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OZ: Arastirma, ii¢ boyutlu sanal ortamlardan biri olan Second Life Ortaminin Kolb’un deneyimsel 6grenme modeli
temel alinarak Sosyal Bilgiler Ogretiminde kullanilmast icin 6gretmen adaylarma Second Life’in kullanimina yonelik
oryantasyon egitimi verilmesi, kazanimlarin kazandirilmasi amaciyla drnek bir 6grenme ortaminin tasarlanmasi,
ogretmen adaylarinin ortamdaki deneyimleri ve goriislerinin belirlenmesi, uygulanan deneyimsel 6grenme modelinin
etkililiginin degerlendirilmesi amaglanmigtir. Bu amag¢ dogrultusunda yapilacak etkinlik i¢in Second life ortaminda
iklim planet ortanm tasarlanmugtir. Arastirma, Mugla Sitki Kogman Universitesi Egitim Fakiiltesi Sosyal Bilgiler
Ogretmenligi Boliimii, 2015-2016 Egitim-Ogretim yili, Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 1. ve 2. ve 3.smifta 6grenim
gbren Ogretmen adaylari arasindan amagli 6rnekleme yontemlerinden kolay ulagilabilir durum 6rneklemesi esasina
dayal1 olarak segilmistir. Bu arastirmada nitel arastirma ydntemi benimsenmistir. Ogretmen adaylarinin goriisleri
almmustir. Ogretmen adaylariyla etkinlik dncesinde ve etkinlik sonrasinda olmak iizere iki kere yar1 yapilandirilnus
gbriisme yapilmistir. Veri toplama araglari olarak, gézlem, goriisme formlart ve dokiiman analizi kullanilmigtir.
Sonug olarak deneyimsel ogrenme kullanilarak, Second Life sanal ortaminda diizenlenen sosyal bilgiler dersi
egitiminin Ogretmen adaylarmin goriislerine gore derse olan ilgi ve motivasyonu arttirdigi, somut ve kalici
ogrenmeler sagladigi, dersi alisila gelmislikten kurtardigi, 6z-yeterlilik seviyelerinin arttirdigi, aninda geri doniite
imkan verdigi ortaya ¢ikmustir.

Anahtar sézciikler: Cok Kullanicili Sanal Ortamlar, Second Life, Deneyimsel Ogrenme, Sosyal Bilgiler Egitimi

ABSTRACT: 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. Qualitative research
methodology has been adopted in this research. Teacher candidates’ views were taken. 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. As a result, using experiential learning, it has been found out that
the social studies course education organized in the Second Life virtual environment increases the interest and
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motivation of the teachers according to the opinions of the prospective teachers, provides concrete and permanent
learning, rescues the lesson from the routine, increases the self-sufficiency levels.
Key words: Three-dimensional Virtual environment, Second Life, Experimental Learning, Social Studies Education.

1. GIRIS
Teknolojideki son gelismeler, giderek bireylerin yasam bigimlerini sanal ortamlara
tagimalarini tesvik etmektedir. Yasanan bu gelismelere bireylerin egitim siireglerinin aktarilmasi
kacinilmaz bir gelismedir. Bugiin 6grenme siirecinin tamami ya da &grenmeyi tamamlayici
olarak pek ¢ok sanal ortamlar 6grenciler icin tasarlanmistir. Sanal ortamlar zamanini ¢evrimigci
olarak geciren Ogrencilere 0grenmeyi yaklastirma noktasinda onemli bir gelismedir. Sanal
ortamlarda 6grenciler sanal bir kimlik ve beden igerisine biiriinerek gergek hayatta yapilmasi zor

ve tehlikeli ya da lojistik sorunlarla karsilasilabilen bir¢ok egitim etkinligini gergeklestirebilme
imkan1 bulabilmektedir.

Sanal ortamlar, cevrimici ara yiizler araciligiyla ¢ok sayida kullanict tarafindan
ulasilabilen etkilesimli dijital ortamlardir (Tepe, 2012: 4). Ogrenen bu iic boyutlu, cok
kullanicili ortamlara bir avatar (grafik ¢izimi) ile giris yaptiktan sonra sanal ortamda diger
kullanicilarla eszamanli/eszamansiz olarak etkilesime girebilmektedir (Siiral, 2008). Bu
arastirmada ¢ok kullanicili sanal ortam olarak second life secilmistir. Second Life deneyimsel
Ogrenmeler icin 6nemi gozardi edilemeyecek bir ortamdir. Bu ¢alisma da Kolb’un deneyimsel
o6grenme modeline dayandirilarak, Sosyal bilgiler dersleri i¢in daha aktif bir 6grenme modeli
etrafinda tasarlanmustir.

Gilinlimiiz gelismis ve teknolojiyle i¢ ice olan diinya sartlar1 igerisinde egitimcilerin
kendilerini yenileme gerekliligi, hatta zorunlulugu belirginlesmektedir. Ciinkii gelisen diinya
teknolojisi 6grenim yagamindaki bazi geleneksel 6grenme stillerinin 6grencilerin ihtiyaglarini
karsilamak icin yeterli olamayacagi gercegini ortaya ¢ikarmaktadir. Diinya {izerinde artik
insanlara, her ani yenilesme ve yenilestirme giicii ileri teknoloji olanaklari sunulmaktadir.
Olusturulan bu yasam standartlart kisileri 6grenmeye itmekte ve dogal bir sarmal olarak
kisilerin yagamlarinin ihtiyaglar listesi sekline biirlinmektedir.

Second Life (SL), Linden Lab. sirketi tarafindan 2003 yilinda piyasaya siiriilmiis internet
tabanli ii¢ boyutlu sanal ortamdir. Second Life sanal mekanlar igerisinde mekanlarin, nesnelerin
ve etkinliklerin bireysel ya da toplu olarak tasarimlanmasina olanak taniyan, milyonlarca
katilimer kullaniciya sahip ti¢ boyutlu bir sanal gergeklik alanidir (Second Life, 2009).

Bu arastirmada second life’in secilmesinin en onemli sebebi deneyimsel dgrenmelere
imkan saglamasidir. Egitim igin gergeklestirilen faaliyetlere katilanlar, 6grendikleri teorik
bilginin pratige dokiilebilmesi adina ve soyut kavramlarin daha iyi anlagilabilmesi igin
somutlagtirmalar yapilirken ya da direk kendi deneyimleriyle 6grenmelerini saglayici sekilde
olabilmektedir. Ayrica, sosyal bilgiler dersindeki belirledigimiz konular i¢in hemen geri teslim,
etkilesim her tiirli metin tabanli sohbet (Chat), dosya paylasimi, sesli sohbet, film ve
simiilasyon modellestirme bu sanal ortamda mevcuttur (Berg, 2008). Second Life 6gretmen
adaylarina igbirligi yapabilme, sanal paylasim ve dayanigsma, en 6nemlisi de zengin 3-Boyutlu
bir ortam saglama olanagina sahiptir. Derslerde diizenli olarak haritalarla ¢alisilmakta ve kiiresel
diinyanin 2-Boyutlu ifadeleri olan haritalar Second life sayesinde ¢ok boyutlu bir doniisiim
gecirebileceklerdir (DeMers, 2010).

Bu alanda yiiriitiilen calismalara bakildiginda Second Life’in e-6grenme amagh
kullanilmasina yo6nelik avantajli sonuglar elde edilmistir (Bell, 2009; Gregory & Masters, 2012;
Salmon, 2009; Singh & Lee, 2008; Wang, Song, Xia & Yan, 2009). Yiiriitiilen ¢aligmalarda bu
ortamlarin Ogrencilerin motivasyonunu artirabilecegi ve kalict 6grenme saglayabilecegi,
ogrenmeyi etkili ve ilgi ¢ekici hale getirdigi, yliksek diizey kazanimlar elde edilmesini sagladigi,
oryantasyon faaliyetlerine katki sagladigi, yabanci dil egitiminde kullanilabildigi, bircok
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Ogretim, yontem ve teknigine mekan olabildigi, Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini
gelistirdigi, yiiksek diizeyde etkilesimli 6grenme deneyimleri sagladigi, beyin firtinasi, bilginin
yapilandirilmasi ve farkli kaynaklardan bilgi sentezi i¢in ortamlar sundugu ayrica deneyimsel
O0grenme 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; Igbala, Kankaanrantaa, &Neittaanmaikia,
2010; Lee, Wong, & Fung, 2010; Wrzesien & Raya, 2010). Second Life egitimi gelistirici,
yaratici ve heyecan verici bir 6grenme araci olarak kabul gérmekte (Inman, Wright & Hartman,
2010 ) ve Second Life 3-boyutlu icerik, ortamda bulunma hissi, sosyal iletisim, ger¢ege yakin
gorilintiileme ile egitimin kalitesini ve etkililigini arttiracagi diisiiniilmektedir (Wang & Braman,
2009). Bu alanda yiiriitiilen aragtirmalarda, ortamda farkli 6gretimsel yontem ve teknikler
kullanildig1 goriilmiistiir. En sik kullanilan yontem ve tekniklerden bazilar1 problem tabanli
Ogretim yontemi (Rogers, 2011), alt1 sapkal1 diisiinme teknigi (Gregory & Masters, 2012; Bulu,
2012) deneyimsel 6grenme ve rol oynama yontemidir (Wills, Leigh & Ip, 2011; Rudra, Jager,
Aitken, Chang & Helgheim, 2011; Gao, Noh & Koehler, 2009, Knowlton, 2008). Sosyal bilgiler
dersleri disiiniildiigiinde sanal ortamlarin  kullanimi  6grenme igin Onemli bir mekéan
olabilmektedir. Bunun en temel gerekgelerinden biri sosyal bilgiler derslerinde tarih gibi
konularda gegmis somut durumlarin modelleme ihtiyaci ya da ozellikle cografya gibi konularda
ogrencinin biitiinsel bicimde olgular1 inceleme gereksinimidir. Ornegin pek ¢ok cografya
konusunda 6grenciler makro boyutta diinya ya da belirli genis alanlar1 inceleme ve gézlemleme
imkan1 sunan haritalar ile calismaktadirlar. Sanal ortamlar haritalardan ¢ok daha fazlasim
ogrencilere sunmaktadir. Ciinkii haritalar kiiresel diinyanin 2-Boyutlu ifadeleri olmas1 nedeniyle
cok boyutlu bir anlayis gelistirmek i¢in doniisiim gecirmelilerdir (DeMers, 2010). Ayrica sanal
ortamlar ogrencilere birbirleriyle isbirligi, sosyallesme dahasi zengin 3-Boyutlu bir ortam
olanag1 saglar. Ayrica egitim fakiiltesi Sosyal bilgiler dersi iklim planet bir ilk niteligi
tagimaktadir. Arastirmanin bu yoniiyle alana katki saglamasi ve aragtirmalar i¢in alan, yazin ve
uygulama agisindan kaynak saglamasi beklenmektedir.

1.1. Problem Ciimlesi

Bu arastirmada, Sosyal Bilgiler Dersi Programinda yer alan kazanimlarin deneyimsel
ogrenme modeline gore hazirlanan Second Life sanal ortaminda nedenli kazandirilabildigi
sorusuna yanit aranmistir. Bu dogrultuda arastirmada egitimciler i¢in 6rnek bir Sosyal Bilgiler
Dersi Iklim Planet gelistirilmistir. Bu siirecte arastirmaya katilan &grenenlerin yasadig
deneyimler, karsilagtiklar1 zorluklar, bireysel goriisleri ve ortamin sinirliliklar: aragtirilmstir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada, {i¢ boyutlu sanal ortamlardan biri olan Second Life Ortaminin Kolb’un
deneyimsel dgrenme modeli temel alinarak Sosyal Bilgiler Ogretiminde kullanilmasi igin
ogretmen adaylarina Second Life’mm kullanimina yonelik oryantasyon egitimi verilmesi,
kazanimlarin kazandirilmasi amaciyla 6rnek bir 6grenme ortaminin tasarlanmasi, 6gretmen
adaylarinin ortamdaki deneyimleri ve goriislerinin belirlenmesi, uygulanan deneyimsel 6grenme
modelinin etkililiginin degerlendirilmesi amag¢lanmistir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Bu arastirmanin bir egitim ortami olarak sanal ortamlari konu almasi yoniiyle pek ¢ok
acidan incelenmesi gerekmektedir. Egitimin pek ¢ok istirak¢isi bulunmaktadir. Bu nedenle sanal
ortamlarin egitimcilere, ebeveynlere ve arastirmacilara asagidaki agilardan katki saglayacagi
ongoriilmektedir.

(1) Ebeveynler, gliniimiiz gelismis ve teknolojiyle i¢ ice olan diinya sartlar igerisinde
cocuklarini sanal ortamlardan ve oyunlardan uzak tutmaya ¢alismaktadirlar, ancak o6zellikle
akillr telefon vb. teknolojilerin gelisimi ile birlikte sanal ortamlar dgrencilerin vazgecilmezi
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haline gelmistir. Bu nedenle 6grencileri sanal ortamdan uzaklagtirmak bir ¢oziim degildir, tam
tersine Ogrenmeyi sanal ortama getirmek yani onlara sanal ortamlari (Second Life) egitim
amactyla yaklagtirmak daha énemlidir.

(2) Egitimcilerin kendilerini yenileme gerekliligi bir gercektir. Ciinkii geleneksel
yontemlerin gelisen teknoloji karsisinda 6grencilerin ihtiyaglaria karsilik vermeyecegi agiktir.
Yasamda oldugu kadar egitim anlayisinda da her anlamda degisim kacinilmazdir. Thtiyaglar ister
gercek ister sanal olarak karsilansin kisileri bir sekilde 6grenmeye itmekte ve egitimi bu alanda
yonlendirmektedir. Bugiin bir arastirmaci dahi kiitliphane kullanmaksizin, diinyanin bir
ucundaki sanal arsiv ya da kitaplar1 inceleyerek oturdugu yerde arastirma yapabiliyorsa,
o0grenme icin de mekadna bagimlilik diye bir anlayis coktan sona ermistir. Beceri olarak
diisiiniildiigiinde de sanal ortamlar 6grencilerin; hizli karar verebilme, psikomotor, biligsel ve
mekan algist gibi pek ¢ok becerisini gelistirebilecek boyuta ulagmustir.

(3) Arastirmacilar Secand Life’1 diinya genelinde egitim amaciyla ¢oktan kullanmaya
baglamis, pek ¢ok acidan incelemis ve pek ¢ok bilimsel ¢alisma sunmuslardir (DeMers, 2010;
Hargis, 2008; Taylor, 2006; Trotter, 2006; Jarmon, Traphagan; Mayrath, Trivedi; 2007). Ancak,
Tiirkiye’deki Secand Life kullanicilariyla gergeklestirilen egitim-6gretim igerikli bilimsel
caligmalar az sayida bulunmaktadir (Dinger, 2008; Baran, Cukurbasi, Colak, Dogusoy, 2012;
Bulu, Isler, 2011; Esgin, Pamukcu, Ergiil, Ansay, 2011; Cukurbasi, 2012). Ayrica egitim
fakiiltesi Sosyal Bilgiler Dersi iklim planet bir ilk niteligi tasimaktadir. Arastirmanin bu yoniiyle
alana katki saglamasi ve arastirmalar i¢in alan, yazin ve uygulama agisindan kaynak saglamasi
beklenmektedir.

2. YONTEM

Arastirma yaklasimi olarak, nitel arastirma deseni kullanilmistir. Ogretmen adaylarinin
gortisleri almmustir. Toplanan veriler, nitel arastirma yonteminin igerik analizi yontemiyle analiz
edilmistir. Veri toplama aract olarak gozlem, goriisme formlari ve dokiiman analizi
kullanilmustr.

Arastirma siirecinde gergeklestirilen Second Life uygulamasina katilacak 6gretmen
adaylar;, Mugla Sitki Kogman Universitesi Egitim Fakiiltesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi
Béliimii, 2015-2016 Egitim-Ogretim yili, Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 1. ve 2. ve 3.smifta
Ogrenim goren Ogretmen adaylar1 arasindan amach 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir
durum orneklemesi esasina dayali olarak secilmistir. Amagli 6rnekleme, zengin bilgiye sahip
oldugu diisliniilen durumlarin derinlemesine calisilmasina olanak vermektedir (Yildirim ve
Simsek, 2011). Bu anlamda, amach 6rnekleme yontemleri pek ¢ok durumda, olgu ve olaylarin
kesfedilmesinde, aciklanmasinda yararli olmaktadir (Mack, Woodsong, MacQueen ve digerleri,
2011).

Uygulamanin 2014-2015 akademik yili bahar dénemindeki kismi iki hafta, 2015-2016
giiz donemindeki kismu ise ii¢ hafta siirmiistiir. Calisma zamanlari1 katilimeilarin vize ve final
sinavlar1 zamanlarina denk gelmeyecek sekilde diizenlenmis, bdylece 6grencilerin daha aktif
olarak ¢alismalara katilabilmesi i¢in ortam hazirlanmistir. Calisma grubunu 10 6gretmen aday1
olusturmaktadir. Katilimcilara ait bilgilere asagida deginilmistir.

2.1. Katihma Bilgileri
mintti (K1)

mintti kod adli 6gretmen adayi, 20 yasinda. Sosyal bilgiler 6gretmenligi 2. sinifta
okumaktadir. Cok kullanicili sanal ortam tanimimi duydugunu ama su ana kadar ilgilenip,
kullanmadigini belitti. Second life ortamini1 bu ¢aligma sayesinde tanidigini belirtti. En bastan
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beri bu ¢alisma i¢in ¢ok heyecanli ve ilgiliydi. Second life ortamini ¢ok sevdigini ve ileride
kendisinin de bu ortam ve diger sanal ortamlarda tasarim yapmak istedigini belirtti.

keremico (K2)

keremico kod adli 6gretmen adayi, 22 yasinda. Sosyal bilgiler 6gretmenligi 3. sinifta
okumaktadir. Cok kullanicili sanal ortam tanimini daha 6nce duydugunu belitti. Second Life
ortamini tanidigini, milyonlarca takipgisi olan her tiirlii ortamin olusturuldugu, yillardir oynanan
bir oyun olarak tanimladi. En basta ortamda ¢ok ¢ekingen ve heyecanliydi. Ancak zamanla
heyecanim yenerek ortamdan ¢ok keyif aldigini belirtti. ileride 6zel sektdrde ¢aligmak istedigini
ve bu tarz etkinlikleri sik sik kullanacagini belirtti.

bymanby (K3)

bymanby kod adli 6gretmen aday1 20 yasinda. Sosyal bilgiler 6gretmenligi 2. sinifta
okumaktadir. Cok kullanicili sanal ortam tanimini duydugunu, ilgi alani igerisinde oldugunu,
ancak egitim amacli kullanilabilecegini diisiinmedigini belirtti. Second Life ortamin1 daha
onceden tanidigin1 bu diinyada bir avatari oldugunu belitti. Etkinlige en rahat adapte olan
ogretmen adayiydi. Bunu bu ortamda daha dnceden vakit gecirmesiyle ilgili oldugunu belirtti.

zlataann (K4)

zlataann kod adh 6gretmen adayr 19 yasinda. Sosyal bilgiler 6gretmenligi 1. sinifta
okumaktadir. Cok kullanicili sanal ortam tanimini ve second life't daha 6nce hi¢ duymamus.
Second life ortamini ¢ok sevdigini ve bu ortamda ¢ok rahat oldugunu belirtti. Calismanin onun
bu tarz etkinliklere olan bakis agisini genislettigini belirtti.

evaaper (K5)

evaeper kod adli 6gretmen aday1 24 yasinda. Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 3. Sinifta
okumaktadir. Cok kullanicili sanal ortam tanimimi ve Second Life’r daha once duydugunu
belitti. Calismanin baginda Second Life ortaminda sosyal bilgiler 6gretimi adina etkinliklerin
nasil olacagi konusunda endiseleri oldugunu ancak etkinligi gordiikten sonra ¢ok sasirdigini
belirtti.

guldefine48 (K6)

guldefine48 kod adli 6gretmen adayi 22 yasinda. Sosyal bilgiler 6gretmenligi 3. Sinifta
okumaktadir. Cok kullanicili sanal ortam tanimini ve second life’1 daha 6nce duydugunu belirtti.
Second Life ortamin1 daha once duymus olmasina ragmen g¢alisma boyunca hep karamsar,
cekingen bir tavir sergiledi. Bunu bilgisayar kullanimi agisindan kurslar aldigin1 ama bir tiirli
pratigini istedigi diizeye getirememesinden kaynaklandigini belirtti. Caligmanin sonunda
caligmada bulunmus olmaktan ¢ok keyif aldigini belirtti.

edaklc (K7)

edaklc kod adli 6gretmen adayr 21 yasinda. Sosyal bilgiler 6gretmenligi 2. Sinifta
okumaktadir. Cok kullanicili sanal ortam tanimini1 ve Second Life’1 daha 6nce duymamis. Daha
once Second Life ortamin1 duymamis olmasina ragmen ortami ve etkinligi en kolay kavrayan ve
keyif alan 6gretmen adayiydi.

trdexter (K8)

trdexter kod adli 6gretmen adayr 20 yasinda. Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 1. Sinifta
okumaktadir. Cok kullanicili sanal ortam tanimint ve Second Life’1 daha 6nce hi¢ duymamis.
Caligmanin en basinca ¢ok memnuniyetsiz ve hosnut degildi. Oryantasyon asamasinda teknik
problemler yasadigimi belirtti. Ancak etkinlik haftasina gelindiginde, ¢ok etkilendigini ve bu
caligmada yer almaktan ¢ok mutlu oldugunu belitti.
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220219921453 (K9)

220219921453 kod adli 6gretmen aday1 24 yasinda. Sosyal bilgiler 6gretmenligi 3. Sinifta
okuyor. Cok kullanicili sanal ortami ve Second Life’t daha 6nce hi¢ duymadigini belEn
basindan beri ¢aligmayla ilgili sorumluluk sahibi bir 6gretmen adayrydi. Ortami ¢cok begendigini
ve etkilendigini belirtti. Calisma esnasinda ¢ok merakli ve ilgiliydi. Bu etkinligin c¢ehresini
gelistirdigini belirtti.

pirmu (K10)

pirmu kod adli 6gretmen aday1 19 yasinda. Sosyal bilgiler 6gretmenligi 1. Sinifta okuyor.
Cok kullanicili sanal ortami ve Second Life’t daha dnce hi¢ duymadigini belirtti. Calisma
esnasinda ¢ok etkilendigini, bilgisayar oyunlarin1 oynamayi sevdigi i¢in Second Life ortamina
hemen uyum sagladigini belirtti.

Caligmada nitel bilgileri elde etmek igin ¢esitli veri toplama araglart kullanilmigtir.
Bunlardan ilki arastirmacmin siirecin her asamasinda kullandig1 gdzlem teknigidir. Yapilan
goriismeleri ve elde edilen verileri bu teknikle desteklemistir. Ogretmen adaylariyla etkinlik
oncesinde ve etkinlik sonrasinda olmak iizere iki kere yar1 yapilandirilmis goriisme yapilmstir.
Yiiz ylize goriisme ve e-posta goriigme olarak iki tiirle ve arastirmacinin kendisi tarafindan
yapilmstir. Diger bir veri toplama araci ise dokiiman analizidir. Second Life ortaminda yapilmis
caligmalara iligkin, resmi yayin ve raporlar arastirma sorusuna yonelik olarak ve bilgilerin
siiflandirilmasi yoluyla analiz edilmistir.

Bu arastirmanin inandiricilik boyutunun saglanabilmesi icin, tiim veriler biitiin
ayrintilartyla ortaya konmustur. Ogretmen adaylarindan en dogru bilgiyi alabilmek adina onlarla
yakin iligkiler kurulmustur. Bu dogrultuda, ¢alismanin ilk iki haftasi Second Life ortamini
tanitmaya, Ogretmen adaylariyla aragtirmacinin birbirini tamimalarina ve iletisimlerini giiglii
kilmaya ayrilmstir.

Arastirmact ¢esitleme stratejisini kullanarak inandiriciligi arttirmaya caligmistir. Bu
dogrultuda arastirmaci veri kaynagi gesitlemesi yapmak igin, Egitim Fakiiltesi Sosyal Bilgiler
Ogretmenligi 1 ve 2 ve 3. simif &gretmen adaylariyla caligmasim siirdiirmiistiir. Ayrica
calismada, yontem Orneklemesine de gidilmistir. Tek bir veri araci kullanmak yerine, gériisme,
gozlem, dokiiman analizi olmak iizere {i¢ ayr1 veri analizi kullanmistir. Elde edilen veriler alan
uzmanlari tarafindan gézden gegirilmistir.

Aktarilabilirlik aragtirma sonuglarini okuyan her bireyin benzer bicimde anlamasi
Seklinde ifade edilebilir. Bu dogrultuda bu arastirmada aktarilabilirligin saglanmasi amaciyla
acik ve anlagilir bir dil kullanilmasia 6zen gosterilmistir. Ayrica dogrudan alintilara sikga yer
verilmistir. Siireci en iyi sekilde yansitan ayrintili betimleme yapilmstir.

Tutarlilik boyutu degiskenlerin tutarli bigimde ele alinmasidir. Bu aragtirmada bu boyutta
dikkate alimmus, bu dogrultuda arastirmanin sonuglarinin, arastirmada kullanilan sorular ile
tutarlilik gosterilmesine dikkat edilmistir.

Arastirmada hem veri toplama araglar1 toplanirken hem de veriler analiz edilirken
alaninda uzman kisilerden goriisler alinmis ve ¢alismalar teyit ettirilmistir. Ayrica 6gretmen
adaylariyla etkinlik oncesi ve etkinlik sonrasi goriismeler yapilmis ve ilk bagtaki goriigleriyle
sonraki gorisleri arasinda ki farkliliklar ortaya konmaya calisilmistir. Boylece toplanan veriler
bir digeri ile teyit edilmistir.

Egitim ortamu tasarlanirken;

1- Second Life ortamindaki etkinliklerin tasarlanmasinda ¢ok kullanicili sanal ortamlarda
tasarim yapan kisilerin, alaninda uzman aragtirmacilarin goriisleri alinmis, ayrica Second
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Life ve Second Life’in egitim-6gretim ortamindaki kullanimma iliskin literatiir
incelenmistir.

Ilgili alanda kullanilan veri toplama araglari, hazirlanacak oOgretim materyallerinde
bulunmas1 gereken &zellikler, Sosyal Bilgiler Ogretim Programlari, 6. siif sosyal bilgiler
dersinin kazanimlar1 ve ders kitaplar irdelenmistir.

Kolb’un deneyimsel 6grenme modelinin Second life ortamina nasil entegre edilebilecegi
arastirilmistir.

Second Life ortaminda gergeklestirilecek, Ogretim materyalleri hazirlanirken ve
arastirilirken ayni zamanda veri toplama araglar1 da gelistirilmistir. Ortamda ki 6gretim
materyallerinin hazirlanmasinda 6. Smif Sosyal Bilgiler Dersinin kazanimlar1 ve alternatif
kavramlar gdz 6niinde bulundurulup, nitel veri toplama araglar1 kullanilmistir.

Yapilan aragtirma ve incelemenin ardindan Kolb’un deneyimsel 6grenme modeli temel
alinarak Second Life ortaminin sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilmasi istendigi igin, iklim
planet ortami tasarlanmustir.

Iklim planet 6gretmen adaylarmmn 6. sinif sosyal bilgiler dersinin 2. {initesi olan 4.
(haritalardan ve gorsel materyallerden yararlanarak Tiirkiye’de goriilen iklim tiirlerinin
Ozellikleri hakkinda ¢ikarimlarda bulunur.) kazanimimni Second Life ortaminda
olusturulabildigini gérmeleri icin Istanbul Universitesi Erasmus sanal alaninda tasarlanmis
bir sosyal bilgiler dersi uygulamasidir.

Sekil 2.1 iklim planet genel goriintii

Sekilde goriintiisii verilen iklim planet sunlardan olusmaktadir:

Kontrol Paneli: Kontrol paneli, basla tusuna basildiktan sonra, bitki Ortiisii meniisiinii,

hava olaylar1 meniisiinii, iklim haritasini1 ve iklimlerle ilgili gorselleri harekete gegiren paneldir.
Panel iizerinde bulunan tuslar ve gorevleri sunlardir.
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Sekil 2.2. Iklim planet kontrol paneli

Bitki Ortiisii Meniisii: Bitki ortiisii meniisiinde dort bitki tipi bulunmaktadir. Bunlar
orman, bozkir, maki ve ¢ayir meradir. Secilen her bir bitki ortiisii iklim olaylarinin gergeklestigi
alanda goriilmektedir. Gelen sorulara gére ormami segen Ogretmen adayr iklim olaylarimin
gerceklestigi alanin orman bitki Ortiisiiyle kaplandigini, Bozkir1 secen 6gretmen adayir iklim
olaylarinin gergeklestigi alanin bozkir bitki ortiisiiyle kaplandigini gérmektedir.

Hava Olaylar1 Meniisii: Hava olaylar1 mentisiinde {i¢ hava olay1 yer almaktadir. Bunlar
kar, giines ve yagmurdur. Secilen her bir hava olayi, iklim olaylarmin gergeklestigi alanda
gorlilmektedir. Gelen sorulara gore kar1 secen 6gretmen adayi iklim olaylarinin gerceklestigi
alanda kar yagdigini, yagmuru secen ogretmen adayr iklim olaylarmin gerceklestigi alanda
yagmurun yagdigini gérmektedir ve gok giiriiltiisli, yagmurun olagan sesi fonda yer almaktadir.
Glines butonuna basan 6gretmen adayi iklim olaylarinin gergeklestigi alanda, giines actigini
gormektedir. Ayrica fona kus sesleri verilerek pekistirme saglanmustir.

Bir adet Iklim Haritasi: Kontrol panelinde basla butonuna basip dgretmen adayina
sorular yoneltilmeye baglandiginda hangi iklim bdlgesiyle ilgili soru geliyor ise o iklim
bolgesinin hakim oldugu yerleri gésteren harita kontrol panelinin {izerindeki iklim haritasinda
goriilmektedir.

Dort adet her bir iklim icin ayr1 ayr1 tasarlanmis ve her iklimde degisen gorseller
panosu: Her bir iklim tipiyle ilgili ayr1 ayr1 gorselleri gostermektedir. Bu gorseller, o iklimin
hakim oldugu alanla 6zdeslesen bilgileri animsatip gorsel zekaya hitap etmek amaglidir.

Sekil 2.3. 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
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olarak cayir ve meralardan olugmasidir. Buna es deger olarak da hayvancik gelismistir. Bu
arastirmada iklim olaylartyla ilgili bir¢ok istisnai durumdan sadece Erzurum Kars ydresine yer
verilmistir. Gorseller ise hayvancilikla ilgili gorsellerdir.

iki adet iklim planet panosu: iki adet tanitict panodan olusmaktadir.

Iklim olaylarimin gerceklestigi alan: Ogretmen adaylarinin hava olaylar1 meniisiinden
ve iklim olaylar1 meniisiinden sectikleri tiim iklim hareketleri burada ger¢eklesmektedir.

Sekil 2.4. Iklim olaylarimin gerceklestigi alanda maki bitki értiisii

TRy

Sekil 2.5. Iklim olaylarinin gerceklestigi alanda kar hava olay

Second life ortaminda hazirlanan etkinlik bir sanal ortam tasarimcisi, ii¢ akademisyen ve
iki sosyal bilgiler 6gretmeninden olusan uzman grup tarafindan incelenmistir.

2.2. Uygulama Siireci

Arastirmanin ilk haftas1 Second Life ortami hakkinda 6gretmen adaylarina bilgi verilmis,
goniillii dgretmen adaylar secilmistir. Arastirmanin Ikinci haftasinda goniillii 10 sosyal bilgiler
ogretmeni aday ile ilk kez Second Life ortamina girilmistir. ikinci hafta Second Life’da etkinlik
yapmak icin degil uygulamaya baslamadan Once arastirmanin gerceklesecegi Second Life
ortaminin tanitilmasi, istemci programi bilgisayara kurma, oturum agma, avatar edinme,
kullanict adi1 ve sifre edinme, temel beceri d6gretimi (yiiriime, kosma, ugma, 1ginlanma kiyafet
degistirme, konugma vb.) ve Kolb’un deneyimsel 6grenme modelinin 6gretmen adaylarina
aciklanmasi konusunda oryantasyon calismasi yapilmak i¢indir. Oturumun sonunda 6gretmen
adaylarinin tiim bu goérevleri yerine getirmeleri birebir arastirmaci gozetiminde saglanmustir.
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Aragtirmanin kazanimi igin gerceklestirilecek etkinlikten once Ogretmen adaylarina etkinlik
oncesi goriisme sorulart (1) uygulanmustir. Ogretmen adaylariyla yiiz yiize goriisme
gerceklestirilmistir. Ogretmen adaylar1 ile yapilan etkinlik oncesi goriisme Second Life
ortamindan haberdar olma durumlarini, sanal ortama yaklagimlarini, sosyal bilgiler dersi
konularmin sanal ortama ne derece tasinabilecegine ait goriiglerini, sanal ortamda 6grencilerine
ders verip vermemek arasinda ki fikirlerini tespit etmek ve iklim planet uygulamasi hakkinda ki

beklentilerini 6grenebilmek amaclidir.

Dérdiincii hafta calismanmn uygulama haftas1 olarak tasarlanmugtir. Ogretmen adaylar
uygun olduklart1 zaman diliminde arastirmaci gozetiminde iklim planete girerek etkinligi
gerceklestirmislerdir. Ayni anda en fazla iki 6gretmen aday1 ortamda bulunmustur. Bunun en
onemli sebebi 6gretmen adaylarinin farkli simf kademelerinde olup farkli zaman dilimlerinde
uygun olmalaridir.

Ll © ixiim planet. Istanbul Uni Erasmus - Orta [

Sekil 2.6. Second life ortaminda sosyal bilgiler ogretimi
Iklim planetin ¢alismas1 su sekilde gerceklesmektedir;
Ogretmen adayinin kontrol panelinde bulunan basla butonuna basmast istenir.

Basla butonuyla 6gretmen adaylarma kazanim ile ilgili sorular yoneltilmeye baglanir.
Ornegin: ‘kis mevsiminde Akdeniz ikliminin bitki 6rtiisii ve hava durumu nasildir?” cevaplamak
icin paneldeki butonlardan bitki Ortiisiine ve hava durumuna tiklayin sonrada tamama basiniz
seklindedir.

Toplamda 9 sorudan olusan iklim planet Karasal iklim icin 3, Karadeniz Iklimi igin 3,
Erzurum ve Kars yoresinde yaz yagislarina bagli olarak olusan cayir ve meralarin ozel
durumunu Second Life ortaminda olusturulabilecegini 6gretmen adaylarina gostermek igin
eklenen 1 adet sorudan olugsmaktadir.

Verilen her bir cevap sonrasi eger cevap yanlis ise: ‘tekrar denemelisin, cevabin yanlig
tekrar kontrol eder misin?’ yanitim1 verir ve bir cevap hakki daha tanir. Verilen ikinci cevapta
yanlis ise dogru cevabi verir.

e-ISSN: 2536-4758 http://lwww.efdergi.hacettepe.edu.tr/



444 Mustafa Ertiirk, Giizin Sahin

—_— '-'-"?q.l"/m Plane!

S

Sekil 2.7. Yanhg yanit sonrast iklim planet

Eger verilen cevap dogru ise ‘bravo dogru cevap’ yanitimi verir. Ayrica dogru cevabin
ardindan hey, 1slik ve alkis sesleri ¢ikar.

Tiim yoneltilen sorularin cevaplanmasinin ardindan, ‘sinavin bitti, tebrikler’ yazis1 belirir
ve toplam soru sayisi, yanlis cevap sayist, dogru cevap sayisini gosterir. ‘yeniden baslamak igin
Basla ‘ya bas’ yazar.

Son olarak besinci hafta Her bir 6gretmen adayiyla etkinlik gergeklestirildikten sonra
gdriisme sorulart (2) uygulanmustir. Ogretmen adaylari ile yapilan etkinlik sonrasi goriisme
second life ortaminda gerceklestirilen iklim planet uygulamasinin sonucunda sanal ortama
aktarilan kazanima karsilik gordiikleri, aciklayabildikleri, Second Life ortaminin sosyal bilgiler
egitimi agisindan kullanilmasi ile ilgili olumlu ve olumsuz goriisler, Second Life ortaminda
sosyal bilgiler alaninda etkinlik yapmak ile sinifta etkinlik yapmay1 degerlendirmeleri, Second
Life etkinliklerinde yer almanin deneyimler yoluyla 6grenmeye ne kadar karsiladigina yonelik
sorular yoneltilmistir.

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

Sekil 2.8. Verilerin analizinde izlenen yol
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3. BULGULAR
3.1. Etkinlik Oncesine iliskin Géoriisler
3.1.1. Second Life ortamindan haberdar olma

Goriismelerde Ogretmen adalarinin  Second Life’dan haberdar olma durumlar
incelenmistir. Ogretmen adaylarmin yarist ¢ok kullanicili sanal ortam tanimmmi daha 6nce
duydugunu belirtmislerdir. Ancak Second Life’ 1 daha 6nce duymadigini belirten dgretmen
aday1 sayist duydugunu belirtenlerden daha fazladir. bymanby kod adli 6gretmen aday1 Second
Life ortamini tanmiyor olmasinin yam sira, bu uygulamadan 6nce bu ortamda avatar1 olan tek
Ogretmen adayidir.

‘Second Life ortamini daha onceden taniyorum. Bu diinyada bir avatara da sahibim.’
3.1.2. Sosyal bilgiler dersi konulart ve sanal ortam iligkisi

Ogretmen adaylarmin biiyiik bir kismu Second Life ortaminda sosyal bilgiler alaninda
egitim verilebilecegini diisiinmektedirler. Bu sekilde dersin monotonluktan kurtulacagini ve
derse olan katilimin ve ilginin artacagini belirtmiglerdir. Ayrica dersin monotonluktan
kurtulacagi konusunda ki goriigler elde edilen bulgular arasindadir.

keremico- ‘Tabi ki tasinabilir bu tamamen hayal giiciiniize bagl Sosyal Bilgiler Dersi
icerik itibariyle icinde bir¢ok bilimi barindiran bir ders hem tarih hem cografya konulari hem
de vatandaslik konulart bu ortama tasinabilir. [...]Second Life ortami da alabildigine ozgiir bir
ortamdir. Sosyal bilgiler dersi bu ortamda hayat bulabilir ve konular monotonluktan
kurtulabilir ayrica ogrencilerin ilgisini ¢eker bu da onlarin derse olan motivasyonunu
arttirabilir.’

Etkinlik Oncesinde ortamda avatari olan Ogretmen adayr bu ortamin egitim amacgh
kullanilamayacagin1 belirtmistir. bymanby ortamin daha c¢ok arkadas edinmek amagh
kullanilabilir oldugunu belirtmistir. Bu yiizden egitim amagli kullanilamayacagini dile
getirmistir.

“...ancak egitim amacl kullanilabilecegini diisiinmiiyorum.’
3.1.3. Ogretmen adaylarimin sanal ortam ve egitim goriisleri

Elde edilen bulgulara gore 6gretmen adaylarinin tamamen sanal ortamdan ders vermek
istedikleri goriilmiistiir. Derslerinde dikkat cektikleri hususlar verimin en yiiksek diizeyde
olacagi, geri doniit alabilecekleri, kalici Ogrenmelerin saglanacagi, yaparak yasayarak
ogrenmelerin gerceklesecegi, yaraticiligin 6n planda oldugu, pekistireclerin var oldugu ortamlar
olacagin1 belirtmiglerdir. Ayrica diizey level atlama olan oyun tadinda ortamlardan
bahsetmislerdir. Bununla ilgili olarak iki 6gretmen adayi sunlar1 sdylemistir.

evaaper-‘...avatarlar iizerinden kullanilan bir ortamda o6grencilerin basart veya
basarisizliklarimi yine avatarlar iizerinden algilayarak daha verimli katilim saglayacaklarin
diigtiniiyorum.’

keremico-“...Cocuklarin ilgisi ve derse katilimlart daha giizel olurdu dersi sevkle
dinlerlerdi tamamen sanal ortami daha énce hi¢ denedigini gormedim acgik¢ast bildigim bir
uygulama yok ama ben olsam mutlaka onlarla yazigsabilecegim akict bir icerik hazirlardim
clinkii en kalict 6grenme yaparak yasayarak ogrenmedir aym bilgisayar oyunlarinda ki gibi
level atlama yapardim yani bir basamakta ki etkinligi yapmadan digerine gegemezlerdi boylece
etkili bir 6grenme elde ederdim.’

Elde edilen bulgular arasinda sanal ortamdan ders vermek istemeyen O6gretmen adaylart
olmustur. Yiiz yiize etkilesimin olmadigi ortamlarda kalici 6grenmelerin olamayacagini
belirtmislerdir. Bu yiizden karamsar olduklarini belirtmislerdir.
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trdexter -*... Yiiz yiize etkilesim yokken nasil verim alinilacak.
3.1.4. Calismayla ilgili beklentiler

Ogretmen adaylarinin etkinlikle ilgili beklentilerine ait bulgularina bakildiginda, ortamin
seffaf ve rahat oldugu icin Ogrencilerin daha ozgilivenli oldugu, aktif o6grenmeler
gerceklestirebilecekleri, derslerin verimli oldugu, teknoloji kullanilarak zenginlestirilmis bir
ortam umduklarini belirtmiglerdir. evaaper kod adli 6gretmen aday1 beklentilerini su sekilde
aciklamustir.

‘Uygulamada é6grencilerin daha ozgiivenli, seffaf ve rahat olabilecegi ayrica birbirlerine
sadece sanal olarak ulasabildikleri i¢in odaklanmada basarili ve derslerin verimli olabilecegi
bunun disinda da teknolojiyle zenginlestirilmis bir ortam sunmasini bekliyorum.’

Ayrica Ogretmen adaylari bu uygulama i¢in ¢ok heyecanli ve merakli olduklarim
belirtmislerdir. Ozellikle ortamin egitime adapte edilmis halini gdrmek igin sabirsizlandiklarini
dile getirmislerdir. Bir 6gretmen aday1 ise, sinif ortaminda ders anlatmayi tercih etmistir.

bymanby - ‘... Hi¢ diisiinmedigim bir yaklagim iginde bulundugum bir oyun ortami bunun
egitime adapte edilmis halini ¢ok merak ediyorum.’

mintti - ‘Evet ¢ok isterim ¢iinkii sanal ortama ilgi duyuyorum. Yapacagimiz ¢alisma igin
¢cok heyecanliyim ve merakla bekliyorum.’

3.2. Etkinlik Sonrasina Iliskin Gériisler
3.2.1. Kazanmmu karsilama diizeyi

Ogretmen adaylarma yoneltilen Second Life’ ta gergeklestirilen etkinligin kazanimi
karsilama diizeyine ait soruyu hepsi olumlu yanitlamuistir. Ogretmen adaylar1 genel olarak
kazanimi karsiladigini ifade etmekle birlikte, ortamin sikilmadan 6grenmeye, bolgedeymis hissi
tagimasina, soyut sayilabilecek oOzellikleri somutlagtirmasina yani avantajlarmna dikkat
cekmislerdir. Uygulama sayesinde 6grencilerin bitki Ortiisiinii, yagis seklini, iklimlerin nereleri
kapsadigini, o iklim bolgesinde nelerin yetistigini rahatga gorebildiklerini, iklimle ilgili istisnai
bolgelere 6rnek verebileceklerini belirtmislerdir.

zlataann- ‘Bu ortama girdikten sonra hangi bolgelerde hangi iklim tiplerinin goriildiigiinii
soyleyebilirim, yetistirilen tarim tiriinlerini ve goriilen yagis bicimini agiklayabilirim hangi
mevsimlerde ne kadar yagis yagdigim ve bu bdlgelerin hangi yagis tiriini aldigim
soyleyebilirim. Iklimle ilgili istisnai bélgelere érnek verebilirim.’

3.2.2. Ogretimsel yontem

Ogretmen adaylarina yoneltilen 6gretimsel yontemle ilgili soruya hepsi olumlu yanit
verirken, Second Life’ da gergeklestirilen etkinligin deneyimler yoluyla 6grenmeye katki
sagladigi elde edilen bulgular arasindadir. Genel olarak iklim Planette ki butonlar sayesinde
bitki ortiisiinii ve hava olaylarini segebildiklerini, gérsel panolarini kendilerinin degistirdigini ve
bu yolla ortamin iklimini kendilerinin olusturdugunu belirtmislerdir. Ayrica pirmu daha once
aragtirmacinin yaptigi uyum calismasinda ki 6grendigi yontemle ilgili bilgilerden yola ¢ikarak
iklimi butonlardan segerek kendilerinin olusturdugunu, deneyimsel 6grenmeye bir 6rnek teskil
ettigini belirtmistir.

guldefine48- ‘Evet diisiiniiyorum. Ciinkii birebir kendim soruyu cevapliyorum ve iklim
ortamini goriiyorum. Bu bir ogrenci icin ¢ok zevkli bir uygulama. Bu ortamda her sey en somut
haliyle gorsellestirilmis. Faydali bir 6grenme ortami.’
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bymanby- ‘Uygulamanmin  deneyimleriniz  yoluyla ogrenme modeline ¢ok uygun
hazirlanmis oldugunu diistiniiyorum. Ciinkii ortamda butonlara basarak tiim iklim tiplerini ve
ozelliklerini kendim olusturdum.

Pirmu- ‘Arastirmacimin anlattigi deneyimsel 6grenmeye gore ogrenciler, deneyimleriyle
bazi seyleri kendileri olusturuyorlar. Bu uygulamada da iklimi butonlardan segerek biz
kendimiz olusturduk. Bence birebir deneyimsel 6grenmeydi.’

3.2.3. Iklim planet tasarimi ve materyalleri

Tasarim acgisindan iklim planeti degerlendiren Ogretmen adaylarni genel olarak
begendiklerini belirtmislerdir. Sosyal bilgiler egitimine farkli bir boyut kazandirdigini mevcut
kazanima entegresinin yerinde oldugunu belirtmislerdir. Baz1 gretmen adaylar1 iklim Planet’in
birebir gercek yasamdakiyle ayni oldugunu ve kendilerini ortamin i¢indeymis gibi hissettiklerini
ve bu agidan olumlu degerlendirilebilecegini belirtmiglerdir.

bymanby- ‘... Ayrica ortamin yasama uyarlams bigimi ve mevcut kazanima entegresi
Sosyal bilgiler egitimine farkli bir boyut kazandirmig.’

trdexter- ‘Tklim planet odasi tasarimi kazanimun her ayrintisi diisiiniilerek hazirlanmis ve
hedeflenen ¢calisma ortaminm sonuca ulastiracak gorsel ve materyallerle zenginlestirilmis.’

guldefine48 kod isimli kullanici ise tasarim agisindan iklim planeti yetersiz gormektedir
ve gelistirilebilecegini diistinmektedir. Kontrol panelindeki gorsellerin arttirilabilecegini, iklim
olaylarinin gerceklestigi ortamda bitki Ortlisiiniin yani sira yetisen meyve sebze tiirleri de
gosterilebilecegini belirtmislerdir.

Etkinlikte kazanimi karsilamak i¢in kullanilan materyaller agisindan iklim planeti
degerlendiren dgretmen adaylar1 genel olarak begendiklerini belirtmislerdir. iklim Planet’ te Ki
materyalleri, ¢esitli, gorsel ve igitsel algiya hitap eden, gorsel anlamda doyurucu, motive edici,
iklim bdlgesindeymis hissi uyandiran, kolay ve cabuk anlasilir, 6zgiin, bilgilendirici ve
pekistirmeye yonelik oldugunu belirtmislerdir. Ayrica farkli 6grenme tipine sahip grencilerin
bu materyaller sayesinde kolayca 6grenebileceklerini belirtmislerdir. Ortami, an1 yagamak gibi
tanimlayan 6gretmen adaylari, soyut ortamda somutlastirmadan bahsetmislerdir.

keremico-En ¢ok Akdeniz bolgesinde ki maki bitki ortiistine zeytin agaglarimin bile yer
almast ¢ok hosuma gitti. Yagmur yagarken fonda simsek sesleri vardi. Giines a¢tiginda kus
cwviltilart duyuluyordu. *

Ayrica evaaper baska bir ortamda bu tarz materyallerin kullanilmasini imkansiz
gormektedir. Teknolojiden bu tarz yararlanmayi akillica gérmektedir. Materyalleri Ogretici
bulmustur. Farkli 6grenme tipine sahip Ogrencilerin bu materyaller sayesinde rahatlikla
Ogrenebilecegini belirtmistir.

evaaper- ‘... Ogrenciler icin bir¢ok zeka tipine hitap ediyor béylece égrenmeleri ne kadar
farkli olursa olsun her birinin 6grenmesini kolaylastiryyor.’

guldefine48 kod isimli kullanict ise iklim planette yer alan materyalleri yetersiz
gormiistiir ve gelistirilebilecegini diisiinmektedir. Materyallerin arttirilmasi gerektigini bu tarz
bir uygulama i¢in yetersiz oldugunu belirtmistir. Bu goriisiinii s6yle dile getirmistir.

‘Materyallerin biraz daha arttirilmasi gerektigini bu tarz bir uygulama icin az oldugunu
diigtiniiyorum.’

3.2.4. Suf disinda (Second Life)’da gerceklestirilen etkinligin dgretmen adaylart iizerindeki
etkileri

Ogretmen adaylarina yéneltilen siif ortami disginda bir sanal ortamda etkinliklerde
bulunmus olmanin ne gibi duygular hissettirdigi sorusuna ¢ogunlugu olumlu yanitlar
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vermiglerdir. Ogretmen adaylar1 genellikle sosyal bilgiler dersi Ogretiminde kullanilan
geleneksel anlatim yoOnteminden farkli bir yontemle sanal ortama tasginmasimin kaliciligi
arttirdig1, verimi arttirdigy, ilgiyi arttirdigi ve yaraticiliga ortam sagladigini belirtmislerdir.

zlataann- ‘Sinif  disinda sanal ortamda etkinlikte bulunmak eglenceli hissettirdi.
Gorsellerle desteklemesi kaliciligi sagladi. Ezber klasik ogrenme yerine yaratici ogrenmeyi
hissettirdi.’

Iklim planet uygulamasimi 6gretmen adaylar1 genel olarak &zgiin bir ¢aligma olarak
nitelendirmiglerdir. Eglenceli, merak duygusunu iist diizeyde tutan buna bagl olarakta
motivasyonu arttirdigini dile getirmislerdir. Bu da 6gretmen adaylarinin bu uygulama esnasinda
heyecanlanmalarini, keyif almalarini ve eglenmelerini saglamistir.

keremico-‘Ben ¢ok keyif aldim ozellikle yagmur ve kar simiilasyonlari ayn1 zamanda
duvarda yorelere ait resimlerin olmasi bilgilendirme agisindan gayet verimliydi sorular bildikge
motivasyonum ve bir sonraki soruya olan merakim artt1’

Grubun uygulamaya en olumsuz bakan katilimeisi trdexter farkli ve eglenceli bir deneyim
yasadigini, baslarda sanal ortamda bir egitim ortami olusturmanin miimkiin olmadigini
diisiindliglinii ancak uygulama sonunda gorislerinin olumlu yonde degistigini belirtmistir.
Ayrica etkinlik oncesinde bu ortamda bir avatari oldugunu belirten bymanby egitim amagl
kullanima olumsuz bakarken etkinlik sonrasinda bu fikrinin olumlu sekilde degistigini
belirtmistir.

trdexter- ‘... Ayrica sanal ortam igerisinde ¢ok fazla vakit harcamadigim igin, belki de
gurubun konuya en olumsuz yaklasani bendim. Fakat uygulama sonunda pesin hiikiimlii
oldugumu ve bu ¢calismamin iceresinde yer almaktan mutluluk duydugumu séyleyebilirim.’

3.2.5. Second Life’in egitim amach kullanilmasi

Ogretmen adaylarma yoneltilen Sosyal Bilgiler dersi icin Second Life’ dan nasil daha ¢ok
faydalanabiliriz sorusuna, Bu tarz arastirma yapan arastirmacilarin desteklenmesini, gelistirme
projeleri olusturulmasini, ortama uygun donanimli siniflarin  olusturulmasini, tesvik
kampanyalarii yapilmasini, kamu spotlarinin hazirlanmasi seklinde goriis belirtmislerdir. Bazi
Ogretmen adaylar1 sosyal bilgiler ders igeriginde yer alan tarih ve diger cografya konularinin da
ortamda diizenlenmesi gerektigini belirtmislerdir. Ayrica Second Life’ tan daha fazla
faydalanabilmek i¢in teknolojik olanaklarin hem arttirilmasi hem de yayginlastirilmasi goriisiinii
belirtmislerdir. Sosyal bilgilerin zor ve karmagik yapili konularmin Second Life’a taginmastyla
bu ortamdan daha ¢ok faydalanilabilecegi seklinde goriis bildirmislerdir.

mintti-*...ayrica tarihteki savaslar burada birebir yasatilabilinir. Savas taktikleri bire bir
gosterilebilir.’

Pirmu- ‘Sosyal bilgiler ogretmen aday:r olarak sahsen ben gecmiste daglarin uzaniginin
iklim iizerindeki etkisini anlayamamuis bir 6grenciyim bundan dolayr ezber yapmak zorunda
kaldim, ta ki Karadeniz bélgesine gidene dek. Bu bolgeyi gordiim ve boylece daglarin iklime
etkisini ogrendim. Sosyal bilgiler icerisinde yer alan ve égrencilere karmasik gelen bu ve birgok
cografya konusu bu ortamda bire bir taklit edilerek o bélgeyi gezip gormeden kazandirilabilir
goriisiindeyim.

Second Life etkinlikleri i¢in Onerilerine iliskin soruya 6gretmen adaylar1 genel olarak,
sosyal bilgiler dersinin diger konular1 da genisletilerek bu ve bunun gibi diger ortamlara
biitlinlestirilebilinir. Ayrica videolu goriintiiler eklenebilir, gorsel kullanimi arttirilabilir, daha
fazla doniit verilebilir, iklim bolgeleri gosterilirken bu bolgelerde yetisen hayvan tiirleri de iklim
olaylarinin  gerceklestigi alanda  gosterilebilir, soru sayisi arttirilabilir, — gorseller
hareketlendirilebilir, daha fazla ekonomik faaliyet gosterilebilir, kisa anektotlara yer verilebilir
seklinde goriis bildirmislerdir.
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keremico- ‘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 ogrenciler icin yavaslatilmasi gerekir.’

pirmu- ‘sorulara dogru cevap verdikten sonra kisa bilgilendirme kutucuklari ¢ikabilirdi.
Baélgenin sakli yerlerinde anektotlar olabilirdi.’

3.3. Second Life *da Gergeklestirilen Etkinlige iliskin Goriisler
3.3.1. Second Life ’da gergeklestirilen etkinligin olumlu yonleri

Ogretmen adaylarinin ¢ogu Second Life’ 1n sosyal bilgiler egitimi acisindan kullanilmas:
ile ilgili olumlu goriis bildirmislerdir. Sosyal bilgiler egitimi acisindan farkli bir yontem
saglayacag1 elde edilen bulgular arasindadir. Ogretmen adaylar1 sosyal bilgiler dersini sadece
anlatim yontemiyle islenen 6grencilerin sikici bir ders olarak gérmesinden bu tip uygulamalar
sayesinde kurtarilabilecegini belirtmislerdir. pirmu uygulamanin zaman bakimindan ekonomik
oldugunu, kisa siirede bir¢ok kazanimi Ogrenciye Ogretebilecegini bdylece de sosyal bilgiler
Ogretiminin kolaylasacagini belirtmistir.

mintti- ‘Sosyal Bilgiler egitimi agisindan farkli bir bakis acist olarak giintimiiz diinyasinin
egitim modelinde kullanilabilecegini diisiiniiyorum. Ozellikle Sosyal Bilgiler egitiminde hemen
hemen her tinite ve kazamm igin gelistirilerek derse entegre edilebilecek bir sanal uygulama
oldugunu diistiniiyorum.’

zlataann- ‘Gorselle desteklenmesi farkli orijinal bir uygulama olmast ¢ocuklara sanal
ortamda iklimleri gercekmis gibi yasatarak somut kalici ogrenmeler saglamasi.’

pirmu- ‘Cocuklarin gorsel zekdsina hitap ettigi icin daha kalict olacagm diisiiniiyorum.
Su donemde ¢ocuklar sanal ortamdan keyif almaktadwrlar bu uygulamada oyun tadinda oldugu
icin eglenerek ogreneceklerini diisiiniiyorum.’

Ogretmen adaylarmin  ¢ogu etkinlikler esnasinda hoslarma giden durumlara
aragtirmacinin yonlendirmelerini olumlu goérdiiklerini, ortamda ki uygulamanin egitici oldugunu
ve ortami hem farkli hem de giizel bulduklarim belirtmislerdir. Ayrica iklim planette ki iklimle
ilgili Erzurum-Kars yoresinin istisnai durumunu Ogretmen adaylar1 etkili ve sasirtici
bulmuslardir.

bymanby- ‘Daha once sadece vakit gegirmek icin kullanmis oldugum ve sanal ortamda
oyun olarak gordiigiim bu uygulamanin egitim ortami olarak tasarlanmis hali ve uygulayicinin
beni yonlendirmeleri, ortami kurgulama bigimi ¢ok giizel ve egiticiydi.’

guldefine48- Tklimle 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.’

Ogretmen adaylarindan pirmu ve keremico ortamda kontrol panelinin baslatilmasiyla
birlikte yoneltilmeye baslayan sorulara yanlis cevap verdiginde ortamin kontrol etmesi i¢in
tekrar cevap hakki tanimasini olumlu gérmeleri elde edilen bulgular arasindadir. Ayrica iklim
planet igerisinde yer alan gorsellerin gergek yasamla birebir nitelik tasimasi 6gretmen adaylarini
etkilemistir. Bu goriislerini su sekilde dile getirmislerdir.

pirmu- ‘... Ayrica yanlis cevapta soruyu cevaplayabilmek icin hakkimizin oldugunu bilmek
¢ok giizeldi.’

keremico- ... Ayrica arastirmaci yanhs cevap verdigimde tekrar cevaplama hakkim
oldugunu belirtmisti. Bunun icin bilerek bir kere yanlis cevap vermemi istedi.’

e-ISSN: 2536-4758 http://lwww.efdergi.hacettepe.edu.tr/



450 Mustafa Ertiirk, Giizin Sahin

trdexter-*Uygulama igerisinde karsilastigim iklim planet iceresinde yer alan gorseller ve
hazirlanmis gercek yasamda karsilastigimiz ortam uygulamasi beni ¢ok etkiledi.’

Ogretmen adaylar1 Second Life ortaminda sosyal bilgiler alaninda etkinlik yapmak ile
sinifta etkinlik yapmay1 degerlendirmislerdir. Sinif ortaminin geleneksel havasindan uzak,
Ogrencilerin daha rahat edebilecegi ve disipline etmeyen bir ortam olmasi, kalict 6grenmeyi
saglamas1 agisindan bazi 6gretmen adaylar1 simif ortaminda etkinlik yapmak yerine sanal
ortamda etkinlik yapmayi avantajli gormiislerdir. Bu 6zelligi sayesinde derse katilim oranini ve
ilgiyi arttiracagini belirtmislerdir.

zlataann- ‘Gergegi yasatmast ayni anda birden fazla bilgiyi verebilmesi kullanilan
efektlerle geri doniit saglamasi geleneksel ezbere yontem yerine kalici yaratici ogrenmeler
saglar.’

guldefine48- ‘... Derse katilim oramini ve ilgiyi arttirir. Boylece kalict 6grenmelere imkdn
saglyor.’

evaaper- ‘gercek hayatla birebir olarak kurgulanmig olan ortam bolgenin igindeymis hissi
vererek kalicigi arttirir.

Ogretmen adaylar1 sanal ortamda ki gorsel materyal avantajindan dolayr ilgiyi
arttiracaginin avantaj olduguna deginmislerdir. Uygulamanin dersi monotonluktan kurtardigini,
her bir 6grencinin katilimini sagladigi elde edilen bulgular arasindadir. Ayrica var olan
diinyanin Dbirebir ortama aktarilabilmesine bunun da am yasama imk&m saglamasina
deginmislerdir.

bymanby- ‘Sinif ortaminda ne kadar ugrassak ta boylesine gorsel ve materyal kullanim
saglayamayiz. Ayrica yasantinin ortama aktarilmast ami yasama imkani saglyor. Bu durumda
egitimi amacina ulastiryyor.”’

guldefine48- ‘Second Life ile materyalleriniz sanal ortamda tasarlanmis ve hazir oldugu
icin birebir yasayarak gorerek dgrenmeyi saghyor buda unutma olasthgim daha alt seviyeye
indiriyor. Ogrenme olasiligi artar. Derse ilgisi olmayan Ogrencinin bile 6grenmesini saglar.
Swnifta ise etkinlik disinda farkh bilgilerde verilebilir. Daha farkly materyallerde kullanilabilir.’

trdexter- ‘Bu uygulama igerisinde olusturulan ders ortami herhangi bir simif dersinde
yapilmast miimkiin olmayan firsatlar sunuyor. Konu biitiinliigiinii kisisel algilama ve yasama
hissi ile kazandirma kabiliyeti sunuyor.’

Keremico- ‘Sinifta soru cevap seklinde yapilan bu tarz etkinlikler bir siire sonra
monotonlaswr yavas yavas katilim azalwr dgrencilerin ilgisi dagilabilir *...ama Second Life da
devamli bir heyecan var sonraki soruyu bilebilir miyim duygusu var bu da her zaman
uyaricilart agik tutar ve katilimi destekler.’

Pirmu- ‘bence belli bir siire sonra dgrenci dersi dinlemiyor, sikilyyor, uykusu geliyor,
ilgisi dagiliyor zaten bu ispatlanmis bir sey ama bu ortamda 6yle bir ihtimal yok hem oyunun
icindesin oyun oynuyorsun hem de 6greniyorsun ilging bir uygulama dersi monotonlastiran tiim
etmenlerden uzak.’

3.3.2. Second Life ’da gerceklestirilen etkinligin olumsuz yéonleri

Ogretmen adaylarinin ¢ogu etkinlikler esnasinda hoslarma gitmeyen bir durumla
kargilagsmadiklarini belirtmiglerdir. Bununla birlikte bir 6gretmen aday1 ortama aligma siirecinde
problem yasamistir. Bir 6gretmen adayi teknolojik donanmimin yetersiz olabilecegi kaygisi
tasimaktadir. Ayrica Second Life ortaminin sosyal bilgiler egitimi agisindan kullanilmasi ile
ilgili olumsuz goriis bildiren 6gretmen adaylarin ¢ogu teknik donanim yetersizligine dikkat
cekmiglerdir. Ortamda sadece uygulamayla ilgili bilgilerin verilebilecegi goriisiinde olan
O0gretmen adaylar1 smif ortaminda kendiliginden gelisen bir durumda verilebilecek ekstra
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bilgilerin bu ortama uygulanmasinin zor olacagini belirtmislerdir. Ortama kalabalik bir siif
ayn1 anda girdiginde her bir 6grenciyle bire bir ilgilenmek zor olabilir seklinde goriis
bildirmislerdir. Ayrica bdyle bir uygulamanin Tiirkiye’nin her boélgesine ulasamayacagini
belirtmislerdir.

Trdexter- ‘Ortama alisma siireci haricinde bir olumsuz durumla karsilasmadim.’

Zlataann- ‘Yani her ailenin evinde yeterli teknolojik donanim olmayabilir. Buna okullarda
dahil.’
Evaaper- ‘Gorseller daha ¢ok faaliyet kapsayabilirdi ve her bir bolge icin duragan

vaziyette olan gorseller yerine zaman araliklariyla degisen bir siirii gorsel konulabilirdi.
Béylece bolgeyle ilgili daha fazla sey hafizada kalwrd1.’

guldefine48- ‘SecondLlife ’da ogrenci sadece uygulamalarda bulunur bilgi sl
kalabilir. Ortamda grup ¢alismast yapmak zor olabilir. Simif ortaminda ise kazammlar igin
etkinlik yaparken materyal bulmak en biiyiik problem sonu¢ta sinif ortamina getirilebilecek
materyaller simrli. Ayrica sinifta etkinlik gercgeklesirken kargasa ortami olabilir sinif
hakimiyetini saglamak zor olur. Derse ilgisi olmayan ogrenci dgrenemeyebilir. Ama Second
Life’ da her 6grenci aktif. Bana kalirsa dezavantajlarindan ¢ok avantajlart var’

edaklc- ‘Teknolojik alt yapi eksikliginin yaminda ogretmenlerinde bu konuya istekli
olmalart gerekir bu da ¢ok zor goriiniiyor. Ogretmenler sosyal bilgiler dersini tek diize
anlatmaya ¢ok alismiglar bence bu onlara kolay geliyor. Bu tarz arastirmalarda parmakla
gosterilecek kadar az, sonugta ogretmenler bu uygulamanin ne kadar kalici olabileceginin
farkinda degil. Iyi ki bu ¢alismada yer almisim yoksa bende simdiye kadar gordiigiim tipik
sosyal bilgiler 6gretmeni olacaktim. Boyle uygulamalarin farkinda olmayacaktim.’

zlataann kod adli 6gretmen aday1 sinif ortaminda 6grencilerle goz temasi, jest mimikler,
beden dili kullanimi daha ¢ok oldugunu ancak ortamda bunlara ¢ok hakim olunamayacag:
goriisiindedir. 220219921453 kod adli 6gretmen aday1 dezavantaj olarak Second Life ortaminin
gelencksel sosyal bilgiler dersi islenisinden ¢ok farkli oldugunu bunun ig¢in bu ortama
Ogrencilerin 6n yargiyla yaklasmasina bagli olarak Ogrenmede problem yasanabilecegi
vurgusunu yapmistir.

Zlataann-‘Swifia dgretmenin otoritesi var, beden dilini dgretmenlerde dgrencilerde ¢ok
rahat hissediyorlar. Tamam, Second Life ‘da da avatarlar jest mimik kullaniyor, konusuyor,
giiliiyor, oturuyor, kosuyor, kalkiyor, isinlaniyor. Ama smifta insan sicakhigi var. Ortamda bunu
kullanamaz.’

220219921453- ‘Second Life ortamina o6n yargi olusabilir. Second Life Tiirkiye nin
aliymis oldugu sinif ortaninmin disinda olmasi kiiltiiriimiize pek uygun degildir, yani tipik sosyal
bilgiler dersi gibi degil 6grenciler bu Ortamu ders gibi gérmedikleri icin dnemsemeyebilirler. Bu
da on yargilara neden olup second Life dan istenen sonug alinmasin engeller.’

4. TARTISMA ve SONUC

Ogretmen adaylarinin yaris1 ¢ok kullanicili sanal ortam tanimimi daha énce duydugunu
belirtmislerdir. Ancak Second Life’ 1 daha dnce duymadigini belirten 6gretmen adayi sayisi
duydugunu belirtenlerden daha fazladir. Sadece bir 6gretmen adaymin bu ortamda uygulama
oncesinde sahip oldugu bir avatar1 vardir. Bu 6gretmen aday1 etkinlige en rahat sekilde adapte
olmustur. Bunun ortamda daha 6nceden vakit gecirmesiyle ilgili oldugunu belirtmistir. Genel
olarak Ogretmen adaylar1 etkinlikten oOnce heyecanl, ilgili, g¢ekingen, merakli tavirlar
sergilemiglerdir. Baslarda c¢ekingen, memnuniyetsiz, karamsar, endiseli ve heyecanli olan
O0gretmen adaylarinin zamanla bu duygulari astiklarim1 ortamdaki etkinlige daha etkin sekilde
katilarak ortama katilma hedeflerini biiyiik 6l¢iide gergeklestirdikleri belirlenmistir.
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Ogretmen adaylarinin biiyiik bir kismu Second Life ortaminda sosyal bilgiler alaninda
egitim verilebilecegini diisinmektedirler. Bu sekilde dersin monotonluktan kurtulacagini ve
derse olan katilimin ve ilginin artacagini belirtmislerdir. Ulasilan bu sonuglar, Koenraad'in
(2008) arastirmasinda katilimcilarin dersleri alisilagelen derslere gore oldukga farkli ve ilgi
cekici buldugu yoniindeki sonuclari ile benzerlik gostermektedir. Etkinlik 6ncesinde ortamda
avatar1 olan 6gretmen adayr bu ortamin egitim amacli kullanilamayacagini belirtmistir. Sanal
ortamda derslerin islenemeyecegini diisiinen diger 6gretmen adaylari ise daha sonrasinda
etkinlik haftasina gelindiginde bu uygulamadan ¢ok etkilendiklerini ve uygulamada olmaktan
¢ok memnun olduklarini belirtmislerdir.

Genel olarak ogretmen adaylarinin tamamen sanal ortamdan ders vermek istedikleri
gorlilmistir. En c¢ok bilinen sanal ortamlarda ders vermek istediklerini belirtmislerdir.
Derslerinde dikkat cektikleri hususlar verimin en yiiksek diizeyde olacagi, geri doniit
alabilecekleri, kalic1 6grenmelerin saglanacagi, yaparak yasayarak 6grenmelerin gerceklesecegi,
yaraticiligin 6n planda oldugu, pekistireglerin var oldugu ortamlar olacagini belirtmislerdir.
Ayrica diizey atlama olan oyun tadinda ortamlardan bahsetmislerdir. Sanal ortamdan ders
vermek istemeyen Ogretmen adaylari ylz yiize etkilesimin olmadigi ortamlarda kalici
Ogrenmelerin olamayacagini 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 olmadigint bulmustur.

Ogretmen adaylarinin etkinlikle ilgili beklentilerine bakildiginda, ortamin seffaf ve rahat
oldugu icin 6grencilerin daha 6zgiivenli oldugu, derslerin verimli oldugu, teknoloji kullanilarak
zenginlestirilmig bir ortam umduklarini belirtmislerdir. Ayrica 6gretmen adaylari bu uygulama
icin ¢ok heyecanli ve merakli olduklarini belirtmislerdir. Bir 6gretmen adayi ise, sinif ortaminda
ders anlatmayi tercih etmistir.

Second Life’ ta gerceklestirilen etkinligin kazanimi karsilama diizeyine ait soruyu hepsi
olumlu yanitlamustir. iklim planette gordiiklerini  ve gordiikleriyle ilgili olarak
sOyleyebileceklerini kazanimi karsiladigini ifade etmekle birlikte, ortamin sikilmadan
Ogrenmeye, bolgedeymis hissi tagimasina, soyut sayilabilecek 6zellikleri somutlagtirmasina yani
avantajlarina dikkat ¢ekmislerdir.

Ogretimsel ydnteme ait soruya Ogretmen adaylarinin timii Second Life’ da
gerceklestirilen etkinligin deneyimler yoluyla 6grenmeye katki sagladig1 goriisiindedirler. Iklim
Planet’te ki butonlar sayesinde bitki oOrtiisiinii ve hava olaylarimi segebildiklerini, gorsel
panolarini kendilerinin degistirdigini ve bu yolla ortamin iklimini kendilerinin olusturdugunu
belirtmislerdir. Alanyazinda Second Life ortaminda farkli 6gretimsel yontemler kullanilarak
yapilan c¢alismalar ve titizlikle tasarlananmig bir plan dogrultusunda ders igerigine uygun
ogretimsel yontemler ise kosuldugunda, Second Life sanal ortaminin potansiyellerinden dogru
bir sekilde yararlanildiginda yapilacak c¢alismalarin egitime katki saglayacagi gorilmiistiir
(Bezir, 2012).

Tasarim agisindan iklim planeti degerlendiren Ogretmen adaylar1 ortami yaratici,
gercekei, hem gorsel hem isitsel hitaba yonelik olmasiyla kolay anlasilir, 6. stnif 6grencilerinin
zevklerine ve yasina uygun, dikkat ¢ekici oldugunu belirtmislerdir. Ayrica karmagik yapidan
uzak, dikkati verilmek istenen bilgide toplamasi agisindan olumlu gérmektedirler. Sosyal
bilgiler egitimine farkli bir boyut kazandirdigim1i mevcut kazanima entegresinin yerinde
oldugunu belirtmiglerdir. Bazi 6gretmen adaylari Iklim Planet’in birebir gergek yasamdakiyle
ayn1 oldugunu ve kendilerini ortamin i¢indeymis gibi hissettiklerini ve bu acidan olumlu
degerlendirilebilecegini belirtmiglerdir. Ortam kisilere gerceklik hissi vermekte ve yasanan
deneyimi gergege yakin gostermektedir (Sanchez, 2009; Igbal, Kankaanranta ve Neittaanmaki,
2010). Ayrica bununla birlikte avatarlar sayesinde, katilimcilarin buradalik algilarim (sense of
presence) da etkileyerek ortama dalmalarini saglamaktadir (Chung, Shearman ve Lee, 2003;
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Yee ve Bailenson, 2007). Iklim planeti tasarim agisindan basarili bulan 6gretmen adaylarindan
bazilar1 gelistirilebilirligi konusunda bilgi sahibi olmadigin1 bunu alanda uzman kisilere
birakmak gerektigini belirtmislerdir. Ogretmen adaylarindan bazilar1 iklim planeti tasarim
acisindan yetersiz gormiistiir. Kontrol panelindeki gorsellerin arttirilabilecegini, iklim
olaylarmin gergeklestigi ortamda bitki Ortiisiiniin yan1 sira yetisen meyve sebze tiirleri de
gosterilebilecegini belirtmislerdir.

Etkinlikte kazanimi karsilamak i¢in kullanilan materyaller agisindan iklim planeti
degerlendiren 6gretmen adaylar1 genel olarak begendiklerini belirtmislerdir. Alanyazin, gorsel
olarak Second Life ortaminin sundugu {i¢ boyutlu gercek¢i tasarimin 6grencilerin dikkatini
cektigini, ilgi uyandirdigin1 ve onlarin motivasyonlarint arttirdigini sdylemektedir (Sanchez,
2007). iklim Planet’ te ki materyalleri, gesitli, gorsel ve isitsel algrya hitap eden, gérsel anlamda
doyurucu, motive edici, iklim bdlgesindeymis hissi uyandiran, kolay ve ¢abuk anlasilir, 6zgiin,
bilgilendirici ve pekistirmeye yonelik oldugunu belirtmislerdir. Ayrica farkli 6grenme tipine
sahip 6grencilerin bu materyaller sayesinde kolayca 6grenebileceklerini belirtmiglerdir. Ortamu,
an1 yagamak gibi tammlayan Ogretmen adaylari, soyut ortamda somutlagtirmadan
bahsetmislerdir. Ogretmen adaylarindan bazilar1 Iklim Planet’i kullanilan materyaller acisindan
yetersiz gormiislerdir. Materyallerin arttirilmasi gerektigini bu tarz bir uygulama i¢in yetersiz
oldugunu belirtmislerdir.

Ogretmen adaylarina yoneltilen smif ortami disinda bir sanal ortamda etkinliklerde
bulunmus olmanin ne gibi duygular hissettirdigi sorusuna g¢ogunlugu olumlu yanitlar
vermislerdir. Second Life' da yapilan calismalara bakildiginda, katilimcilarin genel olarak
ortami ilgi cekici ve eglenceli (Peterson, 2006; Liou, 2012) bulduklari goriilmektedir. Bu
uygulamayr 0zglin bir c¢aligma olarak nitelendiren Ogretmen adaylari, eglenceli, merak
duygusunu {ist diizeyde tutan buna bagli olarak da motivasyonu arttirdigini belirtmislerdir. Bu
da Ogretmen adaylarinin bu uygulama esnasinda heyecanlanmalarini, keyif almalarini ve
eglenmelerini  saglamigtir. Bu konuda yapilan c¢aligmalara 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 Ogretmen adaylar1 genellikle Sosyal Bilgiler dersi 6gretiminde kullanilan
geleneksel anlatim yoOnteminden farkli bir yontemle sanal ortama tasinmasinin kalicilig
arttirdig1, verimi arttirdigy, ilgiyi arttirdig1 ve yaraticiliga ortam sagladigini belirtmislerdir. Ayni
zamanda deneyimler yoluyla dgrenilebilecegine dikkat cekmislerdir. Ogretmen adaylar ileriki
Ogretmenlik hayatlarinda bu tarz etkinliklerle dersi farklilastirma cabalarinda olacaklarini
belirtmiglerdir. Bu ortamda ki etkinlik sayesinde unutulan konularin kalic1 olacagin
belirtmislerdir. Ayrica etkinlik 6ncesinde bu ortada bir avatar1 oldugunu belirten 6gretmen aday1
egitim amagli kullanima olumsuz bakarken etkinlik sonrasinda bu fikrinin olumlu sekilde
degistigini belirtmistir.

Sosyal bilgiler dersi i¢in Second Life” dan nasil daha ¢ok faydalanabiliriz sorusuna ait
soruya bu konudaki arastirmalarin arttirilmasini, bu tarz aragtirma yapan arastirmacilarin
desteklenmesini, gelistirme projeleri olusturulmasini, ortama uygun donanimli siniflarin
olusturulmasini, tesvik kampanyalarini yapilmasini, kamu spotlarinin hazirlanmast seklinde
goriis belirtmislerdir. Baz1 6gretmen adaylar1 sosyal bilgiler ders igeriginde yer alan tarih ve
diger cografya konularinin da ortamda diizenlenmesini belirtmiglerdir. Ayrica, Second Life’ dan
daha fazla faydalanabilmek i¢in teknolojik olanaklarin hem arttirillmast hem de
yayginlastirilmas1 goriisiinii belirtmislerdir. Ozellikle 6gretmen adaylar1 sosyal bilgiler dersinin
zor ve karmasik yapili konularmin Second Life’a tasinmasiyla bu ortamdan daha g¢ok
faydalanilabilecegini belirtmislerdir.

Second Life etkinlikleri i¢in Onerilerine iliskin soruya dgretmen adaylari, sosyal bilgiler
dersinin diger konular1 da genisletilerek bu ve bunun gibi diger ortamlara biitiinlestirilebilinir ve
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gorseller arttirilabilir, videolu goriintiiler eklenebilir, gorsel kullanimi arttirilabilir, daha fazla
doniit verilebilir, iklim bdlgeleri gosterilitken bu bolgelerde yetisen hayvan tiirleri de iklim
olaylarinin  gerceklestigi alanda  gosterilebilir, soru sayist arttirilabilir, gorseller
hareketlendirilebilir, daha fazla ekonomik faaliyet gosterilebilir, kisa anekdotlara yer verilebilir
seklinde goriis bildirmislerdir.

Second Life’in egitsel amacli yayginlastirilabilmesi i¢in Onerilerine 6gretmen adaylari,
arastirmalarin arttirilmasi, sosyal medyada yapilacak olan olumlu galigmalar, gerekli donanimin
saglanmasi ve pilot uygulamalarin yapilmasi seklinde goriis bildirmiglerdir. Ayrica egitimcilere,
velilere, okul calisanlarina 6neminin kavratilmalidir. Baz1 6gretmen adaylart Arastirmacilara
gerekli destek verilmeli ve uzman kadrolarin arttirilmasi seklinde goriis bildirmislerdir.

Ogretmen adaylarinin ¢ogu Second Life’ 1n sosyal bilgiler egitimi agisindan kullanilmasi
ile ilgili olumlu goriis bildirmislerdir. Bu diisiince, Sanchez'in (2009) egitimciler Second Life' 1
egitim i¢in verimli bir sekilde kullanacaktir sonucu ile benzerlik gostermistir. Sosyal bilgiler
egitimi agisindan farkli bir yontem saglayacagini belirtmislerdir. Zaman bakimindan ekonomik
oldugunu, sosyal bilgiler dersini canlandirtp sikiciliktan kurtaracagini, G6grenmeler
saglanacagini, boylece dersi daha ¢ok seveceklerini, somut biligsel diizeyden somut biligsel
diizeye yeni adapte olmaya calisan Ogrencilerin bdylece somut ve kalic1 6grenmeler
kazanmalarimin daha kolay olacagini, gorsel zekaya da hitap eden bu ortamin 6grencileri
eglendirirken Ggrendirecegini belirtmislerdir. Aragtirmanin deneyimsel Ogrenmeye imkan
sagladigini belirtmislerdir.

Ogretmen adaylar1 etkinlikler esnasinda hoslarina giden durumlara arastirmacinin
yonlendirmelerini olumlu gordiiklerini, ortamda ki uygulamanin egitici oldugunu ve ortami hem
farkli hem de giizel bulduklarm belirtmislerdir. Ayrica iklim Planet’te ki iklimle ilgili Erzurum-
Kars yoresinin istisnai durumunu, buna bagli olarak ¢ayir mera alaniyla, gorsellerdeki bu yoreye
ait durumlar1 begenen 6grencilerin bu ortam sayesinde 6grenirken zorlandiklari konulart higbir
ogrenciyi atlamadan hepsinin dgrenebilecegini diisiindiiklerini belirtmislerdir. Iklim planette ki
gorsellerin, materyallerin ve gergekle birebir uygulamanin etkinlik esnasinda hoslarina gittigini
belirtmislerdir. Ogretmen adaylarmin bir kismi ortamda kontrol panelinin baslatiimasiyla
birlikte yoneltilmeye baglayan sorulara yanlis cevap verdiginde ortamin kontrol etmesi igin
tekrar cevap hakki tanimasini olumlu gordiiklerini belirtmislerdir.

Second Life ortaminda sosyal bilgiler alaninda etkinlik yapmak ile simfta etkinlik
yapmay1 degerlendiren 6gretmen adaylarindan ¢ogu sinif ortaminin geleneksel havasindan uzak,
ogrencilerin daha rahat edebilecegi ve disipline etmeyen bir ortam olmasi, kalict 6grenmeyi
saglamasi agisindan Second Life ortamindaki egitim lehine olumlu goriis bildirmislerdir. Ayrica
baz1 6gretmen adaylari sinif ortamindan daha rahat, kisisel 6grenmeye agik, aninda geri doniit
saglamasi, pekistire¢ vermesi, ilgi ve motivasyonu arttirmasi, sikilma oranini en aza diisiirmesi,
gercek hayatla birebir olarak kurgulanmis olmasi, gorsel materyal avantajinin unutma olasiligini
en alt seviyeye ¢ekiyor olusunu vurgulayarak, Second Life’ 1n avantaji oldugunu belirtmislerdir.
Birgok arastirmaci tarafindan da, aninda geri doniit ve pekistirecin 6grencilerin kendilerini daha
ileriye gotiirmelerini saglayan bir uyaran oldugu ortaya konulmustur (Bloom;1976; Senemoglu,
1998; Alacapinar, 2006; Sonmez, 2011). Ogretmen adaylarindan bazilar1 dersi monotonluktan
kurtarip, bireyi etkinlik siiresince aktif kilmasi agisindan sosyal bilgiler egitimini amacina
ulastirdigini belirtmislerdir.

Ogretmen adaylarinin ¢ogu etkinlikler esnasinda hoslarma gitmeyen bir durumla
karsilagsmadiklarin1  belirtmiglerdir. Ancak teknolojik donanimmin yetersiz olabilecegini
belirtenler olmustur. Second Life ortaminda yapilan bir¢ok ¢alismada da arastirmacilar ayni
sorunla karsilagsmiglar ve bu durumun Second Life ortamini egitim amagli kullanmanin bir
simirliligi olarak belirtmiglerdir (Erdman, 2007; Parker, 2008; Tang, 2010; Clarke, 2012).
Bununla birlikte bir 6gretmen aday1 ortama alisma siirecinde problem yasamustir. Bazi 6gretmen
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adaylar1 gorsellerle ilgili elestirilerde bulunmuslaridir. Géorsellerin az oldugunu, kontrol
panelinin igerisinde olan dort adet bolgelerle ilgili gorsel panosunun yetersiz oldugunu ve yanlis
yerde oldugunu, gorsellerde yer alan resimlerin farkli faaliyetler igermesi gerektigini ve gorsel
panosunda tek bir resim yerine bdlge var oldugu siirece resimlerin hizlica gegmesi gerektigi ve
sorulari hizli gectigini belirtmislerdir. Ayrica 6gretmen adaylarimin bir kisminin avatariin
seklini ve giysilerini degistirirken problem yasadiklar goriilmiistiir. Baz1 olumsuz durumlarla
(kryafet degistirmeye calisirken tiim giysilerinin {izerinden ¢ikmasi gibi) karsilagmislardir.
Mevcut alanyazindaki bazi arasgtirmacilar da, Second Life ortamina ilk giren kisilerin
meniilerdeki karigiklik ve yonergelerdeki eksiklik sebebiyle aradigi seyi nerde bulacagim
bilemediklerini, yanlis yerlere girdiklerini ve bu tiir olaylarin kullanicilarin sinirini bozdugunu
belirtmisglerdir (Bezir, 2012; lan, Darren, Tanya & Stephen, 2008; Jin, 2011; Jauregi, Canto, de
Graaff, Koenraad & Moonen, 2011).

Second Life ortaminin sosyal bilgiler egitimi agisindan kullanilmasi ile ilgili olumsuz
gorilis bildiren 6gretmen adaylarinin ¢ogu teknik donanim yetersizligine dikkat ¢ekmislerdir.
Ayrica ortamda sadece uygulamayla ilgili bilgilerin verilebilecegi goriisiinde olan 6gretmen
adaylar1 simif 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.
Boyle bir uygulamanin Tiirkiye’nin her bolgesine ulagamayacagini belirtmislerdir.

Second Life ortaminda sosyal bilgiler alaninda etkinlik yapmak ile simfta etkinlik
yapmayt dezavantajlar1 acisindan degerlendiren 6gretmen adaylari bu konuda ikiye
boliinmiiglerdir. Bu konuda baz1 6gretmen adaylar1 dezavantaji olmadigini diisiiniirken bazilar
bu ortamda yapilan etkinliklerde yeteri kadar bilgi verilemeyecegi, teknolojik alt yapi
eksiklerinin uygulamay1 giiclestirebilecegi, teknoloji ulasilabilirligi ve egiticilerin bu konuda
yeterli gilidiiye sahip olmayacagi konusunda goriis bildirmislerdir. Dezavantajlart oldugunu
belirten 6gretmen adaylart sinif ortamini, 6grencilerle gdz temasi, jest mimikler, beden dili
kullanim1 daha c¢ok oldugunu ancak ortamda bunlara ¢ok hakim olunamayacagi agisindan
avantajli bulmuslaridir. Yiiz yiize olmayan cevrimi¢i egitimlerde ogrencilerin jest mimik
kullaniminin siirli olmasi bu sistemlerin dezavantajidir (Kantonen, Woodward & Katz, 2010;
Andreas, Tsiatsos, Terzidou & Pomportsis, 2010; Lee & Berge, 2011). Second life ortaminin
geleneksel Sosyal Bilgiler dersi islenisinden ¢ok farkli oldugunu bunun i¢in bu ortama
Ogrencilerin 6n yargiyla yaklagmasina bagli olarak 6grenmede problem yasanabilecegini
belirtmiglerdir.

Second Life ortaminda gerceklestirilen etkinlik ile ilgili 6gretmen adaylarmin olumsuz
goriisleri genel olarak, tasarimla ilgili, teknolojiye kars1 6n yargi, yetersiz jest mimik kullanimu,
giyinme sorunu, yiiz yiize etkilesimde olamamak, teknolojik alt yapi eksikligi seklinde
siralanabilmektedir.

Sonug olarak &gretmen adaylari, teknik nedenlerden kaynaklanan sorunlarm asilmasi
durumunda gelecekte Second Life ve sanal ortamlarin sosyal bilgiler egitimi agisindan
kullaniminin miimkiin oldugunu belirtmislerdir.

Bu arastirmada, sosyal bilgiler dersinin “Yeryiiziinde Yasam” iinitesi {izerinde Second
Life ortaminin yapilan etkinlik aracilifiyla etkililigi iizerinde durulmustur. Bu dogrultuda
calismada Second Life gibi ii¢ boyutlu sanal ortamlarda deneyimsel O6grenme yontemi
kullanilarak O6grencilere sosyal bilgiler dersindeki kazanimlari kazandirmayi amaglayan
arastirmacilar igin yol gosterici olmasi agisindan 6énemlidir.
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Extended Abstract

This research aims an orientation intended to using of Second Life and to design a learning space
example with the aim of sophisticating the gain so that teacher candidates can use the Social Science
Teaching on the basis of Second Life Zone’s Kolb’s experimental learning model which is one of the 3D
virtual spaces. It also aims determination of teachers’ experiences and points of views and the efficiency
of the experimental learning model. Climate Planet has been designed in an area of Second Life in a
direction to the activity on this aim. Climate Planet is a social science application designed in the Erasmus
Virtual Zone of Istanbul University so that the teacher candidates can find the 6™ grade’s 2" unit’s 4"
acquisition can be obtained in the Second Life Learning.

Virtual Spaces are interactive and digital areas that can be reached by the users by means of online
interfaces (Tepe, 2012:4). A learner can interact with the other users as synchronically/non-
synchronically in the virtual space after signing up with an avatar (graphical drawing) (Siiral, 2004).
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Second Life Space, in which the activity is verified, is a zone that can provide an opportunity for
designing places, objects and activities in this virtual space individually or wholly (Second Life, 2009).

Second Life includes an immediate delivery back, chatting based on every kind of text (chat), file
sharing, voice chatting, movie and modeling simulation which are the most essential elements for us
(Berg, 2008). Second Life has a possibility of collaboration among the teachers, virtual sharing and
cooperation, providing a very fruitful 3D space which is the most important one. It is studied with maps
during the lessons and the maps which are continually the 2D symbol of global World can be transformed
into multi-dimension maps (De Mers, 2010). Second Life is accepted as a creative and exciting learning
device developing the education system (Inman Wright & Hartman, 2010). It is thought that Second Life
can raise the education quality and efficiency through the 3D contents, feeling in presence, social
interaction and display near future (Wang & Braman, 2009).

This research is based on the easy access case sampling based on objective sampling method
between 2015-2016 education years, in the Education Department of Social Science Teacher of Mugla
University by the 1%, 2" and 3" year student teachers.

The part of the application for the 2014-2015 academic years the spring semester lasted for 2
weeks, 2015-2016 academic years the autumn semester lasted for 3 weeks. Studying schedule was
arranged to the students’ midterm and final exams so that they could focused on more carefully. Studying
team consists of 10 teacher candidates.

Qualitative research methodology has been adopted in this research. Teacher candidates’ views
were taken. Collected data was analyzed with methods of content analysis of the qualitative research
method. Some observation forms, document analyses have been used as a data collecting devices. There
were two interviews with the teacher candidates which of them have been made at the beginning and the
other been made at the end of the application.

Implementing for developed learning lasted for 5 weeks. It was given some information to the
teacher candidates about Second Life Space and was chosen volunteer teachers at the first week. At the
second week, it was for the introducing the space, setting up a programme, signing up, having an avatar, a
user name and a password, basic skill learning (walking, running, flying, teleporting, dressing up, talking
etc.) and an orientation explaining to the teacher candidates about Kolb’s experimental learning model.

It was told to the teacher candidates that this study would be given in the Second Life Campus in
Istanbul University and informed how they could reach the location. It was shared the coordinates of
Climate Planet with the teacher candidates. It was provided by a researcher that the teacher candidates
fulfilled the task at the end of the session.

It had been asked some interview questions before the activity happened at the third week. It was
designed as studying at the forth week. The teacher candidates signed in under the supervision of a
researcher when they were available.

It was applied a form to the teacher candidates after implementing Climate Planet at the fifth week.

As a result, it has been come out that Social Science Lesson arranged in the Second Life Space
increased interests and motivation, creativity, presence of by doing learning style, provides concrete and
permanent learning, saves the learning from the habitual one, raises self-competence thanks to being in a
comfort and transparent space, and giving opportunity to immediate delivery back.

And it has been come out the teacher candidates who were timid, unsatisfied, pessimistic, nervous
and excited at the beginning surpassed these kinds of feelings at the end of the sessions.

The teachers who thought there could not be any lesson in a virtual space pointed out that they
have been impressed and glad to be in a kind of application. It has been clearly seen the activity which
was happened in Second Life contributed to the learning in a way of experiences.
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