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Uc Boyutlu Sanal Ortamlarda Bes Asamali Modelin
Uygulanmasi+

Implementation of Five Stage Model in Three Dimensional
Virtual Environment

Baris CUKURBAST**, Aysen KARAMETE***

Oz: Bu c¢alismada, ii¢ boyutlu sanal ortamlardan biri olan Second Life ortaminda bes asamali modelin
uygulanmasi ve etkililiginin belirlenmesi amaglanmigtir. Bu amaca ulagmak i¢in; kullanicilara
oryantasyon egitimi verilmis, egitsel amacgli bir ¢alisma ortami hazirlanmast saglanmis, hazirlanan
ortamda egitim-0gretim aktiviteleri yapilarak katilimcilarin ortamdaki deneyimleri hakkinda goriisleri
almmustir. Calismada nitel arastirma yontemlerinden durum g¢aligsmasi benimsenmistir. Giinliik, goriisme
ve gozlem araglart kullanilarak toplanan veriler, bes asamali modelin agamalarina gore analiz edilmistir.
Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2010-2011 akademik yili bahar déneminde Balikesir Universitesi,
Necatibey Egitim Fakiiltesi, BOTE Béliimii ikinci siif 6grencilerinden arastirma icin gerekli kosullari
saglayan ve ¢alismaya goniillii olarak katilan 19 dgrenci olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda giinliik
ve goriisme ile elde edilen veriler icerik analizi ile ¢dziimlenmistir. Icerik analizinden elde edilen veriler,
gozlem verileri ile desteklenmistir. Katilimcilarin ortami etkin bir sekilde kullanabildigi, ortami
benimsedigi, ortamda sosyallestikleri, etkili ve rahat bir sekilde kendilerini ifade edebildikleri, bilgi
paylasimlart ile yapilan ¢alismalarla iriinler ortaya koyduklar: elde edilen sonuglar arasindadir. Ayrica,
katilimeilarin 6grendikleri bilgileri yapilandirdiklart ve ortamdaki faaliyetlerini gercek yasantilariyla
iliskilendirdikleri, dolayisiyla, bes asamali modelin tiim basamaklarint basarili bir sekilde
gergeklestirdikleri sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bes agamali model, second life, oryantasyon, uzaktan egitim, {i¢ boyutlu sanal ortam

Abstract: The main purpose of the current study was to examine the utility and effectiveness of five stage
model in one of the three dimensional environments called second life. To help meet the purpose, users
received orientation, a work environment has been established, learning activities took place in this
environment and the users’ views were received. Case study, a qualitative research method, was used in
this study through using diary, conducting interviews and making observations, data were analyzed in
light of five stage model. The participants were 19 pre-service teachers studying in Balikesir University-
Necatibey Faculty of Education’s department of computer education and instructional technology in
2010-2011 academic years’ spring semester. The participation was voluntary. Diaries were examined
through content analysis technique. Data obtained from this technique were supported from data gathered
from observations. The findings revealed that the participants found the environment effective, easy to
use, and a place that enabled them to socialize and to express themselves confidently. In addition, they
constructed their own knowledge, and connected it with real life; therefore, they achieved all of the stages
of five stage model.

Keywords: Five stage model, second life, orientation, distance learning, three dimensional virtual
environment

Giris

Teknolojinin hizla gelistigi bu cagda bilgisayar ve internet kullanim1 giderek yayginlagmakta ve
hemen hemen her ortamda bu teknolojiler bulunmakta, kullaniimaktadir. Ozellikle de igerisinde
bulundugumuz zaman gereklerine uygun olarak bilgi ve iletisim teknolojileri (BIT) hemen
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hemen her alanda yaygin bir bi¢imde kullanilmakta ve bazi sektorler i¢in de vazgegilmez bir
faktor olmaktadir (Keskin, 2011). Ayrica, bu durum bireylerin, BIT’i etkili bir bigimde
kullanmalarii da gerekli hale getirmektedir. Tiirkiye Istatistik Kurumu Baskanligi’nin (TUIK)
yapmis oldugu ¢alismalarda da bireylerin bilgisayar ve interneti her gecen yil daha da yaygin
olarak kullandig1 goriilmektedir. TUIK’in 18 Agustos 2015 tarihinde agikladig1 rapora gore
bireylerin bilgisayar kullanim oranlar1 giin gectik¢e artmaktadir ve her gecen giin daha ¢ok birey
bilgisayara ulagsmaktadir (Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi, 2015). TUIK
verilerine gore, 2007 yilinda evinde bilgisayar bulunan birey orani %33.4, 2008 yilinda %38,
2009 yilinda %40.1, 2010 yilinda %43.2 ve 2011 yilinda %46.4 olmustur (Hanehalki Biligim
Teknolojileri Kullanim Arastirmasi, 2011). 2015 yilina gelindiginde bu oran %68.5’e, 2016
yilinda ise %88.9a yiikselmistir (Hanehalk: Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi, 2015).
2011 Eylil ayinda yapilan bir arastirmaya gore, Avrupa’nin internette en ¢ok zaman gegiren
tilkesi Tiirkiye olmakla birlikte; 23.167.000 kullanict oldugu goriilmiistiir (Comscore, 2011). Bu
kullanict sayis1 2015 yilina gelindiginde 46.282.850’ye ylikselmistir (Internet World Stats,
2015). Bu oranlarmin artmasi ile birlikte her gecen giin kullanicilara sunulan teknolojik
olanaklarin gelismeye basladig1 goriilmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojileri okulda, evde ve
iste glinlik yasamin bir parcasi haline gelmistir. Bilgisayar ve internetin yayginlagmasiyla
birlikte internet (Web) teknolojileri de ortaya ¢ikmuistir.

internet (Web) teknolojileri

Web teknolojileri ilk ortaya ¢iktigi zamanlarda igerigin tamamui kullanicilara hazir olarak
sunulmustur. Kullanicilar ise Internet sayfasi iizerinden sunulan icerigin okuyucusu ya da
izleyicisi konumunda yer almaktaydi. Teknolojideki yasanan gelismeler neticesinde Web
teknolojileri de gelismistir. Bdylece baslangigta var olan ve kullanicilar ile internet sayfalari
arasinda Internet sayfalarindan kullanicilara dogru bir bilgi akismin oldugu bilgi merkezli
ortama Web 1.0 teknolojileri ad1 verilmistir (Kuzu, 2014). Ardindan, Web 1.0 teknolojilerindeki
gibi kullanicilarin sadece bilgiye erisebilen, pasif olarak kullanabilen kullanici olmalarmin
disinda, aktif bir sekilde bilgiye erisen, bilgi lireten ve paylasan roliine sahip olduklart Web 2.0
teknolojileri ortaya cikmistir (Yiikseltirk ve Top, 2013).Internet, Web 3.0 ve Web 4.0
teknolojileri ile birlikte gelisimini siirdiirmeye devam etmektedir. Bu teknolojilerden Web 2.0,
giinimiizde yaygin olarak kullandigimiz internet teknolojileri arasinda yer almaktadir
(Cekinmez, 2009).

Web 2.0 teknolojileri

Internet  sitelerinin daha fonksiyonel olmasii ve insanlarin internet sayfalarmi
kisisellestirmesini saglayan Web 2.0 teknolojilerinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, internet siteleri
ile bireyler arasindaki etkilesim daha da artmistir. Web 2.0, kullanicilarin katiliminin saglandigi
bir ortam ve yapi olusturmaya yarayan sistemler ve igerisinde bir ¢ok uygulamayi
gergeklestirmeyi saglayan araglar bulunduran teknolojilerdir (Horzum, 2010). Arslan’mn (2007)
yaptig1 c¢alismaya gore, Web 2.0 teknolojileri, kisisel bilgisayar uygulamalarini internet
ortamina aktarmaya c¢alisarak internet akisini farkli bir yone kaydirmaktadir ve kullanicilarin
etkin katilimimi amaglayan yenilik¢i ve Ozgiirliikk¢ii bir anlayis olarak kullanilmaktadir. Bu
teknolojilerin  temel amaci, katilimcilarin  teknik aksakliklarla karsilagmadan igerik
paylasmalarini, Internet’in sosyal etkilesim ve isbirligi imkanlarindan yararlanilmasini
saglamaktir (Ata, 2011). Web 2.0 teknolojileri ile birlikte bireylerin internet iizerindeki
etkilesim olanaklar1 da arttig1 goriilmiistiir. Ayrica her zaman her yerden erigilmesine olanak
veren tablet bilgisayar, akilli telefon gibi mobil araglarin ortaya ¢ikmasi bu teknolojilerin
Oonemini daha da arttirmistir (Sahin, 2013). Mobil araglarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, giinliik
yasamda hemen hemen her alanda Web 2.0 teknolojileri kullanicilarinin yasamlarina dahil
oldugu bu teknolojiler {izerinden yapilan paylasimlarda goriilebilmektedir. Giiniimiizde bir ¢ok
Web 2.0 teknolojisi kullanilmaktadir. Etiketleme ve Etiket Bulutlar1 (Flickr vb.), Canl1 Yer Imi
(RSS), Mashup, Giinliikler (Bloglar), Wikiler (Wikipedia), Multimediya Paylasimi (Youtube,
Odeo vb.), Sosyal Aglar (Facebook, Myspace vb.) Web 2.0 uygulamalarindan bazilart
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olusturmaktadir (Durusoy, 2011). Second Life, Active World, There gibi ii¢ boyutlu sanal
ortamlar da Web 2.0 teknolojilerindendir. Bunlardan iilkemizde en yaygin olarak kullanilan
Second Life ortamidir (Tokel ve Cevizci Karatas, 2014).

Bir Web 2.0 Teknolojisi: Second Life (SL)

Linden Lab. isimli firma tarafindan 1991 yilinda SL projesi ¢aligmalarina baslanmistir ve
baslangicta projeye Linden World adi verilmistir (Rymaszewski ve digerleri, 2007). 2002
Kasim ayma gelindiginde Second Life olarak beta yaymina girmis, 2003 Temmuzda ise tam
siirim olarak yayina baglamistir. Giinliikk ortalama c¢evrimigi olan kullanici sayisi da 25,000-
40,000 kullanici civarinda olan SL’in kullanici sayilan ile ilgili bilgi Tablo 1°’de sunulmustur
(Second Life Grid Survey Region Database, 2012; Second Life Grid Survey, 2016).

Tablo 1. SL kullanici verileri

Tarih Kullanici Sayisi
04 Aralik 2009 17,456,832
20 Ekim 2011 25,787,700
07 Haziran 2012 29,517,245
24 Nisan 2016 45,806,110

SL, internet {izerinden ¢evrimigi olarak c¢aligan bir sistemdir. Kullanicilar: SL ortaminda
olusturduklar: sanal karakterler (Avatar) temsil etmektedir ve kullanicilar avatarlar1 araciligiyla
ortamla etkilesime girilmektedir (Rymaszewski vd., 2007). Kullanicilar SL ortamina,
www.secondlife.com sitesi lizerinden iiye olup, SL kullanici arayiizii yazilimini yine ayni site
tizerinden bilgisayarlarina indirip-kurup; iiyelik bilgilerini girerek dahil olmaktadir. Kullanicilar,
avatarlarinin her tirlii fiziksel ve bedensel goriintiisiine kendileri karar vermektedir.
Kullanicilar, SL’e ilk kez giris yaptiklarinda Welcome Island isimli SL’in nasil kullanilacagina
yonelik temel bilgilerin bulundugu ve kullanicilarin bilgilendirildigi alanda dogmaktadirlar
(ortama dahil olmaktadirlar).

SL’de kullanicilarin yapabilecegi islemlerin sinir1 yoktur; kullanicilar hayal ettikleri ve
istedikleri her seyi yapabilmektedirler. Hayvan, robot, herhangi bir nesne ya da istedikleri
cinsiyette bir avatara sahip olabilmektedirler. Ayrica, tiim avatarlar ugabilmektedir. Kullanicilar
avatarlar1 ile gruplar kurup orada etkinlikler diizenleyebilmekte, SL’de tasarlanmis olan
diinyanin c¢esitli yerlerini veya diinyanin farkli bir yerinde agilmis ve SL’de tasarimi yapilmis
olan miizeleri ziyaret edebilmektedir. SL’de kullanicilar isterse alanda bulunan herkesin
gorebilecegi ya da duyabilecegi sekilde genel yazarak (Chat/Sohbet) ya da sozlii olarak iletisim
kurabilmekte, isterlerse sadece belirli kullanic1 ya da kullanicilarin goérebilecegi sekilde yazil
(6zel sohbet) ya da sozlii iletisim (IM Chat) kurabilmektedirler. Ayrica kullanicilar istege bagl
olarak iletigimi desteklemek icin SL’de bulunan mimik ve beden dili 6gelerini (Gestures)
kullanabilmektedirler.

SL iizerinde ortamlar {i¢ boyutlu olarak tasarlanmaktadir. Kullanicilar tarafindan, prim
adi verilen ii¢ boyutlu (kiip, silindir, dikdortgenler prizmasi vb.) nesnelerin ortamda
bicimlendirilmesi (boyutlandirip, renklendirip, sekillendirip vb.) ve birlestirilmesi ile yeni
nesneler (ev, araba, masa ve ortamdaki avatarlarin digindaki her sey) olusturulabilmektedir. Bu
tasarim siirecinde kullanici, tasarladigi nesneyi SL’in ¢esitli bakis agilar1 sayesinde her yonden
gorebilmekte ve belirledigi bakis acistyla nesneye miidahale edebilmektedir.

Ortamda kullanicilarmn  yaptiklart  her etkilesimde genellikle Ingilizce  dili
kullanilmaktadir. SL’de Tiirkge dil destegi smurlt bir sekilde verilmektedir. Bu durumda da
sadece Tirkge bilen kullanicilarin ortamla etkilesime girmesinde sorunlar meydana
gelebilmektedir. Cukurbasi, Baran, Colak ve Dogusoy’un (2010) yaptig1 calismaya gore,
Tiirkiye’deki SL kullanicilarin %19,6’s1 ortamda yabanci dil egitimi almak istemektedir. Bu
oranla ilgili olarak belirtilen kullanic1 goriisiinde kullanicinin yabanci dili daha iyi olsa, ortamla
daha iyi etkilesime girecegi belirtilmektedir. Yapilan calismalarda, arayiiz dilinin farkli
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olmasindan dolay1 sorun oldugu goriilmektedir (Cukurbasi, Bezir ve Karamete, 2011; Dinger,
2008). SL iizerinden egitim-6gretim aktiviteleri de ger¢eklesmektedir. Diinya genelinde birgok
egitim kurumu ve liniversite SL’de sanal ¢aligma alanlar ya da sanal kampiisler kurmakta ve bu
alanlar iizerinden diinyanin ¢esitli yerlerinden sisteme katilan Ogrencilerle egitim-6gretim
aktiviteleri gerceklestirmektedir (Texas State Universitesi, Nottingham Universitesi, Bahgesehir
Egitim Kampiisii, vs) .

Egitim-Ogretim ve SL

SL, egitmen ve Ogrencilere baglh olarak, diinyanin herhangi bir yerinde toplanip, 3 boyutlu
ortamda goriismelerini ve etkilesime girmelerini saglayan, esnek ve giiclii bir ¢evrimigi ortamdir
(Nottingham's Web Campus in Second Life, 2009). Bu ozelligi ile gerek 6grenme-6gretme
faaliyetlerinin es zamanli olarak yapildigi ¢evrimici, gerekse de farkli zamanlarda yapildigi
cevrimdisi uygulamalar gelistirme olanagi bulundurdugu igin SL ortami ayni zamanda uzaktan
egitim ortami olarak da kullanilabilmektedir. Bir ¢ok {iniversite ve egitim-0gretim kurumu
tarafindan SL’de adalar/alanlar olusturulmakta, o {iniversitenin ya da kurumun sanal ortama
dahil olan 6grencileriyle egitim-6gretim faaliyetleri gergeklestirilmektedir. Bu egitim-6gretim
faaliyetleri, 0grencilerin normal hayatta katildiklar1 dersleri destekleyici olabilmekle birlikte,
yine normal hayatta 6grendikleri teorik bilginin sanal ortamda uygulanmasini saglayici sekilde
de olabilmektedir. Ayrica, derste anlatilacak soyut kavramlarin SL’de tasarlanarak 6grencileri o
alana dahil edip, anlatilacak olan bilgileri daha verimli bir sekilde 6grencilere aktarildig: alanlar
da bulunmaktadir. Ornegin, bir derste cografi 6zellikleri anlatilan bir kasabay1 sanal ortamda
tasarlayip, O0grencileri o kasabaya gotiirerek dersi anlatmak yerine, sanal ortama dahil edip,
ortamda o kasabay1 gezdirerek anlatim yapilmaktadir. Hatta ortamdaki etkilesimli materyaller
sayesinde Ogretmen olmadan da Ogrenciler istedikleri zaman ortama girip, kasabay1
inceleyebilmektedirler (Texas State University - San Marcos, 2008).

SL’de Ogrenciler, avatarlari vasitasiyla gergek yasam simiilasyonlari ile olusturulan
cesitli formlardaki bilgileri yeniden yapilandirarak ve etkilesime girmektedir (Chen, 2016). Bu
baglamda SL’de avatarlar bir alanda toplanarak tartisma gruplar1 olusturabilmekte ve bir konu
hakkinda goriis aligverisi yapabilmektedirler. Bununla birlikte herhangi bir konu hakkinda sanal
seminerler de verilebilmektedir. Fisher’in (2010) yapmis oldugu caligmaya gore, SL’deki
konferanslarin, gercek yasamda gerceklestirilen video konferanslara gore ¢ok daha iyi oldugu
goriilmektedir.

Egitsel acidan bakildiginda SL, yapilandirici 6grenme, sosyallesme, arastirma, kesfetme
ve yaraticilik i¢in yeterli alanlar saglamaktadir (Burgess, Slate, Rojas-LeBouef ve LaPrairie,
2010). Bu baglamda kullanicilar, SL’de tasarlanan medya paneli (internet tarayicisi), slayt
panosu, akilli tahta vb. etkilesimli birgok nesneyi ve ayrica o an gergeklestirebilecekleri birgok
tasarim unsurlarin1 kullanarak; yapacaklar1 egitim-6gretim etkinliklerini daha etkili bir hale
getirebilmektedirler.

SL’de gergeklestirilen egitim-6gretim etkinliklerinde genellikle bir ya da birden fazla
Ogretim yontem, teknik ve 6grenme yaklagimi kullanilmaktadir (Petrakou, 2010; Lowe, 2009;
Burgess vd., 2010; Cukurbasi vd., 2011). Planlanan ve gergeklestirilen egitim Ogretim
faaliyetlerinin, yapilandirict 6grenme yaklagimini temel alan senkron ya da asenkron uzaktan
egitim faaliyetleri oldugu goriilmektedir. Ogretim tekniklerinden rol oynama teknigini SL
ortaminda uygulayarak gerceklestirilen bir ¢evrimici uzaktan egitim kursunda, Ogrencilerin
danigmanlik becerilerinin gelistigi goriilmiistiir (Walker, 2009). Rol oynama tekniginin
kullanildig1 lise Ogrencilerine yonelik yapilan bagka bir ¢alismada da SL’nin &grencilere
gercege yakm bir Ingilizce konusma ortami olusturuldugu diisiiniilmektedir. Ayrica,
ogrencilerin Ingilizce konusmaya yonelik becerilerinin arttigim hissettikleri belirtilmektedir
(Bezir, Cukurbas1 ve Baran, 2011a). Alt1 sapkali diisiinme, beyin firtinasi, rol oynama, drama
gibi 6gretim teknikleri kullanilarak SL {izerinde bir¢ok egitim-6gretim etkinlikleri yapilmistir
(Bezir ve digerleri, 2011a; Bulu ve Isler, 2011; Vasileiou ve Paraskeva, 2010). Egitim-6gretim
etkinlikleri gergeklestirilirken kullanilan yontem ve tekniklerin yaninda, uygulama gelistirme
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modelleri de bulunmaktadir. Five Stage Model (Bes Asamali Model — FSM) bu uygulama
geligtirme modellerinden birisidir.

Five Stage Model (Bes Asamah Model — FSM)

Bes asamali model, Salmon tarafindan 1990’11 yillarda arastirilip, tasarlanan, gelistirilen ve
¢evrimi¢i ag iizerinden (uzaktan egitim ile) egitim ve 6gretim igin test edilmis bir modeldir
(Salmon, Nieve Edirisingha, 2010). Ayrica, ¢evrimi¢i ve karma 6grenme ortamlart i¢in farkli
seviyeler ve egitim diizeyleri {izerinden egitim uygulama-gelistirme modelidir (Salmon vd.,
2010).

Bugiiniin ¢evrimici 0greticileri, artan ¢esitli beklentileri, 6grenme stilleri, bilgisayar ve
iletisim becerileri olan 6grencilerle ugrasmaktadirlar ve onlarin ¢evrimici katilimlarindan ve
o6grenme topluluklarindan etkilenmektedir (Muirhead, 2002). Egiticiler i¢in en 6nemli soru,
aktif 6grenmeye uygun ve isbirlikli calismaktan hoslanan 6grencilere bu ihtiyaglarini karsilamak
icin ne gibi olanaklar saglanabilecegidir. Bu sorunun yanitlanmasinda bes agamali model 6nem
arz etmektedir (Salmon, 2000).

Salmon bes asamali model ile ilgili ilk arastirmasimi (2000) bilgisayar destekli
konferans iizerinden yaptig1 i¢in modelin asamalarmi bu arastirma bulgularn ile yorumlamigtir.
Bu modelde, her bir iist basamaga geg¢ildiginde 6grencinin 6grenme diizeyi ve ortamla (kisi,
nesne vb.) etkilesim miktar1 artmaktadir. Bes asamali modelin basamaklari su sekildedir:

1. Asama - Giris ve Motivasyon Asamasi

[k asamada 6grencilerin etkili katilim saglamasi i¢in, bazi bireysel &n kosullarin (sisteme giris
yapabilmesi ve Ogrenmeyi gergeklestirmek icin uzaktaki grupla calismalarinda faydali
olabilmesi) saglanmasi gerekmektedir (Salmon wvd., 2010). Buradaki en Onemli konu,
ogretmenler ve katilimcilarin sisteme basariyla giris yapmalar1 ve sistemde vakit gegirerek
motive olmalaridir (Salmon, 2004a).

2. Asama — Cevrimici Sosyallesme

Ikinci asama, bireysel olarak ¢evrimici kimlik olusturmay1 ve etkilesime girecek diger kisileri
bulmay1 igermektedir (Salmon vd., 2010). Katilimcilar i¢in ¢evrimi¢i etkilesimler
ayarlanmalidir. Bir¢ok katilimcr sistemi, yeni ve muhtemel yabanci bir diinya olarak gorecektir.
Bundan dolay1 katilimcilar birbirlerini tanimali ve birbirlerinin farkinda olmalidirlar. Ayrica,
sistemde c¢evrimi¢i olma duygusu gelistirilmelidir. Bunun diginda, katilimcilar ¢evrimigi
davranislar ile ilgili rehberlige ihtiya¢ duyacaktir. Katilimeilarin bu ihtiyaglarinin karsilanmasi
gerekmektedir (Salmon, 2004a). Bu asamada, yukaridaki ihtiyaglar1 karsilama gorevi olan
egitimcinin en temel rolii, katilimcilar arasinda kdpriiler kurmaktir (Salmon, 2004b).

3. Asama — Bilgi Alisverisi

Ugiincii asamada katilimeilar sistemin ve galigmanin akisi ile ilgili kullanisli ve uygun bilgi
aligverisi yapmali, calismalarla ilgili gérevler almaldir. ilk ii¢ asamada, her bir katilimcinin
kendi amaclarina uyacak sekilde bireysel olarak desteklenmesi saglanmalidir (Salmon vd.,
2010).

Katilimcilar, ¢ok gesitli bilgilerin oldugunu, bu bilgilerin nasil kolay ve hizli bir sekilde
degistigini anlamaya baglar. Her ne kadar katilimcilar, bilgi miktarindan endiselenseler de
potansiyellerini arttiracak stratejileri gelistirmeleri gerekmektedir. Cok rahat ve serbest bir bilgi
akig1 vardir. Gerekli bilgiyi yanitlama yiikii ise ¢ok azdir. Bu asamadaki etkilesim, bilginin
miktariyla veya paylasilmasiyla meydana gelmektedir (Salmon, 2004a).

4. Asama — Bilginin Yapuandirimasi

Dordiincii asamada, katilimeilar birbirleriyle katilimer bir yolla etkilesime girmeye baglarlar
(Salmon, 2000). Bu asamada katilimcilara, karmasik ve yapilandirict gorevler verilebilir,
tartisma yapilabilir ve isbirlikli etkilesimler baslayabilir (Salmon vd., 2010). Ogrenciler
birbirlerine (¢cogu aktif 6grenme icerikli) mesajlarla yanit vermektedirler. Bu agamada egitmen,
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¢ok dnemli bir rol oynamaktadir. Sistemdeki becerisi en iyi olan egitmen, grup yapist ve bakimi
ile iligkili olarak katilimcilara becerilerini gosterir (Salmon, 2004a).

5. Asama - Gelistirme

Besinci asamada, katilimcilar sistemden nasil daha ¢ok faydalanacaklarini arastirirlar. Kendi
hedeflerine ulagsma konusunda yardim almak ve c¢evrimigi tecriibelerini diger Ogrenme
bicimleriyle nasil birlestireceklerini kesfetmek isterler. Ayrica, kendi 6grenmelerini gergek
hayata transfer edip uygularlar. Yani, bireysel O0grenme, Ogrenilen bilginin transferi ve
yansimasiyla meydana gelmektedir (Salmon vd., 2010).

Bes asamali model, 6grenciler ve egitmenleri arasinda nitelikli ve yogun bir etkilesimle, olumlu
bir siireci (ilerlemeyi) yansitmaktadir. Cevrimigi Ogreticilerin rolii, Ogrencilerin bireysel
ihtiyaglarini karsilayarak 6grenmelerini saglamaktir (Salmon, 2000).

Bes agamali modelin sanal ortamlarda uygulanisi: SL

Diger sanal ortamlardan farkli olarak SL, bir ii¢ boyutlu sosyal uygulama yazilimidir ve
kullanicilar hayal ettikleri ve istedikleri her seyi ortamda yapabilmektedirler. Salmon ve
digerleri (2010) yaptig1 calismada, bes agsamali modeli SL ortaminda uygulayarak bu modelin
basamaklar1 SL’e uygun olacak sekilde diizenlemistir. Bes asamali modelin SL’e uyarlanmis
hali Sekil 1’de goriilmektedir.

Gelistirme

SL’deki kisisel deneyimini
yansitma ve gercek hayatla baglanti
kurma

Bilginin Yapilandirilmasi

Isbirligi ile iiriin insa ve eserleri manipiile
etme. Ortak amaca yonelik katkida bulunma ve
etkilesime girme

Bilgi Alsverisi

Diger 6grencilere bilgi sunma ve bireysel amaglara
ulagsmak i¢in birbirlerine yardim etme

Cevrimici Sosyallesme

Sanal karakterlerin (avatarlarin) kisisellestirilmesi, kimliklerin
gelistirmesi, etkinlikler ve eserler yoluyla baglant1 kurma

Giris ve Motivasyon

Programin indirilmesi, avatarlarin olusturulmasi ve temel teknik becerilerin

Etkilesim Miktar1

ogrenilmesi

Sekil 1.Bes Asamalt Modelin SL’e Uyarlanmis Hali (Salmon, Nie ve Edirisingha, 2010)

Salmon ve digerleri (2010) ¢alismalarinda, modelin SL’deki kullanighiligint ve
uygunlugunu test edip raporlastirmiglardir. Caligmada, egitmenler ve dgrenciler i¢in sanal bir
ortam ve aktiviteler, bes asamali model temel alinarak tasarlanmigtir. Veriler, yart
yapilandirilmis goriismeler ve ortamdaki yazisma kayitlari ile toplanmis ve analiz edilmistir.
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Calismanin sonucu olarak, modelin her asamasinin SL’de bir 6grenme firsati sundugu
goriilmiigtiir. Salmon’un gerceklestirdigi ilk ¢aligmayla karsilastirildiginda, bes asamali model
kullanilarak gergeklestirilen SL uygulamalarinin, en az asenkron metin tabanl ortamlar kadar
iyi sonuglar verdigi goriilmiistiir.

Yapilan incelemelerde SL ve bes asamali model ile ilgili olarak 6grenme O6Zretme
siireglerinde kullanilmas1 ile ilgili olarak yurtdisinda gergeklestirilen calismalar oldugu
goriilmektedir. Ancak iilkemizde bu teknoloji ve modelin bir arada kullanildig1 bir ¢aligmaya
rastlanilmamistir.  Dolayisiyla iilkemizde SL ve bes asamali model kullanilarak
gerceklestirilecek bir 6grenme faaliyetlerinin gergeklestirilmesinin etkilerinin neler olacagi
merak edilmektedir. Gerek SL gibi web 2.0 teknolojileri, gerekse bes asamali model gibi
uygulama gelistirme modelleri gibi 6grencileri 6grenme siirecinin merkezine getiren ortamlarin
O6grenme Ogretme siireclerindeki olumlu yonde etkileri, 6grenci merkezli yaklagimlari, sanal
ortamlar i{izerinde ger¢ek yasam deneyimleri kazanmalari ve ¢evrimigi sosyalleserek
O0grenmelerini saglamalar1 gibi etkileri géz Oniine alindiginda bu teknoloji ve modelin
kullanilabilme durumlarinin derinlemesine incelenmesini ve bu konuda bir ¢aligma yapilmasini
gerekli hale getirmistir.

Arastirmanin énemi
SL’de, SL’nin kullanimina yénelik bir¢ok Oryantasyon Alani bulunmasina ragmen, bu alanlara
yonelik yapilmig Tiirkge bir bilimsel ¢calismaya rastlanilamamistir. Ayrica, sadece Tiirkge bilen
kullanicilarin ihtiyacini karsilayacak bir Oryantasyon Alanina rastlanilamamistir. Bu yoniiyle
arastirmanin alana katki saglayacagi ve sadece Tiirkge bilen kullanicilara yonelik tasarlanip test
edilmis Oryantasyon Alaninin, SL ortaminda gergeklestirilmesi planlanan bilimsel ¢aligmalara
katki saglayacagina inanilmaktadir.

Bes asamali modelin SL’e uyarlanmis hali 2010 yilinda gelistirilmistir. Bu sebepten
Otlirli, yapilan aragtirmanin bes asamali modelin temel alinarak gergeklestirilmesinin ve
uygulanmasinin modelin 0grenme Ogretme siirecinde kullanilmasina yonelik katkilar
saglayacagina, modelin iilkemizde kullanilmasi hususunda Tiirk¢e bir kaynak niteliginde
olacagina inanilmaktadir.

Arastirmanin amaci

Aragtirmada, ii¢ boyutlu sanal ortamlardan biri olan SL ortaminda bes asamali model temel
alinarak katilimcilara SL’nin kullanimina yonelik oryantasyon egitimi verilmesi, egitsel amagl
bir ¢alisma ortami hazirlanmasinin saglanmasi, hazirlanan ortamda egitim-6gretim etkinlikleri
yapilarak katilimcilarin ortamdaki deneyimleri hakkinda goriiglerinin alinmasi ve uygulanan bes
asamali modelin etkililiginin belirlenmesi amaglanmistir.

Arastirmanin sinirhliklari

Bu arastirma Balikesir Universitesi Necatibey Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Béliimiinde 2010-2011 Egitim Ogretim Bahar Yariyili ile 2011-2012 Giiz
Yariyilinda ikinci ve iigiincii sinifta 6grenim goren 19 goniillii dgrenci,isletim Sistemleri
dersinin bir haftasinin SL ortaminda islenmesi ve SL ortaminda iki sanal konferansin
diizenlenmesi ile sinirlidir.

Yontem

Arastirma modeli olarak nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi kullaniimistir.
Aragtirmanin yaklagimini belirleyen ve g¢esitli asamalariin bu yaklagimla iliskili olmasinda yol
gosterici bir strateji olan nitel aragtirma yontemleri, gézlem, goriisme ve dokiiman incelemesi
gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildig1, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekei
ve biitlinciil bir bicimde ortaya konmasia yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirmalardir
(Yildirim ve Simsek, 2008).
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Calisma grubu
Aragtirmanin ¢alisma grubunun belirlenmesinde amacli 6rnekleme yontemlerinden o&lgiit
orneklemesi kullanilmustir. 2010-2011 akademik yili bahar déneminde Balikesir Universitesi
Necatibey Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’nde birinci
ogretim ve ikinci 6gretim olarak ikinci sinifta 6grenim gérmekte olan, ¢alismaya goniillii olarak
katilan ve SL’ye baglanabilmesi i¢in gerekli olan dlgiitleri saglayan 6grenciler ¢alisma grubunu
olusturmustur. Bu ol¢iitler asagida siralanmistir:

* SL i¢in minimum donamim Ozelliklerine sahip bir bilgisayara istendiginde
ulasilabilecek olmall,

* Kesintisiz ve hizli bir internet baglant1 hizina sahip olmals,

» Istedigi zaman SL’e baglanabilmeli,

* Sesli iletisim kurmak i¢in mikrofon, hoparlor gibi gevre birimlerine sahip olmali.

Ogrencilere gerekli bilgilendirmeler yapildiktan sonra calismaya katilmayi goniillii
olarak isteyen ve gerekli Olciitleri saglayan 35 Ggrenci ile aragtirmaya baslanmistir. Ancak,
diizenli olarak galigmaya katilmayan, teknik (donanimsal ve internet hizi kaynakli) sorunlar
yasayan veya veri toplama araglarini diizenli ve etkili olarak doldurmayan 6grencilere ait veriler
arastirmaya dahil edilmemistir. Béylece BOTE Boéliimii ikinci siifinda 6grenim géren 19
Ogrenci ile arastirmanin verileri olusturulmustur. Caligma grubu 13 kadin, 6 erkek 6grenciden
olusmustur. Bu 6grencilerin 19-24 yas araliginda yer almig ve 6grencilerin yas ortalamasi 20,8
olarak hesaplanmistir.

Calisma sanal ortam fiizerinden, 6grencilerin ders saatleri disindaki bir zamanda
gergeklestirildiginden dolayi birinei 6gretim ve ikinci 6gretim 6grencileri ile birlikte eszamanli
olarak galigilmisgtir.

Arastirmacinin calismadaki rolleri

Arastirmaci, ¢aligma grubunu belirleme asamasinda kendisini tanitip, ¢aligmanin yapilacagi SL
ile ilgili genel bir bilgilendirme yapmistir. Ardindan kendisinin ortamda neler yaptigini, neler
kazandigini, kendisini nasil gelistirmekte oldugunu anlatmistir. Daha sonra, yapmayi
planlandig1 ¢alisma ile ilgili bilgiler vermis ve bu ¢alismaya katilmak isteyen Ogrencilerin
katilabilecegini; ancak bu c¢alismanin tamamen goniilliiliik esasina ve belirli Olgiitlerin
saglanmasina bagli oldugunu belirtmistir. Bu dogrultuda katilimcilar belirlenmistir.

Aragtirmaci, uygulamalar esnasinda SL ortaminda katilimcilara bes agamali modelin de
gerektirdigi gibi danigsman olarak gérev yapmistir. Calismanin baslangicinda tiim katilimcilar
SL’e yabanci olduklar1 i¢in ortamin oryantasyonu sirasinda arastirmacit hem egitici hem de
danigman roliinde gorev yapmustir. Uygulamanin diger boliimlerinde siirekli olarak danigman
olarak gdrev yapmustir. Ancak ¢alisma baslangiglarinda (toplanma siirecinde), ara verildiginde,
caligma tamamlandiginda veya c¢alisma saatleri digindaki zamanlarda katilimcilarla arastirmact
bir araya geldiklerinde onlardan biri gibi, katilimcilarla genel olarak sohbet etmis, bilgi
aligverigi yapmus, derslerle ve ¢alismalarla ilgili goriis aliverisi yapmistir. Bu yolla veri toplama
stirecinde katilimcilardan daha saglikli ve giivenilir veri elde edilmesi amaglanmstir.

Aragtirmaci, veri toplama siirecinde arastirmaci roliine gegis yapmis ve bu dogrultuda
veri toplama iglemini gergeklestirmistir. Ayrica, arastirmaci farklr iki rolde goézlem yapmustir.
[lki, uygulama sirasinda katilimcilara danismanlik esnasindaki gézlem verileridir. ikincisi ise
yapilan uygulamalarin kaydedilen ekran kayitlarinin incelemesi esnasinda olusan gozlem
verileridir. GOriisme verileri toplanirken aragtirmaci tamamen arastirmaci roliine geg¢is yapmistir
ve daha yararl verileri elde edebilmek i¢in galigmistir.

Uygulamalar boyunca, SL ortamina, arastirmaci tarafindan ii¢ farkl bilgisayardan, ii¢
farkli sanal karakterle giris yapilmigtir. SL’deki calisma alanimin genis olmasindan dolayi,
alanin degisik alanlarindaki katilimcilarla hizli bir sekilde ilgilenebilmek i¢in bu yontem tercih
edilmistir. Biitiin sanal karakterlerle ekran kaydi yapilmistir. Ayrica, iigiincii sanal karakterin
bakis agisi ¢aligma alanmin tiimiinii genel olarak gorecek sekilde ayarlanip, 6zel durumlarin
haricinde sadece ekran kaydi yapmak i¢in kullanilmistir. Calismada arastirmacinin bir temel
sanal karakteri (Barocraft Tremor) ve dort yardimeir sanal karakteri bulunmustur. Bu
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karakterlerden temel sanal karakter, her uygulamada aktif olarak bulunmus, diger karakterlerden
de herhangi ikisi uygulama sirasinda aktif olarak bulunmustur.

Arastirmanin uygulama ve veri toplama siireci

Arastirma, 2010-2011 akademik yili bahar donemi ve 2011-2012 akademik yili giiz donemi
olmak iizere iki donemde gerceklestirilmistir. Uygulamanin 2010-2011 akademik yili bahar
donemindeki kismi alti hafta, 2011-2012 giiz donemindeki kismi ise bes hafta stirmiistiir.
Calisma zamanlar1 katilimcilarin vize ve final sinavlar1 zamanlarina denk gelmeyecek sekilde
diizenlenmis, boylece Ogrencilerin daha aktif olarak c¢alismalara katilabilmesi igin ortam
hazirlanmstir.

Bes asamali model temel alinarak, 2010-2011 akademik yili bahar déneminde SL’nin
kullanimina yonelik oryantasyon egitimi verilmisg; 2011-2012 akademik yili giiz doneminde ise
SL’de katilimcilarla birlikte bir ¢aligma ortami tasarlanmigtir. Tasarlanan sanal ortamda,
uzaktan egitimle ders islenerek ¢aligma tamamlanmisgtir.

Orneklem segimi igin 6grencilere yapilan bilgilendirme sunumu ile birlikte arastirma
siirecince sadece ilk iki hafta Ogrencilerle yiiz yiize olarak laboratuvar ortaminda g¢alisma
gergeklestirilmis olup, diger tiim uygulamalar tamamen SL iizerinden gergeklestirilmistir.
Arasgtirmact  ve  katilimcilar  bulunduklari  yerden SL’ye  baglanip  caligmalar
gergeklestirmiglerdir.

Arastirma siirecinde katilimcilart bilgilendirmek, uygulama zamanlar diginda iletisimi
saglamak ve uzaktan veri toplamak i¢in arastirmaci tarafindan bir internet sitesi hazirlanmig
(secondlife.cevrimiciogreniyorum.com) ve O&grencilerin sisteme iiye olmalari saglanmuistir.
Boylece 6grenciler, site iizerinden bilgileri takip etmis ve gerekli islemleri yapmislardir.

Calisma grubunun calismaya eksiksiz katilmalarini saglamak icin katilimcilarla beraber
caligma zamanlar1 belirlenmistir. Bir ¢alisma ig¢in iki bazen tii¢ farkli zamanda karar kilinip,
hangi zaman diliminde gelmeye uygunsa katilimci, o zaman g¢alismaya katilmistir. Isteyen
katilimc1 her ii¢ zaman diliminde de c¢aligmaya katilmigtir. Uygulama saatleri digindaki
zamanlarin biiyiilk bir kisminda aragtirmaci ortamda aktif olarak bulunmus ve gelen
katilimcilarla ilgilenmis ve isteyen katilimcilara damismanlik yapmustir. Ayrica, galisma
zamanlar1 ve iletilmesi gereken bilgiler, uygulama saatleri disinda 6grencilere kisa mesaj
(SMS), e-posta gonderimi ile ve secondlife.cevrimiciogreniyorum.com internet sitesi iizerinden
duyuru olarak iletilmistir.

Oryantasyon Alant

Uygulamanin ilk alti1 haftalik kisminda katilimcilara SL ortaminin kullanimima yonelik
oryantasyon c¢alismast yapilmis, bu dogrultuda oryantasyon egitimi i¢in bes asamali model
temel alinarak uygulama gerceklestirilmistir. Oryantasyon Alaninin tasarimi ve gelistirilmesi
sirasinda erisime acik olan SL kullanimina yonelik oryantasyon alanlar1 incelenmis, eksiklikler-
olmasi gerekenler not alinmistir. Yapilan literatiir ¢alismasi sonucunda SL’in kullanimina
yonelik hazirlanmis oryantasyon alanlariyla ilgili bir bilimsel ¢aligmaya rastlanilamamistir.
Bundan dolay1 SL ortamu iizerinde gergeklestirilen inceleme dogrultusunda oryantasyon alanlari
tasarlanmustir.

Yapilan ¢alismalarin ardindan, bes asamali model géz Oniinde bulundurularak galisma
alaninin taslagi olusturulmustur. Calisma alanmin Oryantasyon Alani bolimii 3 pargaya
ayrilmistir: SL’in temel kullanimini igeren bilgilerden olusan Oryantasyon Alami 1, SL’de
tasarim yapmanin digindaki bilgilerin tamamindan olugan ve bu béliime ek olarak kiyafet (nesne
etkilesimi) ve soyunma kabinlerinin de bulundugu Oryantasyon Alani 2 ve l¢iincii olarak da
SL’de tasarim yapmanin anlatildigi tasarim oryantasyonu alani. Uygulama alaninda,
oryantasyon alanlarinin disinda, bir oditoryum, bir konferans alani, li¢ grup calismasi alani ve
iki serbest vakit gecirme alani olusturulmustur. Tasarlanan alanlar i¢in 6nce ihtiya¢ duyulacak
alan hesaplanarak ¢alisma alani i¢in SL’de 1/4 ada (Quarter Sim, ~15,000m2) alan kiralanmustir.
Caligsma alaninin tasarlanan krokisi Sekil 2°de verilmistir.

44



Uc Boyutlu Sanal Ortamlarda Bes Asamali Modelin Uygulanmasi

Tasanm (.)ry"antasyon Iioj“ﬁ'ms Oditoryum
Alam (Building Area) ANy Alins
2 Kath Alan Cahgma
Gruplar:
Serbest Vakit Serbest Vakit
Gecirme Gecirme
Alam Alam
Oryantasyon Alam 2
Kiyafet (Nesne) Alam Oryantasyon Alam 1
Soyunma Kabinleri

Sekil 2.Calisma Alaninin Krokisi

SL’nin kullanimini katilimeilarin kiigiik pargalar halinde asama agama 6grenmeleri igin
bu alanlar kademe kademe aktif hale getirilmistir. Yani, uygulamanin ilk haftasi sadece
Oryantasyon Alani 1 aktif olarak goriintiilenmistir. Bir sonraki hafta Oryantasyon Alanil ile
birlikte Oryantasyon Alani2 aktif edilmistir. Bu sekilde oryantasyon egitimi agama agama
gergeklestirilmistir.

1. Hafta: arastirma érnekleminin belirlenmesi
Aragtirmanin ¢alisma grubunu olusturacak katilimcilar belirlenmistir.

1. Hafta: SL ortanuna iiyelik ve ilk girig

Bu ¢alisma laboratuar ortaminda yiiz yiize olacak sekilde gergeklestirilmistir. Birinci 6gretim ve
ikinci 6gretim Ogrencileri ile iki ayr1 oturumda ¢alisma yapilmistir. Katilimcilara SL ile ilgili
daha ayrmntili bilgiler verilmistir. Ardindan SL’e {iye olmalari, SL arayiliz yazilimimni indirip
kurmalar1 ve sisteme girmeleri konusunda arastirmaci tarafindan danigmanlik yapilmaistir.

Giris yapildiktan sonra katilimcilara, SL’deki c¢alisma alanina nasil gidecekleri
(Teleport-isinlanma) konusunda danigmanlik yapilmistir. Caligma alanina gelen katilimcilara SL
oryantasyonuna baslamadan 6nce, 6grenmeleri gereken oncelikli bilgiler (yazili iletisim kurma,
ylriime, nesnelere bakma vb.) verilmistir.

1II. Hafta: SL Oryantasyon Alani 1

Katilimcilarla uzaktan baglant1 yoluyla ilk sanal ortam bulusmasi bu hafta Oryantasyon Alani
1’de gergeklestirilmistir. Katilimcilar bu alandaki panolardaki yazili ve gorsel anlatimlar
inceleyip, uygulayarak SL’nin kullanimina yonelik temel becerileri 6grenmislerdir. Calisma
sirasinda sorun yasayan katilimeci oldugunda arastirmaci danisman olarak gerekli olan yardimi
gerceklestirmistir. Katilimeilarin ek nesne gerektiren (oturmak igin koltuk gereksinimi gibi)
anlatimlar1 uygulamasi igin, Oryantasyon Alami1 1’de ilgili nesneler hazir bulundurulmus ve
katilimcilarin denemesine sunulmustur. Oryantasyon Alani 1 ¢alismasi tamamlandiktan sonra,
caligmay1 tamamlayan katilimcilardan secondlife.cevrimiciogreniyorum.com sitesine liye girisi
yaptiktan sonra erigilebilen “Glnliik 1” ismiyle hazirlanmis olan alana o haftaki g¢aligmalarla
ilgili glinliik yazmalar1 istenmistir.

1V. Hafta: SL Oryantasyon Alani 2

Oryantasyon Alam 2 calismasinda da katilimcilar hazirlanan panolar yardimiyla ortamla
(nesnelerle, kiyafetlerle vb.) nasil etkilesime girecekleri ve sanal karakterlerinin hem fiziksel
hem de dis goriintiisiinli nasil diizenleyebilecekleri anlatilmistir. Caligmalar sirasinda
katilimcilarin ortamla etkilesime girebilmesini saglayan nesneler Oryantasyon Alam 2 igerisinde
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hazir olarak bulundurulmustur. Calisma tamamlandiktan sonra yine internet sitesi lizerinden
katilimcilarin giris yapmalar1 ve bu uygulama sonrast i¢in hazirlanmis olan “Gtinliik 2” alanina
uygulama ile edindikleri tecriibelerini yazmalari istenmistir.

V. Hafta: SL tasarim oryantasyonu 1. ¢calisma

Oryantasyon egitiminin ii¢lincii asamast olan tasarim ogretimi (Building) i¢in iki hafta
ayrilmistir. Tasarim calismasiin ilk haftasi genellikle tasarim Oryantasyon Alaninin zemin
katinda gergeklesmistir. Burada, panolardaki icerikleri inceleyip, uygulayan katilimcilar bir st
kata ¢ikarak, isterse orada maket olarak bulunan nesnelerden (ev, masa, sandalye vb.) birini,
isterse zihninde canlandirdig1 herhangi bir nesnenin tasarimini yaparak 6grendigi bilgiyi pratige
dokmektedir. Oryantasyon Alani asama asama etkinlestirildigi i¢in sonraki hafta yapilacak
uygulama i¢in kullanilacak tasarim Oryantasyon Alaninin ikinci kati etkinlestirilmemistir. Onun
yerine katilimcilara farkli bir ¢alisma alami sunulmustur. Herhangi bir sorun yasandiginda
gerekli danigmanlik hizmeti arastirmaci tarafindan verilerek ¢aligma gerceklestirilmistir.

VI. Hafta: SL tasarim oryantasyonu 2. ¢calisma

SL kullanimina yonelik olarak verilen oryantasyon egitiminin son haftasinda, katilimcilarla
tasarim oryantasyonuna devam edilmigtir. Arastirmaci, Ogretici kimligi ile panolardaki
caligmalar1 destekleyici sekilde, gosterip yaptirma teknigini kullanarak tasarim yapilmasiyla
ilgili egitim vermistir. Egitim, tasarim Oryantasyon Alanmin bu hafta etkinlestirilen ikinci
katinda gergeklestirilmistir. Bu alanda bulunan panolarda katilimcilara bir onceki haftada
iizerinde c¢alistiklar1  bilgileri  hatirlatict  kisa  agiklamalar  bulunmaktadir. Caligma
tamamlandiginda, katilimcilardan tasarim oryantasyonu igin iki haftalik tecriibelerini yansitacak
“Glinliik 31 yazmalari istenmistir.

2011-2012 giiz donemi uygulamasti

Arastirmanin ikinci béliimiinde yani 2011-2012 giiz doneminde, katilimcilarla birlikte bir SL
caligma ortami tasarlanmis ve bu ortamda egitim-Ogretim aktiviteleri gerceklestirilmistir.
Aragtirmaci tarafindan bahar donemi i¢in hazirlanan ¢alisma alani tamamen kaldirilmis ve
ortamda sadece bir serbest vakit gecirme alani birakilmistir. Dénemin ilk toplantis1 o alanda
gerceklestirilmis ve 6grencilere yeni ¢aligsma ile ilgili bilgiler verilmistir.

[1k toplantida katilimcilara bu alanda egitim-dgretim aktiviteleri gereklestirmek icin bir
ortam tasarimi yapilacagi ve tasariminin sonunda da O6rnek uygulama ya da uygulamalar
yapilacag aktarilmistir. Ardindan bir sonraki bulusmaya kadar katilimcilardan bir araya gelerek,
nasil bir ortam tasarimi yapilabilecegi konusunda beyin firtinasi yapmalar1 ve tartistiklari
fikirleri listelemeleri istenmistir. Beyin firtinasi igin katilimcilarin rastgele iki gruba ayrilmalari
istenmis ve gruplarin homojen (birinci 6gretim ve ikinci dgretim karigik) olarak dagilimini
saglamak i¢in arastirmaci tarafindan Ogretim tiiriiniin heterojen oldugu rastgele iki grup
olusturulmustur. Her grup iginde rastgele olarak birer sorumlu seg¢ilmistir. Sorumlularin goérevi,
gruplarin bir araya gelip ¢aligmasini organize etmek ve ¢aligma giiniinde yaptiklar ¢alismay1 ve
hazirladiklari taslaklar: tiim katilimcilara aktarmak olarak belirlenmistir.

Calismanin bir sonraki toplantisinda yani ikinci hafta, arastirmaci tarafindan
katilimeilarin yaptiklar: ¢aligmalari daha iyi tartisabilmek i¢in, dogal ortam igerisinde sanal sinif
tasarlanmistir. Ardindan, iki gruba ayrilan katilimcilardan alinan taslak gizimler SL ortamina
aktarilip sanal sinifta gosterilmistir.

Iki gruba ayrilmis olan katilimcilar ve danisman roliindeki arastirmaci sanal sinifta bir
araya gelmislerdir ve ortamdaki ii¢ boyutlu sanal ekranda gruplardan birinin yaptiklar taslak
cizimlerden bir parcast goriintiilenmistir. Grup sorumlulari, grup iyelerinin de
destekleriyle/katkilartyla yaptiklart ¢alismalarin taslak ¢izimlerini diger katilimcilara ve
danismana anlatmiglardir. Her anlatim sonrasi yine beyin firtinas1 yapilarak daha iyi bir
tasarimin nasil yapilabilecegi konusunda fikir iiretilmistir. Boylece yapilacak ortam tasarimi i¢in
temel sablon olusturulmustur. Olusturulan temel sablon Sekil 3’te verilmistir.
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Sekil 3.Katilimcilarla Birlikte Gelistirilen Sanal Ortam Taslagt
Sekil 3’te sunulan sablon hazirlandiktan sonra katilimcilarla birlikte is boliimii
yapilmustir. Is boliimii yapilirken katilimeilarin istekleri goz oniinde bulundurulmustur. Birkag
katilimer ortamdaki serbest vakit gecirme alanlari i¢in kendi tasarimlarini yapmak istemislerdir.
Diger katiimcilardan bazilar1 ¢evre diizenlemesini (agaglar vs.) yapmak, bazilar1 kopriileri
yapmak, bazilar1 da konferans alanini tasarlamak istemislerdir. Arastirmaci bu dogrultuda
danigmanlik rolii geregi her gruba tasarim konusunda katkida bulunacagini belirtmistir.

Ucgiincii haftada arastirmaci ile birlikte katilimeilar, ortam tasarimina devam etmislerdir.
Dordiincti haftaki uygulama Oncesinde, arastirmaci tarafindan uygulama siiresini uzatmamak
i¢in, katilimcilarla birlikte tasarlanan nesnelere bazi miidahalelerde bulunulmustur. Nesnelerin
bir biitiin olarak goriinmesi, kayan noktalarin diizeltilmesi, hizalanmasi, renklendirilmesi,
goriintli yiiklenmesi ve yerlestirilmesi hususunda kiiciik miidahaleler yapilmistir. Dordiincii
hafta uygulamasi basladiginda da katilimcilara bu konuda gerekli bilgilendirmeler yapilmis ve
miidahale edilen nesneler katilimcilarla birlikte teker teker incelenmistir. Katilimeilarin 6nerileri
dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilmis ve calisma alanina son hali verilmistir.

Dordiincii hafta caligsmasiyla birlikte SL sanal ¢alisma ortami tasarlanmistir. Caligmanin
son haftadaki uygulamasinda, katilimcilarin normal hayatta sinif ortaminda isledikleri dersin
uygulama haftasina denk gelen konusu SL ortaminda islenmistir. Katilimcilarin 6gretim
programlari ve ders programlari gz oniine alinarak bu gercek hayat uygulamasmnin Isletim
Sistemleri dersinde olmasina karar verilmistir. Bu baglamda ¢alisma grubunda yer almayan
ogrenciler dersi siif ortaminda normal bir sekilde islemislerdir. Caligma grubundaki dgrenciler
ise smif ortamindaki derse katilmamis, ayn1 ders haftasinin farkli bir giin ve saatinde SL’ye
baglanip, dersi Ogretim {iyesinin de ortama katilmasiyla sanal ortamda islemislerdir. Dersin
Ogretim iiyesine, calisma oncesi dersi anlatabilmesi igin gerekli olan SL kullanimiyla ilgili
bilgilendirmeler yapilmistir. Ders Oncesinde, 6gretim iiyesi tarafindan ortamda ders anlatimi
sirasinda kullanmak iizere videolar hazirlanmistir. Videolar anlatilacak icerigin goriintiilerinden
olusmakta ve ses igermemektedir. Yani, ortama resimler koymak yerine, anlatilacak bilgi ile
ilgili slirecin daha iyi goriintiilenebilmesi icin videolar hazirlanmistir. Bu videolar, caligma
alanindaki konferans salonunda bulunan medya paneliyle 6grencilere sunulmustur.

Sanal ortamda islenen ders 80 dakika silirmiistiir. Dersin sonunda, katilimcilar ve
Ogretim liyesi tarafindan tekrar ders isleme istegi sunulmustur ve 6gretim iiyesi bir sonraki hafta
da dersi SL iizerinden islemeyi katilimcilara teklif etmistir. Fakat tatil donemine girileceginden
dolay1 katilimcilar, bulunacaklari ortamlarda bilgisayar ya da internet erisimi sikintilart
yasayacaklarint  sOylemiglerdir. Bu nedenle, c¢alisma bu etkinlikle sonlandiriimistir.
Arastirmanin uygulama siireci tamamlandiktan sonra, katilimcilarla SL ortami iizerinden
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gorligme yapilarak veriler toplanmistir. Bu baglamda 19 katilimer ile SL {izerinden
goriistilmiistiir.

Veri toplama araclan

Durum ¢alismasinin dogasi geregi incelenen durumun detayli bir sekilde ortaya konmast
gerekmektedir. Bundan dolayi, durum ¢aligmalarinda birden fazla veri toplama araci
kullanilmasi, arastirmaya daha genis bir acidan bakma olanagi saglar (Yildirim ve Simsek,
2008). Ayrica, arastirmada incelenmek istenen ozelliklerin tiirline gore, uygun olacak veri
toplama araglar1 segilmelidir. Crocker’in (2011) nitel arastirmalarda kullanilan veri toplama
araglarimin incelenecek durumlari inceleme boyutlar incelenmis ve arastirma kapsaminda
kullanilan veri toplama araglari belirlenmistir. Bu baglamda arastirmada sanal karakterlerin
ortamdaki davraniglarin1 incelemek i¢in en iyi veri toplama araglarindan biri olan gdzlem
teknigi kullanilmigtir. SL ortaminda 6grencilerin sanal karakterleri ile sergiledikleri davranislar,
SL’in iletisim-etkilesim &zellikleri ile yaptiklar1 goriismeler ve caligmalara katilma durumlari
arastirmaci tarafindan gézlenmistir. Ayni zaman arastirmaci olusturdugu ek sanal karakterler ile
farkli iki bilgisayardan daha SL ortamina baglanarak, farkli noktalara yerlestirmis ve ekran
kaydi vasitasiyla SL ortamindaki ¢alisma alaninin tamaminin ¢aligma sirasinda kayit altina
alinmas1 saglanmigtir. Her ¢alisma tamamlandiktan sonra aragtirmaci tarafindan gézlem notlari
alinmigtir. Bunun yaninda diger iki bilgisayar tarafindan yapilan ekran kayitlar1 ve dgrencilerin
iletisim-etkilesim faaliyetleri incelenmistir. Alinan gézlem notlar1 bu incelemeler dogrultusunda
yeniden diizenlenmis ve gdzlem verilerini olusturmustur.

Katilimcilarin diisiincelerini ve duygularini incelemek i¢in de en iyi veri toplama
araglarindan ikisi olan giinlik ve yar yapilandirilmig goriisme kullanilmistir. Giinliik
arastirmada SL oryantasyon alani c¢aligmasi (birinci asama) sirasinda kullanilmistir.
Ogrencilerden her ¢alisma sonunda hazirlanan internet sitesi iizerindeki ilgili boliime girerek
giinliik tutmalar istenmistir. Caligmanin ikinci agamanin sonunda 6grenciler ile ayr1 ayri yari-
yapilandirilmis  goriisme yapilmistir.  Yari-yapilandirilmig goriisme formu yedi maddeden
olusmustur. Her maddenin altinda 6grencilerden derinlemesine bilgi almayi saglamaya yonelik
olarak ‘sonda’ ifadeler yer almistir. Yari-yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmasi
asamasinda literatiir taramasi yapilarak taslak form olusturulmus, uzman goriisii alinarak form
hazirlanmistir. Ardindan gergeklestirilen ¢alisma ve arastirmact deneyimlerine bagli olarak form
yeniden diizenlenmis ve tekrar uzman goriisii alinarak forma son hali verilmistir. Yari-
yapilandirilmis goriisme formunda “Normal hayatta arkadaslarimizla kurdugunuz iletisim ile
sanal diinyadaki kurdugunuz iletisim arasindaki farkliliklar1 ve benzerlikleri agiklar misiniz?” ve
“Sanal ortam olusturmak ig¢in diger katilimcilarla yaptiginiz c¢aligmalar hakkinda neler
disiiniiyorsunuz?” gibi maddeler ve bu maddelerin altinda katilimcilarin verdikleri yanitlara
gore katilimeilara yonlendirilen “sonda” ifadeler yer almustir.

Giinliik uygulamanin birinci agamasinda, goriisme ise uygulamanin ikinci agsamasinda
kullanilmigtir. G6zlem ise uygulama boyunca siirekli olarak yapilmustir.

Arastirmanin gegerlik ve giivenirligi

Aragtirmaci, hem uygulama zamanlarinda hem de uygulama digindaki zamanlarda katilimecilarla
stirekli olarak etkilesim saglamigtir. Bu etkilesimin sagladigi yakinlikla, gériisme ve giinliikler
doldurulurken katilimcilar daha rahat ve samimi cevaplar vermislerdir. Ayrica, katilimcilarin
duygu, diislince ve davraniglarini daha iyi belirlemek i¢in goriisme, giinliik ve gozlem olmak
tizere ii¢ farkli veri toplama araci kullanilmustir.

Calismanin ilk uygulamasi boliimiinde arastirmaci tarafindan olusturulan sanal ortam
tasarimi hazirlanirken, veri toplama araglar gelistirilirken ve gerek duyulan her asamada uzman
goriislerine bagvurulmus ve gerekli diizenlemeler yapilmistir. Goriisme ile veri toplanirken
katilimecilara higbir sekilde yonlendirici sorular sorulmamas, tarafsiz bir sekilde en giivenilir veri
toplanmaya ¢alistlmistir. Veri toplama araclar1 ile elde edilen sonuglar birbirleriyle
karsilagtirilmistir ve varsa birbirleriyle olan iliskileri ortaya g¢ikartilmaya calisilmistir. Ayrica,
calismada hem birinci 6gretim hem de ikinci O6gretim &grencileriyle c¢alisilmistir ve bu
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ogrencilerin genellikle farkli yapilara sahip olduklar1 goriilmiistiir. Arastirmanin aktarilabilirlik
boyutunun saglanmasit baglaminda, amagli ornekleme yontemlerinden o6lgiit Orneklemesi
kullanilmigtir. Ayrica, yapilacak benzer ¢alismalar i¢in, arastirma sonuglarinin genellenebilmesi
bakimindan, arastirma siireci detayli bir sekilde agiklanmistir. Elde edilen veriler tarafsiz bir
sekilde hi¢ yorum katilmadan incelenmistir. Ayrica arastirmaci, katilimei ifadelerinden alintilar
yapmistir. Yapilan ortam tasarimlari da gorsellerle desteklenerek betimlenmigtir.

Aragtirmanin tutarliligi icin katilimcilarla goriigmeler yapilirken, sorular her zaman ayn
sirada sorulmustur. Higbir sekilde katilimciyr yonlendirici ifadeler kullanilmamistir. Ayrica,
elde edilen bulgularin alintilarla desteklenmesine ve arastirmanin amaciyla olan tutarliliina
dikkat edilmistir. Elde edilen verilerin analizi asamasinda yapilan tim islemler kayit altina
alinmis ve tekrar tekrar denetlenmistir. Ayrica, Egitim Teknolojileri Anabilim Dalinda ve
Egitim Programlari ve Ogretim Anabilim Dalinda yiiksek lisans yapan iki akademisyen
tarafindan da elde edilen goriisme ve giinlilk verileri analiz edilmistir. Analiz sonuglar
birbirleriyle karsilastirilarak son haline getirilmistir.

Verilerin analizi
Arastirmada elde edilen verileri analiz etmek igin igerik analizi yapilmistir. Bu baglamda,
goriisme ve giinliik yoluyla toplanan veriler derinlemesine incelenerek kodlanmis; bu kodlar
arasindaki iligkiler incelenerek temalar ortaya konmus ve temalar arasindaki iligkiler
aciklanmaya calisilmistir. Analiz sonucunda elde edilen veriler, gozlem sonuglariyla
desteklenerek daha anlamli sonuglar ortaya konmaya ¢alisilmigtir.

Aragtirmanin amaci dogrultusunda bes asamali modelin asamalarina gore verilerin
analizi yapilmis ve bulgular gruplandirilmigtir. Bu dogrultu da Tablo 3’te verilen tablodaki
dogrultusunda veri analizi yapilmis ve bulgular gruplandirilmistir.

Tablo 3. Bulgular Olusturulurken Olusturulan Gruplar ve Ozellikleri

Bulgu Béliimleri incelenecek Durumlar
Katilimeilara ortam hakkinda bilgilendirmenin yapilmasi.
1. Asama: Giris ve Katilimeilarin iiye olup, SL yazilimini indirip-kurup, sisteme giris yapmalari.
) ) Motivasyon Calisma alanina gidilmesi ve dogru yerde beklenilmesi.

Ortam ile ilgili temel ve teknik becerilerin 6gretilmesi

Sanal karakterlerin hem fiziksel hem de dis goriiniis olarak bicimlendirilmesi/
Cevrimici kisisellestirilmesi.
Sosyallesme Sanal kimliklerin olusturulmasi. Ortamdaki etkinlikler ve eserleri yoluyla
gercek yasamla baglanti kurma. Sanal ortami benimseme.

2. Asama:

Katilimeilarin ortak amaca ulasmaya yonelik bilgi aligverisi yapmalari,

3. Asama: Bilgi Ahsverisi onerilerde bulunmalar1 ve diger katilimcilara yardimci olmalari.

Uygulama siiresince katilimeilarin yaptiklari isbirligi ve paylasimlar.

Bu isbirligi ve paylasimlar ¢ercevesinde ortamda iiriinler ortaya konulmasi ya da
var olan eserlerin manipiile edilmesi.

Ortak olarak iiriin ortaya koyma asamasinda da tiim katilimcilarin birlikte
caligmasi.

Bilginin

4. Asama: Yapilandirilmasi

Uygulama siireci tamamlandiktan sonraki durum.

5. Asama: Gelistirme Katilimcilarin uygulama siireci sonunda yansittiklari tecriibeler.

Bulgular

Arastirmanin amaci geregi verilerden en iyi bulgulan elde edebilmek i¢in, katilimcilarin hem
davranislarini  (sisteme giris yapabilmesi, sanal karakteri kullanabilmesi gibi), hem
diisiincelerini (bilgiyi yapilandirmasi, ger¢ek hayatla baglanti kurmasi gibi) hem de duygularini
(motivasyonlari, ortamdaki hisleri gibi) incelemek gerekmektedir (Crocker, 2011). Bu
baglamda, aragtirma verilerinin kodlanmasi siirecinin basinda ana tema gruplar (diisiince, duygu
ve davranig) belirlenmis ve elde edilen kodlar bu tema gruplarindan uygun olanlarina
yerlestirilmistir. Ardindan yerlestirilen kodlara gére temalar ve alt temalar olusturulmustur. Tiim
uygulama siireci boyunca aragtirmact slirekli olarak sistemde aktif olarak bulunmus,
katilimcilara uygulamaya gore danismanlik ve egitmenlik yapmustir.
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Diisiince ve duygu tema gruplarina ait veriler giinlik ve goriisme yoluyla toplanan
verilerin analizinden elde edilmis ve tablolagtirilmistir. Davranis tema grubuna ait veriler ise
gbzlem verilerinin analizi ile elde edilmis aciklanarak yorumlanmustir.

Bulgular olusturulurken katilimci ifadelerine yer verilmistir. Bu ifadelerin hangi
katilimer ve hangi veri toplama araci ile elde edildigi kodlama ile verilmistir. Bu kodlarin
yanina giinliik 1 i¢in G1, gilinlik 2 i¢in G2, giinlik 3 i¢in G3 ve Gorlisme i¢in M kodlar
eklenmistir.

Giris ve motivasyon asamasina iliskin bulgular
Birinci asamaya iliskin katilimcilardan toplanan {i¢ giinlilkten elde edilen veriler Tablo 4’te

sunulmustur.

Tablo 4.Giris ve Motivasyon Asamasina Iliskin Temalar

Disiince
Second Life

Oryantasyon Alanlar Olumlu Olumsuz Danisman
e Yeterli ¢ Kullanim kolaylig1 e Dil sorunu ¢ Yardim alma
e Ayrintili e Kurulum kolaylig1 e Teknik e lyi iletigim saglama
® Acgik ¢ Gergek hayata yakinlik sorun e Kolay 6grenme
e Anlasilir e {letisim olanag: o Kullanimi e Bilgi tamamlayici
e Kullanish e Jest ve mimikler gergekei detayl o Egitici
o Gayet iyi o Avatarla etkin katilim olanag1 e Yeterli yonlendirme

e ikinci bir yasam

e Dil gelisimi

e Uc boyutlu diisiinme olanag1
o Grafik ve yazilim gelisimi

e Uzaktan egitim i¢in etkili

o Tekrar etme olanagi
e Giizel bir ortam

o Ogretici

o Etkilesimli

¢ Oyun oynar gibi

Duygu
. Second Life alismalar

Motivasyon Olumlu Olumsuz Olumlu cals Olumsuz
e Oyun gibi e Eglenceli o Baslangicta e Basariliyim o Baslangicta
e Merak e islem ¢oklugu cekindim o Ogrenmek giizel yanlis bir sey
e Etkinlikler e Rahatim e Ugmak o Avatar ile daha ilgi gekici ~ yapmakta
heyecanli e Ugmak ¢ok sagma o ilerledikge merakim korktum
e {lgimi gekiyor zevkli artryor * Baglangigta
¢ Hoslanma o Kullanmaktan o Paylasmak giizel tedirgindim

o Kigisel gelisim
e Eglenceli

zevk altyorum
e Sikilmama

o ilerledikce daha fazla

sevmeye basladim

® Baslangicta
gergekei ve ilgi
cekici gelmedi

e Firsat e [sinlanmak ¢ok o Kendime giiveniyorum
e Kullandik¢a giizel bir his e dnyargilarimdan
motivasyonum o Sinif stresi kurtuldum

artiyor olmuyor e Calisma duygusunu

motive eden bir ortam

o Ortam motivasyonu
artirryor

e Danigmanin 6zel
ilgilenmesi mutlu ediyor

e Avatar kullanimi e Cok sevdim

Tablo 4’te gorildiigii gibi katilmcilardan elde edilen verilerin 1s1ginda, giris ve
motivasyon asamasiyla ilgili olarak {i¢ ana tema grubu altinda temalar, alt temalar ve
kodlamalar olusturulmustur.

Diislince tema grubuna ait bulgular incelendiginde, katilimcilarin tamaminin
oryantasyon alanlari ile ilgili olarak olumlu ifadeler kullandiklari, biiyiikk bir ¢ogunlugunun
oryantasyon alanlarin1 ¢ok iyi, anlasilir ve yeterli diizeyde buldugu, panolarda bulunan
anlatimlarin agik ve Ogretici oldugu ifade edilmistir. Ayrica, SL’ye yonelik olarak da
katilimcilarin yarisina yakini tarafindan arayiiz dilinin Tiirk¢e olmamasindan kaynakli olumsuz
bulgulara rastlanmustir. letisim olanag, elde edilen bulgular arasinda énemli bir yere sahiptir.
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Katilimcilar, ¢alismalarin yapildigi ve dersin islendigi zamanlarda gerektiginde kimseyi rahatsiz
etmeden birbirleriyle ve danismanla 6zel iletisim yollarmi kurarak iletisime gegtiklerini ifade
etmislerdir.

Duygu temasi ile ilgili olarak, katilimcilardan bazilarinin calismanin baslangicinda
cekingenlik ve tedirginlik yasadigi bulgusuna ulasilmis olmasina ragmen bu katilimcilar,
calisma haftalar1 ilerledikce bu duygularindan kurtulduklarini ifade etmislerdir. Bununla
birlikte, katilimcilarin biiyiik bir cogunlugunun baslangigta motivasyonlarinin yiiksek oldugu ve
ortama girig yaptiktan sonra ortamdaki bircok seyin nasil gergeklestigini merak ettikleri elde
edilen 6nemli bulgular arasindadir. Calisma siiresince katilimcilarin motivasyonlarinin, SL’ye
yonelik olumlu diisiincelerinin ve ortamdaki rahathiklarinin giderek arttigi bulgularina
ulasilmustir.

Davranis tema grubu ile ilgili olarak, katilimcilarin biiyiilk bir kismi 6grenip de
yapamadigi bir islemin olmadigmi; diger kismi ise caligmalar ilerledik¢e daha iyi sanal
karakterlerini kullandiklarini ifade etmislerdir. Sadece iki katilimcidan baslangicta sanal
karakteri ugarken kontrol sorunu yasadig1 ve yine iki katilimcidan da avatarin kullaniminin zor
oldugu bulgularma ulasiimistir.

Uygulama siirecinde gerek ekran kayitlarinin gerekse arastirmacinin danigman olarak
yaptig1 gozlem verilerine yonelik bulgular su sekildedir:

Calismanin yiiz yiize laboratuvar ortaminda gecen ilk iki haftalik uygulamasinda
yapilan go6zlemlerde, katilimcilarin ilk kez boyle bir sanal ortamin varligindan haberdar
olduklar1 goriilmiis, ortamdaki yapilabilecekleri ve bireysel olarak saglayacagi kazanglar
aktarildigr sirada ise genel olarak c¢alisma isteginin olustugu, motivasyonlarinin arttig1
gdzlenmistir. Laboratuvar ortamindaki ikinci bulusmada katilimecilar, SL’ye ilk kez iiye olup,
arayiiz yazilimini indirip-kurup, sisteme giris yapmislardir. Bu islemler siiresinde arastirmact
danigman olarak gorev yapmis ve tiim katilimcilarla ayri ayri ilgilenmistir. Bu islemlerde sorun
yasayan katilimciya rastlanilmamustir.

Katilimcilar ortama ilk kez girdiklerinde laboratuvarda genel bir heyecan ve mutluluk
havasi olusmustur. Ancak bazi katilimcilarin da sistemde yanlis bir sey yapmamak i¢in ¢ok
dikkatli olmaya calistig1 gozlenmistir. Daha sonra katilimcilar ¢alisma alanina 1sinlanmiglardir.
Calisma alaninda arastirmaci tarafindan katilimcilara, bir sonraki hafta caligilacak olan
Oryantasyon Alanm1 1°’deki ¢alismalari yapabilmeleri i¢in gerekli olan temel ve teknik
bilgilendirmeler yapilmistir. Bu haftanin sonuna gelindiginde herhangi bir sorun yasayan
katilime1 gézlenmemistir.

Oryantasyon Alani1 1°den itibaren, tiim ¢aligma sanal ortam {izerinden gergeklesmistir.
Bundan dolay1 arastirmaci tarafindan ortamdaki sanal karakterler ve diger sanal karakterlerle
kurduklar1 iletisgimler goézlenmistir. Bu gozlemler 1s18inda oryantasyon alanlarini galigan
katilimcilarin pek sorun yasamadigi goriilmiistiir. Meydana gelen sorunlar ya da katilimcilar
tarafindan yoneltilen sorular danisman tarafindan hemen ilgilenilerek ¢oziilmiistiir. Ayrica
caligmalar siirecinde arastirmaci, danigmana kars1 olabilecek bir ¢ekingenligi agma, veri toplama
siirecinde daha saglikli veriler toplamak adina samimi bir hava olusturma ve katilimcilarin
eksiksiz ¢caligmalar1 tamamlamasini saglamak i¢in her katilime1 ile ayr1 ayr iletisime gegmistir.

Giris ve motivasyon asamasi kapsaminda elde edilen bulgulara iliskin katilimci
ifadelerinden bazilar1 sunlardir:

-Second Life ¢ok hosuma gitti. Farkl bir diinya gibi galiba gercekten de ikinci yasanmim olacak
:). Sec¢tigim avatarim da hosuma gitti sanki benmisim gibi kendime gore onu yonlendirmek,
daha pek yapamasam da onu giydirmek ¢ok eglenceli. Bunun yaninda isin igcinde egitim olmasi
en giizeli, bir seyler katacaksa bana mekan fark etmez gercek veya sanal:). Kisacasi giizel
seyler olacak gibi hissediyorum ve buna bagl olarak da iyi diigiiniiyorum. P16G1

-Ortamdayken islemleri ¢ok rahatlikla yapabiliyorum. Bu rahathigim biraz da olsa onceden
oyun oynamamdan kaynaklaniyor sanwrim. Fakat hi¢ oyun oynamamis olsaydim da yine
rahatlikla islemler yapabilecegime inaniyorum. Ciinkii bu ortamda highbir sey zor degil. Cok iyi
tasarlanmig. Ortamda kendimi rahat hissediyorum. Avatarimi rahatlikla kontrol edebiliyorum.
P5Gl1
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-... Ozellikle ¢ok fazla etkilesim sunmast agisindan ve basit bir kurulumdan sonra sadece bir
tiyelik ile bu diinyaya katilma sunmasi bulunmaz bir nimetti. Avatarimla ilerleme ve dig
goriiniisiinii  degistirmenin yami swa 3 boyutlu tasarumlara imkan saglamasi gibi biiyiik
zenginliklerinin olmasi beni buna daha fazla yonlendirdi. PIM

-Ilk basladigimda ortami kavramaya ¢alistim. Nasil bir mantik yiiriitmiisler ne kullanmiglar diye
diigtintiyordum ki oryantasyon béliimiinde ayrintilaryla buldum bunlari. Oryantasyonda ilk
seviye olan avatari hareket ettirmekten en zor kismi yani bence en zor kismi olan buildinge
kadar bilgi vardi ve bana 10 dakikada biitiin sistemi neredeyse ¢6zme imkant verdi. PAM
-Tamtildiginda kagwrilmayacak bir firsat oldugunu diisiindiim... Ayrica sanal ortamda egitim
gorecek olmak heyecan vericiydi. Second Life'ta avatarimi kontrol edebilmek Second Life't
kullanmaya yonelik motivasyonumu arttirdi. Ayni zamanda Second Life gibi ii¢ boyutlu
programlart kullanmaya tesvik etti. Bir avatar ile sanal ortamda egitim gormek hosuma gitti.
P6M

Cevrimici sosyallesme asamasina iliskin bulgular
Ikinci asamaya iliskin katilimcilardan toplanan ii¢ giinliikten ve yapilan goériismelerden elde

edilen veriler Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5.Cevrimici Sosyallesme Asamasina lliskin Temalar

Diisiince

. Gerg¢ekeilik

Oneri Olumlu Olumsuz Genel
o Sozel derslerin o Aidiyetlik e Yiiz yiize olmamasi1 e Sosyal bir ortam
islenmesi e Gergege yakinhk o Kiyafet sorunu e Ortam insani rahatlatiyor
e Uygulamali ders o Karakter benzerligi ® Beni sosyal o Arkadasliklar disaridan daha
islenmesi e Ortam tasarimi yasamdan soyutlar samimi
e Uzaktan egitim e Yiiz ylize iletisime
verilebilir yaklnhk

Duygu
Hoslanma Heyecan Motivasyon Olumsuz Merak Tlgi cekici

o {letisim o Seyahat e Sanal e Yanlig bir sey o Sanal o Sanal karakter
kurmak etmek karakter yapmaya karakterimle bigimlendirmesi
e Ucmak ¢ok o Egitim kontrolii korkuyorum yapilabilecekler o Kendi karakteri
hos almak e Sanal e Diger sanal olmasi
o Ortamlari karakter segimi karakterin
incelemek goriintiisii

e Sanal karakter

Oryantasyon c¢aligmasinin Oryantasyon Alan1 2 bolimiinde katilimcilar, sanal
karakterlerini nasil  bigimlendireceklerini  6grenir Ogrenmez  sanal  karakterlerini
bigimlendirmislerdir. Katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu, {iye olduklar1 sirada segtikleri sanal
karakterlerini hem fiziksel hem de dis goriinlis olarak bigimlendirmis ve olusturdugu sanal
karakteri ya kendisine en c¢ok benzeyecek hale getirmis ya da hayal ettigi bir karaktere
dontstirmiistiir. Bundan dolayr ortamda etkilesimde bulundugu karakteri kendisi olarak
sahiplenmistir. Yani sanal kimliklerini olusturmuslardir. Ayrica, katilimcilarin ¢ogunlugu
ortamda kendilerini rahat hissettiklerini, smnifta olsalar bu kadar rahat olamayacaklarini
belirtmislerdir.

Katilimcilarin tamami, ortamdaki egitim-6gretim olanaklarindan memnun olmuslardir.
Ortamdaki iletisim olanaklarindan hosnut olduklarmi belirten katilimcilardan bu olanaklar
gercege ¢ok yakin bulanlarin sayisinin ¢ok olmasina ragmen, dort katihimer yiiz yiize iletisim
kurmanin daha iyi oldugunu belirtmistir. Katilimcilarin ortamda yaptiklar1 calismalardan genel
olarak hoslandiklari, egitim almak ve (6zellikle ugarak) seyahat etmekten de heyecan duyduklari
elde edilen bulgular arasindadir.

Katilimcilarin  ¢evrimigi sosyallesme asamasi kapsamindaki ifadelerinden bazilar
sunlardir:
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-...Ben en c¢ok karakterimin goriiniimiiyle ilgili seyleri merak ediyorum ve ortamda bununla
epey ugrastim. Cozemedigim yerler oldu, onlari ¢ozmeyi istiyorum. Ayrica insanlarin birbiriyle
nasil etkilesim kurduklarini merak ediyorum... P13G1

-...Kim avatarin nasil giydirmis? Ben nasilim diye gercek hayatta ki gibi diigtintir oldum... ben
burada yazarken avatarimin el hareketi, veya hocanin konusurken yanina yaklastigimda sesini
daha iyi duyabilmem vs. Bunlar ger¢ek sinif ortaminda yasanan hadiseler oldugundan ortamin
ciddiyetini ve baglhiligi arttirdigina inanyyorum. P14G2

-Her sey cok giizel bence ve de yolunda gidiyor, arkadaghklar da oyle sanki digardan daha
samimi hos¢a vakit gegiriyoruz ... P9G3

-Degisik bir ortam sizi avatarlariniz temsil etmesi ve hareketlerinizi onlarla yansitmak. Bir nevi
sorumluluk sanirim... Ornegin fiziksel bir problemi olan bir kisi kendi evinden de rahathkla
ortama katilarak sorunsuz bir sekilde ogretimi tamamlayabilir. Avatari sayesinde kendini
ortamin bir pargasi gibi gérebilir. Bu yoniiyle arti sagladigin diistiniiyorum. P11G2

-... Ornegin dans edilecek yerler ilging geliyordu, ¢iinkii Second life ortaminda her sey gercek¢i
ve ilgi cekici hazirlanmis. Lunaparka gitmek de ¢ok hosuma gidiyordu. Gittigim yerlerden
birinde Ingiliz bir kadn ile tamstim. Avatar: son derece giizel giyimli ve bicimlendirilmisti.
Bana nerelerden bedava kiyafet alabilecegimi ve Second Life'da neler yapabilecegimi, dis
goriiniigiimde ne gibi degisiklikler yapabilecegimi anlatti... P13M

-Second life ortamina katilmaya basladiktan sonra bu arkadaslarimla ortamda sik sik iletisim
kurmaya basladim. Bu durum birinci égretimler icinde gecerliydi. Hi¢ tammadigim insanlarla
Second Life da bir sekilde tamisma firsati buldum ve yeni arkadasliklar edindim... Insanlarin
etkilesimine katki sagladigi icin de Second Life ‘ a sadece ders igin girmiyorum. Zaman zaman
farkly ortamlara gidip diger avatarlarin tasarladigi ortamlara bakip insanlarla muhabbet
ediyorum. Bu gergekten ¢ok ilgi ¢ekici ve giizel bir hal aliyor. P16M

-Second Life’ta arkadashgin artisi, ornegin: bu program olmasaydi benim Texas dan
arkadasim olamazdi. Second life uygulamalarina katilmaya bagladigim giinlerde internetten
yaptigim arastirmalar ve sizin anlatiginiz yerlerden ilgimi ¢ok ilgimi ¢ekenlere gittim. Bora
Bora Plajinda tamigtigim biri oldu... P18M

Bilgi ahisverisi asamasina iliskin bulgular
Ugiincii asamaya iligkin katilimcilardan toplanan ii¢ giinliikten ve yapilan goriismelerden elde

edilen veriler Tablo 6’daverilmistir.

Tablo6.Bilgi Alisverisi Asamasina Iliskin Temalar

Diisiince

TN Paylasim

lletisim Ortam ici v Ortam dis1
e Bilgi paylasimi ¢esitliligi o Fikir aligverisi e Universitelerin etkilesimi
e Ozel iletisim avantaji e Bilgi paylagimi e Alan uzmanlarindan fikir paylagimi
o Sesli iletisimin kolaylig e Toplu sohbetler
o Goriismelerin tekrar e Sorularin ¢ekinmeden
incelenebilmesi yanitlanmast

Duygu
Fikir aligverisi Kendin ifade etme, sorular: yamtlama
e Memnun o Cekinmeme
e Eglenceli o Istekli
o Rahat bir gekilde

Bilgi aligverisi asamasina gore veriler incelendiginde, katilimcilarin ortamdaki iletisim
olanaklarindan memnun olduklari, hatta normal bir sinif ortamina gore daha etkilesimli bir
iletisim gerceklestigini ifade ettikleri goriilmiistiir. Bu durumun SL’de bulunan 6zel yazisma
veya Ozel sesli gorliigme Ozelliklerinden birini kullanan katilimcilar ortamdaki calismalar
engellemeden kendi aralarinda iletisim kurmalarindan dolayr meydana geldigi sdylenebilir.
Elde edilen bulgulara gore katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu ortamdaki iletisim
cesitliligine bagli olarak bilgi aligverisinin de ¢esitliligi oldugunu ifade ettikleri ve bu
durumun ortamdaki ¢alismalar1 daha iyi sonuglandirdigi goriilmistiir. Ortamda gergeklestirilen
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uygulamalarda ve uygulama baslangicinda/sonunda yapilan fikir aligverisleri, bilgilendirmeler
vb. caligmalardan katilimcilarin memnun olduklari, eglendikleri ve ayn1 zamanda 6grendikleri
bulgular1 elde edilmistir. Ortamdaki danigman ya da Ogretim iiyesi tarafindan katilimcilara
yoneltilen sorulart yanitlarken ¢ekinen bir katilimciya rastlanilmamistir. Ayni sekilde ortaya bir
soru soruldugunda katilimcilardan o soruyu yanitlamak igin istekli olan kisi sayisinin da az
olmadig1 goézlenmistir. Ayrica, katilimeilar yanitlarini verirken ya da bir ifade de bulunurken
cekinmeden, rahat bir sekilde kendini ifade ettikleri gozlenmistir.

Katilimcilarin  bilgi aligverisi asamasi kapsamindaki ifadelerinden bazilari

sunlardir:
-Bir kez diger ortamlara gore kullanici siirekli avatariyla i¢ ice oldugundan kullanici
interaktifligi en iist diizeyde. Ses, yazisma gibi eklentilerde bunu destekliyor zaten... Ogrenciler
avatarlaryla etkin bir sekilde katilabiliyor. P9G2
-3 haftalik ¢alisma hakkinda genel diisiincem ortamun etkilegimli bir ortam sunmasi. Bu ortamla
gercek hayatta tehlikeli ya da imkanlari zorlayacak yerlere gitmek uzmanlarla etkilesim
saglamak sanal ortamda olsa bu insanlara bir ¢evre olusturmak avantajlart arasinda
swralanabilir. Dezavantajlarinda deginmek gerekirse goz goze iletisim olmadigindan belki tam
bir etkilesim olmayabilir. Second Life ortaminda yapacaklarin simirli olmast kullamicilar
tarafindan eksik ve sikici olarak algilanabilir. P10G3
-Calisma swrasinda arkadaglarimizla kurdugumuz iletisim konusunda ornegin aklimiza bir soru
takildiginda dersin isleyisini bozmamak igin arkadaglarimiza ozelden yazip yardim alabiliriz bu
yonden kullanildiginda bence yararli oluyor. P10M
-...Tabi hocamizin sanal ortamda konuyla ilgili sormus oldugu soruyu yanitlamak daha kolay ve
zevkli simif ortamina gore... Sanal ortamda yapilan ders bana gore daha ¢ok motivasyonu
artirict  ozelligi var. Ciinkii aninda internetten hocamizin yénelttigi soruyla ilgili bilgi
edinebilme sansimiz oluyor. Ayrica hocaya sinif ortamindaki gibi degil de zel gériisme yoluyla
sorularimizi yoneltebilme imkanimiz var. P12M
-Béliimiimde diger ogretimlerden konustugum fakat fazla samimiyetimin bulunmadig insanlarla
ortak onerilerde bulunduk. Tamamen bunu Second Life’in etkili olan faydalarina bagliyorum.
Normalde bir insanla reelde bu kadar ¢ok fazla bilgi alisverisinde bulunamaz veya da sohbet
edemezdim sanirim. P16M

Bilginin yapilandirilmasi1 asamasina iliskin bulgular
Dordiincii agsamaya iligkin katilimcilardan toplanan ii¢ giinliikten elde edilen veriler Tablo 7°de

sunulmustur.

Tablo 7. Bilginin Yapilandirilmas: Asamasina Iliskin Temalar

Disiince

Grup Cahsmalar1 A¢isindan Second Life Bireysel Calismalar Acisindan

Olumlu Olumsuz o Birlikte seyahat etmek e Bireysel caligilirken
o Cok giizel o flk toplant1 yiiz e Biitiin katilimeilarin fikir paylasimlarda bulunmak
o Cok verimli yiize olmali sunmast e Bireysel gorevlerde yardimlasma
o SL ¢ok e Tiim iletisim olanaklarini e Tasarim sirasinda takildig1
kullanisht kullanarak paylasimlarda yerlerde arkadaglarindan yardim
o Etkili karar bulundum almak
e Uriin daha e Seminerler {iriin ortaya e Ders esnasinda yardim almak
kaliteli koymamizi olumlu etkiledi

Duygu
Bireysel ve Grup Calismalari Diger Etkinlikler

o Gergek yasamdakine gore daha giizel o Kendini rahatga ifade edebilme

e Heyecanlt
o Cekinmeden bilgi paylagimi

Bes asamali modelin dordiincli asamasi olan bilginin yapilandirilmas: asamasina
yonelik veriler incelendiginde, katilimcilarn tamaminin grup calismasi ve bireysel olarak
caligmalar yaptig1 gozlenmistir. Bu c¢aligmalarla ilgili olarak, grup calismalarmin gergek
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yasamdakine gore daha giizel ve daha verimli gegtigini belirten katilimcilarin ¢ok olmasina
ragmen grup ¢alismalarinin olanak varsa dnce yiiz yiize yapilmasinin daha iyi olacagi yoniinde
goriis bildiren dort katilimci bulunmaktadir.

Incelenen verilere gore katilimcilarin gergek yasamdaki grup calismalarinda edindikleri
tecriibeler ile SL’deki grup c¢alismalarinda edindikleri tecriibeleri karsilastirdiklart ve bu
dogrultuda SL’deki grup ¢aligmalarini daha etkili bulduklari bulgusuna ulasilmistir. Ayrica
katilimeilarin biiyiik bir ¢ogunlugu, grup calismasi yapilarak alinan kararlarin daha etkili
oldugunu, ortaya koyulan iirliniin ise daha kaliteli oldugunu ifade etmislerdir. Caligmalar
boyunca biitiin katilimcilarin fikirlerini sunduklari, kendilerini rahatca ifade ettikleri bulgularina
ulagilmistir. Calisma siiresince yapilan gozlemlerde bilginin yapilandirilmasi asamasiyla ilgili
olarak one ¢ikan bulgular su sekildedir:

Katilimeilarin  tamami  oryantasyon egitimi sirasinda bireysel olarak ¢alismustir.
Calisirken panolarda anlatilan bilgileri inceleme sirasinda uygulayarak, pratik yapmis ve sanal
karakterlerine o davranisi kazandirmaya ¢aligsmislardir. Bu ¢alismalar sirasinda bir yerde takilan
ya da sorun yasayan katilimciya danigman hemen gerekli yardimi yapmistir.Gliz donemindeki
uygulamalarda katilimcilarin ¢ogunlugunun yaptiklari grup c¢alismalarindan memnun olduklari
ve bahar doneminde 6grendikleri bilgileri bu donem uygulamaya gegiriyor olmalarindan dolay1
heyecanli olduklari1 ortamdaki sesli ve yazili iletisimlerde gozlenmistir.

Ortamda yapilan grup ¢alismalarinda ve bilgilendirme toplantilarinda, katilimcilarin
fikirlerini, Onerilerini ¢ekinmeden paylastiklar1 gdzlenmistir. Yanlis ya da hatali bir bilgi
paylasimi yapildiginda, o kigiye tamamen yapici bir sekilde dogru bilgi diger katilimcilar ya da
danisman tarafindan verilmistir. Ortamdaki tasarim c¢alismalar1 sirasinda da, katilimcilardan bir
islemin nasil gerceklestigine dair bir soru geldiginde, o bilgiye sahip olan katilimecilardan biri
gerekli agiklamalar1 ve islemleri anlatmistir. Grup ¢alismalar1 halinde yapilan tasarimlarda da
higbir katilimcr birbirini olumsuz etkilemeden islemlerini gergeklestirmis, iiriinlerini ortaya
koymaya ¢alismisglardir.

Katilimeilarin bilginin yapilandirilmas1 agamasi kapsamindaki ifadelerinden bazilar
sunlardir:

-SL de en zevk aldigim is bulding isiydi herkes bir késede kendi isiyle ugrasiyordu ama aymi

zamanda onu nasil yaptin bunu nerden buldun diye iletisimdeydi... Grup ¢alismas yerine tek

tek gérev verilip yardimlagma etkinligi beni daha ¢ok ¢alismaya sevk etti. Ornegin bir koprii
yaparken bir kisinin fikriyle yapilmast ile on kisi arasinda ciddi bir tasarim farki vardir tabiki
on kisinin begendigi ¢cok daha etkileyici olacaktir bu yiizden ortam bu kadar hos goriiniiyordu.

P4aM

- Building yaparken beceremediginiz yerleri aninda arkadaslarinizdan yardim alarak diizeltip

iyilestirebilirsiniz. Taslak ¢ikarttiktan sonra da ortak kararlara gore, yapim asamasi baslad.

P7TM

-Taslak ¢ikartma sirasinda herkes ortamda fikirlerini séyleyerek katlkida bulundu. Bu grup

calismasinda gergekten etkili oldu. Cekinmeden herkes istedigi tasarimi dile getirdi. Taslak

¢tkartma igleminden sonra alami tasarlarken de deneyerek bircok degisiklik yaptik taslak
tizerinde. Herkes bu konuda séz sahibi oldu kim hangi tasarumi isterse aninda deneme firsati
bulduk ve oy birligiyle en ¢ok begenilen se¢ildi. POM

-Bireysel ¢alismalarda sorumluluk daha fazla oldugu icin zamanminda, daha iyi isler ortaya

¢tkabiliyor. Grupta isini daha az yapan kisiler olabilir. Bu yiizden bireysel ¢calismalarin grupla

desteklenmesi lazim. Yani yine herkes kendinden sorumlu olur, ama igler birlesip daha genis bir
is ortaya koyulabilir. P13M

-...Tasarlayacagimiz seyi diisiiniirken de taslak c¢ikartma agisindan zamandan tasarruf

saglanmis olunuyor. Reelde ¢ok fazla zaman icerisinde bir taslak ¢ikarilirken Second Life

ortaminda bu boyle olmamaktadir. Tasarlanan taslagin iceriginde yanhg bir bilgi varsa buna
engel olunmaktadir. Bir goriis belirtirken de herkesin goriisiinii dinlemek agisindan Second Life

geri doniip bakma olanagi saglanmis oluyor. P16M

55



Cukurbas1 & Karamete

Gelistirme asamasina iliskin bulgular

Bes asamali modelin gelistirme asamasina yonelik elde edilen verilerin analizinde genel olarak
temalarin olusturulmasi yerine verilerin agiklanarak verilmesinin daha etkili olacagi diistiniilmiis
ve bu dogrultuda gelistirme agamasina yonelik bulgular agiklanmistir.

Elde edilen verilerin analizi sonucunda katilimcilarin, ¢alismanin sonunda ortaya
koyulan sanal c¢aligma alaninda, 6grendikleri ve uyguladiklart tiim bilgileri yansittiklart
bulgusuna ulagilmistir. Yani, yapilan ortam tasarimini, edindikleri tecriibeler sonucunda
gergeklestirdiklerini ifade etmislerdir. Ayrica katilimcilar sinif ortaminda yaptiklar1 ¢aligmalar
ile sanal ortamda yaptiklari calismalar1 karsilagtirmis asagidaki bulgular ortaya ¢ikmustir:

o Katilimcilar, sadece okuyarak isledikleri dersler i¢in sinifa gitmeyi gereksiz gérmiis ve bu
derslerin sanal ortamda daha etkili iglenecegini diisiinmiislerdir.

o Smif ortamindaki kendi aralarindaki iletisimin ¢ok kisith oldugunu, ortamdaki iletigim
olanaklarimin ¢ok etkili oldugunu ifade etmislerdir.

e  Sinif ortaminin imkanlariin ¢ok kisitli oldugunu, ama sanal ortamin yapilan tasarimlarla
bir ¢cok seye olanak tanidigimi belirtmislerdir. Bu yoniiyle sanal ortamda yaptiklar
caligmalarin daha etkilesimli oldugunu ifade etmislerdir.

e Simif ortaminda Ogretim {iyesinin Ogrencileri tamamen yiliz yiize gorebildigi icin
Ogrencilerle etkilesiminin daha iyi oldugunu, sanal ortamdaki ¢alismalarda bu etkilesimin
daha az oldugunu ifade etmislerdir. Ancak, ayn1 zamanda da sanal ortamda islenen dersle
ilgili olarak 6gretim iiyesinin sanal ortamda &gretmen-6grenci etkilesimini saglamak i¢in
giizel yontemler sectigini ifade etmislerdir.

e Sanal ortamda yapilan c¢alismalarda katilimcilar aninda internet iizerinden gerekli
arastirmalar1 yapabildiklerini, ancak siif ortaminda bu durumun pek miimkiin olmadigini
belirtmiglerdir.

e Sanal ortamin tasariminin sinif ortamina gore daha iyi oldugunu ve bunun igin ortama
daha istekli girdiklerini, ortamda hem eglenip hem de 6grendiklerini ifade etmislerdir.

e Sanal ortamda 6gretmenin ders esnasinda ekstradan materyaller ortaya cikartabilecegini
belirten katilimcilar, aynt durumun sinif ortaminda pek miimkiin olmadigini ifade
etmislerdir.

Katilimcilar yapilan ¢aligmanin {i¢ boyutlu sanal ortamda gerceklesmesi sebebiyle, iig
boyutlu tasarim hakkinda bilgiler edindiklerini, bu durumun ilgilerini ¢ektigini ve bu yonde
kendilerini daha c¢ok gelistirmek istediklerini belirtmis; bu sebeplerden dolayr da gercek
yasantilarinda okulda {i¢ boyutlu tasarim (3dmax) dersini sectiklerini ifade etmiglerdir. Hatta
baz1 katilimcilar, iglerindeki tasarim yeteneginin bu c¢alisma sayesinde ortaya ¢iktigini ifade
etmistir. Yani ¢alisma boyunca edindikleri tecriibeler, katilimcilarin normal yagantilarindaki
tercihlerini degistirmelerini saglamistir.

Gelistirme asamasina yonelik katilimci ifadelerinden bazilari sunlardir;

-Chat ile yazisma, sesli goriismeler ve ozel goriismeler second life disindaki uygulamalarda

oldugu gibi second life ta da olduk¢a kullanishdir. Ortama baglanarak ayni anda aym ortamda

yukaridaki 6zellikleri uygulayabilmemiz second life’in en biiyiik avantaji bence. Internet
sayfalar: desteklig1 ile ortama video resim ¢ekebiliyoruz. P2M

-Yiiriime kosma alisik oldugum durumlardi oyunlardan ama u¢may: ilk defa denedim ve hem

uzun mesafeyi kisa zamanda almayr hem de eglenceli geldi bana. Bu dénem 3dmax derste

gelince tizerine iyice ilgim artti ve aslinda se¢meli olan 3dmax dersine beni itende second life
deneyimim oldu... P4M

-Ortama ilk girdigimde ¢ok yabancilik cekmedim daha once oynadigim online oyunlardan béyle

bir ortama asinaydim. Ama tabi ki bu bir oyun degildi ve oyun bilim kurgu eseriydi fakat SL

gercek hayata benzer kosullarla olusturulmus bir ortamdi o yiizden benim ilgimi ¢ekmeyi
basardi. SL de ders islemek derse karsi tutumumu daha olumlu hale getirdi. P5SM

-Second Lifetaki tiim deneyimlerim (iiriin), uygulamanin her asamaswdaki edindiginiz

tecriibelerin toplamidir. Kesinlikle her ¢calisma bize bir seyler 6gretti. P6M

-Oryantasyon da ogrendiklerimin hepsi ¢ok yararl oldular ve tabi sl ilk girdigimde kendi

yasadigim deneyimlerde olmak iizere hepsini uygulamanin gerekli yerlerinde kullandim. Isletim
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sistemleri dersinde paylasilan bilgiler, slaytlar, videolar da uygulamalar da yardimci oldu
ortamda ki becerilerimize. P7M

-Second life ‘a ilk girdigimizde karsimiza ¢ikan ortam bizleri motive etti. Oryantasyon
alanlarinda  kazandigimiz bilgileri aninda uygulayarak &grenme imkant bulduk. Isletim
sistemleri dersi, Texas State Universitesi'nin sanal kampiisiine yaptigimiz gezi ve oradaki
hocalarin bizlere yaptigi sunumlar ve bu sunumlardaki bilgi ve belge paylasimi ¢alismalarimizi
olumlu yédnde etkiledi. Haftalik toplantilarimiz ve ders isledigimiz alamini tasarim
asamalarimizda dgrendigimiz bilgilerin tiimiinii uyguladik ve sonunda igledigimiz derste bunun
meyvesini yemis olduk. P9IM

-...Onceden tasarim konusunda yaptigimiz ¢alismalardan yararlandik. Ayrica ben tasarim
yaparken bu donem gérdiigiim 3dsmax dersi de bana kolaylik sagladi. Ama bir seyler
tasarlayabilip ortaya bir iiriin koyabildik. P10M

-Istediginiz iiriinii  rahathkla  olusturabilivorsunuz ve gerekli yerlerde kullanimim
ayarlayabiliyorsunuz. Uriiniiniizii siz tasarhyorsunuz ve istediginiz tasarimi yapmakta
ozgiirstintiz. Sanirim tasarimci ruhumu kontrol etmede gayet basarili oldu. Ayrica istediginiz ve
baglantiya gegebileceginiz baska bir ortamla eszamanli olarak birlikte ¢alisabilir ve iiriin
olusturabilirsiniz. P11IM

-...Oryantasyon yapidiginda second life ortamunin degisik yonlerini gormeye bagladim sadece
ben degil eminim diger arkadaslarimda aymi sekilde diisiinmiiglerdir. Konusmalar ve yaptlan
yazismalar herkesin ayni ortamda belirlenen saat dogrultusunda bulunmasi ayni sinif ortamini
yansitmast a¢sindan insan kendini bir an simftaymis gibi hissediyor. Ozellikle de bu son xxx
hocamizla isledigimiz igletim sistemleri dersimizde ben agikcasi swniftaki ortamdan farkl bir
ortam gormedim. P12M

-Ortam tasarimi ve building sayesinde hem kendi gérsel hafizamizin gelistigini diisiiniiyorum.
Ortaya konulan iiriin gergekten biitiin second life ortamindaki arkadaslarimizin basarisidr diye
diigtiniiyorum.. ¢iinkii herkes bir isin ucundan tuttu bu gercekten bir ekip calismasinin basarili
bir sonucudur. P15M

Sonuc ve Tartisma

Aragtirmanin amact; ii¢ boyutlu sanal ortamlardan biri olan Second Life ortaminda bes asamali
model temel alinarak katilimcilara Second Life’in kullanimina ydnelik oryantasyon egitimi
verilmesi, egitsel amagli bir ¢aligma ortami hazirlanmasimin saglanmasi, hazirlanan ortamda
egitim-O0gretim aktiviteleri yapilarak katilimcilari ortamdaki deneyimleri hakkinda goriislerinin
alinmas1 ve uygulanan bes asamali modelin etkililiginin belirlenmesidir. Bu amagla BOTE
Boliimii 6grencilerinden goniillii olarak caligmaya katilan 19 6grenci ile SL ortaminda bes
asamali model temel alinarak bir oryantasyon egitimi verilmis ve ardindan bir ortam tasarimi
yapilip, o ortamda bir uzaktan egitim uygulamasi yapilmistir. Bu siiregte de ortamda gesitli
seminerler verilmis, farkli ¢alismalar da yapilmistir. Caligmalar siiresince ¢esitli veri toplama
araglart ile veriler toplanmis, analiz edilmis ve bulgular olusturulmustur.

Katilimeilar tarafindan yapilan ortam tasarimlarindan dolay1 katilimeilarin eglendikleri
ve ortamda c¢alisma yapmaya yonelik motivasyonlarinin arttig1, elde edilen bulgular arasindadir.
Salmon ve digerlerinin (2010) yapmis oldugu arastirmada da benzer sonuclar elde edilmistir.
Ayrica, aragtirmaci tarafindan yapilan SL’yi tanitmaya ve temel becerileri kazanmaya yo6nelik
anlatimlar sayesinde de katilimcilarin hem gerekli bilgileri edindigi hem de motivasyonlarinin
arttigr sOylenebilir. Katilimcilarin  6grendikleri temel bilgiler 1s18inda gerekli islemleri
gercgeklestirip SL’ye basarili bir sekilde baglanmis ve ¢alisma ortaminda toplanmiglardir. Esgin,
Pamukcu, Ergiil ve Ansay’in (2011) ve Dinger’in (2008) yaptiklar1 arastirmanin sonuglarina
gore, gerekli islemlerin gerceklestirilmesi ve SL’e baglanilmasi, danigmanlik odasina erisim gibi
islemlerde Ogrenciler bazi sikintilar yagamiglardir. Bu baglamda, bes asamali modelin birinci
asamasi ile gerceklestirilen egitimle dgrencilerin diger ¢aligmalara gore daha basarili olduklari,
dolayisiyla katilimcilarin bes asamali modelin ilk asamasimi gergeklestirdikleri sonucuna
ulasilabilir. Ayrica yapilan ¢aligmalarla katilimcilarin motivasyonlar1 daha da arttig1 elde edilen
bulgular arasindadir ve bu sonucu desteklemektedir.

Elde edilen bulgulara gore, katilimcilarin ortamda kendilerini rahatca ifade ettikleri ve
sorulart ¢ekinmeden yanitladiklar1 goriilmiistiir. Bu sonuca ulasilmasinda yapilan ortam

57



Cukurbas1 & Karamete

tasarimlarinin iyi olmasinin, arastirmacinin ortamdaki roliinii iyi yapmasiin ve katilimcilarin
tamamen goniillii olarak katilmalarinin etkili oldugu sdylenebilir. Benzer sekilde, Bezir,
Cukurbagi ve Baran’in (2011c) yapmis olduklar1 ¢alismada da ortam tasariminin iyi olmasindan
dolay1 sinif ortamina kiyasla kendilerini daha rahat hissettiklerini ve motivasyonlarinin yiiksek
oldugu bulgularina ulasiimistir.

SL’nin birgok olanaklart olmasina ragmen, zaman zaman meydana gelen teknik
sikintilar sebebiyle, ortamdaki etkilesim ne kadar yiiksek olursa olsun, sorunlar ortaya
cikmaktadir. Bu sorunlardan biri internet hizindaki diismeden dolayr meydana gelen sesli
iletisimin kopmasidir. Hatta bazi zamanlarda SL ile baglanti tamamen kopmaktadir. Bunun
disinda sadece Tiirkge bilen kullanicilar igin Tiirkge dil secenegi olmayan ya da test asamasinda
Tiirkce se¢enegi olan SL’nin kullanimi bazen zorlasmaktadir. Bu tarz sikintilarin, katilimcilarin
motivasyonunu olumsuz yonde etkileyebilecegi sdylenebilir. Alan yazinda yer alan
aragtirmalarda da benzer sonucglarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir (Cukurbasi vd., 2011; Esgin
vd., 2011; Coban ve Goktas, 2013).

Ortamdaki iletisim olanaklarmin yapilan tiim etkinliklerde 6grenciler acisindan faydali
oldugu goriilmiigtiir. Gerek egitim ve seminerlerde gerekse ortamda yapilan c¢alismalarda
katilmeilar 6zel iletisim seceneklerinden istediklerini kullanarak rahatca birbirleriyle,
danigmanla ya da ortamdaki diger kisilerle iletisime gecebilmis ve baskalarini rahatsiz etmeden
rahatga iletisim kurmustur. Ayrica genel iletisim segenekleri ile de ayn1 anda ortamda bulunan
diger kisilerle iletigimlerini saglamiglardir. Bezir ve digerlerinin (2011b) yaptiklari aragtirmada
da iletisim olanaklarinin faydali oldugu goriilmiistiir.

Katilimcilar sanal ortamda yaptiklari islemlerde ve 6grenme aktivitelerinde, sosyal
etkinliklerde sanki ger¢ek yasamda hareket ediyorlarmis gibi diislinmiis ve normal
yasantilarinda gosterecekleri tepkileri/hareketleri ortamda gostermeye ¢alismislardir. Chen
(2016) ¢alismasinda 6grenenlerin teknoloji odakli, coklu gdrevleri iceren ve yaratici 6grenme
stillerini barindiran SL ortamimin Ogrenenlerin sanal ortam igerisinde gergek yasam
deneyimlerine sahip olmasimi sagladigimi belirtmistir. Bununla birlikte Sahin (2016)
caligmasinda SL ortaminin tasarim olanaklar1 ile egitime farkli bir boyut kazandirdigi; gorsel
acidangalisilan konunun igerisindeymis hissini meydana getirdigi, konunun anlagilmasini
kolaylastirdigi, 6zgiin, 6grenmeye ve bilgiyi pekistirmeye yardimer oldugu belirtilmis ve farkl
o0grenme stiline sahip 6grencilerin 6grenmelerine katki saglayacagi ifade edilmistir. Dolayisiyla
bu durum, arastirmada katilimcilarin ortamdaki faaliyetleri i¢sellestirdigini yani, gercek yasamla
iliskilendirdigini ve 6grenmelerini gerceklestirdiklerini gdstermektedir. Ayrica katilimeilarin
sanal karakterlerini kendilerine benzeyecek ya da hayal ettikleri bir karaktere benzeyecek
sekilde bi¢imlendirmeleri, ger¢ek yasamla iligkilendirmelerini destekleyici bagka bir sonug
olmaktadir. Gerek iletisim olanaklar1 ile gerekse ortamdaki sosyal faaliyetler ve ortami
benimsemeleri ile katilimcilarin ¢evrimigi sosyallesme asamasini gerceklestirdikleri sonucuna
ulasilabilir. Salmon ve digerlerinin (2010) yaptiklari ¢alismada da benzer sonuglara ulasiimistir.

Katilimcilar yapilan galismalar boyunca birbirleriyle, danigsmanla ya da ortamdaki diger
sanal karakterlerle bilgi aligverislerinde bulunmus, yapilan ¢alismalarda da 6nerilerde bulunmusg
ve beyin firtinas1 ile iyi sonug¢lar alinmasinda katkilar saglamislardir. Diger katilimcilara
yardimct olduklart ve ortak bir iglemi gergeklestirmek igin bilgi paylasimlarini ¢ekinmeden
yaptiklar1 gozlenmistir. Bu baglamda katilimcilarin bilgi aligverisi asamasini gergeklestirdigi
sOylenebilir. Ayrica, danigmanin tim uygulama boyunca yaptigi danigmanlik ve katilimcilarin
birbirleriyle bilgi paylasmalarina yonelik rehberlikle katilimeilarin birbirleriyle etkili bir bilgi
paylasimi  yapmalarimi saglamigtir. Boylece iiglinci asamanin katilimcilar tarafindan
gerceklestirilmesinde danigmanin etkili oldugu sdylenebilir. Salmon ve digerlerinin (2010)
yaptiklar1 ¢alismada da iiclincii asamanin gerceklesmesinde danigsman etkin rol {istlenmistir.
Ayrica, Cukurbasi ve digerlerinin (2011) yapmis oldugu arastirmada yapilacak ¢alismalarda
ortamda bir danigmanin olmas1 onerilmektedir. Yapilan oryantasyon egitimi siliresince bilgiler
katilimcilara kiiclik pargalar halinde ve asama asama verilmistir. Bu yoniiyle de verilen
oryantasyon egitiminin katilimcilarin iiglincii basamagi gerceklestirmelerinde etkili oldugu
sOylenebilir.
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Ortamda yapilan galigmalarin bir boliimii grup c¢alismalari halinde bir boliimii de
bireysel ¢aligmalar halinde gerceklestirilmistir. Bu baglamda katilimcilar yaptiklart grup
caligmalarinda igbirligi i¢inde caligmis ve ortamda gilizel tasarimlar yapilmasinda etkili
olmuslardir. Ayrica, gerek bireysel olsun gerekse grup c¢alismasi olsun, katilimcilarin
birbirleriyle yaptiklart paylasimlarla yapilan ¢alismayr daha giizel bir hale getirdikleri
sOylenebilir. Katilimcilarin bilgi paylasimlart yaparak, ortamda ders igleyerek ve diger egitsel
aktivitelere katilarak 6grendikleri bilgileri yapilandirdigi dolayisiyla bes asamali modelin
dordiincii agsamasini gergeklestirdigi soylenebilir.

Besinci asama olan gelistirme asamasinda, katilimcilarin uygulama siireci sonundaki
SL’de yansittiklar1 tecriibelerine odaklanilmistir (Salmon vd., 2010). Gelistirme basamaginda
katilimcilarin, bes asamali model ile bireysel amaglara ulasmalar1 ve diger 6grenme bigimleriyle
¢evrimi¢i ortamdaki O6grenme deneyimlerini entegre etmeleri incelenmis ve bu baglamda
katilimeilar, ti¢ boyutlu diinyada kendi {istbilissel 6grenme becerilerini gelistirmiglerdir (Salmon
vd., 2010). Elde edilen veriler gelistirme asamasina gore incelendiginde katilimcilarin,
uygulama silirecinin sonunda ortaya koyulan ¢alisma ortamiyla ve gercek yasamdaki
tercihleriyle bes asamali modelin gelistirme agamasini gergeklestirdikleri sdylenebilir.

Arastirma neticesinde bes asamali model temel alinarak gergeklestirilen SL’in
kullanimina y&nelik oryantasyon egitimi, egitimi alan katilimcilarla ortam tasarimi yapilmasi ve
bu alanda aym katilimcilarin 6grenci olarak katildiklar1 bir ders islenmistir. Bu baglamda bes
asamalit model temel alinarak yapilan c¢aligmalar sonucunda, katilimecilarin SL’yi etkili
kullanmay1 6grendikleri, birlikte giizel bir ¢alisma ortamu tasarladiklari ve bu ortamda basarili
bir sekilde ders isledikleri; Ogrenmelerini gerceklestirdikleri goriilmiigtiir. Bu aragtirma
kapsaminda elde edilen sonuglarm Karaman ve Orhan Ozen (2016) tarafindan yapilan arastirma
sonuglar1 ile benzerlik gosterdigi goriilmiistiir. Ayrica, sanal ortamdaki tecriibelerini gergek
yasamla iligkilendirdikleri ve bu iliskilendirmenin olumlu yo6nde oldugu sonuglarina
ulasilmistir. S ortamu ile gergeklestirilen 6grenme Ogretme faaliyetlerinin, ger¢ek yasamda
gerceklestirilen faaliyetlerle biiyilik 6l¢iide birbirine yakin sayilabilecek 6grenme ¢iktilarina ve
Ogrenci memnuniyetine sahip oldugu goriilmiistiir (Vrellis, Avouris ve Mikropuulos, 2016).

Bes asamali model geregi ortamda bir danigman bulunmustur. Danigmanin ortamda
aktif olarak bulunmasinin 6grencilerin 6grenmelerine olumlu yonde katki sagladigi, yaptiklar
caligmalarda danisman gerektiginde destek verecegi icin daha rahat olduklar1 ve bu dogrultuda
da giizel iirtinler ortaya koyduklar1 goriilmiistiir. Ayrica danigmanin varligi ve yapmis olduklari
rehberlik sayesinde, katilimcilarin bes agsamali modelin gergeklestirmelerinde etkili oldugu
sonucuna ulasilabilir.

Ortamda yapilan derslerde 6gretim elemaninin istedigi zaman istedigi bir materyali
hemen kullanabilecek olmasi ya da o anda yeni materyaller edinebilmesi ve katilimcilarin
internet araciligiyla istedikleri bilgiye hizli bir sekilde ulasabilmelerinin ortamda islenecek
derslerin daha da verimli hale getirdigi sonucuna ulasilabilir. Ayrica, ortamdaki yazili iletisim
verilerinin saklanmas1 6zelligi ile geriye doniik yazigsmalar tekrar tekrar incelenebilmektedir. Bu
durumda katilime1 yazili olarak aktarilan bilgilere tekrar tekrar bakabilmektedir. Sinif ortaminda
bu durum miimkiin olmayacaktir. Bunun disinda ortamda bulunan derse yonelik egitsel
materyallere katilimecinin smif ortaminin aksine istedigi zaman istedigi yerden ulasabilmesinin
Ogrenilen bilgilerin tekrarinin saglanmasinda etkili olacagi s6ylenebilir. Sonug¢ olarak, ortamda
islenen dersin bes asamali modelin tiim basamaklarinin gergeklestirilmesinde etkili olmasiyla
birlikte, ozellikle {igiincii, dordiincli ve besinci basamaklarin gerceklestirilmesinde daha ¢ok
etkili oldugu sdylenebilir.

Elde edilen bulgular 15181nda ortaya ¢ikarilan sonuglar degerlendirilerek yapilacak olan
benzer ¢aligmalar i¢in asagidaki Oneriler yapilmistir.

e Farkli alanlarda egitim alan katilimcilarla ¢alisilmasi ve alanlara gore katilimcilarin
egilimleri incelenebilir.
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e Ortamda yapilacak dersler tek bir uygulama yerine, zamanlamasi daha iyi planlanip
bir haftalik uygulamalar halinde olabilir. Bu durumda ortamda verilen egitimin
etkililigi daha iyi incelenebilir.

o Belirlenecek drneklem daha genis tutulabilir ve bu 6rneklemin diizenli olarak katilimi
saglanabildigi takdirde daha derinlemesine veriler elde edilebilir.

e Uluslararast seminer verildigi sirada ortamdaki katilimci sayis1 yiiksek oldugunda (50
civart) SL’de hata meydana gelmekte ve o anda iizerinde bulunulan alanda problemler
yaganmistir. Bu ylizden yapilacak calismalarin saglikli yiiritiilmesi i¢in katilimer
sayisina dikkat edilmesi 6nerilmektedir.

Katkis1 Olan!ar
Bu ¢alisma “Ug¢ Boyutlu Sanal Ortamlarda Bes Asamali Modelin Uygulanmas1” baglikli yliksek
lisans tezinden iiretilmistir.
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Extended Abstract

Introduction

Second Life (SL) is a flexible and strong online environment ensuring educators and students to
meet any place in the world and meet and interact in a 3-dimensional setting (Nottingham's Web
Campus in Second Life, 2009). Owing to this characteristic, SL environment is also used as a
distance learning setting since it consists of an opportunity to develop both synchronous
applications where learning-teaching activities are conducted simultaneously and asynchronous
applications where they are conducted in different times. One or more teaching methods,
technique and learning approach are used in education-teaching activities that are conducted in
SL generally (Burgess et al., 2010). In addition to the methods and techniques used during
education-teaching activities, there are application development models in place as well. Five
Stage Model (FSM) is one of these application development models. Differing from other
virtual environments, SL is three dimensional social application software and the users can do
whatever they dream and want in the environment. Salmon and others (2010) applied FSM in
SL setting in their study and organized the steps of this model to be suitable to SL. Therefore, in
the present research, it was aimed that orientation education was given to the participants
directed to SL usage based on FSM in SL setting which is one of multi user virtual
environments (MUVE), and education-teaching activities were conducted in the prepared
environment and opinions of the participants about their experiences in the environment were
received, and the efficacy of the applied FSM was determined.
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Method

Case study, one of qualitative research methods, was used in the research. Criterion sampling,
one of purposeful sampling methods, was used to determine the study group. 19 sophomore
students enrolled in a formal education and evening education at Balikesir University Faculty of
Necatibey Education Computer and Instructional Technologies Educational Department and
fulfilling the determined criterion and participating in the study absolutely voluntarily made up
the study group.

The part of the research in 2010-2011 spring semester lasted six weeks, and the part in
2011-2012 fall semester lasted five weeks. Orientation training was given directed to the usage
of SL based on FSM in the spring semester; and in the fall semester, a study environment was
designed in SL in company with the participants. The study was completed by teaching a lesson
with distant learning in the designed virtual environment. In addition to the informing
presentation conducted with the students for sampling selection, the study was conducted in the
laboratory setting face-to-face with the students only during the first two weeks in the research
process, and all other applications were carried out over SL. The researcher and participants
connected to SL from their locations and conducted the studies. An internet site was prepared by
the researcher and the students were ensured to become members in the system in order to
inform the participants during the research process, to ensure communication out of the
application times and to collect data from distance.

Data were collected in the research via daily, semi-constructed interview and
observation. Content analysis was made to analyze the collected data. In this context, the data
collected by interviews and diaries were scrutinized in detail and coded; and the relationship
between these codes was examined, the themes were revealed and the relationships between the
themes were explained. The data obtained as a result of the analysis were supported by the
observation results and more meaningful results were revealed.

Results and Discussion

The acquired data proved that the participants had fun due to the environment designs made by
the participants and their motivation for studying in the environment improved. Furthermore, it
can be stated that the participants both obtained the necessary information and their motivation
improved owing to the explanations of the researcher on introduction of SL and gaining basic
skills. In the light of the basic information that the participants learned, they carried out the
required procedures and connected to SL successfully and gathered in the study environment. In
this context, it can be deduced that the students were more successful according to the other
studies by the education given in the first stage of this FSM, and thus the participants
accomplished the first stage of FSM.

Based on the acquired findings, the participants expressed themselves comfortably in
the environment and answered the questions without hesitation. It can be stated that good
environmental designs and the researcher conducting his role in the environment and the
participants being absolutely volunteers were effective on reaching this result. Despite many
opportunities of SL, problems arise due to occasional technical troubles no matter how great is
interaction in the environment. One of these problems is the disconnection of voice
communications occurring due to drop in internet speed. In addition, SL usage with no Turkish
language selection and with Turkish selection in the test stage can make the usage difficult
sometimes for users who know only Turkish. Such problems affect motivation of the
participants negatively.

It was concluded that the communication opportunities in the environment were
beneficial for the students in all activities. The participants thought that they were like acting in
real life in the procedures they carried out in the virtual environment and they attempted to show
the reactions/behavior that they would display in their normal life. This situation showed that
the participants internalized their activities in the environment, that is to say they related them
with real life. It can be deduced that the participants accomplished online socializing by both
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communication opportunities and social activities in the environment and by adopting the
environment.

The participants exchanged information with each other, the advisor or other virtual
characters in the environment during the study and made suggestions in the studies and
contributed to receiving good results by brainstorming. It was observed that they assisted other
participants and exchanged information freely to carry out a common procedure. In this context,
the participants accomplished the information exchange stage.

A part of the studies was carried out in the environment as a group study, and a part was
carried out as individual studies. The participants exchanged information, learned lessons in the
environment and constructed the knowledge that they learned by participating in other
educational activities, thus they accomplished the fourth stage of FSM.

The participants reaching their individual objects by FSM and integrating their learning
experiences in the online environment by other learning forms in the development step was
scrutinized and in this context, the participants developed their own metacognitive learning
skills in the three-dimensional world (Salmon and others, 2010). Considering the obtained data
according to the development stage, accomplishment of the development stage of FSM with the
study environment by the participants was revealed at the end of the application process and by
their preferences in real life.

As a result of the research, orientation education directed to SL use was carried out
based on FSM, a class was taught on environment design by the participants who received the
education and with the participation of the same participants as students in this field. In this
context, as a result of the studies based on FSM, it was deduced that the participants learned
how to use SL effectively, designed a pleasant study environment together and learned lessons
successfully in this environment; hence they related their experiences in the virtual environment
with real life and this relating was positive.
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