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BiR OGRENME ORTAMI OLARAK SANAL DUNYALARIN TASARIMINDA
KARSILASILAN PEDAGOJiK ZORLUKLAR

Omer KOCAK', Tiirkan KARAKUS YILMAZ?, Yiiksel GOKTAS?
0z

Sanal diinyalar bir sosyallesme ortami olarak ortaya ¢ikmasina ragmen, egitimde kullanimlari
da glin gegtikce yayginlagsmaktadir. Bu ¢alismada sanal diinyalarda tasarim yapan uzmanlarin
0grenme-0gretme sirecini tasarlarken karsilastiklari pedagojik zorluklar arastiriimistir. Sanal
diinya tasarim stireglerinde rol almig 15 uzmanin katildigi ¢alismada veri toplama araci olarak
arastirmacilar tarafindan gelistirilen 30 maddelik anket kullanilmisgtir. Sonugta tasarimcilarin
Ozellikle 6grencilere geri bildirim verme, 6grenci davraniglarini takip etme, degerlendirme ve
rehberlik etme sireglerinde zorlandiklari belirlenmigtir. Bu sonuglar 1siginda, belirtilen
zorluklarin asilmasi igin neler yapilmasi gerektigi calismada tartisiimistir.

Anahtar Kelimeler: sanal diinyalar; pedagojik zorluklar; 6gretim tasarimi

PEDAGOGICAL CHALLENGES ENCOUNTERED IN THE DESIGN OF VIRTUAL
WORLDS AS A LEARNING ENVIRONMENT

Abstract

Although virtual worlds emerged as a socialization environments, they have been used in
various areas of education. In these environments, there are several studies focusing on
challenges in teaching and learning, however what pedagogical challenges that instructional
designers experience during the design in virtual worlds was not elaborated. In this study, the
pedagogical challenges faced by designers of virtual worlds in designing the learning-teaching
process have been investigated. 15 experts who participated in the virtual world design
process have attended. A 30-item questionnaire developed by researchers was used as a data
collection tool. The results showed that experts have difficulties especially in monitoring,
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evaluating, scaffolding and feedback in virtual worlds. Based on the results, how these
challenges might be overcome are discussed.

Keywords: virtual worlds; pedagogical challenges; instructional design

Summary

Introduction: Although the virtual worlds emerged to provide enjoying and attractive social
environment, these environments took the attention of educators and those educators
started the studies towards using virtual worlds for educational purposes. However, virtual
world studies focused on technical challenges. On the other hand, the studies handling
pedagogical challenges are based on literature reviews or individual observations.
Instructional designers have challenges in integrating educational content into virtual worlds,
conducting teaching-learning process, providing motivation and monitoring students while
designing virtual worlds. In this study, pedagogical challenges that instructional designers who
have real experience virtual world design live while they were designing educational virtual
worlds were investigated. Thus, this study will enlighten instructional designers in terms of
what they need to pay attention during the construction of educational experience and
implementation of teaching learning process in virtual worlds.

Method: In this study, cross-sectional survey method was used. The participants were from
the experts and instructional designers which took place a project related winter sports, which
was supported by TUBITAK and developed in department of Computer Education and
Instructional Technology of a state university. Fifteen instructional designers (12 female and
3 male) participated in the study. The researchers have also virtual world design experience.
Therefore, researchers started to develop a questionnaire based on their experience and
literature review. They developed basic themes and asked those basic themes to 2 design
experts to develop specific items under each theme. Developed items were also checked by
the same experts. With this process eligibility of items and suitability of each theme were
confirmed. As a result, a 30-item likert-5 type questionnaire was developed. While presenting
the findings, to reduce the intensity of data, the likert 5 items were recoded into three
categories as “l do not agree”, “I have no idea”, “l agree”, and frequencies were given under
these categories. On the other hand, item averages were calculated based on likert 5 points.

Findings: The results showed that instructional designers especially have challenges in
monitoring student behaviors. Most of them were agree that they have difficulty in giving
feedback (m=3.80), monitoring and evaluating (m=3.66) and scaffolding (m=3.48). However,
they have less difficulty in providing social interaction (m=2.98) and motivation (m=3.00). It
should be noted that all items have a negative meaning so higher averages mean more
challenge. These findings showed that instructional designers have less difficulty in
pedagogical components which is already available in the virtual world, while they challenged
with designing pedagogy which require one-to-one control of students.

Discussion & Conclusion: General results shows that instructional designers has challenges
while developing pedagogical components in virtual worlds. The pedagogical components that
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instructional designers have a greater challenge were the ones need an intense intervention
and technical knowledge specifically, since in the virtual worlds there is lack of mechanisms to
control the students, guidance, monitoring and evaluation of students become challenging.
Moreover, the components which require student-content interaction such as physical
experiments or whether a student to hit any object to trigger any action are challenging for
instructional designers. Therefore, it must be noted that, it is not easy to separate pedagogical
and technical difficulties.

Motivation and social interaction are already available in virtual worlds. Fantastic and
immersive environment, many communication tools and virtual identities provide those two
components. Therefore, these issues are less likely to challenge the instructional designers.
This finding does not support the findings of Duncan et al. (2012) and Zhang (2013)’s studies
showed that it is difficult to provide student motivation in virtual worlds. However, this might
depend on the type of motivation and social interaction provided by instructional designers.
As a recommendation, small groups and pedagogical approaches which are more suitable for
virtual worlds such as role playing and discovery learning might be used to reduce the design
challenges.

Giris

Baslangigta sosyallesme ortami saglamak igin gelistirilen sanal diinyalar, egitimde farkli
amaglar igin kullanilmaktadir (Dickey, 2005). Clinkii son donemlerde egitimcilerin oldukga
ilgisini ceken sanal diinyalar, 6grenenlere ve 6gretenlere etkilesim, iletisim, paylasim, farkl
alanlarda uygulama ve tecrilbe etme imkani sunmaktadir (Farahmand, Yadav ve Spafford,
2013; Pfeil, Ang ve Zaphiris, 2009; Zhang, 2013). Cesitli senaryolarla 6grenme imkani sunan ve
O0grenenlerin, gercek hayatta karsilasabilecegi etkiler olmadan hata yapabilmesine firsat veren
(Savin-Baden, Gourlay, Tombs, Steils, Tombs ve Mawer, 2010) sanal dinyalar pedagojik
anlamda c¢ok glicli bir aractir (Dreher, Reiners, Dreher ve Dreher, 2009). Sanal diinya
uygulamalarindan Second Life, Active Worlds, There ve Whyville gibi uygulamalar
yapilandirmaci 6grenme igin etkilesimli ortamlar tasarlamaya olanak saglamaktadir (Dickey,
2011; Farahmand vd., 2013). Ayrica eglenceli bir ortam olan sanal diinyalar, grupla 6grenme,
isbirlikli grenme ve rol oynama gibi becerileri kazandirabilir ve 6grencilere uygulama yaparak
kesfetme imkani sunabilir (Downey, 2011; Duncan, Miller ve Jiang, 2012; Jarmon, Traphagan,
Mayrath ve Trivedi, 2009; Savin-Baden vd., 2010).

Egitimde kullaniimasiyla birgok kolaylik ve avantaj saglayan sanal dlnyalarin, tasarimi
asamasinda karsilasilan teknik ve pedagojik zorluklari da bulunmaktadir (Warburton, 2009).
Oncelikle egitimcilerin bu ortamlarin olusturulmasi icin gerekli olan temel bilgi ve becerilere
sahip olmamalari (Coban ve Goktas, 2013), ders igeriklerinin ve pedagojik unsurlarin sanal
diinyalara entegre edilmesinin olduk¢a karmasik ve zorlu bir siire¢ olmasi (Robbins ve Butler,
2009), 6grenci gruplarinin kontrol edilememesi ve senkronizasyon eksikligi (Zhang, 2013)
karsilasilan baslica zorluklardir. Ogrenme-6gretme siirecinde 6grencilerin, &gretmen
tarafindan gozlenememesi, 6grenciler oyun mu oynuyorlar yoksa 6greniyorlar mi farkinin
ortaya konmasini engellemektedir (Duncan vd., 2012). Ayrica genis bir ortam sunan sanal
dinyalarda 6grencilere yeterince rehberlik sunulmamasi durumunda, 6grencilerin dikkatleri
dagilmakta dolayisiyla 6grenciler 6grenme amaci disindaki igeriklere yénlenmektedir (Baydas,
Karakus, Topu, Yilmaz, Ozturk ve Goktas, 2015). Alan yazinda sanal dinyalarin tasarimi
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asamasinda ve sanal dinyalar Uzerinde yapilan 6gretim sirasinda da karsilasilan teknik
sorunlari inceleyen birgok c¢alisma bulunmaktadir. Ancak egitsel amagh sanal diinyalarin
tasarimi agsamasinda karsilagilan pedagojik zorluklar hakkinda yeterince ¢alisma olmadigi
gorilmistir. Bu nedenle bu galismada, tasarimcilarin sanal diinyalarda egitsel ortam
tasarlarken pedagojik unsurlari entegre etmede yasadiklari zorluklarin ortaya konulmasi
amaglanmigtir.

Sanal Diinyalarda Tasarim

Sanal diinyalari diger sanal ortamlardan ayiran bir takim o6zellikler mevcuttur. Bu
Ozellikler; ayni anda birgok kullanicinin ortak bir alani kullanarak iletisim kurmasi, bir avatar ile
sanal bir vicut ve kimlige kavusma, kullanicilar ve sanal objeler arasinda etkilesimi saglama,
gercek yasama benzer bir ortam, kullanici eylemlerine aninda geribildirim saglanmasi ve
kullanicilarin olusan sosyal ortama sirekli katiliminin saglaniyor olmasi seklinde siralanabilir
(Smart, Cascio ve Paffendof, 2007; Warburton, Garcia ve Russell, 2009). Bu 6zelliklerden yola
cikarak  ©grenci-o6grenci, 0gretmen-6grenci, 6grenci-icerik etkilesiminin  saglandigl,
Ogrencilerin avatarlar sayesinde kendilerini rahatga ifade edebildikleri, gercek yagsama benzer
deneyimler yasayabildikleri ve kolay geribildirim alabildikleri bir ortam olarak sanal diinyalar,
geleneksel 6grenme ortamlarina alternatif bir secenek haline gelmistir. Ote yandan sanal
dinyalar kullanicilara gercekten oradaymis hissi saglamaktadir (Warburton vd., 2009).
Warburton (2009), bu hissin sanal diinyalarda rol oynama ve similasyon gibi egitsel
yontemlerin kullanimini kolaylastirdigini ifade etmektedir. Ayrica bu ortamlarda bireysel hizda
ilerlenebilecek 6gretim tasarimlari, gosteri yoluyla 6gretim, rol oynama ve benzetim, verilerin
gorsellestirilmesi, tarihsel ortamlarin yeniden tasarlanmasi, dil 6grenimi ve kiltirel aligveris
ve yaratici yazma etkinlikleri gibi bircok 6gretim uygulamasi yapilabilmektedir.

Farkl 6gretim tekniklerinin farkli 6gretim amaglarina yonelik olarak kullanilabilecegi
sanal dinyalarda, 6gretim amaciyla tasarlanmis deneysel c¢alismalarin yani sira, sanal
diinyalarin olusturulmasinda 6grenme ve 6gretme sirecinde karsilasilan zorluklari ele alan
calismalar da mevcuttur. Karakus Yilmaz ve Cagiltay (2016) sanal diinyalarin tasarlanmasinda
ve gelistirilmesinde karsilasilan zorluklari arastirmislardir. Ozellikle oyun icerikli bir grenme
ortami gelistirirken, motivasyonu saglamak igin eglence unsurlarini tasarlarken ve geri
bildirim-6dillendirme saglarken karsilagilan zorluklari belirlemislerdir. Karsilasilan bu
zorluklara yonelik tasarimcilara onerilerde bulunmuglardir. Sanal dinyalarin faydalarini,
sorunlarini ve zorluklarini arastiran Pfeil ve arkadaslari (2009), yiiz yize etkilesim saglamayi,
tasarim asamasindaki pedagojik zorluklardan biri olarak belirtmislerdir. Ayrica ortami ilk defa
kullanacaklarin bilgilendirilmesi, hazirlik gerektirmesi, zaman alici olmasi ve 6grencilerin
0grenme Ogretme sirecinde takip edilmemesi, yaptiklarinin degerlendirilememesi,
ogrencilerin biligsel yukinl arttirmasi ise 6grenme ve O6gretme sirecindeki pedagojik
zorluklardandir. Baker, Wentz ve Woods (2009) tarafindan yapilan ¢alismada hem 6gretmen
hem 6grenciler sanal diinyalarda avatar olusturmanin, ortami kullanmanin, yénlendirmenin
ve iletisim kurmanin 6grenilmesinin zaman aldigini ifade etmislerdir. Pedagojik agidan tavsiye
olarak ise ogrencilerle 6grenme slrecinde partner olunmasi gerektigini, 6grencileri sosyal
tecribelere hazirlamak gerektigini, kiguk gruplarla galisiimaya baslanmasi gerektigini ifade
etmislerdir. Benzer sekilde sanal diinyalarin tasariminda karsilasilan pedagojik zorluklar
arastiran Zhang (2013), 6ncelikle teknik engelleri ve bu ortamlarin 6gretmene getirmis oldugu
ek is ylikinu baglica karsilasilan zorluklar olarak tespit etmistir. Ayrica eszamanli dersler igin
iyi bir programin olusturulmasi ve 6grencilerin ayni anda derse giris yapmalari tavsiye
edilmistir. Blylk gruplarin kontrol edilememesi ve 6gretmen-6grenci, 6grenci-0grenci
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arasinda vicut diline imkan tanimamasi bir sinirlilik olarak gérilmastir. Dil egitimi amaciyla
yapilmig olan bu ¢alismada, katilimcilarin etkilesimde bulunacagi partnerin ayni anda ortamda
bulunmamasi zaman kaybina, dolayisiyla katihmcilarin siregte daha pasif olmasina neden
olmustur. Sanal dinyalarin pedagojik agidan bazi dezavantajlarini arastiran Duncan ve
arkadaglari (2012) o6zellikle 6grencilerin motivasyonunun saglanmasinin oldukga zor oldugu,
Ogrencilerin  gozlemlenemedigi ve bu ortamlarda oOgrencilerin farkli ortamlarda
gezindiklerinden dolayi kontrol edilemedigi sonucuna ulasmislardir. Lemmon ve arkadaslari
(2012), psikoloji 6grencilerinin, 6grendiklerini uygulayabilmeleri igin gelistirdikleri sanal diinya
uygulamasi deneyinde 06grencilerin karsilasabilecekleri zorluklari arastirmiglardir. Bu
zorluklarin genellikle arastirma tasarimi ile ilgili oldugu belirlenmistir.

Tasarimcilarin karsilastiklari teknik sorunlari arastirdiklari ¢alismalarinda Coban ve
GoOktas (2013), sanal diinyalarda tasarim yapan 42 Universite 6grencisi ile yari yapilandiriimig
gorisme formu araciligiyla veri toplamiglardir. Arastirmacilar, sunucu ve bant genisliginin
baslica karsilagilan teknik sorunlar oldugunu, ayrica programlama bilgisi gerektirdigini ifade
etmislerdir. Sanal dlnyalarda tasarim yapmanin da uzun ve gaba gerektiren bir is oldugu,
yaziimcilar tarafindan desteklenmesi ve kolay tasarim araglarinin gelistiriimesi gerektigi
belirtilmistir. Benzer sekilde, Dreher ve arkadaslari (2009), Kluge ve Riley (2008) ile Wood
(2010), sanal diinyalarin yuksek bant genigligi ve yuksek Ozelliklere sahip bilgisayarlar
gerektirdigini ifade etmislerdir. Ayrica Kluge ve Riley (2008) sanal diinyalarin egitimciler
tarafindan olusturulmasinin zor oldugunu belli beceriler istedigini, maliyet gerektirdigini ve
zaman aldigini belirtmistir.

Simdiye kadar sanal dinyalarin zorluklarinin arastirildigi ¢alismalar genellikle tasarim
surecinde karsilasilan teknik ve diger bir takim zorluklar (Coban ve Goktas, 2013; Karakus
Yilmaz ve Cagiltay, 2016) lzerine yogunlagmistir. Bazi ¢alismalarda ise 6grenme-6gretme
surecindeki pedagojik zorluklar (Zhang, 2013), daha etkili 6grenme-6gretme olusturulmasi igin
tavsiyeler (Baker vd., 2009) arastirilmistir. Ote yandan pedagojik anlamdaki zorluklari ele alan
diger calismalar ise genellikle alan yazin taramasi ya da bireysel gézlemlere (Pfeil vd., 2009)
dayali ¢alismalardir. Egitsel igeriklerin sanal diinyalara entegre edilmesinde, 6grenme-
O0gretme slrecinin yuratilmesinde, motivasyonun saglanmasinda ve 6grencilerin
gozlemlenmesinde pedagojik ilkelere uygun tasarimlar yapmasi beklenen 06gretim
tasarimcilar (Topu, 2017) bir¢ok pedagojik zorlukla karsilasmaktadir. Bu galismada, gergek
tasarim deneyimine sahip 6gretim tasarimcilarinin egitim amach kullanilacak olan sanal diinya
uygulamalarinin hazirlanmasinda karsilagtiklari  pedagojik zorluklar arastiriimigtir. Bu
pedagojik zorluklarin tasarimcilar tarafindan bilinmesi, onlara sanal diinyalarda 6grenme-
O0gretme slrecini tasarlama ve yliritme asamasinda nelere dikkat etmeleri gerektigi ve nelerle
karsilasabilecekleri hakkinda bilgi verecektir. Boylelikle sanal diinyalarin daha etkili ve verimli
bir sekilde tasarlanmasina ve kullanilmasina katkida bulunulacaktir. Bu dogrultuda alan
yazindan ve sanal dlnyalarda uzun siire tasarim yapan uzmanlardan destek alinarak bir
O0grenme-0gretme sirecinin tasarlanmasinda gerekli olan pedagojik unsularin kategorileri
belirlenmistir. Bu kategoriler sanal dinyalarda tasarim yapan 6gretim tasarimcilarinin goz
oninde bulundurmasi gereken durumlardir. Ciinki 6gretim tasarimi, 6gretim probleminin
belirlenmesi asamasindan itibaren 6grenen o6zelliklerine gore hedeflerin belirlenmesi,
0grenmeyi kolaylastiracak pargalara ayrilmasi, uygun 6gretim stratejilerinin segilmesi, segilen
stratejilere gore Ogrenme Ogretme silirecinin detayll olarak planlanmasi, geri bildirim
sunulmasi ve hedeflere ulasilip ulagilmadigini belirlenmesi igin degerlendirilmesi asamalarini
kapsamaktadir (Akkoyunlu, Altun ve Soylu, 2008). Ozellikle sanal diinyalar icin uygun oldugu
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distnilen 6gretim stratejilerinden olan isbirlikli 6grenme ve grupla 6grenme (Miller ve Jiang,
2012) ogrenciler arasinda etkilesim gerektirmektedir. Dolayisiyla sanal diinyalarda 6grenci-
Ogrenci, 6grenci-0gretmen arasindaki sosyal etkilesim saglanmaldir (Farahmand vd., 2013).
Ayrica etkili bir 6grenci-ortam etkilesimi tasarlayarak da 6grencilerin gercege yakin deneyimler
edinmelerine imkan verilmelidir (Warburton vd., 2009). Bunlarin yani sira 0Ogretim
tasarimcilari, 6grencilerin sanal diinyalarda 6grenme surecinde ilgi ve dikkatlerinin daha uzun
sure tutulmasi, bu sliregte motivasyonlarinin dismemesi ve 6grenme hedefleri dogrultusunda
ilerleyebilmesi igin rehberlik saglamalidirlar. Tasarim slrecinde dikkat edilmesi gereken bu
kategoriler gercevesinde sanal dinyalarda sunulmasi beklenen pedagojik unsurlar temel
alinarak asagidaki arastirma sorusu olusturulmustur:

Tasarimcilarin egitim amagli sanal diinyalari olustururken;

a) Ogretim ydntem ve tekniklerinin secilmesi asamasinda,

b) Ortam-6grenci etkilesiminin saglanmasinda,

c) Sosyal etkilesimin saglanmasinda,

d) Motivasyonun saglanmasinda,

e) Rehberlik saglanmasinda,

f) Ogrenciye geribildirim saglanmasinda,

g) Gergege yakin deneyimler sunulmasinda,

h) Ogrenci davranislarinin takip edilmesi ve degerlendirilmesinde karsilastig
pedagojik zorluklar ne diizeydedir?

Yontem
Arastirma Deseni

Bu ¢alismada nicel arastirma yontemlerinden, deneysel olmayan desenlerden kesitsel
tarama modeli kullaniimistir. Kesitsel tarama modeli, katilimcilarin incelenen arastirma
konusuna iliskin, belirli bir zaman diliminde goruslerini belirlemeyi amaglayan arastirma
modelidir. Bu arastirma modelinde, veri hedef kitleyi temsil edebilecek bir 6rneklemden ve
sadece bir kez toplanmaktadir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012).

Katilimcilar

Calismanin katilimcilarini bir devlet (iniversitesinde, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Bolimi biinyesinde TUBITAK destekli 3 Boyutlu Kis Sporlarina ydnelik sanal diinyalarin
olusturuldugu projede yer alan 6gretim tasarimcilari olusturmaktadir. Bu 6gretim tasarimcilari
2 yilhk proje sirecinin gesitli asamalarinda slirece dahil olmuslardir. Arastirmaya 15 6gretim
tasarimcisi katilmistir. Katihmcilarin sanal diinyalar UGzerindeki tasarim deneyimlerine ait
veriler Tablo 1’de verilmistir. Buna gore katihmcilarin gogunlugu sanal diinyalarla 2 yil ve
uzerinde deneyime sahipken, yine blyiik cogunlugu 6-12 aylik tasarim deneyimine sahiptirler.
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Tablo 1. Tasarimcilarin Sanal Diinyalarda Calisma ve Tasarim Deneyimi Sureleri

N
Bayan 12
Cinsiyet
Bay 3
2 yil ve Gzeri 9
Sanal diinyalarla galisma siresi 1-2 yil 5
6-12 ay 1
6-12 ay 8
Sanal dlinyalarda tasarim yapma siresi 2 yil ve (izeri 4
1-2 yil 3
Toplam 15

Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplama araci olarak kullanilan anketin olusturulmasinda galismayi
yuriten arastirmacilar da sanal diinyalarda tasarim deneyimine sahip olduklarindan dolayi
kisisel deneyimler dikkate alinarak ve alan yazin incelenerek pedagojik kategoriler
olusturulmustur. Daha sonra sanal diinyalarda tasarim ve arastirma yapan iki uzmanin
gorlsiuine basvurularak anketin maddeleri ve kategorilerle ilgili geribildirimler alinmis, gerekli
dizenlemeler yapilmigtir. Bu kategoriler arastirma sorusunda da belirtildigi gibi, "sanal
dinyada 06gretim yontem ve tekniklerinin segilmesi”, “sanal diinyada ortam-6grenci
etkilesiminin saglanmasi”, “sanal diinyada sosyal etkilesimin saglanmasi”, “sanal diinyada
motivasyonun saglanmasi”, “sanal diinyada rehberlik saglanmasi”, “sanal dlnyalarda
Ogrenciye geribildirim saglanmasi”, “sanal diinyalarda gercege yakin deneyimler sunulmasi”,
“sanal dinyada 6grenci davraniglarinin takip edilmesi ve degerlendirilmesi” basliklarindan
olusmaktadir. Olusturulan bu kategorilerdeki pedagojik sorunlar agik uglu sorularla 4 6gretim
tasarimcisina sorulmus ve verilen cevaplara gore her kategori icin alt anket maddeleri
gelistirilmistir. Gelistirilen maddeler yine ayni uzmanlar tarafindan incelenerek maddelerin
anlasilirhg ve kategorilere uygunlugu dogrulanmistir. Sonug olarak 30 alt maddeden olusan

5’li likert tipi anket olusturulmustur (bk. Ek-1).

Veri Analizi

Verilerin analizlerinin tamami IBM Statistical Package for Social Sciences 20.0 (IBM
SPSS20.0) programinda yapilmistir. Her bir maddeye iliskin tasarimci géruslerinin dagiliminin
ifade edilmesinde ise betimsel olarak frekans (f) ve ortalama degerler kullaniimistir, tasarimci
sayisinin ¢ok yiksek olmamasi sebebiyle ylzdelerin (%) verilmesi tercih edilmemistir.
Frekanslar verilirken verilerin yogunlugunu azaltmak igin 5’li likert tipinde toplanan veriler
yeniden kodlanarak “Katilmiyorum”, “Kararsizim”, “Katiliyorum” sekline déntgstlrGimastir.
Ancak ortalama degerler yine 5’li likert puanlarina goére hesaplanmistir. Elde edilen ortalama
degerler 1ile 2,49 araliginda ise “Katilmiyorum”; 2,50 ile 3,49 araliginda ise “Kararsizim”; 3,50
ile 5,00 araliginda ise “Katiliyorum” seklinde yorumlanmistir. Katilimci sayisi sinirli oldugundan
elde edilen verileri daha anlasilir hale getirmek igin bu yeniden kodlama islemi yapilmistir.
Ayrica her bir kategorinin ortalama degeri verilerek de katilimcilarin kategoriye yonelik genel
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gorusleri ortaya ¢ikarilmistir. Bulgularda anket maddeleri “M1, M2, M3, ..., M30” olarak ifade
edilmistir.

Bulgular

Bu bélimde arastirma problemine ait bulgulara yer verilmistir. Tablo 2’de arastirma
neticesinde elde edilen veriler kategoriler halinde 6zetlenmistir. Sonraki tablolarda ise her bir
kategoriye ait detayli bulgular sunulmustur.

Tablo 2. Sanal Diinyalardaki Pedagojik Zorluklara Ait Kategoriler ve Ortalama Degerler

Madde En disik madde En yiiksek madde

Kategori bashgi sayisl ortalamasi ortalamasi X

Ogrenciye geribildirim saglanmasi 1 - - 3.80
ngr:;\lzinc(ija;\r/i:?nniliarlnln takip edilmesi ve 6 3.40 407 3.66
Rehberlik saglanmasi 4 2.73 4.07 3.48
Ogretim yontem ve tekniklerinin segilmesi 4 2.87 3.60 3.35
Ortam-6grenci etkilesiminin saglanmasi 3 2.87 3.64 3.31
Gergege yakin deneyimler sunulmasi 3 3.00 3.60 3.30
Motivasyonun saglanmasi 5 2.33 3.93 3.00
Sosyal etkilesimin saglanmasi 4 2.47 3.40 2.98

Tablo 2’de gorildagi gibi, uzmanlar ve 6gretim tasarimcilari 6zellikle 6grencilere
geribildirim verme (X=3.80) ve &grenciyi takip edip, degerlendirmede (X=3.66) daha fazla
zorluk yasadiklarini belirtmislerdir. Ote yandan égrencilere rehberlik etme (X=3.48), 6gretim
yontem ve tekniklerinin segilmesinde (X=3.35), ortam-dgrenci etkilesiminin saglanmasinda
(X=3.31), gercege yakin deneyimler sunulmasi (X=3.30), motivasyonun saglanmasi (X=3.00) ve
dgrencilerde sosyal etkilesimin (X=2.98) olusturulmasi konusunda daha diisiik diizeyde zorluk
yasadiklari ve bu konuda ortalama olarak kararsiz olduklari sonucuna ulagiimistir. Uzmanlarin
sanal dinyalara 6zgl olan unsurlari saglamakta zorlanmadiklari ancak nesne-kullanici
etkilesimi gerektiren unsurlarda zorluk yasadiklari gérilmektedir.

Tablo 3’te sanal diinya tasarimcilarinin sanal diinyada 0Ogrenciye geribildirim
saglanmasina yonelik tek maddeden olusan goruislerine yer verilmistir. Tasarimcilar sanal
diinya ortaminda 6grencilerle aktivite yaparken aninda doniit vermekte (M17) zorlandiklarini
ifade etmislerdir.
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Tablo 3. Tasarimcilarin Sanal Diinyada Ogrenciye Geribildirim Saglanmasina Yénelik Goriisleri

-~ Katilmiyorum
-~ Katiliyorum

— [Kararsizim

X

Ogrencilerin yaptiklari aktivitelere karsi aninda déniit
vermekte zorlaniyorum.

M17

w
[EEN
=
[EEN

3.80

Tablo 4’te sanal diinya tasarimcilarinin sanal diinyada 6grenci davraniglarinin takip
edilmesi ve degerlendirilmesine yonelik gorugslerine yer verilmistir. Tasarimcilar, 6grencileri
sanal dinyalarda problem ¢ozerken ipucu elde etmesi gereken durumlarda takip etmekte
(M6) zorlandiklarini belirtmislerdir. Tasarimcilarin 6grenme igeriklerini sunarken 6grencilerin
tepkilerini gozlemleyememeleri (M22) de pedagojik agidan yiiksek oranda zorlandiklari bir
durumdur. Tasarimcilarin, 6grencilerin 6grenme performansini sunarken degerlendirmekte
zorlandiklari (M18) durumuna ise kararsiz kaldiklari sonucu elde edilmistir.

Tablo 4. Tasarimcilarin Sanal Diinyada Ogrenci Davranislarinin Takip Edilmesi ve
Degerlendirilmesine Yonelik Gorusleri

=
s £ s
N
E 2 2
r— © r—
T &8 ©
Y X A4 _
f f f X
M6 Ogrencilerin problem ¢ézerken ipucu elde etmesi gereken
vy g e 2 1 12 4.07
durumlarda 6grencileri takip etmekte zorlaniyorum.
M22  Ogrencilere, 6grenme igeriklerini sunarken onlarin tepkilerini 1 12 4.00

gozlemleyemiyorum.

M19  Ogrencilerin sanal diinyada davranislarini gézlemlemekte
zorlaniyorum.

4 1 10 3.60

M15  Ogrencileri dersin hedefleri dogrultusunda kontrol etmekte

3 3 9 347
zorlaniyorum.

M20  Ogrenciler sanal diinyada iken, gercek ortamdaki davranislarini

1 .40
gozlemlemekte zorlaniyorum. > 9 3

M18  Ogrencilerin 6grenme performansini degerlendirmekte
zorlaniyorum.
Kategori ortalamasi 3.66

4 4 7 340

Tablo 5’te sanal diinya tasarimcilarinin rehberlik saglanmasina yonelik gorislerine yer
verilmistir. Tasarimcilarin blyik ¢ogunlugu, kalabalik 6grenci gruplarini organize etmekte
(M28) zorlandiklarini belirtmislerdir. Sanal diinyada 6grencilere rehberlik etmekte (M16) ise
katilimcilar kararsiz olduklarini belirtmislerdir.
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Tablo 5. Tasarimcilarin Sanal Diinyada Rehberlik Saglanmasina Yonelik Gorisleri

£
2 £ s
N

E 2 2

r— © r—

T & ®

4 A4 A4 _

f f f X
M28 Kalabalik gruplari organize etmekte zorlaniyorum. 1 2 12 4.07
M7  Problem tabanl bir 6gretim yaparken 6grencileri 5 5 10 3.86

yonlendirmekte zorlaniyorum.

M5  Ogrencilerin belirli bir yol izlemesi gereken durumda,

o . 5 0 10 3.27
ogrencileri yonlendirmekte zorlaniyorum.

M16 Ogrencilere rehberlik etmekte zorlaniyorum. 9 0 6 273
Kategori ortalamasi 3.48

Tablo 6’da sanal diinyada tasarim yapanlarin 6gretim ydntem ve tekniklerinin
secilmesine yonelik goruslerine yer verilmistir. Sanal diinyada tasarim yapanlarin anlatmak
istedikleri konular i¢cin materyal hazirlamakta (M2) ve bireysel farkliliklari karsilayacak
etkinlikleri hazirlamakta (M21) zorlandiklari gériilmastir. Sanal diinyada igerige uygun tasarim
yapmakta (M1) ve tasarim yaparken hangi yontemi kullanacaklari konusunda kafa karisikhgi
yasamalari (M3) hususunda ise ortalama olarak kararsiz olduklari sonucuna ulasiimistir.

Tablo 6. Tasarimcilarin Sanal Diinyada Ogretim Yéntem ve Tekniklerinin Secilmesine Yénelik
Gorusleri

€
2 £ o:
N
E o 2
e @© e
T T ©
b4 b4 b4
f f f X
M21 Ogrenmedeki bireysel farkhliklari karsilayacak etkinlikleri
4 1 10 3.60
hazirlamakta zorlaniyorum.
M2  Anlatmak istedigi konular igi t | hazirl k
nlatmak istedigim bazi konular igcin materyal hazirlama 4 1 10 353

zor oluyor.

M1 Anlatmak istedigim igerige uygun tasarim yapmakta
zorlaniyorum.

4 2 9 340

M3 Ogretimi tasarlarken hangi yéntemi kullanacagim
konusunda kafa karisikligi yasiyorum.
Kategori ortalamasi 3.35

7 2 6 287
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Tablo 7'de sanal diinyada tasarim yapanlarin ortam-6grenci etkilegsiminin saglanmasina
yonelik gorislerine yer verilmistir. Katilimcilar, sanal diinyada gergek fiziksel olaylari
canlandirmakta zorlandiklarini (M27) ifade etmisleridir. Ogrencilere nesneleri kullanarak
deney vyaptirirken (M26) ve nesne-6grenci etkilesimini saglarken (M23) zorlandiklar
hususunda ise ortalama olarak kararsiz olduklari sonucuna ulasgiimistir.

Tablo 7. Tasarimcilarin Sanal Diinyada Ortam-Ogrenci Etkilesiminin Saglanmasina Yénelik
Gorusleri

-~ [Katilmiyorum
-~ [Katiliyorum

=~ |[Kararsizim

>

=
IS
(\o)
w
D
SN

M27 Gergek fiziksel olaylari canlandirmakta zorlaniyorum.

M26 Ogrencilere nesneleri kullanarak deney yaptirmakta

4 1 7 342

zorlaniyorum.
M23 Nesne-6grenci etkilesimini saglamakta zorlaniyorum. 9 0 6 287
Kategori ortalamasi 3.31

Tablo 8de sanal diinya tasarimcilarinin sanal diinyada gergcege yakin deneyimler
sunulmasina yonelik goérugslerine yer verilmistir. Tasarimcilar 6grencilerin gergeklestirmesi
gereken fiziksel hareketleri olusturmakta (M30) zorlandiklarini belirtmislerdir ancak gergekgi
bir 6grenme deneyimi sunmakta (M29) ve gosterip yaptirma yontemini kullanmak
istediklerinde (M8) zorlanip zorlanmadiklari hususunda kararsiz kalmislardir.

Tablo 8. Tasarimcilarin Sanal Diinyada Gergege Yakin Deneyimler Sunulmasina Yonelik
Gorusleri

g
2 £ ¢
N
E 2 2
r— © r—
T &
4 A4 4 _
f f f X
M30 Ogrencilerin gerceklestirmesi gereken fiziksel hareketleri
4 2 9 3.60
olusturmakta zorlaniyorum.
M8  Gosterip yaptirma yontemini kullanmak istedigimde 4 3 7 329
zorlaniyorum.
M29 Gergekgi 68renme deneyimi sunmakta zorlaniyorum. 8 2 5 3.00
Kategori ortalamasi 3.30

Tablo 9’da sanal dlinya tasarimcilarinin 6grencilerin motivasyonunu saglamaya yonelik
goruslerine yer verilmistir. Tasarimcilarin gogunlugu, 6grencilerin sanal diinyada olduklarini
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hissetmelerini saglayacak etkinlikler tasarlamakta zorlandiklarini (M10) belirtmislerdir.
Tasarimcilar 6grencilerin dikkatlerini cekecek maddeleri tasarlamakta ise zorlanmadiklarini
(M11) ifade etmislerdir.

Tablo 9. Tasarimcilarin Sanal Diinyada Motivasyonun Saglanmasina Yonelik Gorusleri

-~ Katilmiyorum
-~ Katiliyorum

— [Kararsizim

>

M10 Sanal diinyada hissi uyandiracak etkinlikler tasarlamakta
zorlaniyorum.

M13 Ogrenciler sanal diinyada yer verdigim farkl materyallerle
yeterince mesgul olmuyorlar.

M14 Dikkat gekmek istedigim nesneye 6grencilerin dikkatini
¢cekmekte zorlaniyorum.

M12 Ogrencileri motive edecek etkinlikler tasarlamakta
zorlaniyorum.

M11 Ogrencilerin dikkatini cekecek materyaller tasarlamada
zorlaniyorum.
Kategori ortalamasi 3.00

N
N
[y
=
w
Y]
w

6 1 8 333

6 4 5 287

10 5 0 253

10 2 3 233

Tablo 10’da sanal diinyada tasarim yapanlarin 6grenciler arasinda sosyal etkilesimin
saglanmasina yonelik gorislerine yer verilmigtir. Katihmcilarin sanal dinyada sosyal
etkilesimin saglanmasina yonelik zorlandiklari hususunda ortalama olarak kararsiz olduklari
gorllmastir.  Katiimcilar, 6grenci-6grenci  etkilesimini  ve iletisimini  saglamakta
zorlanmadiklarini (M24) belirtmislerdir.

Tablo 10. Tasarimcilarin Sanal Diinyada Sosyal Etkilesimin Saglanmasina Yonelik Gorugleri

€
s E ¢
N

E 2 2

r— © r—

T © ®

¥ ¥ 0~ @

f f f X
M9  Ogrenciler arasi is birligi gerektiren etkinlikler diizenlemekte 5 1 9 340

zorlaniyorum. .

M4  Ogrenciler arasi tartigma ortami olugturmakta zorlaniyorum. 51 9 333
M25 Ogrenci-6gretmen iletisimini ve etkilesimini saglamakta 9 1 5 273

zorlaniyorum.

M24 Ogrenci-6grenci iletisimini ve etkilesimini saglamakta
zorlaniyorum.
Kategori ortalamasi 2.98

11 1 3 247
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Sonuglar ve Tartisma

Bu ¢alismada sanal dlinyalarda tasarim yapan uzman ve 6gretim tasarimcilarin 6grenme
surecini tasarlarken pedagojik agidan zorlandiklari durumlar arastirilmistir. Maddelerin
geneline bakildiginda sanal diinyalarda 6grenme-6gretme siirecini tasarlarken pedagojik
acidan zorlandiklari gérilmektedir. Zorlanilan unsurlarin daha ¢ok disaridan yogun midahale
ve teknik bilgi gerektiren nesne-kullanici iliskisine dayali pedagojik unsurlar oldugu ortaya
¢ikmaktadir. Detayl olarak incelendiginde 6grencilere yaptiklar ile ilgili geribildirim
saglanabilmesi, 6grencilerin 6grenme ve 6gretme siirecinde takip edilmesi ve davranislarinin
degerlendirilmesi kategorileri tasarimcilarin baslica zorlandiklari durumlar olmuslardir. Ote
yandan, motivasyonun saglanmasi ve sosyal etkilesim gibi sanal dlinyalarin zaten dogasinda
mevcut olan unsurlarin yapilandiriimasi, tasarimcilar tarafindan diger unsurlar kadar zor
gorilmemisgtir.

Geri bildirim saglamak, tasarimcilarin en fazla zorlandiklari durum olarak tespit
edilmistir. Ozellikle 6grencinin bir 6grenme siirecini tamamladiginda, &grenciye siirecin
tamamlandigiyla ilgili bilgilendirmenin yapilmamasi, gerekli doénit saglanmadigl igin
O0grencinin sanal ortamda bagimsiz hareket etmesi veya ydnlendirmenin yapilmamasi
tasarimcilarin en fazla zorlandiklari durum olmustur. Benzer sekilde Karakus Yilmaz ve Cagiltay
(2016) tasarimcilarin, sanal diinyadaki 6grencilerin tamamladiklari faaliyetler hakkinda bilgi
sahibi olmalari konusunda zorlandiklarini belirtmistir. Ayrica geri bildirim saglanamamasi
sebebiyle yeterli rehberligin yapilmamasi, 6grencilerinin dikkatlerinin dagilmasina yani
o6grenme hedeflerinden sapmalarina neden olabilmektedir (Baydas vd., 2015).

Ogrencilerin  dgrenme ve o6gretme siirecinde davranislarinin takip edilmesi ve
degerlendirilmesinin de yine tasarimcilarin en fazla zorlandiklari asamalardan biri oldugu
sonucuna ulasiimigtir. Clinkl sanal diinya ortaminda 6grencilerin davraniglarini takip etmek ve
onlarin 6grenme performanslarini degerlendirmek olduk¢a zordur (Duncan vd., 2012; Karakus
Yilmaz ve Cagiltay, 2016; Pfeil vd., 2009).

Sanal diinyalarda nesne ve kullanici eylemlerinin kontroliinin zor olmasi kullanilan
O0gretim yontem ve stratejilerini etkileme potansiyeline sahiptir. Yapilandirmaci bir 6grenme
ortami sunan sanal diinyalarda (Dickey, 2011; Farahmand vd., 2013), grupla 6grenme, isbirlikli
0grenme ve rol oynama gibi yontemlerin siklikla kullanildigi ifade edilmektedir (Downey, 2011;
Duncan vd., 2012; Jarmon vd., 2009; Savin-Baden vd., 2010). Bu yontemler 6grenci ve
O0gretmen ayni ortamda bulundugu siirece uygulanmasi kolay yontemlerdir. Ancak, ¢alismada
da ortaya koyuldugu gibi gercege yakin deneyimler, fiziksel deneyler, kullanicilarin fiziksel
eylemlerini degerlendirmeyi gerektiren yéntemlerin uygulanmasi zor bulunmaktadir. Bunun
nedeni ise tasarim asamasinda karsilasilan teknik zorluklar ve yetersizlikler olabilir (Coban ve
GoOktas, 2013). Bu nedenle sanal diinyalarin tasariminda karsilasilan teknik ve pedagojik
zorluklari birbirinden tamamen ayirmak zor gértinmektedir.

Pedagojik unsurlardan bir digeri olan motivasyonu saglama konusunda tasarimcilarin
zorlanmadiklari tespit edilmistir. Bu sonug, Duncan ve arkadaslari (2012) ile Zhang (2013)
tarafindan elde edilen, 6grencilerin motive edilmesi ve 6grenmeye dikkatlerinin gekilmesinin
zor oldugu bulgusunu desteklememektedir. Clinki tasarlanan sanal diinya ortaminin
ogrenciler tarafindan bir oyun ortami olarak algilanmasindan, eglenerek 6grenmeleri igin bir
firsat sunmasindan (Tokel ve Topu, 2017) ve yeni karsilastiklari teknoloji olmasindan dolayi
tasarimcilar igin 6grencilerin motivasyonunu saglamak hususunda zorlanmamis olabilirler.
Ancak bu galismada genel olarak motivasyonu saglama unsurlari sorulmus olup, gergek
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ortamda 6grencilerin motivasyonlarinin ne dlglide oldugu bilinmemektedir. Ayrica motivasyon
saglamada pek ¢ok yontem ve unsurun olmasi da ¢alismalarda farkli sonuglar gikarabilir.
Tasarimcilarin, 6grenciler arasinda sanal diinyada sosyal etkilesim ve iletisim saglayabilmek
icin de zorlanmadiklari, sosyal etkilesimin saglanmasinin zor oldugu konusunda kararsiz
olduklari  belirlenmistir.  Sosyal etkilesim ve iletisimi tasarlarken tasarimcilarin
zorlanmamalarinin en temel sebeplerinden biri, sanal dlnyalarin ilk olusturma amacinin
sosyallesme (Dickey, 2005) olmasindan kaynaklanabilir.

Uzmanlarin biytk ¢ogunlugu, 6grenci sayisinin fazla olmasinin gruplarin kontroliini
zorlastirdigini - ve Ogrencilerin  bireysel farkhliklarina gére 6gretim etkinliklerinin
hazirlanmasinin zor oldugunu belirtmislerdir. Bu zorluklar yine 6grenciye rehberlik ve takip
saglamada da zorluk olusturmaktadir. Bu nedenle, Baker ve arkadaslari (2009) tarafindan
onerildigi sekilde kiguk gruplarla galisilmasi bu sorunlarin Ustesinden gelmeyi saglayabilir.
Kiguk gruplara yonelik tasarimlar yapilmasi ayni zamanda etkili yonlendirmeyi de basit hale
getireceginden 6grenciler arasinda etkili isbirligini de kolaylastiracaktir (Warburton vd., 2009).
Ote yandan sanal diinyalar, rol oynama, kesfederek 6grenme ve problem tabanl 6grenme gibi
arastirma gerektiren egitsel metotlara ¢ok daha elverisli oldugundan bu tir metotlarin
benimsenmesi birgok pedagojik zorlugu gidermeye katki saglayabilir.

Galismanin sonuglari gelecekte bu ortamlarda tasarim yapacak olan uzmanlara
karsilasabilecekleri pedagojik zorluklar hakkinda fikir vermektedir. Arastirmaya katilan
tasarimci sayisinin az olmasi galismanin sinirhligl gibi gériinse de Turkiye’de sanal diinya
tasarimi oldukga kisitli oldugundan bu sayinin evreni yeterince temsil ettigi distinilmektedir.
Ote vyandan, uzmanlarin birebir tasarim siirecinde goézlemlenmemis olmasi verilerin
zenginligini azaltmis olabilir. Bu nedenle, tasarimcilarla arastirmacilarin birlikte daha uzun
sureli dahil olduklari arastirmalarin yapilmasi 6nerilebilir. Tasarimcilara ise sanal diinyalarda
0grenciye geribildirim saglanmasi, 6grenci davraniglarinin takip edilmesi ve degerlendirilmesi
icin daha fazla gcaba gostermeleri Onerilebilir. Tasarimcilar, bu engeli asabilmek igin sanal
diinyalardaki 6grenme ortamlarini daha kuiglk gruplara yonelik tasarlayabilirler. Boylelikle
geribildirim saglamak, sanal diinyalardaki 6grenci davranislarini takip etmek ve
degerlendirmek daha kolay hale gelebilir. Es zamansiz 6grenme ortamlarina kiyasla daha fazla
eszamanli 6grenme ortami tasarlayarak, 6grencilere aninda rehberlik saglayabilirler. Ayrica
tasarimcilar, 6grencilerin kendi aralarinda sosyal etkilesimin saglanmasi konusunda fazla
zorlanmadiklarindan, geribildirim saglanmasi igin akran degerlendirmesi yonteminden de
yararlanabilirler.

Not: Bu calisma “Kis Sporlarina Olan ilgi ve Farkindalik Uzerine 3B Sanal ve Coklu Ortamlarin
Etkisi” bashkli ve 111K516 numarali TUBITAK Projesi cercevesinde gerceklestirilmistir.
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EK-1
Sanal Diinya Tasarimcilarinin Karsilastigl Pedagojik Zorluklar Anketi
Degerli Tasarimet,

Asagidaki sorular ile egitimde sanal diinyalarin kullanilmasi i¢in tasarim yapan tasarimcilarin

karsilastig1 sorunlar1 ortaya koyabilmek amaciyla olusturulmustur. Vereceginiz dogru bilgiler,
ileride gelistirme yapacak tasarimcilara/egitimcilere 151k tutacaktir. Arastirmamiza katildiginiz
icin tesekkiir ederiz.

A) Genel Bilgiler
1) Cinsiyetiniz: Erkek Kiz

2) Ne kadar siiredir sanal diinyalarla ugrasiyorsunuz?

0-6 ay 6-12 ay 1-2 y1l aras1 2 yil ve lizeri

3) Sanal diinyalarda tasarim yapma deneyiminiz var mi1?

Evet Hayir

4) Deneyiminiz varsa ne kadar siire tasarim yaptiniz?

0-6 ay 6-12 ay 1-2 y1l aras1 2 yil ve lizeri

B) Karsilasilan Pedagojik Zorluklar
Asagidaki sorular1 Sanal Diinya ortamlarini dikkate alarak cevaplayimiz. Eger daha once hig
uygulamadiysaniz “hi¢ uygulamadim” bdliimiinii se¢iniz.
KesinlikleKatilmiyorum(1)-Katilmiyorum(2)-Kararsizim(3)-Katiliyorum(4)-Kesinlikle Katiliyorum(5)

112(3]4]5

1. | Anlatmak istedigim icerige uygun tasarim yapmakta zorlantyorum.

2. | Anlatmak istedigim bazi konular i¢in materyal hazirlamak zor oluyor.

3. | Ogretimi tasarlarken hangi yontemi kullanacagim konusunda kafa karisiklig1
yastyorum.

4. | Ogrenciler aras1 tartisma ortami olusturmakta zorlaniyorum.

5. | Ogrencilerin belirli bir yol izlemesi gereken durumda, 6grencileri
yonlendirmekte zorlaniyorum.

6. | Ogrencilerin problem ¢dzerken ipucu elde etmesi gereken durumlarda
ogrencileri takip etmekte zorlantyorum.

7. | Problem tabanli bir 6gretim yaparken dgrencileri yonlendirmekte
zorlaniyorum.

8. | Gosterip yaptirma yontemini kullanmak istedigimde zorlaniyorum.

9. | Ogrenciler aras1 is birligi gerektiren etkinlikler diizenlemekte zorlantyorum.

10.| Oyuna benzer etkinlikler tasarlamakta zorlaniyorum.

11.| Ogrencilerin dikkatini gekecek materyaller tasarlamada zorlanityorum.

12.| Ogrencileri motive edecek etkinlikler tasarlamakta zorlaniyorum.

13.| Ogrenciler sanal diinyada yer verdigim farkli materyallerle yeterince mesgul
olmuyorlar.

14.| Dikkat cekmek istedigim nesneye dgrencilerin dikkatini gekmekte
zorlaniyorum.

15.| Ogrencileri dersin hedefleri dogrultusunda kontrol etmekte zorlaniyorum.

16.| Ogrencilere rehberlik etmekte zorlaniyorum.

17.| Ogrencilerin yaptiklari aktivitelere kars1 aninda doniit vermekte zorlantyorum.
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18.| Ogrencilerin grenme performansini degerlendirmekte zorlantyorum.

19.| Ogrencilerin sanal ortamda davranislarini gézlemlemekte zorlaniyorum.

20.| Ogrenciler sanal diinyada iken, gercek ortamdaki davramislarini gézlemlemekte

zorlaniyorum.

21.| Ogrenmedeki bireysel farkliliklar1 karsilayacak etkinlikleri hazirlamakta
zorlaniyorum.

22.| Ogrencilere, 6grenme igeriklerini sunarken onlarin tepkilerini
gbzlemleyemiyorum.

23.| Nesne-0grenci etkilesimini saglamakta zorlaniyorum.

24.| Ogrenci-ogrenci iletisimini ve etkilesimini saglamakta zorlaniyorum.

25.| Ogrenci-dgretmen iletisimini ve etkilesimini saglamakta zorlantyorum.

26.| Ogrencilere nesneleri kullanarak deney yaptirmakta zorlanityorum.

27.| Gergek fiziksel olaylar1 canlandirmakta zorlaniyorum.

28.| Kalabalik gruplari organize etmekte zorlantyorum.

29.| Gergekei 6grenme deneyimi sunmakta zorlantyorum.

30.| Ogrencilerin gerceklestirmesi gereken fiziksel hareketleri olusturmakta
zorlaniyorum.

C) Diger goriisleriniz
Sanal diinyalarda yukaridaki problemler disinda yasadiginiz baska problemler mevcut ise liitfen belirtiniz.

Cilt:8 Sayi:2 Y1l:2018



	etku_kapak_8_2
	16_06pc

