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Ozet

Bu alanyazin ¢alismasinda, sanal diinyalarda 6§renme 6gretme siirecinde kullanilan 6gretim
stratejileri, yontemleri ve teknikleri, ayrica bu ortamlarda hangi disiplin veya konularda
egitimlerin verildigi arastirilmistir. “Sanal diinyalar” ve “egitim” anahtar kelimeleri ile elde
edilen 829 makale arasindan, deneysel olan ve bu ¢alismanin amacina uygun bulunan 55 makale
analiz edilmistir. Nitel arastirma yontemlerinden dokiiman analizi yonteminin kullanildigi bu
calismada incelenen dokiimanlar icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Biitiin bu
sonuglarda bulus yoluyla 6gretim stratejisinin sanal diinyalarda en ¢ok kullanilan 6gretim
stratejisi; anlatim yOnteminin ise en ¢ok kullanilan 6gretim yontemi oldugu sonucuna
ulagilmistir. Teknik olarak ise gosteri teknigi yine en sik kullanilan 6gretim teknigi olurken,
sanal diinya ortamlarinin genellikle tip egitimi amaciyla kullanildig1 sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sanal diinyalar, 6gretim stratejileri, 6gretim yontemler ve teknikleri

Instructional Strategies, Methods and Techniques in Virtual Worlds

Abstract

In this literature review study, instructional strategies, methods and techniques used in in
teaching and learning process in virtual worlds and in which discipline and topics those eduation
are being given in those environments were investigated. Among 829 studies obtainedby
searching “virtual worlds” and “education” keywords, , 55 experimental studies which have a
clear information and details of instructional methods and techniques used, were included to
study. According to the results, discovery strategy was the most popular strategy while the
lecture method has been used most often. While demonstration was the technique which has
been used most commonly, virtual worlds have been used for medical education purposes in
many cases.

Key Words: Virtual worlds, instructional strategies, instructional methods and techniques
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GIRIS

Biligim teknolojileri, egitim diinyasinda giin gegtik¢e daha sik kullanilmaktadir (Dickey,
2005). Bu teknolojiler, zamandan ve mekandan bagimsiz olarak &grencilere ulagilmasina
olanak saglamaktadir. Bu teknolojilerin bir boliimiinii olusturan c¢evrimici teknolojilerde,
ogrenciler ve Ogretmenler dahil olmak tiizere ¢ok genis kitleleri igerisinde barindiran
uygulamalar bulunmaktadir (Baker, Wentz & Woods, 2009). Son zamanlarda dikkat ¢ekici bir
oranda ilginin arttig1 sanal diinyalar, egitimciler tarafindan 6grenme ve 6gretim amagli olarak
incelenen ve kullanilan uygulamalardandir (Baker ve dig., 2009; Twining, 2010).

Sanal diinyalar ¢ok sayida kullanicinin {i¢ boyutlu sanal bir ortamda kendilerini avatarlar
araciligiyla temsil ettikleri ve birbirleri ile iletisim i¢inde olduklari, etkilesim kurabildikleri ve
gercek diinyadaki gibi fiziksel hareketlerde bulunabildikleri ortamlardir (Baker ve dig., 2009;
Girman & Savage, 2010; Warburton, 2009). Sanal diinyalar, ilk olarak 1980’lerin baslarinda,
teknolojik bir cevrede gercege yakin tecriibeler edinmek amaciyla olusturulmustur (Warburton,
2009). Sanal diinyalar 6zellikle deneyimlerle 6grenmenin olduk¢a 6nemli oldugu 6grenci
merkezli egitim ortamlarinin olusturulabilmesi i¢in yliksek potansiyele sahiptirler (Farahmand
& dig., 2013; Jarmon, Traphagan, Mayrath & Trivedi, 2009). Egitimciler, sanal diinyalari
astronomi egitiminden (Dickey, 2005) mimarlik egitimine (Giil, 2011), dil egitiminden (Zhang,
2013) tasarim egitimine kadar (Coban & Goktas, 2013) bir¢ok alanda kullanabilmektedirler.

Egitim amagh kullanilan sanal diinyalarin igerisinde pedagojik unsurlarda
bulunmaktadir.  Ogrenenleri  bilgiyi  yapilandirma  siirecinde  cesaretlendirebilme,
motivasyonunu saglama, etkilesim sunma ve kesfetme gibi 6grenen ve Ogreten agisindan
pedagojik unsur barindirmaktadir (Andreas, Tsiatsos, Terzidou & Pomportsis, 2010; Jarmon ve
dig., 2009; Robbins & Butler, 2009) .

Belirtildigi tizere bu kadar genis ve yaygin kullanim alani olan bu ii¢ boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal diinyalar bir¢ok firma tarafindan gelistirilmektedir. Adobe Atmosphere, Active
Worlds, Second Life, Croquet ve There bunlardan bazilaridir. Her bir uygulamanin kendine
0zel bir takim 6zellikleri vardir. Bazilar1 kelime islemci, elektronik tablo veya beyaz tahta gibi
uygulamalara sahipken bazilar1 bina insa etmek icin veya sanal ucgaklar ile ugmayi
kullanicilarina sunmaktadir (Dickey, 2005a; Hew & Cheung, 2010; Robbins & Butler, 2009).

Alan yazinda sanal diinyalarin, 6§renme ve O8retme siirecine etkileri ve sagladigi
katkilar {izerine birgok ¢aligma yapilmistir. Sanal diinyalar zengin igerikli, etkilesimli, aninda
geri dontit verebilen ve dgrencilere kesif imkan1 sunan oldukga avantajli ortamlardir (Jarmon
ve dig., 2009). Sanal diinyalarn egitimde kullanimi ile ilgili alan yazin taramasi yapilan
calismalarda, bu ortamlarin 6grencilere isbirlik¢i 6grenme igin sosyal ve eglenceli bir ortam
sunarak, grupla 6grenme, iist diizey diisiinme ve rol oynama gibi becerileri kazandirabilecegini
belirtmistirler (Duncan, Miller & Jiang, 2012; Downey, 2011). Dickey (2005), isbirligi ile
ogrenmenin yani sira 6grencilere 6grendiklerini uygulama imkani sundugunu; yani onlara
deneyim kazanarak 6grenmelerine imkan sagladigmi ifade etmistir. Benzer sonuglara Inman,
Wright ve Hartman (2010), K-12 diizeyinde sanal diinyalarm kullanimi ile ilgili alan yazin
taramas1 yaptiklar1 calismalarinda ulasmislardir. Arastirmalar sanal diinyalarin rol oynama
yontemini kolaylastirdigini, 6grenciyi 6grenme-6gretme siirecinin merkezine aldigini ve sosyal
iletisim, etkilesim ve isbirligini arttirdig1 sonucuna ulagmislardir. Ayrica 6gretmen ile 6grenci
arasinda es zamanli (senkron) iletisim ve etkilesim imkani da sunmaktadir (De Lucia, Francese,
Passero & Tortora, 2009). Bahsedilen bu pedagojik faydalarinin yani sira 6grencilerin igsel
motivasyon diizeylerinin de artmasina katkida bulunur (Dreher, Reiners, Dreher & Dreher,
2009).

Ferguson (2011) tarafindan sanal diinyalarm 6grenme ve 6gretme amaciyla nasil daha
farkli kullanilabilecegi lizerine yaptig1 arastirmada, 19 6gretmen ve 6grenci arasinda forumlar
araciligiyla gergeklesen tartigmayir incelemislerdir. Sanal diinyalar dncelikle 6grenenleri ve
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Ogretenleri egitimsel bir yapinm veya zamanin getirmis oldugu kisitliliklardan kurtardigini
ayrica 6grenme ve Ogretme i¢in firsatlar olusturdugu sonucuna ulagmiglardir. Grup ¢aligmasi
icin igbirligi yapmaya imkan veren bu ortamlar fiziksel diinyada yan yana gelmeye imkani
olmayan kisiler i¢in biiyiik kolayliklar saglamaktadir. Boulos, Hetherington ve Wheeler (2007)
sanal diinyalarin saglik egitiminde potansiyel kullanimini alan yazini tarayarak ve 6rnek olay
iizerinden arastrmuslardir. Bu c¢aligmalarinda ogrencilere egitim amagli bir kiitiiphane
sunmakta ayrica farkli senaryolar, durumlar, uygulamalar kesfetme ve arastirma imkani
sundugunu ifade etmiglerdir. Zaten Ogretmenlerin, Ogrencilerin ve {niversitelerin sanal
diinyalarda tartigmalar, seminerler, sunumlar, dijital ders materyalleri ve diger Ogrenme
Ogretme aktivitelerini olusturduklarini ve yiiriittiiklerini belirtmislerdir.

Ogretimin hedefleri dogrultusunda uygun &gretim stratejisi, yontemi ve tekniginin
secilmesi olduk¢a onemlidir. Bu 6gretim stratejileri, yontemleri ve teknikleri dersin igerigini ve
yiiriitiilmesi siirecini sekillendirmektedir. Burada 6nemli bir rolde 6gretmene diismektedir ve
amaca yonelik uygun Ogretim stratejisini, yontemini ve teknigini se¢cmek Ogretmenin
yikiimliiliklerindendir (Tagpmar & Atici, 2002). Ancak Ogrenme-0gretme silirecinin
yonlendirilmesi agisindan stratejiler, yontemler ve teknikler oldukca 6nemli olmasina ragmen
bir¢ok egitimci tarafindan bu kavramlar karigtirilmaktadir (Ar1, 2013). Taspinar ve Atict (2002)
stratejiyi, Ogretimin psikolojik esaslarinin dikkate alindigi, dersin hedeflerine ulagmay1
amagclayan, 6gretim siirecine genel anlamda yon veren etkinlikler olarak tanimlamistir. Yontem
ise 6grencilerin belirlenen 6grenme hedeflerine ulagsmalarini saglamak i¢cin 6grenci, 6gretmen,
icerik ve ders materyalleri arasindaki etkilesimin nasil yonlendirileceginin se¢ilmesi ve
organize edilmesidir yani belirli bir konunun 6grenilmesi ya da 6gretilmesi i¢in izlenen diizenli
yol olarak tanimlamistir (Ar1, 2013; Sen, 2013; Taspinar & Atici, 2002). Teknik ise Ar1 (2013)
tarafindan “Bir 6gretme yontemini uygulamaya koyma bicimi ya da sinif i¢cinde yapilan
islemlerin biitiinii” (s.9) olarak tanimlanmaistir.

Ogretim siirecinde, stratejiler ile daha genel perspektiften bakilirken tekniklere dogru
ilerledik¢e daha fazla 6zellesmekte ve uygulamaya doniismektedir (Ari, 2013; Kaya, 2006).
Ogretim stratejileri, yontemleri ve teknikleri Sekil 1°de verilmistir. Bu ¢alismada sanal diinya
calismalar1 incelenirken kullanilan 6gretim stratejisi, yontemleri ve tekniklerini siniflandirmak
icin Sekil 1 temel alinmustir.

Sekil 1. Ogretim stratejileri, yontemleri ve teknikleri (Ari, 2013)

Ogretim | @
Stratejileri | 3
1 —
I T 1 £,
Sunus Yoluyla Bulus Yoluyla ‘ Arastirma Inceleme Yoluyla @
Ogretim Ogretim | Ogretim
| |
| —— I T 1 >
- S
-~ Problem Gosterip : —
Anlatim Ornek Olay Tartisma ke Yaptirma Proje o
e .. - Psikomotor '
- Gosteri - Ornek Olay - Beyin Firtinast - Deney Uygulamalar - Deney
- Beyin Firtmast _Inceleme - Soru-Cevap - Soru-Cevap . Deney | - Istasyon ?
- Soru-Cevap - Soru-Cevap _Tartigma (Panel, - Akal Yiiriitme | Gozlem - Grup Caligmast Y
- Kavram Haritalar| |- Rol Oynama Konferans) - Analoji L Bt - Bireysel Ogretim =~
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Arastirmanin Amaci

Sanal diinya ortamlarin1 6grenme-ogretme siirecine dahil etmeyi amaglayanlarin bu
ortamlarda uygulanmis O6gretim stratejilerini, yontemlerini ve tekniklerini bilmeleri, bu
ortamlarda hazirlayacaklari egitimin etkililigi agisindan olduk¢a 6dnemlidir. Bu ¢alismada ise
bir egitim araci olarak kullanilabilecek sanal diinyalarda kullanilan 6gretim stratejileri,
yontemleri, teknikleri ve hangi disiplinlerin egitimi amaciyla kullanildig1 arastirilmistir. Egitim
amactyla sanal diinyalar1 kullanmak isteyen egitimciler, bu c¢alismayla hangi Ogretim
stratejilerinin, yontemlerinin ve tekniklerinin, ne amagla ve nasil kullanabileceklerine dair
temel bilgileri edinmis olacaklardir. Bu ¢alismada asagidaki sorulara cevap aranmustir:

a) Sanal diinyalarda sik kullanilan 6gretim stratejileri, yontemleri ve teknikleri nelerdir?
b) Sanal diinyalar hangi konularin veya disiplinlerin O6gretimi amaciyla siklikla
kullanilmistir?

YONTEM

Arastirma Deseni

Bu c¢alismada nitel arastirma yontemlerinden dokiiman analizi yapilmistir. Dokiiman
analizi, arastirma sorular1 ¢ercevesinde bilgi iceren belgelerin ve materyallerin analizini
kapsamaktadir (Yildirim ve Simsek, 2011). Bu arastirmada ise belirlenen anahtar kelimeleri
iceren deneysel ¢aligmalar, arastirma sorular1 ¢cer¢evesinde analiz edilmistir.

Orneklem

“Web of Science” ve “Ebscohost” elektronik veri tabanlari {izerinde “Virtual World” ve
“Education” anahtar kelimeleri, makalelerin 6zet kisimlarinda aranarak tarama islemi

yapilmistir.

Tablo 1. Calisma icin taranan ve kullanilan makale sayist

N
Anahtar kelimeleri iceren makale sayis1 829
Kullanilan makale sayis1 55

Tablo 1’de de goriildiigii lizere anahtar sdzciiklerin veri tabanlarinda aranmasi neticesinde her
iki veri tabanindan toplamda 829 makale tespit edilmistir. Bu makalelerden deneysel olmayan ¢aligmalar
cikarilmistir. Arastirma sorularinin cevaplari, geriye kalan 55 makale taranarak cevaplandirilmistir.
Deneysel caligmalarin secilmesinin nedeni ise sanal diinyalar araciligiyla bir 6gretim siirecinin
gerceklestirilmis olmasi ve bu siirecin detayli bir sekilde calismalarda anlatiimasidir.

Veri Toplama Araci

Dokiiman incelemesi yapilan ¢alismada inceleme yapilirken Ek-1"de kullanilan form ile veriler
toplanmustir. Bu form aragtirmaci tarafindan alan yazin taramasi yapilarak, Ar1(2013) tarafindan yapilan
Ogretim stratejileri, yontemleri ve teknikleri siniflandirmasi (bkz. Sekil 1) bu ¢caligmadaki siniflandirma
da kullanilmistir. Bu sekil temel alinarak olusturulan form alaninda uzman bir 6gretim iiyesi ve 6 doktora
Ogrencisi tarafindan yapi1 ve i¢ gecerligi kontrol edilmistir.

Veri Analizi

Caligmada dokiimanlar tizerinden toplanan veriler igerik analizi yontemi kullanilarak analiz
edilmigtir. Igerik analizinde oncelikler verilerin kodlanir, kodlanan veriler ile temalara ulagilir (Y1ildirim
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ve Simsek, 2011). Elde edilen veriler betimsel yontemler kullanilarak ¢éziimlenmistir. Sonugta grafikler
ve tablolar halinde sunulmustur.

BULGULAR
Sanal Diinyalarda Sik Kullamlan Ogretim Stratejileri, Yontemleri ve Teknikleri

Yapilan alan yazin taramasi neticesinde sanal diinyalarda 6grenme-6gretme siirecinde kullanilan
Ogretim stratejileri arastirilmigtir. Tablo 2” de 6gretim stratejileri, frekans ve yilizde degerleri verilmistir.
Sanal diinya ortamlarinda “bulus yoluyla 6gretim stratejileri” en sik kullanilan (%37,4) 6gretim
stratejisidir. Arastirma-Inceleme yoluyla dgretim stratejisi %32,6 oranla calismalarda ikinci sirada tercih
edilen 6gretim stratejilerindendir. %22,0 oranla ise sunus yoluyla 6gretim stratejisi bu ortamlar i¢in en
az tercih edilen 6gretim stratejisi olarak belirlenmistir. Kullanilan 6gretim stratejileri sayisinin taranan
makale sayisindan fazla olmasmin nedeni ise bazi ¢alismalarda birden fazla Ggretim stratejisi
kullanilmasidir.

Tablo 2. Sanal diinyalarda kullanilan ogretim stratejileri

Ogretim Stratejisi f %

Bulus Yoluyla Ogretim Stratejisi 39 374
Arastirma-inceleme Yoluyla Ogretim Stratejisi 34 32,6
Sunus Yoluyla Ogretim Stratejisi 23 22,0

Sanal diinyalarda yapilan deneysel ve 6rnek olay ¢alismalarinda Sekil 3°te de goriildiigii
gibi %24 ile anlatim yontemi kullanilmustir. Ozellikle derslerin baslangicinda yapilan sunumda,
ortam tanitimi ya da konunun 6n bilgilendirmesi amaciyla anlatim yontemi kullanilmistir.
%22,9 oraninda proje yoOntemi, yine yakin oranda Ornek olay yOntemi egitimciler veya
tasarimcilar tarafindan en fazla tercih edilen 6gretim yontemleri olmustur. Tartisma yontemi
ise %18,8 oraninda kullanilmistir ve smif biitiin olarak veya kiiciik gruplara ayrilarak
ogrencilerin tartismalari ve iletisim kurmalar1 istenmistir. Gosterip yaptirma ve problem ¢ozme
yontemleri daha diisiik oranlarda tercih edilmistirler.

Sekil 3. Sanal Diinyalarda Kullanilan Ogretim Yontemleri

30,0
25,0
20,0
15,0
10,0
5,0
0.0 Gosteri P%
Anlatim Proje Ornek Olay| Tartisma osterip r? em
Yaptirma Cozme
% 24,0 22,9 21,9 18,8 8,3 4,2
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Bu ortamlarda en ¢ok kullanilan 6gretim teknigi %24,0 oran ile “Gosteri” teknigi
olurken, “Grup Calismast” teknigi (%21,9) yine en ¢ok kullanilan 6gretim tekniklerindendir.
“Tartisma”, “Rol Oynama”, “Gozlem” ve “Ornek Olay Inceleme” teknigi yine siklikla
kullanilan 6gretim teknikleridir. “Soru-Cevap”, “Akil Yiritme Teknigi”, “Psikomotor
Uygulamalar” ve “Bireysel Ogretim” teknikleri tasarimcilar tarafindan sanal diinya ortamlar1
icin az da olsa tercih edilen 6gretim teknikleridir.

Tablo 3. Sanal diinyalarda kullanilan ogretim teknikleri

Yontemler Teknikler F %
Anlatim Gosterl 23 24,0
Proje Grup Calismasi 21 21,9
Bireysel Ogretim 1 1,0
Ornek Olay Rol Oynama 14 14,6
Ornek Olay inceleme 7 7,3

Tartigma Tartigma (Panel, Konferans) 15 15,6
Soru-Cevap 3 3,1

Gosterip Yaptirma Gozlem 7 7,3
Psikomotor Uygulamalar 1 1,0

Problem C6zme Akil Yiiriitme 4 4,2
Toplam 96 100

Sanal Diinyalarin Yaygin Kullanildig1 Alanlar

Arastirmamizda incelenen ¢aligmalarda bir konu veya disiplinin egitimi amag¢lanmustir.
Kullanilan konular-disiplinler, ¢aligma sayisi ve yiizde oranlar1 Sekil 4’te verilmistir. Bu
calismalarin bazilarinda kullanilan 6gretim stratejisi, yontemi ve teknigi ifade edilmis ancak
egitimi verilen konu veya disiplin ifade edilmemistir.
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Sekil 4. Sanal diinyalarin 6gretiminde kullanildig1 konular/disiplinler

20 1182
18 - 16,3
16 -
14 - 12,7
12 - 10,9
10 - 91
7,3
55

3,6 3,6
18 18 18 18 18 18 138

m%

O N B~ O
1

— iV . — o ~ o= .— c— — — M — - . — — .—
g ©v X = 4 E g g = E = g g g = =
s 8 MR = -~ 5 B 5 5 E ¥ E E E £ £
'y 5 0= N T Y T Y B T Y Bh - BD OBh 8D BB
B2 B E g N R < S I m @ B @ M
e Q s = b = =~ E = Y = < = = o )
= Q - > = o0 o =
F Sz EE S R T g 2 T2~ 8 = 28 % 3

zgv-:O: E 5 3 2 s g .EB = = L &

SEE2 3% E & 2 E EENM £ 3 E

=) : R ) > R

ESES 52 2 = =2 5w T O I

— ah O 'o = =] [sa}

E8me R = K By 2 g

< & X — < -

E- 8Q° g £ A < £

@) Ll 178 159

< N = =

X2 g 20

5 o v ©

= M

L as)

&)

Disiplin olarak ise en ¢ok doktorlarin ve hemsirelerin egitiminde yani “Tip Egitimi”
amactyla (%18,2) kullanilmistir. Genellikle ortam incelemesinin yapildigi ¢aligmalarin orani
%16,3’ diir. Ortam incelemesinden anlatilmak istenen bu ortamlarin egitimde kullanilabilirligi,
ogretimde kullanilabilirligi, ortam karsilagtirmalari, uzaktan egitimde kullanilabilirligi gibi
ortamin egitsel 6zellikleri aragtirilmistir. Bilgisayar egitimi (%12,7), sanal diinya ortamlarinin
ogretilmesi, turizm (%9,1), dil egitimi (%7,3), mithendislik egitimi (%S5,5), tasarim egitimi
(%3,6) ve akademik egitim (%3,6) amactyla kullanilmistir. Yukarida belirtildigi tizere bir¢ok
konu-disiplin egitiminde kullanilan sanal diinyalar az da olsa mimarlik egitimi, konusma
egitimi, kimya egitimi, dis¢i egitimi, aday 6gretmen egitimi, 6gretmen egitimi ve ¢evre egitimi
amaciyla kullanilmistir.

SONUC VE TARTISMA

Sanal diinyalar, Dickey’in (2005) de belirttigi iizere 6grencilere yapilandirmaci bir ¢evre
sunmaktadir. Yani 6grenciler, dis ortamda bulunan bilgiyi kendi deneyim ve 6n bilgilerine gore
olusturmaktadir (Tezci ve Perkmen, 2013). Bu 0grenme yaklagiminda 6grenci 6grenme
ogretme siirecinin merkezine almmaktadir. Ogretmenin gérevi ise Ogrenme cevresini
olusturmak, O6grenciyi cesaretlendirmek ve rehberlik etmektir (Inman ve dig., 2010; Savin-
Baden ve dig., 2010). Calismalarin incelenmesi neticesinde elde edilen bulgularda en fazla
kullanilan 6gretim stratejisi bulus yoluyla 6gretim stratejisi olmustur. Daha sonrasinda siklikla
kullanilan 6gretim stratejisi ise arastirma-inceleme yoluyla 6gretim stratejisi olmustur. Buradan
da anlagilacag: tlizere genellikle 6grencilere sunulan bu ortamda bulunan bilgi ve becerileri
kendilerinin arastirmalari, bulmalari, incelemeleri ve islemeleri istenmistir. Bu Inman ve
digerlerinin (2010) ifade ettigi gibi sanal diinyalar 6gretmenden ¢ok 6grenciyi merkeze alan,
egitimi destekleyen bir ortam oldugu goriisiine paralel niteliktedir. Ayrica Jarmon ve
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digerlerinin (2009) ifade ettigi gibi sanal diinyalarin deneyimsel bir 6grenme alani sunmasindan
dolay1 da bulus yoluyla 6gretim stratejisi sanal diinyalarda en fazla tercih 6gretim stratejisi
olabilir.

Ogretim yontemi olarak ise calismalarda en fazla anlatim yonteminin (Andreas ve dig.,
2010; Berns, Gonzalez-Pardo & Camacho, 2013; Chien, Davis, Slattery, Keeney-Kennicutt &
Hammer, 2013; Schiller, Goodrich & Gupta, 2013) kullanildig1 sonucu elde edilmistir. Ogretim
yonteminin uygulamaya doniismedeki son basamagi olan 6gretim teknigi (Ar1, 2013) olarak ise
sirayla gosteri, tartisma, grup calismasi ve rol oynama Onde gelen Ogretim teknikleri
olmuslardir. Bu sonuglara paralel bir sonucu ise Inman ve digerleri (2010), bir sanal diinya
uygulamasi olan Second Life’n potansiyel kullanim1 hakkinda yaptiklar1 derleme
calismalarinda ulagsmislardir ve 6grenci merkezli egitim ortamlarinda rol oynama, grup
calismasi gibi 6gretim tekniklerinin kullanildig1 sonucuna ulagilmistir. Anlatim yonteminin ¢ok
kullanilmasinin nedeni ise her ne kadar ¢aligmalarda bulus yoluyla 6gretim stratejisi daha fazla
kullanilmis olsa da hemen hemen tiim ¢alismalarda 6ncelikle konu hakkinda veya ortamin
kullanim1 hakkinda 6grencilere bir bilgilendirme yapilmasindandir. Ozellikle gdsteri teknigi ile
cogu sanal diinya calismalarinda baslangigta bir sunum ile bilgi verilmektedir.

Sanal diinyalarin kullanildigi konular veya disiplinlere bakildiginda elde edilen bulgular
neticesinde en ¢ok tip egitiminde (Chow, Herold, Choo & Chan, 2012; Mutter, Rubino,
Temporal & Marescaux, 2005) kullanildig1 sonucuna ulasilmistir. Bu sonu¢ Duncan ve digerleri
(2012) tarafindan yapilan smiflandirmada elde edilen tip 6grencilerinin genel kitle oldugu
sonucuna paralel niteliktedir. Benzer bir sonuca Hew ve Cheung (2010) tarafindan ulasilmistir.
Ayrica Boulos ve digerleri (2007), tip ve saglik alaninda potansiyel kullanim durumlarmi
inceledikleri caligmalarinda sanal diinya ortamlarinin bu alan 6grencileri i¢in giizel deneyimler
ve firsatlar sunabilecegini ifade etmiglerdir. Elde ettigimiz sonuglar da bu sonucu
desteklemektedir. Ayni zamanda saglik egitimi yapilan calismalarda genellikle 6gretim
tekniklerinden rol oynama tekniginin kullanildig1 goriilmiistiir (Creutzfeldt, Hedman,
Heinrichs, Youngblood & Fellinder-Tsai, 2012; Patel, Aggarwal, Cohen, Taylor & Darzi,
2013). Bunun nedeni ise genellikle tip Ogrencilerinden verilen roller ile biitiinlesmelersi,
bulunulan durumu yasamalar1 ve belirtilen gorevleri yerine getirmeleri istenmesinden dolay1
olabilir.

Sonug olarak sanal diinyalar egitim amaciyla kullanildig1 bircok deneysel ¢alismanin
incelenmesi neticesinde bu ortamlarda hangi 6gretim stratejileri, yontemleri ve teknikler daha
fazla kullanildig1 sonucuna ulasilmistir. Sanal diinyalarla ilgili ¢alismalarda bulus yoluyla
Ogretim stratejisinin en fazla tercih edilen d6gretim stratejisi olmasi, bu ortamlarin deneyimsel
bir 6grenme ortami saglamasindan ve 6grencilere kesfetme, arastirma, inceleme yapma imkani
vermesinden kaynaklanabilir. Ancak bulus yoluyla 6gretim stratejisine uygun bir ortam
hazirlarken dahi 6grencilere gerekli 6n bilgiyi, icerigi kazandirmak veya yonlendirmeleri
yapmak i¢in anlatim yontemlerinden gosteri teknigine siklikla bagvuruldugu sdylenebilir. Bu
calismada sadece Ogretim stratejileri, yontemleri ve teknikleri arastirilsa da elde edilen veriler
ileride sanal diinyalar1 e§itim amaciyla ortam tasarlayacaklar i¢cin bilgilendirme amaciyla
yonlendirici olacaktir.

Arastirmanin bulgular1 ve sonuglar1 neticesinde asagidaki oneriler verilmistir.

e Gelecekteki caligmalarda sanal diinyalar1 6grenenler acisindan ele alarak hangi 6grenme
yaklasimlarinin kullanildig1 arastirilabilir.
e Yapilan deneysel ¢aligmalardaki hangi 6grenme ve 6gretme yaklasim, strateji, yontem
ve teknigin daha etkili oldugu arastirilabilir.
NOT
Bu calisma “Kis Sporlarma Olan Ilgi ve Farkindalik Uzerine 3B Sanal ve Coklu Ortamlarin
Etkisi” baslhikli ve 111K516 numarali TUBITAK Projesi cercevesinde gergeklestirilmistir.
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EXTENDED SUMMARY

Purpose and Significance: To increase the effectiveness and efficiency of education in virtual
worlds, it is important to know how instructional strategies, methods and techniques might be
included into teaching-learning process. In this literature review study, instructional strategies,
methods and techniques used in in teaching and learning process in virtual worlds and in which
discipline and topics those eduation are being given in those environments were investigated.
Thus, with this study, the educators who want to use virtual worlds for educational purposes,
will be acknowledged about the basics of how and for what they might use the instructional
strategies, methods and techniques in virtual worlds.

Method: In this study, document analysis which is a qualitative research method was
conducted. At first glance 829 articles were obtained with “virtual worlds”, “education” search.
Among those, 55 experimental studies of which have a clear information and details of
instructional methods and techniques used, were found to be suitable to this study. Data
collection tool was a classification form about teaching strategies, methods, and techniques that
was developed by the researchers. Documents used in this study were analyzed by content

analysis method.

Results: Results showed that “discovery based learning” was the most used instructional
strategy with the ratio of 38.8%. Research-Analysis with 35.3%, presentation with 25.9% were
the following instructional strategies namely. Among the methods, lecture based method were
being used with 24.7%. This method was especially used at the start of the courses, in
introduction of the learning environment and as advance organizer of the content. The
following instructional method was case based learning with 21.3%. “Demonstration” was the
most popular instructional technique (23.9%) while the collaboration (21.7) was the second
among the instructional techniques used in virtual worlds. Considering the fields which used
virtual worlds medical education (18.2%) and information technologies (12.7%) were the most
frequent ones.

Discussion and Conclusions: Virtual worlds provide a constructivist learning environments.
Although there are various types of instructional strategies have been used virtual worlds,
discovery learning is the most popular one among them. The structure of virtual worlds is
suitable to discover knowledge and make synthesis. This fantastic world provides to create
objects, locate information and visuals, and a social environment. Therefore, methods based on
discovery learning are easy to be developed. On the other hand, lecture based methods are also
used frequently in virtual worlds. Since, lectures are frequently used to introduce the virtual
world and give basic information about the available and previous content, this ratio is higher
than the other methods. Virtual worlds allow to develop learning environments for all kind of
learning fields while medical education has the highest ratio. This might be caused from the
requirement and importance of 3D visuals in medical education.
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Ek 1: Ogretim Stratejileri, Yontemleri ve Teknikleri Smiflandirma Formu
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