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3 BOYUTLU DiJiTAL ORTAMDA INGILIiZCE EGiTiMi *

Levent UZUN™

0oz

Bu ¢aliymanin amaci iki yonliidiir. Birinci gaye, egitim alaninda siklikla
goriilen felsefe eksikligi sorununu veya uygulamalarin var olan egitim
felsefesi ve teorik prensiplerle catismasi problemini irdelemektir. Ikinci amag,
egitim teknolojileri alamindaki gelismeleri gozler oniine sermek ve FATIH
projesi ile baglantili olarak tutarsizliklari tartismaktir. Bu iki amaci
gerceklestirirken Uludag Universitesi, Bilimsel Arastirma Projeleri Birimi
tarafindan desteklenen ve basaryla uygulanmis olan 3 boyutlu Second Life
platformu iizerinde Ingilizce egitimi projesini anlatmak ve gelecege stk
tutabilecek bazi bulgu ve fikirleri paylagmak hedeflenmektedir. Sonug olarak,
bu c¢alisma hem egitim uygulamalart hem de egitim teknolojilerinin
gelisimleri igin yon gosterici, yenilik¢i ve ilerici bir nitelige sahiptir;
kiiresellesmenin getirdigi mobil yasam, hayat boyu OJgrenme, uzaktan
ogrenme, bilisim ve iletisim teknolojileri alanindaki gelismelerin egitim
alamina nasil entegre edilmesi gerektigi ile ilgili felsefi ve teorik alt yapi
niteliginde temel prensipleri ortaya koymaktadr.

Anahtar Kelimeler: 3 boyutlu, dijital, Ingilizce egitimi, sanal ortam, Second
Life

ENGLISH LANGUAGE EDUCATION IN A 3D DIGITAL
ENVIRONMENT

ABSTRACT
The purpose of the present study is twofold. First, it is aimed to discuss the
lack of philosophy in education, and the inconsistencies and incompatibilities
between the educational applications and the philosophies or theories that
underlie them. Second, it is aimed to state the improvements in the field of
educational technologies, and to determine the critical points with regard to
the FATIH project. Additionally, it is aimed to introduce the project, namely
English language education in a 3D digital environment that has been carried
out by the help of Second Life platform and successfully concluded at Uludag
University. The discussions and conclusions of the present study are intended
to illuminate the innovative and progressive attempts in education, which will
be the inevitable conclusion of the mobile, distance, and lifelong learning
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principles of education that are accelerated by the globalization. The present
study clarifies the links between philosophy in education and the theoretical
framework of the practical applications that should be woven together with
the information and communication technologies.

Keywords: 3D, digital, English language, education, virtual environment,
Second Life

1. GIRIS

Gegtigimiz ¢eyrek asir igerisinde onemli bir sekilde ivmelenen
teknolojik gelismeler belki de kiiresellesmenin yolunu agan en dnemli
etmen olmustur. Bilisim ve iletisim teknolojilerinin niceligi ile birlikte
niteliklerinin de artmast hi¢ kuskusuz diinyanin yeniden
sekillenmesine sebep olmustur. Gerek donanim gerekse yazilim
alanlarinda ¢i1g1r agan gelisme ve yenilikleri hep birlikte gozlemledik
ve tecriibe ettik. 11k bilgisayarin icadina kadar geri donmeden, yakin
geemisimizde gergeklesen yenilikleri, cereyan eden proje ve olaylari
kisaca gozden gegirmek, biiyilk resmi anlamada ve gelecegimizin
nelere gebe oldugunu kavramada faydal olabilir. Internetin icadiyla
birlikte bilisim ve iletisim teknolojilerinin ve dolayisiyla kiiresel
captaki is, seyahat, egitim, eglence, tatil, saglik vb. bir¢ok alanin ¢ap1
cok biiylilk oranda genislemistir. Bdylelikle, tiim bu yenilik ve
geligsmelerin dayandigi temel felsefe ve prensipler giin 15181na ¢ikarak
ilerici zihniyetler igin 151k tutucu veya yon gosterici olmustur
diyebiliriz. Bu temel felsefe ve prensipleri kavramak, eyleme
gecirilecek uygulamalar icin olmazsa olmaz ¢ok elzem bir konudur.
Hatta o kadar 6nemlidir ki, anlagilmamasi durumunda para, emek ve
zaman harcatan, ¢ag disi, tutarsiz ve komik uygulamalara yoneltebilir.
Her seyin temelinde bir felsefe yatar ve bu felsefeye dayanarak tutarli
teoriler, prensipler, kurallar, kanunlar, hesaplamalar,
degerlendirmeler, uygulamalar ve sonuglar elde edilir (Uzun, 2012b).
Ancak, eger temelde yatan felsefe tam olarak anlasilmaz ya da goz
ard1 edilirse, lizerine insa edilecek kurallar, uygulamalar, sonuglar gibi
diger bahsettigimiz Ogeler bir yerde birbiriyle ¢elisen, amacina
ulagamayan, bir noktada eksik veya hatal1 giden siiregleri tetikleyebilir
ve esas kasittan veya amagtan ¢ok uzak noktalara ulastirabilir.
Ornegin, idealizm (Platon’un felsefesi) ve realizm (Aristoteles’in
felsefesi) gibi temel felsefeleri ele alalim ve bunlarin egitimdeki
yansimalarina goz atalim. Realizme gore bilgi, duyu organlarimiz
tarafindan algilanan, fiziksel ve somut gdzlem ile tecrlbelerin
kanitlanmig ve tekrarlanmis sonuglaridir. Dolayisiyla egitim ve



Levent UZUN 281

Ogretim siireglerinde bilgi olarak Ogretilecek seyler bu 6zelliklere
sahip olmali ve yardimci materyaller de bunlarla paralel yapida
olmalidir. ingiliz diisiiniir John Locke, benzer bir sekilde ve temelde
ayni felsefi bakis acisiyla, insanlarin beyinlerinin dogustan bos bir
levha (tabula rasa) olduklar1 ve yasam siiresince tecriibelere dayali
bilgilerle dolarak, sekillenip gelisti§ini 6ne siirmiistiir. Realizmin
aksine diyebilecegimiz idealizm ise insanlarin dogustan bilgiler ve
hislerle dogdugunu o6ne siirer ve dolayistyla ‘Gelisim aslinda bir
doniisiim veya yeniden sekillenme siirecidir’ der. Bu felsefi ekole gore
bilginin bes duyu organimizla algilanmasi ve/ya test edilmesi, tecriibe
edilmesi sart degildir. Fransiz filozof René Descartes akil kullanarak
bazi gergeklere ve dolayisiyla gecerli bilgilere ulasilabilecegini,
‘Diigliniyorum Oyleyse varim’ (cogito ergo sum) ifadesiyle
desteklemeye calismistir. Bu yaklasimdan hareketle egitimdeki
bilgiler ve/ya kullanilacak materyaller, kisilerin yaratict ve elestirel
zekalar1 aracilign ile tiirettikleri sonug ve iiriinler olabilir ve evrensel
olarak Ogrenme-Ogretme siireclerinde paylasilabilir. Aciklamaya
calistigimiz ilk felsefi yaklagimda veriyi ve bilgileri dogrulama araci
ve yontemi, dolayisiyla da siire¢ ve uygulamalar bir bakima objektif
temellere dayandiriliyorken; ikinci felsefi yaklasimda stibjektif veri,
slire¢, yontem ve sonuglar kabul edilebilir ve gecerli
goriilebilmektedir (ayrintili egitim felsefesi yaklasimlart igin bkz.
Baykent, 2015; 2016).

Burada vurgulanmak istenen, bir felsefi yaklasimin digerinden daha
istiin veya dogru olmasi degil, hangi yaklasim benimseniyorsa,
devaminda kendisine dayandirilan teori, siire¢ ve uygulamalarin,
eldeki felsefenin prensipleriyle uyumlu olmasi gerektigidir. Aksi
takdirde, 6rnegin, ya ruh, tanri, 6liim, dogum, nazar, inang vs. gibi
fenomenler tamamen kapsam disina atilmak durumunda kalir ya da
bunlar somut odlgcek ve nicel verilerle degerlendirilerek sonu
gelmeyecek bir yola girilir ki, bu su anda halihazirdaki modern egitim
sistemlerinin dayandig1 yaklasimdir. Veyahut diger yandan, drnegin,
ya deneye dayali ¢aligmalarin deneysel arag, yontem, veri, sonug ve
bilgileri goz ardi edilmek durumunda kalir ya da atmosferdeki
radyasyon seviyesi, genlerdeki degisiklikler, kandaki hormon
seviyeleri vb. olaylar1 kontrol etmek adina telepati, dua, zihin giicii vs.
gibi yontemlerle bu tiir seyleri saptamak, degerlendirmek ve ¢ozmek
yoluna gitmek zorunlu tercih haline gelebilir.
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Felsefenin ve teorik alt yapinin uygulamalar baglaminda 6nemini
vurguladiktan sonra, FATIH Projesiyle ilgili olarak temel prensip ve
felsefeleri acikliga kavusturmak, tilkemizdeki uygulamalar ile kiiresel
capta gelismis iilkelerin yaklagimlarini berraklastirmak, biiyiik resmi
gormede ve iilkemiz ile diger iilkeler arasindaki farki anlamak adina
faydal1 bir adim olabilir.

Son ceyrek asirda gittikge dillendirilen ve son zamanlarda genel kabul
goren gorlis sudur ki, insanlar1 egitmek i¢in tasarlanmis olan egitim
sistemimiz artik gorevini layikiyla yiiriitemez duruma gelmistir,
demode olmus ve giincelligini yitirmistir (Prensky, 2001). Bu
durumun O6nemli bir sebebi, O6greten ile Ogrenen arasindaki rol
degisimlerinin  yol agtifi c¢atisma veya uyusmazliklardan
kaynaklanmaktadir;  iist nesiller yeni nesillerin  dillerini
konusamamakta, aligkanliklarini,  ihtiyaglarii  ve  ilgilerini
anlayamamaktadirlar (Uzun, 2012a). Son yillarda her egitim
platformunda sik¢a bahsedilen 21. yiizyil becerilerinin kisilerde
kazandirilmasi ve gelistirilmesi konusu olduk¢a 6nemlidir (Ahonen ve
Kankaanranta, 2015; Bellanca, 2010; Larson ve Miller, 2011; Trilling
ve Fadel, 2009). Giiniimiizde artik kisilerin ¢ok farkli bilgi ve
becerilere ihtiya¢ duyduklari ve gelecekte de bilisim ve iletigim
teknolojileri ¢agina ayak uydurabilmek igin bunlarin giincellenerek ve
gelistirilerek ¢ok farkli yonlerde ilerletilmesi gerektigi apagik bir
gercek olmustur. Peki, nedir bu 21. yiizyil becerileri? Kabaca ve genel
olarak bu beceriler asagidaki gibi {i¢ temel baslik altinda
gruplanabilirt:

1 https://k12.thoughtfullearning.com/FAQ/what-are-21st-century-skills
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21.Yiizy1l Becerileri

Ogrenme Becerileri Okur-yazarlik Becerileri Yasam Becerileri
elestirel diigiinme bilgi okur-yazarligi esneklik
yaratici diigiinme medya okur-yazarligi Onayak olma
isbirliginde olma teknoloji okur-yazarligi sosyal beceriler

iletisimde olma Uretkenlik
liderlik

Sekil 1. 21. yiizy1l becerileri

1.1. 21. Yiizyil Becerileri ve FATIH Projesi

Sekil 1°de belirtilen beceriler dikkate alinarak, cagdas ve yenilik¢i
akimlarin dayandigi temel felsefelerin teori ve prensipleri egitim
baglaminda soyle agiklanabilir. Teknoloji ¢aginda egitim
uygulamalarinin hedefi, uzaktan egitim, hayat boyu 6grenme ve
otonom dgrenme prensiplerine sadik kalarak, kitlesel egitimden (mass
education) ziyade bireysel egitim (individualised education) sartlarini
iyilestirmek; geleneksel egitimden (traditional instruction) c¢ok
cesitlendirilmis egitim (differentiated instruction) imkanlarini
saglamak; yaratici ve elestirel becerileri tetiklemek; kisilere balik
vermekten ziyade balik tutmayi Ogretmek tabiriyle anlatilmaya
calistlan becerilere yonelik uygulamalari arttirmak; uyumlu,
ozgiivenli, yapic, tutarl, sosyal kisiler yetistirmek. Bununla birlikte,
Ozellikle dikkat edilmelidir ki, vurgu ve kast edilen veya ima edilen
kitle her zaman ve ezici bir ustiinlikle dgrenciler/6grenenlerdir
(6grenci-merkezli egitim), 0gretmenler, idareciler veya yoneticiler
degildir (6gretmen-merkezli egitim). Bu hedefleri amaglamis
toplumlar, teknolojiden mimkiin olan en Ust diizeyde faydalanmak,
egitimi mekan ve zaman kisitlamalarindan kurtarmak, hizli, isabetli,
verimli, her an her zaman herkes i¢in egitim prensip ve teorilerini
dikkate almak durumundadir ve gerek idari gerek egitsel rol ve
kapsamlar1 ile uygulamalar1 bunlara gore yeniden yapilandirmak
mecburiyetindedir. Dolayisiyla, kullanilacak ara¢ ve icerikler de bu
felsefi dayanaga uygun olacak sekilde seg¢meli, ¢esitlendirmeli,
donatmal1 ve siirekli olarak giincellemelidir. Burada bahsettigimiz
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beceri ve prensipleri dikkate alarak, FATIH Projesi baglaminda,
uygun diisecek degerlendirmeleri yapmaya g¢alisacak olursak, stz
konusu projenin tanitim ve imajint olusturan iki bas 6ge olan
“akilli/etkilesimli tahta” ile “tablet bilgisayar” kesinlikle sdylenebilir
ki, felsefi olarak projenin teorik alt yapisi, prensipleri ve amaglariyla
taban tabana zit bir durum teskil etmektedir.

Birinci olarak, akilli tahta egitimi mekandan kurtarmak yerine egitimi
mekana civileyen ve cogunlukla ogretmenlere kolaylik saglamak
amaciyla kullanilabilecek hantal bir sistemdir. Giiniimiiz mobil
diinyasinda tahta (ister kara ister yesil veya ister akilli ya da etkilesimli
olsun) 6grenen kitlenin ihtiyact olan veya Ogrencilere efektif bir
sekilde fayda saglayan en oncelikli ara¢ degildir. Tahta, geleneksel
egitim felsefelerinin aracidir ve O6grenci merkezli olmaktan ¢ok
Ogretmen merkezli felsefenin iriinidiir. Geleneksel egitim
felsefelerinde ve bunlara dayandirilarak insa edilen sistemlerde her
zaman bilginin kaynagi, vericisi ve yoneticisi olan bir kigi vardir ve
bu kisinin bilgilerini genis kitlelere sunmak icin bir araca ihtiyaci
olmustur ki, bu en ilkel haliyle tahta olarak tasarlanmig ve bilirkisinin
ihtiyaci karsilanmigtir. Oysa, bilisim ve iletisim araglarinin hizla
gelistigi ve yayildigi teknoloji ¢aginda hem bilginin kaynagina
yonelik otorite rolii hem de bilgilerin iletildigi ara¢ ve ydntemler
tamamen degismistir ya da degismeye gebedir diyebiliriz.
Dolayisiyla, FATIH Projesinin baslangicindaki temel felsefe ve
prensipler goz ardi edildigi ya da iyi niyetli sonuglar beklendigi igin
akilli tahtalara 6nemli 6l¢iide yatirim yapilmistir. Son bildirilen say1
400 bin iizerindedir ki, bu baska bir iilkede olmayan bir durumdur.
Olmamasinin sebebi belki akilli tahta patentinin Milli Egitim
Bakanligimiza ait olmasi belki de geyrek asir ilerisi diisiiniildiiglinde
bu araglarin moda dis1 veya ihtiyac dis1 kalacagi ongoriisiidiir.
Unutulmamalidir ki, bu tiir hantal teknoloji araglarinin oyun dist
kalmasi gok olagan bir seydir. Ornegin, kasetcalarlarin (teyplerin)
devri zamaninda mobil felsefeye doniik, her an her zaman, her yerde
muzik dinleme/dinletme gayesiyle “Walkman” {iretilmis ve kiiresel
capta etki yaratarak bagarili olmustu. Ancak, hemen akabinde
gelistirilen ve daha {ist teknoloji olarak lanse edilen “Discman”
(diskgalar) ac1 bir sekilde zaman, emek ve para kaybina doniigmiistiir
¢iinkii artik hantal ve fiziksel kaset ya da CD/DVD gibi Griinlere mp3
icad1 ile birlikte gerek kalmamistir. Mp3 gibi dijital dosya saklama
formatlar1 kaset veya CD gibi g¢izilebilen, kirilabilen veya
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kaybolabilen iiriinler olmadig: gibi, saklamasi, tagimasi ve kullanmasi
¢ok daha kolaydir. Okullarimizdaki 400 bin akilli tahtanin yogunluk
olarak kullanilma siklig1 ve kimler tarafindan kullanildig: ile ilgili
yiizde hesaplama caligmasi yapilmasi durumunda bu araglarin daha
cok hangi kitlenin ihtiyacina yonelik ve kimler tarafindan ¢ogunlukla
kullanildig1 ortaya konulmasi durumunda somut sav ve deliller
iizerinden tartisilabilir. Fakat, 6zetle denilebilir ki, gelecek mobil
felsefenin hizmetindedir ve hareketliligi arttirabilecek her iiriin
yenilik¢idir olacaktir, ancak ¢ok vazgegilmez bir prensibi karsiliyorsa
ki, bu da dgrenci/dgrenen odakli olmasi zorunlulugudur.

Ikinci olarak, tablet bilgisayarlar kuskusuz bir teknolojik icat ve
hareketlilige yonelik bir tirlindiir, ancak siiphesiz kullanim alani, giici,
kullaniciya sagladigi hizmet ve imkanlar bakimindan kisith becerilere
sahip bir aragtir. Bununla birlikte, yapilan ¢aligmalarla tespit
edilmistir ki, bilgisayar, tablet ve cep telefonu kullanimi arasinda
tabletler en son sirada gelmektedir. Tabletler android uygulamalarin
geligsmesi ve artmas ile birlikte daha ¢ok kullanilmaya baglansa dahi,
giiniimiizde tercihen alt siralarda kalmasinin sebebi cep/akilli
telefonlarin artik ¢ok fazla 6ne gecmesi ve bilgisayarlardan bile daha
fazla kullanilir hale gelmesidir. Dahasi, arastirmalara ve istatistiklere
gore, cep telefonu kullanimi refah seviyesi yiiksek iilkelerden gelir
seviyesi diigiik tlkelere dogru kaymustir (Bastawrous, Henning ve
Livingstone, 2013). Insanlar artik arastirma yapmak, banka
islemlerini halletmek, siparis vermek, hatta ve hatta uzaktan evlerini
gozlemek/gozetlemek gibi birgok sey igin cep telefonlarini
kullanmiyorlar (Ishii, 2004; Tylor ve Harper, 2002). Yine ¢aligmalar
gostermistir ki, diinyada cep telefonu satiglart hizla artmis ve cep
telefonu sahip olma yas1 ortaokula kadar inmistir (Ito, 2005; Oksman
ve Rautiainen, 2003; Rice ve Katz, 2003). Dolayisiyla, 6grencilerin
cogunlugunda akilli telefon varken veya olmasina ramak kalmisken
Ogrencilere tablet dagitilmasi da dar gelirli aileler i¢in bir art1 olmasina
ragmen, iilke kaynaklarimin efektif kullanilmasi bakimindan
tartigilabilir bir konudur. Ayrica, okullarda bulunan akilli tahta ve
tabletlerin ¢ogu kez zayif internet baglantis1 nedeniyle yeterince
verimli kullamilmadigi da gdzlemlenmektedir. Bu noktada
sOylenebilir ki, giiniimiiz 6grenci ozellikleri arastirmaya, 6grenmeye
ve yenilikleri takip etmeye hevesli ve yatkin olsa da, internet eksikligi,
zay1flig1 veya kesintisi teknolojiyi kullanmada ve ilerletmede bir engel
teskil etmektedir. Agikca ifade edilebilir ki, bugiine kadar oldugu gibi
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bundan sonra bilisim ve iletisim teknolojilerinin ¢ok hizli gelisecegi
asikardir. Ozel yatirim ve altyap1 ¢aligmalar1 simdiden 4,5G-5G gibi
teknolojilerin gelecegini haber vermektedir.

Tiim bunlara ilave MEB ile YOK arasinda yeterli 6lgiide uyusma ve
koordinasyon eksik. Universitelerde akilli tahta kullanimma ve
tabletlerle egitim siireclerini yiiriitme veya egitsel dijital materyal
tasarlama ve bunlar1 derslerle biitiinlestirme etme konusunda yeterli
teorik ve uygulamali ders bulunmamakta; mezun olan 6gretmenler
tam anlamiyla hazir olarak meslege baslayamamaktadirlar.
Dolayisiyla, egitim felsefemiz 6grenci odakli ve her sey 6grenenler
i¢in, 6grenme odakli prensip ve teoriler ¢ergevesinde ise, akilli tahta
ve tablet yatirimindan daha oncelikli etkin yatirim, hizli internet
baglantisi yatirimidir diyebiliriz. Her an her yerde internet erigimine
sahip olabilmeleri durumunda, kisiler kendi imkanlart ile teknolojiyi
yakalama ve 21. yiizyil becerilerini gelistirme yolunda otonom bir
stirecle hizla gegebilirler.

Takip eden bolimde, Uludag Universitesi, Bilimsel Arastirma
Projeleri Birimi tarafindan desteklenen ve basariyla uygulanmis, 3
boyutlu sanal bir ortamda uzaktan Ingilizce egitimi projesi ve bu
projenin yiiriitiildigii platformla (Second Life) ilgili bilgi verilecektir.

2. UZAKTAN EGiTiM TEMELLI BiLIMSEL ARASTIRMA
PROJESI

Bu proje 2014-2015 yillar arasinda, Uludag Universitesi, Bilimsel
Arastirma Projeleri Birimi tarafindan desteklenen, Egitim Fakiiltesi,
Ingiliz Dili Egitimi Anabilim Dali 6gretim elemanlar1 ile grencileri
ve Milli Egitim Bakanhgmizin Bursa iline bagli Emir-Koop
[kdgretim Okulu isbirligi ile yiiriitiilmiis bilimsel arastirma projesidir.

2.1. 3 Boyutlu Dijital Ortamda ingilizce Egitimi

Yabanci dil 6grenme alan yazininda siklikla vurgulanan konulardan
birisi yaparak ve kesfederek 6grenmenin olumlu katkilar1 oldugudur.
Bir bagka 6nemli bulgu ve oneri sudur ki, dijital ortam ve teknolojik
araglar onemli 6lgiide egitime dahil olmustur ve gelecekte egitimin
temelini olusturacaktir. Yine, iddia edilmektedir ki 6grenme, okul ve
smif gibi resmi ortamlar disinda da her an devam etmektedir ve
etmelidir. Second Life sanal gerceklik platformu bu ¢ konunun
uygulanmasi ve genis kitlelere yayilmasi hususunda elverisli bir ortam
hazirlamakla  kalmayip, insanlarda gelecegin Ogretimi  ve
uygulamalar1 konusunda ufuk gelistiren bir olanak saglamaktadir.
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Bununla birlikte, yer ve zaman faktorlerini ortadan kaldirarak her
daim 6grenme ve 6gretme ortami sunmaktadir.

Uludag Universitesi ve Bursa Emir-Koop Ortaokulu’nun isbirligi ile
gerceklesen bilimsel arastirma projesi ile Ingilizce konusunda belirli
bir yeterlilige sahip olan Uludag Universitesi Ingiliz Dili Egitimi
Anabilim Dal1 6grencileri ve Emir-Koop Ortaokulu’nda 7.sinifta
okuyan 6grenciler sanal bir ortamda bulugarak, yabanci dili teknoloji
destekli dijital bir ortamda gelistirme olanaga sahip olmuslardir.
Projenin amaci, yer ve zaman problemlerini ortadan kaldirarak
miimkiin oldugunca Ingiliz Dili Egitimi Anabilim Dali’nin topluma
hizmetini aktiflestirmek ve arttirmaktir. Bu proje ile lniversite ve
sektor isbirligi kapsaminda iki tarafli bir fayda saglanacagi
ongoriilmiistiir

2.2. Second L.ife Dijital Platformu

Second Life, kendinize ait bir avatar olusturarak, gorsel kalitesi
yiiksek sanal bir ortama girmenize olanak saglar (bkz. Sekil 2).
Second Life (Ikinci Yasam), ger¢ek hayata miimkiin oldugunca yakin
tasarlanmig, yapi itibariyle giincel oyunlardan ziyade internet ile
ozdeslestirebileceginiz ve Internet'in sahip oldugu olanaklari
kullanicilarina sunan, buna ragmen 3 boyutlu gorsel bir arabirime
sahip olan ¢evrimigi yasam simiilasyonudur. Ozetle, Second Life 3D
(3 boyutlu) internettir denebilir. Ger¢ek yasamda yapilabilen hemen
hemen her sey Second Life platformunda ‘sanal olarak’ yapilabilir.
Sosyal bir egitim ortamn saglar (Birgok yurtdist ve yurtici
iiniversitenin kullandig1 bir platformdur). Kisilerin teknolojik beceri
ve farkindaliklarini arttirir. Kiiresellesen diinyada ¢ok yonlii ve zengin
icerikli 6grenme-0gretme ortami saglar.
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Sekil 2. Second Life gorselleri

2.3. Proje Kapsamu ve I¢erigi

Projenin kapsamini iki adim olusturmaktadir. Birinci adim, dijital bir
Ingilizce 6grenme alaminin olusturulmas1 ve gerekli arag ve
materyallerle donatilarak kullanmaya hazir hale getirilmesidir. Tkinci
asama ise, s6z konusu alanda dgrencilerin bulusturulmasi ve Ingilizce
uygulamalarinin faaliyete gecirilmesidir. Bdylece, hazirlanan sanal
uygulama alaninda Ingilizce yeterliligi bulunan 6grenciler ile yabanci
dili o6grenme veya gelistirme konusunda istekli taraflar
bulusturulabilmistir.

Second Life kullanimi1 kolay oldugundan herhangi bir egitim
gerektirmez ve orta derecede bir bilgisayar sahibi olan herkes
tarafindan kullanilabilir. Proje kapsaminda yetkilendirilen sahislar
belirli bir kullanici adi ve parola ile sanal ingilizce derslerine
katilabilmektedir ve gercek kisilerle gercek zamanli, karsilikli bir
etkilesim igerisinde, dilsel becerilerini (yazma, okuma, konusma,
dinleme) gelistirebilmektedir. Burada devam ettirilen sunum ve
dersler proje yiiriitiiclisii ve yardimcilari tarafindan belirlenmekte ve
ogrencilerin ders programlariyla bir biitiinliik igerisinde paralel olarak
yiiriitiilmektedir. Sanal 6grenme ortaminda bulunan katilimeilar ayni
anda birden fazla kisiyle iletisimde bulunma imkanina sahipken,
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istedikleri takdirde tek bir kisiyi takip ederek veya kendi aralarinda da
bilgilerini paylasarak etkilesimli bir ortamda, oyun oynarcasina
yabanct dil bilgilerine katkida bulunabilmektedirler. Belirlenen
program dogrultusunda esnek zaman ve mekan olanaklartyla hem
tiniversite Ogrencileri kendilerini gelistirme, hem de orta okul
ogrencileri Ingilizcede ilerleme firsat: bulmaktadirlar.

3. BULGULAR

Proje kapsaminda hazirlanan ve proje siiresince uygulamalarin
yiriitiildiigi alan gorselleri Sekil 3°te 6rnek olarak verilmistir. Burada
sunulan gorseller sadece dijital ortami gdstermektedir. Bu ortamin
hazirlanmasinin ardindan yiiklenen ve kullanilan egitim igerikleri ve
materyaller buradaki gorsellerde yer almamaktadir. Bu tiir ortamlara
yiiklenebilecek materyal ve araglar tamamen egitimin tiiriine, alanina
ve ihtiyaclara gore degisiklik gosterebilir.
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Sekil 3. Projenin 3 boyutlu dijital alan gorselleri

3.1. Projeden Elde Edilen Kazanimlar
Proje sonucunda elde edilen gézlem ve kazanimlar asagidaki gibidir:
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1. Ortaokul Ogrencilerimizin teknolojiyi egitim amaglh
kullanmalar1 ve internete 6grenme hedefiyle odaklanmalari
saglanmaktadir.

Sosyal ve paylasimli 6grenme gerceklestirilmektedir.

3. Odevler ve aktiviteler yardimlasarak, eglenceli bir ortamda
yapilmaktadir.

4. Sozciik ve dilbilgisinin yani sira yazma, okuma, konusma ve
dinleme becerileri de gelistirilmektedir.

5. Problem ¢dzme ve yonelim becerileri harekete gegirilerek
aktif bir 6grenme siireci olusturulmaktadir.

6. Universite dgrencisi 6gretmen adaylar1 ingilizce bilgilerini
dijital ortamda paylagsma deneyimine sahip olmakta ve
mevcut bilgilerini gézden gegirme imkanina erigsmektedirler.

7. Gelecekte yabanci dil 6gretmeni olacak olan iniversite
Ogrencileri uzaktan egitim konusunda  becerilerini
arttirmakla kalmayip, postmodern egitim felsefeleri ve
uygulamalar1 hususunda ufuklarini gelistirmektedirler.

8. Topluma hizmet uygulamalar1 alaninda yeni bir hizmet
baglatilarak liniversite-sehir birlesmesi arttirilmaktadir. Milli
Egitim Bakanligi’na bagli okullardaki 6grencilere okul
sonrast faaliyet olarak yabanci dillerini pratik etme ve
gelistirme firsati dogmaktadir.

9. Zaman, para, enerji, vs. gibi etmenler nedeniyle Ingilizce
O6grenmeye sicak bakmayan kisilere alternatif 6grenme
ortami ve olanagi saglanmaktadir.

10. Daha ileri agamalarda her dilden &gretmen, akademisyen,
ogrenci ve halk bulusmasi saglanarak etkilesimli ve yakin bir
sanal Ogrenme ortami olusturulmast i¢in temel adimlar
atilmaktadir.

4. SONUC VE ONERILER

Sonug olarak, yenilik¢i ve siirdiiriilebilir fikir ve projeler saglam
egitim felsefeleri ile miimkiindiir. Ulusal ¢apta yapilacak olan projeler
ve uygulamalar, gliniimiizden ¢ok gelecegi hesaplayarak, oncelikli
olarak ogrencilerin ilgi ve ihtiyaglar1 arastirilip gozetilerek
yapilmalidir. Bunun yami sira, Second Life gibi platformlarin
hazirlanmasi ve siirekli olarak giincellenerek gelistirilmesi hayat boyu
O0grenme ve uzaktan Ogrenme firsatlarina elverigli ortamlar
hazirlamakla kalmayip, {ilkemizi kiiresel anlamda bir egitim

N
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merkezine doniistiirebilir ve tipki e-ticarette oldugu gibi e-egitim
alaninda lider konuma getirebilir. Gelecek dijitaldir ve yatirimlar
fizikselden ¢ok dijitale yonelik olmalidir. Bilisim ve iletisim
teknolojileri alaninin en basta gittigi 21. ylizy1l gostermistir ki, sanayi,
tarim, turizm gibi geleneksel ve fiziksel diinya sektorleri cok uzun
zaman gegmeden {ilke ekonomilerine katkilari bakimindan yerlerini
gelecekte yeni dijital sektérlere zorunlu olarak devredeceklerdir.
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