ve

uygulamanin kullanimi 6gretmenlere ogretilmelidir. Yararlar: egitimcilere
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iyice kavratilmalidir. Daha sonra uygulanarak nasil sonuglar ortaya

¢tkacagina bakilmalidir. Ancak boyle yayginlasabilir.’

K7- ‘projeler yapilmali bence mesela pilot uygulamalar yapilabilir. Bu tarz
farkly ve ozgiin ¢alismalar: destekleyen egitimciler, veliler, okul ¢alisanlart
bu konuda egitime tabi tutulmali ve pilot uygulama bélgeleri peyderpey

arttirimali.’

Bu tarz caligmalar1 yapan arastirmacilarin arttirllmast ve gerekli kadrolarin
saglanmas1 konusunda fikir bildiren K3, K8 ve K10 ve K5 kod adli 6gretmen

adaylar1 sunlar1 sdylemistir.

K3- ‘Bu konu ile ilgili yeterliligi olan uzman kadrolarin arttirilmasi

gerekiyor.’

K8- Yetismis elaman, konuyu éziimsemis egitimciler ve teknolojik yeterlilik.

Olumlu teknoloji kullanimi.’

K10- ‘Bu gibi uygulamalart yapanlarin arttirilmasini temenni ediyorum,

desteklenmeli.’

K5- ‘Nedendir bilinmez teknoloji deyince bir iirperiyoruz millet olarak bir
adapte olamadik. O yiizden egitimde de geleneksel yontemler daha kolay
geliyor. Bence bu tarz uygulamalar: yapanlar desteklenmeli ve arttirilmali ki
egitimden daha bir verim alalim teknolojiden daha bir faydalanalim. Hele ki
her ¢ocugun elinde tabletler var ve tarihsel zaman etkisiyle bizlerden ¢ok

daha ¢abuk adapte oluyorlar.’

4.3. Second Life *da Gergeklestirilen Etkinlige Ait Bulgular

4.3.1. Second Life ’Da Gergeklestirilen Etkinligin Olumlu Yonlerine Ait
Bulgular

Ogretmen adaylarinin Second Life’da gergeklestirilen etkinligin olumlu ydnlerine ait
ilk soru ‘Second Life (SL) ortaminin sosyal bilgiler egitimi agisindan kullanilmasi ile

ilgili olumlu goriisleriniz nelerdir?’ seklindedir. Bu uygulamanin farkli bir yontem
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saglayacagini, sosyal bilgiler egitimini kolaylastiracagini sdyleyen K3 ve K10, K1

goriiglerini su sekilde bildirmislerdir.

K3- ‘Boylesine diisiiniilmiis bir ¢alismanin sosyal bilgiler egitiminde farki

bir akimi olusturacagini ve ogretimi kolaylastiracagini diistintiyorum.’

K10- ‘“...evet, bu tarz uygulamalar zaman bakimindan ekonomiktir. Ciinkii
kisa stirede bir¢ok kazanimi 6grenciye ogretebiliriz boylece sosyal bilgiler

ogretimi kolaylasacaktir.’

K1- ‘Sosyal Bilgiler egitimi agisindan farkli bir bakis agisi olarak giiniimiiz
diinyasimin  egitim modelinde kullanilabilecegini diisiiniiyorum. Ozellikle
Sosyal Bilgiler egitiminde hemen hemen her iinite ve kazamm igin
gelistirilerek derse entegre edilebilecek bir sanal wuygulama oldugunu

diigtiniiyorum.’

Ogretmen adaylar1 sosyal bilgiler dersini sadece anlatim ydntemiyle islenen
ogrencilerin sikict bir ders olarak gormesinden bu tip uygulamalar sayesinde
kurtarilabilecegini, daha kolay 6grenmeler saglanacagini, bdylece dersi daha ¢ok
seveceklerini, somut bilissel diizeyden somut bilissel diizeye yeni adapte olmaya
calisan 6grencilerin bdylece somut ve kalict 6grenmeler kazanmalarinin daha kolay
olacagini, gorsel zekaya da hitap eden bu ortamin Ogrencileri eglendirirken
ogrendirecegini savunan K4, K6, K9, K10 ve K7 bu gorislerini soyle dile

getirmislerdir.

K4- ‘Gorselle desteklenmesi farkly orijinal bir uygulama olmasi ¢ocuklara
sanal ortamda iklimleri gercekmis gibi yasatarak somut kalici 6grenmeler

saglamasi.’

K6- ‘Second life ile o6grencilere bir¢ok sosyal bilgiler dersi konusu
anlatilabilir. Tarih, cografya, vatandashk hepsi. Ayrica second life
kullamldigi  zaman derler monotonluktan ve sikiciliktan — kurtulur.
Ogrencilerin kazammlar: elde etmesi daha da kolay olur. Sosyal bilgiler
ogrenciler igin sevilen bir ders haline gelebilir. Egitim alanminda rahatlikla
kullamlabilecek bir uygulama oldugunu diisiiniiyorum. Ornegin sosyal
bilgiler dersinde cografya konularindan paralel ve meridyenler ¢cok soyut bir

konu bu ortam sayesinde somutlastirilabilecegini diistiniiyorum.’
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K9- ‘Second Life ortami 6grencilere hem gorsel hem isitsel hem de aktif

katilimi gerektirdigi ozelligiyle kalici 6grenmelerin olusmasini sagliyor.’

K10- ‘Cocuklarin gérsel zekasina hitap ettigi icin daha kalict olacagini
diistintiyorum. Su donemde ¢ocuklar sanal ortamdan keyif almaktadirlar bu
uygulamada oyun tadinda oldugu icin eglenerek oOgreneceklerini

diigtiniiyorum.’

K7- ‘Gorsel canlandirma kalici 6grenme agisindan ¢ok énemli. Bu ortamin

¢ok faydali olacagini diistiniiyorum.’

K2, K10 ve K8 bu uygulamanin deneyimsel 6grenmeye imkan sagladigi igin

calismanin ¢ok olumlu sonuglar verdigi konusunda goriis bildirdiler.

K2- ‘Cok keyifli bir ¢calismaydt ilk kez béyle bir deneyimin icinde yer aldim
iklim ve bitki ortiisii eslestirmeleri ayrica bunu haritalarla desteklemek ve
hangi butona basarsak o hava olayimin goriilmesi beni ¢ok etkiledi,

deneyimlerimle 6grenmeme firsat sundugunu diistiniiyorum.’

K10- ‘Genelde sosyal bilgiler dersi anlatildiginda ucup gidiyor. Ancak

ogrenciler bu uygulamanin iginde deneyimleriyle 6greniyorlar.’

K8- ‘Sosyal bilgiler egitimi agisindan bu uygulama farkly bir bakis agist
olusturmug. Egitim ortamina kisisel ogrenci hdkimiyeti saglamis. Second
Life'in sundugu bu hakimiyet alam egitimi ogrenciler igin, kendi
deneyimlerini ve sonuca ulasma yontemlerini  gelistirme imkani

kazanabilecekleri bir alana doniismektedir.’

Ogretmen Adaylarina Second Life *da Gergeklestirilen Etkinligin olumlu ydnlerine
ait bir diger soru °‘Etkinlikler esnasinda hosunuza giden ne gibi durumlarla
karsilastiniz? Seklindedir. Arastirmacinin yonlendirmelerini olumlu goéren, ortamda
ki uygulamanin egitici oldugunu diisiinen ve ortami hem farkli hem de giizel bulan

K1 ve K3 bu gortislerini su sekilde anlatmiglardir.

K1- ‘Arastirmact beni her anlamda bilgilendirdi. Ortam diisiindiigiimden ¢ok
daha giizel ve farkl olmusg.’

K3- ‘Daha once sadece vakit gegirmek icin kullanmis oldugum ve sanal

ortamda oyun olarak gordiigiim bu uygulamanmin egitim ortami olarak
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tasarlanmis hali ve uygulayicinin beni yonlendirmeleri, ortami kurgulama
bi¢imi ¢ok giizel ve egiticiydi.’
Iklim planette ki iklimle ilgili Erzurum- Kars ydresinin istisnai durumunu, buna bagl
olarak c¢ayir mera alaniyla, gorsellerdeki bu yoreye ait durumlari begenen
Ogrencilerin bu ortam sayesinde 0grenirken zorlandiklari konular1 hi¢bir 6grenciyi
atlamadan hepsinin 6grenebilecegini diisiinen O6gretmen adaylart K10, K5 ve K6

gorislerini su sekilde dile getirmislerdir.

K10- ‘Kontrol panelinden disari ¢ikip iklim olaylarinin gergeklestigi alani ve
hakim bitki ortiisiinii gezebilmek imkdninin olmasi ¢ok giizeldi. Genel bilgiler
disinda ender goriilen durumlarin da goriilebilmesi uygulamanin giizel

yvanlarindan bir tanesi.’

K5- ‘Beni en ¢ok etkileyen durum Erzurum ve Kars yéresindeki durumun ele
alinmasi oldu. Yaz yagiglarina baglh olarak bu bélgede ¢ayir ve mera bitki
ortiisii var ve hayvancilik faaliyetleri on planda bu durum gérsellerle de

desteklenmis.’

K6- ‘Iklimle ilgili istisnai durumlara bile ortamda yer verilebilmis. Bu
durumu ders esnasinda ogrencilere dakikalarca anlatarak tam ogrenme
saglanmayabilir, ancak ortamda tamamen kendilerini Erzurum ve Kars

yoresinde hissedecekleri i¢in bu durumu unutmayacaklardir.’

Ortamda kontrol panelinin baslatilmasiyla birlikte yoneltilmeye baglayan sorulara

yanlig cevap verdiginde ortamin kontrol etmesi i¢in tekrar cevap hakki tanimasinin

1yi olabilecegini diisiinen K10 ve K2 bu goriislerini su sekilde dile getirmislerdir.
K10- “...Ayrica yanhs cevapta soruyu cevaplayabilmek igin hakkimizin

oldugunu bilmek ¢ok giizeldi.’

K2- ‘... Ayrica aragtirmaci yanlis cevap verdigimde tekrar cevaplama hakkim
oldugunu belirtmigti. Bunun i¢in bilerek bir kere yanls cevap vermemi
istedi.’
Iklim planette ki gorsellerin, materyallerin ve gercekle birebir uygulamanin etkinlik
esnasinda hoslarina gittigini belirten K2, K4, K7, K8, K9 bu goriislerini su sekilde

aciklamiglardir.
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K2- “iklim olaylarinin gerceklestigi alanda avatarimin yagmur ve kar altinda
dolasmasi ¢ok hostu ayrica sorularin haritadan desteklenmesi gorsel acidan

olumlu bir durumdu

K4- ‘Normal uygulamalardan ¢ok farkli olmasi ogretirken eglendirmesi,
kullanilan gérseller kontrol paneliyle birlikte bilim kurgu filmi havas

vermesi film izler gibi etkinliklerin eglendirmesi ¢ok hostu.’
K7- ‘Gorsel materyaller ve canlandirma havast hos olmus.’

K8- ‘Uygulama icerisinde karsilastigim iklim planet iceresinde yer alan
gorseller ve hazirlanmis gercek yasamda karsilastigimiz ortam uygulamasi

beni ¢ok etkiledi.’

KO- ‘Etkinlik esnasinda iklimleri ve bitki ortiisiinde yetisen meyve, sebze,
turizm Ozellikleri ve hayvancilik faaliyetleri bélgelerin dogal ozelliklerini

gorsel panolarinda gérmek hosuma gitti.’

Ogretmen Adaylaria Second Life *da Gergeklestirilen Etkinligin olumlu ydnlerine
ait bir diger soru ‘Second Life ortaminda sosyal bilgiler alaninda etkinlik yapmak ile
simifta etkinlik yapmay1 degerlendiriniz? Avantajlar1 nelerdir?” Seklindedir. Sinif
ortaminin geleneksel havasindan uzak, Ogrencilerin daha rahat edebilecegi ve
disipline etmeyen bir ortam olmasi, kalict 6grenmeyi saglamas1 K1, K4, K6 ve K7,
K5 kod adli 6gretmen adaylari i¢in simif ortaminda etkinlik yapmak yerine sanal

ortamda etkinlik yapmanin avantajli yonlerinden gérmiislerdir.

K1- ‘Sinif ortaminin disipline edici havasi yok. Sinif ortamindan daha rahat
ve daha Dbireysel, kisisel ogrenmeye agik. Ayrica smif ortaminda

sunulamayacak bakig agist bu ortamda olusturulabilir.’

K4- ‘Gergegi yasatmasi ayni anda birden fazla bilgiyi verebilmesi kullanilan
efektlerle geri doniit saglamasi geleneksel ezbere yontem yerine kalict

yaratici 6grenmeler saglar.’

K6- “...Derse katilim oramni ve ilgiyi arttirtr. Boylece kalici 6grenmelere

imkan saglhyor.’

116



K7- ‘Second Life ortaminda sosyal bilgiler alaminda etkinlik yapmak kalici
ogrenmeyi saglayacaktir. Ayrica égrencinin ders isleyisinde sikilma ihtimali

ortadan kalkacaktir.’

K5- ‘gercek hayatla birebir olarak kurgulanmis olan ortam bélgenin

icindeymis hissi vererek kalicigi arttirir.

K3, K6 ve K8 kod adli 6gretmen adaylar1 sanal ortamda ki gorsel materyal

avantajindan dolayi ilgiyi arttiracaginin avantaj olduguna deginmislerdir.

K3- ‘Sinif ortaminda ne kadar ugrassak ta boylesine gorsel ve materyal
kullanimi saglayamayiz. Ayrica yasantinin ortama aktarilmasi ant yasama

imkani saglyyor. Bu durumda egitimi amacina ulagtiriyor.’

K6- ‘Second life ile materyalleriniz sanal ortamda tasarlanmis ve hazir
oldugu icin birebir yasayarak gorerek o6grenmeyi sagliyor buda unutma
olasiligini daha alt seviyeye indiriyor. Ogrenme olasihigi artar. Derse ilgisi
olmayan 6grencinin bile 6grenmesini saglar. Sinifta ise etkinlik disinda farkh

bilgilerde verilebilir. Daha farkli materyallerde kullanilabilir.’

K8- ‘Bu uygulama icerisinde olusturulan ders ortami herhangi bir sinif
dersinde yapilmasi miimkiin olmayan firsatlar sunuyor. Konu biitiinliigtinii

kisisel algilama ve yasama hissi ile kazandirma kabiliyeti sunuyor.’

K2 ve K9, K10 kod adl1 6gretmen adaylar1 ise dersi monotonluktan kurtardigini, her

bir 6grencinin katilimini sagladigini dile getirmislerdir.

K2- ‘Swnifta soru cevap seklinde yapilan bu tarz etkinlikler bir siire sonra
monotonlasir yavas yavas katilim azalir ogrencilerin ilgisi dagilabilir “...ama
second life da devamli bir heyecan var sonraki soruyu bilebilir miyim

duygusu var bu da her zaman uyaricilar: agik tutar ve katilimi destekler.’

K9- ‘Second life ortaminda bireyin etkinlik siirecinin de aktif olmasi derse

katilmasi soz konusu sinif ortaminda bu biraz zor’

K10- ‘bence belli bir siire sonra ogrenci dersi dinlemiyor, sikiltyor, uykusu
geliyor, ilgisi dagilyyor zaten bu ispatlanmis bir sey ama bu ortamda éyle bir
ihtimal yok hem oyunun i¢indesin oyun oynuyorsun hem de &6greniyorsun

ilging bir uygulama dersi monotonlastiran tiim etmenlerden uzak.’
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4.3.2. Second Life ’da Gergeklestirilen Etkinligin Olumsuz Yoénlerine Ait
Bulgular

Ogretmen adaylarmin Second life *da gerceklestirilen etkinligin olumsuz ydnlerine
ait ilk soru ‘Etkinlikler esnasinda hosunuza gitmeyen ne gibi durumlarla
karsilastiniz?’ seklindedir. K1, K2, K3, K7, K8 ve K9 herhangi bir durum olmadigin
dile getirdiler.

K1- ‘Herhangi bir durum olmadi.’

K2

‘Hosuma gitmeyen bir durumla karsilasmadim’

K3- ‘Hosuma gitmeyen bir durum olmadi.’

K7- Yok’

K8

‘Ortama alisma siireci haricinde bir olumsuz durumla karsilasmadim.’

K9

‘Hicbir sey diyebilirim.’
Teknolojik donanimin yetersiz olabilecegi kaygisi tasiyan K4 goriisiinii su sekilde
bildirmistir.
‘Yani her ailenin evinde yeterli teknolojik donanim olmayabilir. Buna
okullarda dahil.”

K6 kod adli o6gretmen adayi etkinlikte gorsellerin az oldugunu diistinmektedir.
Ayrica kontrol panelinin igerisinde olan dort adet bolgelerle ilgili gorsel panosunun
yetersiz oldugunu ve yanlis yerde oldugunu sdylemistir. Bu panolar ona gore iklim

olaylarinin gerceklestigi alanda olmalidir. Bu goriisiinii su sekilde dile getirmistir.

‘bence etkinlikle ilgili daha ¢ok gorsel olabilirdi. Birde kontrol panelinde
yetistirilen iriin  gorselleri iklim olaylarinin  gergeklestigi  ortamda

gosterilseydi daha giizel bir etkinlik olurdu diye diistiniiyorum.’

K5 kod adli 6gretmen aday1 da gorsellerle ilgili elestiride bulunmugtur. Gorsellerde
yer alan resimlerin farkl faaliyetler icermesi gerektigini ve gorsel panosunda tek bir
resim yerine bolge var oldugu siirece resimlerin hizlica gecmesi gerektigi konusunda

elestirisini dile getirmistir.
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‘Gorseller daha c¢ok faaliyet kapsayabilirdi ve her bir bélge icin duragan
vaziyette olan gorseller yerine zaman araliklariyla degisen bir siirii gorsel

konulabilirdi. Boylece bolgeyle ilgili daha fazla sey hafizada kalirdy.’

K10 kod adli 6gretmen aday1 avatarinin seklini ve giysilerini degistirirken problem

yasadigini bunun disinda herhangi bir olumsuz bir seyle karsilasmadigini sdylemistir.

‘Avatarimi giydirirken 6grenmis olmama ragmen program yiiziinden basarili

olamadim.’
K2 kod adli 6gretmen adayi ise sorularin hizli gegtigini dile getirmistir.

‘Sadece sorular hizli gecti hemen okuyup cevapladim ben bildigim icin ek
stireye ihtiya¢ duymadim. Gergi sorular ben cevapladik¢a geliyordu yani hizli

cevapladigim igin hizli geldi.’

Ogretmen adaylarinin Second life *da gergeklestirilen etkinligin olumsuz yonlerine
ait bir diger soru ‘Second Life (SL) ortaminin sosyal bilgiler egitimi agisindan
kullanilmasi ile olumsuz goriisleriniz nelerdir?’ seklindedir. Bu soruya K1, K3 ve K7

olumsuz bir diisiinceye sahip olmadigini sdylemislerdir.
K1- ‘Olumsuz herhangi bir diisiincem yok.’
K3- ‘Olumsuz bir diisiincem yok.’
K7- Yok’

K2, K4, K6, K8, K9 ve K10 teknik donanim yetersizligine dikkat ¢cekmislerdir.
Ayrica K6 ortamda sadece uygulamayla ilgili bilgilerin verilebilecegi goriisiindedir,
siif ortaminda kendiliginden gelisen bir durumda verilebilecek ekstra bilgilerin bu
ortama uygulanmasinin zor olacagimi diistinmektedir. Ayrica ona gore ortama
kalabalik bir smif ayn1 anda girdiginde her bir 6grenciyle bire bir ilgilenmek zor

olabilir. Bu goriisiinii $6yle agiklamustir.

‘Belki vermek istedigimiz ekstra bilgileri veremeyebiliriz. Internetin olmadig
verlerde uygulanamaz. Kalabalik simif ortamlarinda aymi anda ortamda

hakimiyeti saglayamayabiliriz.’
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K8 kod adli 6gretmen adayma gore ise bu uygulama Ogretmen, O0grenci, okul
yonetimi is birligi g¢ercevesinde yiiriitiillebilir. Bunun nedenini ise su sekilde

acgiklamustir.

‘Oncelikli olarak bu konuda, uygulama icerisinde yer alacak farkindalik
diizeyi yiiksek 6grenci profili hazirligi olmasi gerekiyor. Bu durumda sadece
sosyal bilgiler 6gretmenin yapabilecegi bir durum olmaktan ¢ok basta okul

yonetimi ve teknoloji egitiminin diizeyi belirleyici olacaktir.’
K10 kod adli 6gretmen adayr uygulamanin Tiirkiye’nin her bolgesinde ne derece
uygulanabilecegi konusunda tereddiit duymaktadir.
‘Sistem teknik olarak her bolgede uygulanabilir mi bilmiyorum.’
Teknolojik donanim konusuna deginen diger 6gretmen adaylar1 K2, K4 ve K9 su
sekilde goriislerini dile getirmislerdir.
K2- ‘Agik¢ast bilgisayar kullanmayr ¢ok iyi bilmeyenler icin biraz karisik
gelebilir ama kullanimi ogrendikten sonra birkag pratikle asilabilir.’

K4- ‘Teknolojik donanim’

K9- ‘Internet ve bilgisayar olmayan ev ve okullarda uygulamasin da

olumsuzluklar cikarir.’

Ogretmen adaylarmin Second life *da gerceklestirilen etkinligin olumsuz ydnlerine
ait bir diger soru ‘Second Life ortaminda sosyal bilgiler alaninda etkinlik yapmak ile
smifta etkinlik yapmay1 degerlendiriniz? Dezavantajlar1 nelerdir?’ seklindedir.
Ortamin dezavantaji olmadigim1 diisiinen K2, K5 ve K8 goriislerini su sekilde

bildirmiglerdir.

K2- ‘Dezavantajimin oldugunu diisiinmiiyorum ¢iinkii bilgisayar ¢aginda
vasadigimiz bir donemde hele ki tablet bilgisayar kullaniminin okullarda

vayginlastigi bir donemde ogrencilerin zevkle yapacaklar: bir uygulama.’
K5- ‘Dezavantaji yok’
K8- ‘Bence dezavantaji yok.’

K6 kod adli 6gretmen Second life ortaminda yapilan etkinliklerde yeterli bilgi

verilemeyecegini diistinmektedir.
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‘Second life ’da ogrenci sadece uygulamalarda bulunur bilgi sinirl
kalabilir. Ortamda grup ¢alismast yapmak zor olabilir. Sinif ortaminda
ise kazammlar icin etkinlik yaparken materyal bulmak en biiyiik problem
sonugta sinif ortamina getirilebilecek materyaller simirli. Ayrica sinifta
etkinlik ~ gerceklesirken kargasa ortami olabilir sinif hdakimiyetini
saglamak zor olur. Derse ilgisi olmayan o6grenci 6grenemeyebilir. Ama
Second life’ da her ogrenci aktif. Bana kalirsa dezavantajlarindan ¢ok

avantajlart var’

K1, K3 ve K7 kod adli 6gretmen adaylar1 dezavantajlar1 konusunda teknolojik alt

yapt eksiklikleri, teknoloji ulasilabilirligi ve sinirlar1 olarak gérmiislerdir.
K1- ‘Teknolojik alt yapi eksiklikleri uygulamayr gii¢lestirebilir.’
K3- Teknoloji ulasilabilirligi ve sinrliligr.’

Ayrica K7 kod adl1 6gretmen aday1 teknolojik yetersizliklerin yan1 sira 6gretmenlerin

bu konuda yeterli seviyede istekli olma konusuna deginmistir.

‘Teknolojik alt yap1 eksikliginin yaninda o6gretmenlerinde bu konuya istekli
olmalart gerekir bu da ¢ok zor goriiniiyor. Ogretmenler sosyal bilgiler
dersini tek diize anlatmaya ¢ok alismislar bence bu onlara kolay geliyor. Bu
tarz arastirmalarda parmakla gésterilecek kadar az, sonugta ogretmenler bu
uygulamamn ne kadar kalici olabileceginin farkinda degil. Iyi ki bu
calismada yer almisim yoksa bende simdiye kadar gordiigiim tipik sosyal

bilgiler 6gretmeni olacaktim. Boyle uygulamalarin farkinda olmayacaktim.’

K4 kod adli 6gretmen adayr siif ortaminda Ogrencilerle g6z temasi, jest
mimikler, beden dili kullanim1 daha ¢ok oldugunu ancak ortamda bunlara ¢ok hakim

olunamayacagi goriigiindedir.

‘Sinifta 6gretmenin otoritesi var, beden dilini ogretmenlerde ogrencilerde ¢ok
rahat hissediyorlar. Tamam, second life ‘da da avatarlar jest mimik
kullaniyor, konusuyor, giiliiyor, oturuyor, kosuyor, kalkiyor, isinlaniyor. Ama

swnifta insan sicakligi var. Ortamda bunu kullanamaz.’

K9 kod adli 6gretmen adayr dezavantaj olarak second life ortamimin geleneksel

sosyal bilgiler dersi islenisinden ¢ok farkli oldugunu bunun icin bu ortama
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Ogrencilerin  0n yargiyla yaklasmasina bagli olarak O6grenmede problem

yasanabilecegi vurgusunu yapmistir.

‘Second life ortamina é6n yargr olusabilir. Second life Tiirkiye nin aligmis
oldugu sinif ortamimin disinda olmast kiiltiiriimiize pek uygun degildir, yani
tipik sosyal bilgiler dersi gibi degil o6grenciler bu ortami ders gibi
gormedikleri i¢in 6nemsemeyebilirler. Bu da on yargilara neden olup second

life’dan istenen sonug¢ alinmasini engeller.’

Ayrica Ogretmen adaylar1 K4, K6, K8 ve K9, K7 kod adli 6gretmen adaylar1 su

goriigleri eklemislerdir.

K4- ‘Bugiine kadar gérdiigiim en farkli en yaratici uygulamadan birini
eglenirken o6greten geri doniis veren yanlisi 6grencinin diizeltmesini saglama
olanagi saglayan iklim planet gibi orijinal bir uygulama ile sanal ortamda

somut ogrenme gergeklestirebilmekten ¢ok keyif aldim. Tesekkiir ederim.’

K6- ‘Bu uygulamanin gelistirilmesi gerektigine inaniyorum. Materyaller

arttirilabilir. Gorseller arttirilabiliv. Katilimcilar arttirtlabilir.’

K8- ‘Sizlerle bu ¢alismada yer almaktan ¢ok mutlu oldum. Benim igin

fazlasiyla bilgilendirici ve egitici oldu.’

K9- ‘Bu zor ve ugrasi gerektiren ¢alismay: biz 6grencilere faydasi olsun diye

calistigimiz icin ¢ok tesekkiir ederim saygilar’

K7- ‘Sizlerle bu ¢alismada yer almaktan ¢ok mutlu oldum. Benim igin

fazlasiyla bilgilendirici ve egitici oldu.’
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V. BOLUM

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu béliimde, arastirma bulgularina dayali olarak ulasilan sonuglar ve bu sonuglar

dogrultusunda gelistirilen oneriler yer almaktadir.

5.1. Sonug ve Tartiyma

Bu boliimde, arastirmadan elde edilen bulgular kapsaminda ortaya ¢ikan sonuglar ve
bu sonuglarin alanyazindaki farkli arastirmalara ait bulgular baglaminda tartigilmasi
yer almaktadir. Bunlarin yami sira aragtirmanin yontemi, kuramsal yapist ve
teknolojisi agisindan yapilabilecek benzer calismalara yonelik Onerilere de bu

boliimde yer verilmistir.

Aragtirmanin amaci, li¢ boyutlu sanal ortamlardan biri olan Second Life Ortaminin
Kolb’un deneyimsel dgrenme modeli temel alinarak Sosyal Bilgiler Ogretiminde
kullanilmasi1 i¢in Ogretmen adaylarina Second Life’in  kullanimina yonelik
oryantasyon egitimi verilmesi, secilen kazanimin kazandirilmasi amaciyla ornek bir
O0grenme ortaminin tasarlanmasi, 6gretmen adaylarmin ortamdaki deneyimleri ve
goriiglerinin belirlenmesi, uygulanan deneyimsel 6grenme modelinin etkililiginin
degerlendirilmesidir. Calisma i¢in, diinya lizerinde biiyiik bir kullanic1 agina ve ayni
oranda poplilerlige sahip olan Second life ortami tercih edilmistir. Bu c¢alismada
Second life ortaminda yapilacak olan etkinlik belirlenmeden oOnce etkinlige ait

kazanim belirlenmistir. Etkinligin kazanimi1 6. sinif Sosyal Bilgiler dersinin 2. {initesi
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olan 4. Kazanim ‘haritalardan ve gorsel materyallerden yararlanarak Tiirkiye’de
goriilen iklim tiirlerinin O6zellikleri hakkinda c¢ikarimlarda bulunur.” secilmistir.
Sonrasinda bu kazanima uygun iklim planet, Second life ortaminda tasarlanmistir.
Yapilan ¢alisma, Mugla Sitk1t Kogman Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Sosyal Bilgiler
Ogretmenligi, 2015-2016 egitim 6gretim yilinda 6grenim goren 1. ve 2. ve 3. Simf 4
bay ve 6 bayan 10 6gretmen adayiyla gergeklestirilmistir. Bes hafta siiren arastirma,
eylem arastirmasi seklinde desenlenmistir. G6zlem, goriisme gibi ¢esitli veri toplama

araglar1 kullanilarak, ¢esitli veriler elde edilmistir.

Ogretmen adaylarma Second Life ortamini tanitmak ve Kolb’un deneyimsel
Ogrenmesiyle ilgili bilgilendirmek amaciyla oryantasyon caligmasi yapilmistir. Bu
oryantasyon caligmasinda 10 dgretmen adaymma Second Life ortaminin tanitilmasi,
istemci programi bilgisayara kurma, oturum agma, avatar edinme, kullanici adi ve
sifre edinme, temel beceri Ogretimi (yiirime, kosma, ugma, isinlanma kiyafet
degistirme, konusma vb.) ve Kolb’un deneyimsel 6grenmesinin 6gretmen adaylarina
aciklanmasi konusunda yapilmistir. Oryantasyon calismasinda 10 6gretmen adayina
yapilacak olan c¢alismanin Istanbul Universitesi Second Life sanal kampiisiinde Ki
Erasmus alaninda gerceklesecegi anlatilmistir. Bu alana nasil ulasilacagi hakkinda
bilgi verilmistir. iklim Planet ’in koordinatlar1 6gretmen adaylariyla paylasiimustir.
Calisma bu asamalardan sonra Ogretmen adaylarimin uygun oldugu zaman
dilimlerinde Iklim Planet’e arastirmaciyla birlikte girmesiyle gerceklestirilmistir.

Siire¢ sonucunda ulasilan sonuglar asagida verilmistir.

Ogretmen adaylarinin yaris1 ¢ok kullanicili sanal ortam tamimini daha &nce
duydugunu belirtmislerdir. Ancak Second Life’ 1 daha 6nce duymadigini belirten
Ogretmen adayi1 sayisi duydugunu belirtenlerden daha fazladir. Sadece bir 6gretmen
adaymin bu ortamda uygulama Oncesinde sahip oldugu bir avatar1 vardir. Bu
Ogretmen aday1 etkinlige en rahat sekilde adapte olmustur. Bunun ortamda daha
onceden vakit gecirmesiyle ilgili oldugunu belirtmistir. Genel olarak Ogretmen
adaylan etkinlikten 6nce heyecanly, ilgili, ¢ekingen, merakli tavirlar sergilemislerdir.
Baslarda ¢ekingen, memnuniyetsiz, karamsar, endiseli ve heyecanli olan 6gretmen
adaylarinin zamanla bu duygulan astiklarini ortamdaki etkinlige daha etkin sekilde

katilarak ortama katilma hedeflerini biiyiik 6l¢iide gerceklestirdikleri belirlenmistir.
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Ogretmen adaylarmin biiyiik bir kismi Second Life ortaminda Sosyal Bilgiler
alaninda egitim verilebilecegini diisiinmektedirler. Bu sekilde dersin monotonluktan
kurtulacagini ve derse olan katilimin ve ilginin artacagini belirtmislerdir. Ulasilan bu
sonuglar, Koenraad'm (2008) arastirmasinda katilimcilarin dersleri aligilagelen
derslere gore oldukga farkli ve ilgi ¢ekici buldugu yoniindeki sonuglari ile benzerlik
gostermektedir. Etkinlik dncesinde ortamda avatar1 olan 6gretmen adayi bu ortamin
egitim amagh kullanilamayacagimi  belirtmistir.  Sanal ortamda derslerin
islenemeyecegini diisiinen diger O08retmen adaylar1 ise daha sonrasinda etkinlik
haftasina gelindiginde bu uygulamadan ¢ok etkilendiklerini ve uygulamada olmaktan

¢ok memnun olduklarini belirtmiglerdir.

Genel olarak dgretmen adaylarinin tamamen sanal ortamdan ders vermek istedikleri
goriilmiistiir. En ¢ok bilinen sanal ortamlarda ders vermek istediklerini
belirtmiglerdir. Derslerinde dikkat ¢ektikleri hususlar verimin en yiiksek diizeyde
olacagi, geri doniit alabilecekleri, kalic1 6grenmelerin saglanacagi, yaparak yasayarak
O0grenmelerin gerceklesecegi, yaraticiligin 6n planda oldugu, pekistireglerin var
oldugu ortamlar olacagini belirtmislerdir. Ayrica level atlama olan oyun tadinda
ortamlardan bahsetmislerdir. Sanal ortamdan ders vermek istemeyen Ogretmen
adaylar1 yiiz ylize etkilesimin olmadigi ortamlarda kalici Ogrenmelerin
olamayacagimi belirtmislerdir. Bu sonuglar Milton ve digerleri (2012) ile paralellik
gostermektedir, Second Life' de iletisimin genel olarak iyi oldugu fakat yiiz yiize

etkilesime gore heniiz istenen seviyede olmadigini bulmustur.

Ogretmen adaylarmin etkinlikle ilgili beklentilerine bakildiginda, ortamin seffaf ve
rahat oldugu i¢in Ogrencilerin daha 6zgiivenli oldugu, derslerin verimli oldugu,
teknoloji kullanilarak zenginlestirilmis bir ortam umduklarini belirtmislerdir. Ayrica
O0gretmen adaylar1 bu uygulama icin ¢ok heyecanli ve merakli olduklarim

belirtmislerdir. Bir 6gretmen adayi ise, sinif ortaminda ders anlatmayi tercih etmistir.

Ogretmen adaylarina yodneltilen Second Life’ ta gergeklestirilen etkinligin kazanimi
karsilama diizeyine ait soruyu hepsi olumlu yanitlamustir. Iklim planette gordiiklerini
ve gordiikleriyle ilgili olarak sdyleyebileceklerini genel olarak kazanimi kargiladigini

ifade etmekle birlikte, ortamin sikilmadan 6grenmeye, bolgedeymis hissi tasimasina,
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soyut sayilabilecek oOzellikleri somutlagtirmasina yani avantajlarina dikkat

cekmislerdir.

Ogretmen adaylarma yoneltilen dgretimsel yontemle ilgili soruya hepsi olumlu yanit
vermiglerdir. Second Life’ da gergeklestirilen etkinligin deneyimler yoluyla
ogrenmeye katk sagladigini belirtmislerdir. Genel olarak Iklim Planet’te ki butonlar
sayesinde bitki Ortlistini ve hava olaylarin1 secebildiklerini, gorsel panolarin
kendilerinin degistirdigini ve bu yolla ortamin iklimini kendilerinin olusturdugunu
belirtmislerdir. Alanyazinda Second Life ortaminda farkli 6gretimsel yontemler
kullanilarak yapilan ¢aligmalar ve titizlikle tasarlananmig bir plan dogrultusunda ders
igerigine uygun dgretimsel yontemler ise kosuldugunda, Second Life sanal ortaminin
potansiyellerinden dogru bir sekilde yararlanildiginda yapilacak ¢alismalarin egitime

katki saglayacagi goriilmistiir (Bezir, 2012).

Tasarim agisindan iklim planeti degerlendiren Ogretmen adaylar1 genel olarak
begendiklerini belirtmislerdir. iklim planeti tasarim acisindan yaratic, gercekei, hem
gorsel hem isitsel hitaba yonelik olmasiyla kolay anlasilir, 6. simif dgrencilerinin
zevklerine ve yasina uygun, dikkat ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Ayrica karmagsik
yapidan uzak, dikkati verilmek istenen bilgide toplamasi agisindan olumlu
gormektedirler. Sosyal bilgiler egitimine farkli bir boyut kazandirdigini mevcut
kazanima entegresinin yerinde oldugunu belirtmislerdir. Baz1 6gretmen adaylari
Iklim Planet’in birebir gercek yasamdakiyle aym oldugunu ve kendilerini ortamin
icindeymis gibi hissettiklerini ve bu acidan olumlu degerlendirilebilecegini
belirtmislerdir. Ortam kisilere gerceklik hissi vermekte ve yasanan deneyimi gergege
yakin gostermektedir (Sanchez, 2009; Igbal, Kankaanranta ve Neittaanmiki, 2010).
Ayrica bununla birlikte avatarlar sayesinde, katilimcilarin buradalik algilarini (sense
of presence) da etkileyerek ortama dalmalarini saglamaktadir (Chung, Shearman ve
Lee, 2003; Yee ve Bailenson, 2007). iklim planeti tasarim acisindan basarili bulan
O0gretmen adaylarindan bazilar1 gelistirilebilirli§i konusunda bilgi sahibi olmadigin
bunu alanda uzman kisilere birakmak gerektigini belirtmislerdir. Ogretmen
adaylarindan bazilar1 iklim planeti tasarim agisindan yetersiz gormiistiir. Kontrol
panelindeki gorsellerin arttirilabilecegini, iklim olaylarmin gerceklestigi ortamda
bitki Ortiisiiniin yan1 sira yetisen meyve sebze tiirleri de gosterilebilecegini

belirtmislerdir.
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Etkinlikte kazanimi karsilamak i¢in kullanilan materyaller acisindan iklim planeti
degerlendiren oOgretmen adaylari genel olarak begendiklerini belirtmislerdir.
Alanyazin, gorsel olarak Second Life ortaminin sundugu li¢ boyutlu gercekei
tasarimin  Ogrencilerin  dikkatini  ¢ektigini, ilgi uyandirdifimi  ve onlarin
motivasyonlarmi arttirdigim sdylemektedir (Sanchez, 2007). iklim Planet’ te ki
materyalleri, ¢esitli, gorsel ve isitsel algiya hitap eden, gorsel anlamda doyurucu,
motive edici, iklim bolgesindeymis hissi uyandiran, kolay ve ¢abuk anlasilir, 6zgiin,
bilgilendirici ve pekistirmeye yonelik oldugunu belirtmislerdir. Ayrica farkl
O0grenme tipine sahip Ogrencilerin bu materyaller sayesinde kolayca
ogrenebileceklerini belirtmislerdir. Ortami, an1 yagamak gibi tanimlayan 6gretmen
adaylar1, soyut ortamda somutlagtirmadan bahsetmislerdir. Ogretmen adaylarindan
bazilar1 Iklim Planet’i kullanilan materyaller acisindan yetersiz gormiislerdir.
Materyallerin arttirllmasi gerektigini bu tarz bir uygulama igin yetersiz oldugunu

belirtmislerdir.

Ogretmen adaylarma yoneltilen sinif ortami disinda bir sanal ortamda etkinliklerde
bulunmus olmanin ne gibi duygular hissettirdigi sorusuna cogunlugu olumlu yanitlar
vermiglerdir. Second Life' da yapilan ¢alismalara bakildiginda, katilimcilarin genel
olarak ortami ilgi g¢ekici ve eglenceli (Peterson, 2006; Liou, 2012) bulduklar
gorilmektedir. Bu uygulamay1 6zgiin bir ¢alisma olarak nitelendiren 6gretmen
adaylari, Eglenceli, merak duygusunu {iist diizeyde tutan buna bagli olarak da
motivasyonu arttirdigini belirtmislerdir. Bu da 6gretmen adaylarinin bu uygulama
esnasinda heyecanlanmalarini, keyif almalarini ve eglenmelerini saglamistir. Bu
konuda yapilan ¢alismalara bakildiginda, Second Life katilimcilarinin ortama olan
motivasyonunu arttirdigi goriilmektedir (Bezir, Cukurbasi ve Karamete 2012;
Kaplan-Rakowski, 2011; Ortega ve digerleri, 2010; Sweeney ve digerleri, 2010).
Ayrica 0gretmen adaylart genellikle Sosyal Bilgiler dersi 6gretiminde kullanilan
geleneksel anlatim yonteminden farkli bir yontemle sanal ortama tasimasinin
kaliciligr arttirdigy, verimi arttirdi@y, ilgiyi arttirdigi ve yaraticiliga ortam sagladigin
belirtmislerdir. Ayni1 zamanda deneyimler yoluyla 0Ogrenilebilecegine dikkat
cekmislerdir. Ogretmen adaylari ileriki dgretmenlik hayatlarinda bu tarz etkinliklerle
dersi farklilastirma g¢abalarinda olacaklarini1 belirtmislerdir. Bu ortamda ki etkinlik

sayesinde unutulan konularin kalici olacagini belirtmislerdir. Ayrica etkinlik
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oncesinde bu ortada bir avatar1 oldugunu belirten 6gretmen aday1r egitim amagh
kullanima olumsuz bakarken etkinlik sonrasinda bu fikrinin olumlu sekilde
degistigini belirtmistir.

Ogretmen adaylarina yoneltilen Sosyal Bilgiler dersi icin Second Life’ dan nasil daha
cok faydalanabiliriz sorusuna ait soruya bu konudaki aragtirmalarin arttirilmasini, bu
tarz arastirma yapan arastirmacilarin  desteklenmesini, gelistirme projeleri
olusturulmasini, ortama uygun donanimli smiflarin olusturulmasini,  tesvik
kampanyalarin1  yapilmasini, kamu spotlarinin  hazirlanmasi seklinde goriis
belirtmislerdir. Baz1 6gretmen adaylar1 sosyal bilgiler ders iceriginde yer alan tarih
ve diger cografya konularinin da ortamda diizenlenmesini belirtmislerdir. Ayrica
Second Life’ dan daha fazla faydalanabilmek igin teknolojik olanaklarin hem
arttirilmas1 hem de yayginlastirilmasi gériisiinii belirtmislerdir. Ozellikle 6gretmen
adaylar1 Sosyal Bilgiler dersinin zor ve karmasik yapili konularinin Second Life’ a

taginmasiyla bu ortamdan daha ¢ok faydalanilabilecegini belirtmislerdir.

Second Life etkinlikleri igin Onerilerine iliskin soruya 6gretmen adaylari genel
olarak, sosyal bilgiler dersinin diger konular1 da genisletilerek bu ve bunun gibi diger
ortamlara Dbiitlinlestirilebilinir ve gorseller arttirilabilir, videolu goriintiiler
eklenebilir, gorsel kullanimi arttirilabilir, daha fazla doniit verilebilir, iklim bolgeleri
gosterilirken bu bolgelerde yetisen hayvan tiirleri de iklim olaylarinin gergeklestigi
alanda gosterilebilir, soru sayisi arttirilabilir, gorseller hareketlendirilebilir, daha
fazla ekonomik faaliyet gosterilebilir, kisa anektotlara yer verilebilir seklinde goriis

bildirmiglerdir.

Second Life’ i egitsel amagli yayginlastirilabilmesi igin Onerilerine 6gretmen
adaylar1 genel olarak, arastirmalarin arttirilmasi, sosyal medyada yapilacak olan
olumlu c¢aligmalar, gerekli donanimin saglanmasi ve pilot uygulamalarin yapilmasi
seklinde goriis bildirmislerdir. Ayrica egitimcilere, velilere, okul calisanlarina
oneminin kavratilmahidir. Bazi 6gretmen adaylari Arastirmacilara gerekli destek

verilmeli ve uzman kadrolarin arttirilmasi seklinde goriis bildirmislerdir.

Ogretmen adaylarinin ¢ogu Second Life’ m sosyal bilgiler egitimi acisindan
kullanilmasi ile ilgili olumlu goriis bildirmislerdir. Bu diisiince, Sanchez'in (2009)

egitimciler Second Life' 1 egitim icin verimli bir sekilde kullanacaktir sonucu ile
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benzerlik gostermistir. Sosyal bilgiler egitimi acisindan farkli bir yontem
saglayacaginit belirtmislerdir. Zaman bakimindan ekonomik oldugunu, Sosyal
Bilgiler dersini canlandirip sikiciliktan kurtaracagmi, 6grenmeler saglanacagini,
boylece dersi daha ¢ok seveceklerini, somut bilissel diizeyden somut bilissel diizeye
yeni adapte olmaya calisan Ogrencilerin bdylece somut ve kalici 0grenmeler
kazanmalarinin daha kolay olacagini, gorsel zekaya da hitap eden bu ortamin
ogrencileri eglendirirken 6grendirecegini belirtmislerdir. Arastirmanin deneyimsel

O0grenmeye imkan sagladigini belirtmislerdir.

Ogretmen adaylarmin ¢ogu etkinlikler esnasinda hoslarma giden durumlara
aragtirmacinin yonlendirmelerini olumlu gordiiklerini, ortamda ki uygulamanin
egitici oldugunu ve ortami hem farkli hem de giizel bulduklarin1 belirtmislerdir.
Ayrica iklim Planet’te ki iklimle ilgili Erzurum- Kars yéresinin istisnai durumunu,
buna bagli olarak ¢ayir mera alaniyla, gorsellerdeki bu yoreye ait durumlart begenen
ogrencilerin bu ortam sayesinde 0grenirken zorlandiklari konulari hi¢bir 6grenciyi
atlamadan hepsinin dgrenebilecegini diisiindiiklerini belirtmislerdir. iklim planette ki
gorsellerin, materyallerin ve gercekle birebir uygulamanin etkinlik esnasinda
hoslarina gittigini belirtmislerdir. Ogretmen adaylarinin bir kismi ortamda kontrol
panelinin baglatilmasiyla birlikte yoneltilmeye baslayan sorulara yanlis cevap
verdiginde ortamin kontrol etmesi icin tekrar cevap hakki tanimasmi olumlu

gordiiklerini belirtmislerdir.

Second Life ortaminda Sosyal Bilgiler alaninda etkinlik yapmak ile sinifta etkinlik
yapmay1 degerlendiren Ogretmen adaylarindan c¢ogu simif ortaminin geleneksel
havasindan uzak, 6grencilerin daha rahat edebilecegi ve disipline etmeyen bir ortam
olmasi, kalic1 6grenmeyi saglamasi agisindan Second Life ortamindaki egitim lehine
olumlu goriis bildirmislerdir. Ayrica bazi 6gretmen adaylari sinif ortamindan daha
rahat, kisisel 6grenmeye agik, aninda geri doniit saglamasi, pekistire¢ vermesi, ilgi ve
motivasyonu arttirmasi, sikilma oranini en aza diisiirmesi, ger¢ek hayatla birebir
olarak kurgulanmis olmasi, gorsel materyal avantajinin unutma olasiligini en alt
seviyeye ¢ekiyor olusunu vurgulayarak, Second Life’ 1n avantaji oldugunu
belirtmislerdir. Bir¢ok arastirmaci tarafindan da, aninda geri doniit ve pekistirecin
ogrencilerin kendilerini daha ileriye gotiirmelerini saglayan bir uyaran oldugu ortaya

konulmustur (Bloom;1976; Senemoglu, 1998; Alacapinar, 2006; Sonmez, 2011).
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Ogretmen adaylarindan bazilar1 dersi monotonluktan kurtarip, bireyi etkinlik
stiresince aktif kilmasi agisindan Sosyal Bilgiler egitimini amacina ulastirdigini

belirtmislerdir.

Ogretmen adaylarmm ¢ogu etkinlikler esnasinda hoslarina gitmeyen bir durumla
karsilagmadiklarmi  belirtmislerdir. Ancak teknolojik donanimin  yetersiz
olabilecegini belirtenler olmustur. Second Life ortaminda yapilan birgok c¢alismada
da arastirmacilar ayni sorunla karsilagsmiglar ve bu durumun Second Life ortamim
egitim amacli kullanmanm bir smirhiligr olarak belirtmislerdir (Erdman, 2007,
Parker, 2008; Tang, 2010; Clarke, 2012). Bununla birlikte bir 6gretmen aday1 ortama
alisma silirecinde problem yasamistir. Bazi 6gretmen adaylar1 gorsellerle ilgili
elestirilerde bulunmuslaridir. Gorsellerin az oldugunu, kontrol panelinin igerisinde
olan dort adet bolgelerle ilgili gérsel panosunun yetersiz oldugunu ve yanlis yerde
oldugunu, gorsellerde yer alan resimlerin farkli faaliyetler icermesi gerektigini ve
gorsel panosunda tek bir resim yerine bolge var oldugu siirece resimlerin hizlica
geemesi gerektigi ve sorularin hizli gectigini belirtmislerdir. Ayrica 6gretmen
adaylarinin bir kismimin avatarinin seklini ve giysilerini degistirirken problem
yasadiklar1 goriilmiistiir. Bazi olumsuz durumlarla (kiyafet degistirmeye caligirken
tiim giysilerinin tizerinden ¢ikmasi gibi) karsilasmislardir. Mevcut alanyazindaki bazi
arastirmacilar da, Second Life ortamina ilk giren kisilerin mentilerdeki karigiklik ve
yonergelerdeki eksiklik sebebiyle aradigi seyi nerde bulacagimi bilemediklerini,
yanlg yerlere girdiklerini ve bu tiir olaylarin kullanicilarin sinirini bozdugunu
belirtmislerdir (Bezir, 2012; Ian, Darren, Tanya & Stephen, 2008; Jin, 2011; Jauregi,
Canto, de Graaff, Koenraad & Moonen, 2011).

Second Life ortaminin Sosyal Bilgiler egitimi agisindan kullanilmasi ile ilgili
olumsuz goriis bildiren 6gretmen adaylarinin ¢ogu teknik donanim yetersizligine
dikkat c¢ekmislerdir. Ayrica ortamda sadece uygulamayla ilgili bilgilerin
verilebilecegi goriisiinde olan Ogretmen adaylari sinif ortaminda kendiliginden
gelisen bir durumda verilebilecek ekstra bilgilerin bu ortama uygulanmasinin zor
olacagini belirtmislerdir. Ayrica ortama kalabalik bir sinif ayn1 anda girdiginde her
bir 6grenciyle bire bir ilgilenmek zor olabilir seklinde goriis bildirmislerdir. Ayrica

boyle bir uygulamanin Tiirkiye nin her bolgesine ulasamayacagini belirtmislerdir.
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Second Life ortaminda Sosyal Bilgiler alaninda etkinlik yapmak ile sinifta etkinlik
yapmay1 dezavantajlar1 agisindan degerlendiren 6gretmen adaylar1 bu konuda ikiye
boliinmislerdir. Bu konuda bazi1 Ogretmen adaylar1t dezavantaji olmadigini
diisiiniirken bazilar1 bu ortamda yapilan etkinliklerde yeteri kadar bilgi
verilemeyecegi, teknolojik alt yapr eksiklerinin uygulamay1 giiclestirebilecegi,
teknoloji ulasilabilirligi ve egiticilerin bu konuda yeterli giidiiye sahip olmayacagi
konusunda goriis bildirmislerdir. Dezavantajlar1 oldugunu belirten 6gretmen adaylari
siif ortamini, 6grencilerle goz temasi, jest mimikler, beden dili kullanim1 daha ¢ok
oldugunu ancak ortamda bunlara ¢ok hakim olunamayacagi agisindan avantajli
bulmuslandir. Yiiz yiize olmayan gevrimi¢i egitimlerde Ogrencilerin jest mimik
kullaniminin smirli olmasi bu sistemlerin dezavantajidir (Kantonen, Woodward &
Katz, 2010; Andreas, Tsiatsos, Terzidou & Pomportsis, 2010; Lee & Berge, 2011).
Ayrica Second life ortaminin geleneksel Sosyal Bilgiler dersi islenisinden ¢ok farkl
oldugunu bunun i¢in bu ortama Ogrencilerin 6n yargiyla yaklagmasia bagli olarak

O6grenmede problem yasanabilecegini belirtmislerdir.

Second Life ortaminda gergeklestirilen etkinlik ile ilgili 6gretmen adaylarinin
olumsuz goriisleri genel olarak, tasarimla ilgili, teknolojiye karsi 6n yargi, yetersiz
jest mimik kullanimi, giyinme sorunu, yiiz yiize etkilesimde olamamak, teknolojik alt

yap1 eksikligi seklinde siralanabilmektedir.

Sonug olarak 6gretmen adaylari, teknik nedenlerden kaynaklanan sorunlarin asilmasi
durumunda gelecekte Second Life ve sanal ortamlarin sosyal bilgiler egitimi

acisindan kullaniminin miimkiin oldugunu belirtmislerdir.

5.2. Oneriler

Bu arastirmada, Sosyal Bilgiler dersinin “ Yeryiiziinde Yasam” {initesi lizerinde
Second Life ortaminin yapilan etkinlik araciligiyla etkililigi iizerinde durulmustur.
Bu dogrultuda ¢alismada Second Life gibi lic boyutlu sanal ortamlarda deneyimsel
O0grenme yontemi kullanilarak Ogrencilere sosyal bilgiler dersindeki kazanimlari

kazandirmay1 amagclayan arastirmacilar i¢in yol gosterici olmasi agisindan dnemlidir.
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Bu konuyla ilgili ¢aligmalarda bulunacak olan arastirmacilarin, arastirmalarinda

asagida belirtilen noktalara dikkat etmesi dnerilmektedir.

. Sosyal Bilgiler Dersi 6. smifi ‘Yeryiiziinde Yasam® Unitesi 4. kazammu ile
smirlidir.  Sosyal Bilgiler Dersinin tarih, vatandaslik ve diger derslere ait
konularindan birinin ele alinmasi Second Life ortaminin etkililiginin belirlenmesi
adina Onerilebilir. Ayrica Second Life ortami Tiirkce, Matematik, Fen Bilgisi,
Ingilizce gibi diger derslerde de kullamlmasi bu ortamin egitim acisindan

potansiyelini ortaya ¢ikaracagi diistiniildiigii i¢in Onerilebilir.

. Bu arastirma Mugla Sitki Kogman Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Sosyal
Bilgiler Ogretmenligi, 1. ve 2. ve 3. sinif dgretmen adaylari ile smirlidir. Yapilacak
calismalarin daha fazla {iniversiteyi i¢ine almasi ve ortamdaki etkinliklerin 6. Sinif

Ogrencilerine uygulanmasi onerilebilir.
o Bu calisma 10 6gretmen adayi ile sinirlidir, katilimer sayist arttirilabilir.

o Second Life ortaminin Sosyal Bilgiler Dersinde kullanilmasi, derse olan ilgiyi,
motivasyonu ve meraki arttirdigi goriilmiistiir. Bu sebeple Sosyal Bilgiler dersinde

Second Life ortaminin daha ¢ok kullanilmas1 dnerilebilir.

o Ucg boyutlu c¢evrimici sanal ortamlar ve bu ortamlardan birisi olan Second
Life’in taninmas: ve kullaniminin yayginlastirilmasi i¢in 6gretmen adaylarina bu

konuda egitim verilebilir.

. Arastirmada Iklim Planet tasarlanmistir. Bundan sonraki arastirmalarda Sosyal
Bilgiler Ogretimi igin onemli olan cografya, tarih, vatandashik ve diger dersler
kazanimlarindaki yerlerin benzerleri tasarlanarak, bu ortamda 6grenenlerin Sosyal

Bilgiler derslerini 6grenmeleri saglanabilir.

o 5. ve 6. ve 7. ve 8. simiflardan biri se¢ilip, bu smif seviyesindeki tiim derslere
ait kazanimlar Second Life da islenerek genel akademik basaridaki degisim

gozlenmesi Onerilebilir.

. Ug boyutlu cevrimigi sanal ortamlar ve bu ortamlardan birisi olan Second
Life’in taninmast ve kullaniminin yayginlastirilmasi i¢in 6gretmenlere hizmetici

egitim verilebilir.
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. Calismada yer alan Ogretmen adaylarmin bilgisayar ve internet kullanim
diizeyleri ve ortamdaki teknik becerileri eksik goriilmiistiir. Bu sebeple bundan

sonraki ¢caligmalarda bu becerileri yiiksek katilimcilarla ¢aligilmasi 6nerilebilir.

. Yapilan ¢alismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. ileriki ¢alismalarda
bu c¢alisma bulgular 1s1ginda anketler hazirlanip, nicel arastirma yontemlerini

kullanarak arastirmaya farkli boyutlar katilabilir.

Sonug olarak ii¢ boyutlu sanal ortamlar ve bunlardan birisi olan Second Life egitim
adima yeni kapilar agmistir. Ulkemizde bu alanda vyeterli sayida arastirma
bulunmamaktadir. Yapilan bu arastirmanin Second Life ortamini1 kullanmak isteyen

egitimcilere yol gosterici bir nitelik saglamasi umulmaktadir.
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EKLER

Ek A Goriisme Formu

(Etkinlik Oncesi)

Bu calisma, Giizin SAHIN tarafindan vyiiriitiilen, bir yiiksek lisans tez
caligmasidir. Calismanin amaci, Second Life Ortamimin Kolb’un deneyimsel
ogrenme modeli temel almarak Sosyal Bilgiler Ogretiminde kullanilmasi® dir.
Calismaya katilim tamimiyle goniilliiliik temelinde olmalidir. Goriismede Sizden
kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplariniz tamamiyle gizli
tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir; elde edilecek
bilgiler bilimsel yayimlarda kullanilacaktir.

Goriisme, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular1 igermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden &tiirii
kendinizi rahatsiz hissederseniz cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta
serbestsiniz. Boyle bir durumda arastirmaciya, goriismeyi tamamlamadiginizi
sOylemek yeterli olacaktir. Goriisme sonunda, bu calismayla ilgili sorulariniz
cevaplanacaktir. Bu ¢alismaya katildiginiz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Demografik Bilgiler

Rumuz:

1. Cinsiyet: Kadin( ) Erkek ()

2. Yasimiz:

3. Sinifiniz:

4. Cok kullanicili sanal ortam tanimini daha 6nce hi¢ duydunuz mu?

() Evet () Hayrr
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5. Second Life ortamini daha 6nce duydunuz mu?

Second life iklim odasi

6. Sosyal bilgiler dersinde konular sanal ortama taginabilir mi?

7. Tamamen sanal ortamdan 6grencilerinize ders vermek ister misiniz? Bunun i¢in
bildiginiz bir uygulama var mi1? Nasil yapardiniz?

8. Boyle bir uygulama o6rnegini gormek ister misiniz? Karsinda ne bulmay1
bekliyorsun?

9. Eklemek istediginiz hususlar?
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Ek B Goriisme Formu

(Etkinlik sonrasi)

Bu calisma, Giizin SAHIN tarafindan vyiiriitiilen, bir yiiksek lisans tez
calismasidir. Calismanin amaci, Second Life Ortamimin Kolb’un deneyimsel
ogrenme modeli temel alinarak Sosyal Bilgiler Ogretiminde kullanilmasi tir.
Calismaya katilim tamamiyle goniilliiliik temelinde olmalidir. Ankette, sizden
kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplariniz tamamiyle gizli
tutulacak ve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir; elde edilecek
bilgiler bilimsel yayimlarda kullanilacaktir.

Anket, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorulari igermemektedir.
Ancak, katilm sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden otiirii
kendinizi rahatsiz hissederseniz cevaplama isini yarida birakip c¢ikmakta
serbestsiniz. Boyle bir durumda anketi wuygulayan kisiye, anketi
tamamlamadigimizi sdylemek yeterli olacaktir. Anket sonunda, bu ¢alismayla
ilgili sorularimiz cevaplanacaktir. Bu c¢alismaya katildiginiz i¢in simdiden
tesekkiir ederiz.

Rumuz:
1- Second life’da gergeklestirilen etkinlikte;
(Haritalardan ve gorsel materyallerden yararlanarak Tiirkiye’de goriilen iklim

tiirlerinin  6zellikleri hakkinda ¢ikarimlarda bulunur.) kazanimina karsilik
OLaTaK oo

2- Second Life (SL) ortaminin sosyal bilgiler egitimi agisindan kullanilmas: ile
ilgili gortisleriniz nelerdir?

(@) Olumlu goriisleriniz nelerdir?

(b) Olumsuz goriisleriniz nelerdir?
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10-

11-

12-

13-

Second Life’ ta smf ortami disinda bir sanal ortamda sosyal bilgiler
kazanimlarina ait etkinliklerde bulunmus olmak size ne gibi duygular
hissettirdi?

Etkinlikler esnasinda hosunuza gitmeyen ne gibi durumlarla karsilagtiniz?

Etkinlikler esnasinda hosunuza giden ne gibi durumlarla karsilastiniz?

Second Life ortaminda sosyal bilgiler alaninda etkinlik yapmak ile smifta

etkinlik yapmay1 degerlendiriniz?

(a) Avantajlari nelerdir?

(c) Dezavantajlari nelerdir?

Sizce bundan sonra sosyal bilgiler dersi i¢in ne gibi etkinlikler yapilirsa

Second Life ortamindan daha fazla faydalanilir?

Second Life’ta ki iklim odasini tasarim agisindan degerlendirir misiniz?

Second Life etkinlikleri i¢in Onerileriniz nelerdir?

Second Life etkinliklerinde yer almanin deneyimleriniz yoluyla 6grenmeye
katki sagladigini diisiiniiyor musunuz?

Second life ortaminda etkinlikleri karsilamak igin kullanilan materyaller
hakkindaki goriisleriniz nelerdir?

Second Life’1n egitsel amacl yayginlastirilabilmesi i¢in onerileriniz nelerdir?

Diger goriis ve onerleriniz nelerdir?
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