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3-BOYUTLU CEVRIMICI SOSYAL ORTAMLARIN EGITIMDE KULLANILMASININ OGRENCI
BASARISI VE MOTIVASYONUNA ETKiISi: SECONDLIFE UYGULAMASI

OZET
Bu ¢alismanin amaci, 3-boyutlu ¢evrimig¢i sosyal ortamlarin sanal
sinif 6zelliginin kullanilmasinin O6Jrenci basarisi ve motivasyonuna
etkisini incelemektir. Arastirmaya BOTE bdélumiinde okuyan 61 o6grenci
dédhil edilmistir. Ontest-sontest kontrol gruplu deneme modeline gdére
hazirlanan arastirmada iki deney grubundan birine SecondLife ile
geleneksel sanal sinif ortami diderine ise SecondLife ile geleneksel
olmayan sanal sinif ortami hazirlanmistir. Ofrencilerden alinan
o0devler deney grubu ig¢in, SecondLife’da sanal sinif ortamlarinda
sunulmus, Odevleri ile 1ilgili geribildirimler bu ortamlar araciligdi
ile wverilmistir. Kontrol grubuna ise geribildirimler laboratuvar
ortaminda Dbirebir verilmistir. Bu geribildirimlere gdre Odevleri
diizenleyerek tekrar vyiklemeleri istenmistir. Arastirma sonucunda,
O0grencilerin drtnlerindeki basari artisi arasinda anlamli bir
farklilik olmadidi gdzlenmistir. Benzer durum OJrencilerin motivasyonu
icin de tespit edilmistir.
Anahtar Kelimeler: SecondLife, 3-Boyutlu Cevrimig¢i Ortamlar,
Sanal Siniflar, Afis Tasarimi EJitim,
Sanal Sosyal Ortamlar

THE EFFECTS OF 3-D ONLINE SOCIAL ENVIRONMENTS IN EDUCATIONAL USE ON
STUDENT SUCCESS AND MOTIVATION: SECONDLIFE CASE

ABSTRACT

Aim of the study is to investigate the effects of the 3-D online
social environments on student success and motivation. 61 students
participated and pretest-posttest experimental design was used. Then
experimental groups presented their posters through the traditional
and non-traditional wvirtual class environments in Second Life, and
feedback was given through these environments by the instructor.
However, control group presented posters in the lab and one to one
feedback was given here. According to the feedback, they were asked
to edit their assignments. At the end, improvement of the products was
evaluated with a rubric, and found that there 1is no significant
difference between the groups. A similar situation was also confirmed
for the motivation of the groups.
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1. GIRiS (INTRODUCTION)

Uzaktan egitim, en basit anlamda fiziksel olarak ayri mekénlarda
olan o6gretmen ve 0Ogrencilerin, teknoloji (TV, video, Dbilgisayar,
yazili materyaller, vb) yoluyla etkilesimde (6gretme-6Jrenme
etkinliginde gerceklestirdikleri) bulunduklari bir sistemdir (Yalain,
2007) . 1970’ lerde metin tabanli olarak gergeklestirilen uzaktan editim
ginimiiz iletisim ve etkilesim teknolojileri ile paralel olarak dedisim
gbstermistir. Artik uzaktan editimde gbrsel ve isitsel araclarin
kullanimi agirlik kazanmis ve Internet teknolojileri yayginlasmistir.

Giiniimiizde Internet, &Jretmen ve O6Jrenciler icin sinirsiz bilgi
kaynag1i olarak goriiliir. Ancak bunun disinda Internet, o&Jrencilerin
uzak akranlariyla ortak projeler hazirlamalari, uzaktaki wuzmanlarin
konferans yardimiyla derste sunum yapmalari, &Jretmenin tesvik ettigi
sinif disi tartismalarin yapilmasi, ders izlencesi ve ders
materyallerinin vyayinlanmasi, 6dev ve projelerin duyurulmasi ve
teslimi, O©rnek Ogrenci ¢alismalarinin yayinlanmasi gibi c¢ok sayida
etkinlige olanak tanir (Karadeniz ve didgerleri, 2009: 415-416) .

Internetin tiim bu getirileri sayesinde glinimiizde uzaktan
egitimde gelinen son nokta olan Internet tabanli uzaktan eJitimi Varol
(Varol, 2002), “Ozellikle Internet’in giinliikk yasamda ve bireyler arasi
iletisimde aktif kullanilmasi, senkron bir egitim ic¢in de ideal bir
teknoloji olmasi nedeniyle vyasamin igerisinde yerini hemen almistir.
Sanal sohbetler, sanal arkadasliklar, sanal gruplar derken sanal
iiniversite kavramini da beraberinde getirerek uzaktan editim ortaminda
en cok kullanilan teknoloji olarak vyerini almistir” seklinde
aciklamistir.

Uzaktan egitimin gelecedine bakacak olursak; Yalin’inda
belirttigi gibi ana etkinin teknolojik gelismeler oldugunu
sdyleyebiliriz. Kullanilan Elektronik Ag, Kisisel Dijital Yardimcilar,
Sanal Gerceklik uygulamalari gibi yeni teknolojiler 63renme
big¢imlerini dedistirecektir (Yalin, 2007). Bu teknolojilerin egitimde
yaratmis olduklara degisiklikleri glinimizde de rahatlikla
gbzlemlemekteyiz.

Sanal sistemler cevrimici, Internet ve web tabanli bilesenlerden
olusur. Fiziksel olarak uzak yerlerden sistemlere baglanabilmek icin
sanal sistemler kullanilir. Barkand ve Kush (Barkand wve Kush, 2009)
sanal Ogrenme ortamlarina dedinmistir. Onlara gdre sanal ortamlar:

e Anlik mesajlasma,

e Tartisma panolari,

e FE-Postalar,

e Gunlikler,

e Podcastler, seklinde tanimlanir.

Bunlarin 3 boyutlu olarak gerceklestirilmesi durumuna ise sanal
O6grenme ortamlari denir (Barkand ve Kush, 2009). Buna en glzel
Orneklerden biri SecondLife ortamidir. Bu ortamlar icerisinde bazi
iniversitelerin kendi adalari ve o adalar icgerisinde sanal sinif
uygulamalari bulunmaktadir. SecondLife wuygulamasi uzaktan egitimde
okuyan 0Odrenciler i¢in uygun bir uygulamadir. Sinif igerisinde
O0grenciler kendi aralarinda iletisimi ses, gorintidi ve yazi yoluyla
saglarlar. OJrenciler kendi aralarinda iletisim kurabildikleri gibi
O0grenci-icerik, O6grenci-o0gretmen etkilesimini de sadlamaktadirlar.
Kisacasi geleneksel egitim ortaminda olmasi gereken her sey hatta daha
fazlasi da Dbu uygulamada vyer almaktadir. Ayrica Barkand wve Kush
(Barkand wve Kush, 2009), SecondLife wuygulamasinin yuksekdgretimdeki
O0grenciler ic¢in daha verimli oldudunu sdylemistir. Benzer calismalarda
da bu dislincenin destekler nitelikte oldudu gobzlemlenmektedir.

Sanal ortamda uyumun Onemine ek olarak biuytk bir kiiltiir ortamina
(World Wide Learning Environment) girildigdi gercedi gdz onlnde
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bulundurulmalidir (Kramer, 2010: 9). Ortam icerisinde, her kiiltiirden
her milletten katilimci gdrmek mumkiindir. Dolayisiyla editim ortami
olarak kullanilacak olan bu sanal ortamin icerisinde, editimin yerel
olmamasi durumunda kiltirel bilgi alisverisini yodun olarak yasamak
mumkindur.

SecondLife, bir kullanici hesabi 1ile giris vyaptiktan sonra
gercek dinyanin modellendidi i¢ boyutlu, c¢evrimig¢i sanal bir ortamdir

(Stiral, 2008: 32). Video konferans teknolojisi sayesinde eJitmen-
O0grenci ve O6grenci-o6drenci etkilesimi meké&ndan badimsiz eszamanli
gerceklestirilebilmektedir. Bu teknolojiye sahip SecondLife’ 1n,

uzaktan egitimde etkin olarak kullanilmaya baslandigi sdylenebilir
(Horizon, 2007"den Akt: Siral, 2008: 32). OJrenen bu ortamlara bir
kullanici hesabi ile giris yaptiktan sonra, gercek diinya meké&ninin
modellendidi sanal ortamlarda dider ogrenenler ile eszamanli olarak
etkilesime girebilmektedir (Siiral, 2008: 32). Es zamansiz olarak da
O0grenci-icerik etkilesimi de Dbu sanal ortamlarda saglanmaktadir.

Ozellikle Tirkiye’de egitim denildiginde statik, ciddi, disiplin
iceren bir yapi anlasilmasina radmen, bircok teorist tarafindan da one
sirilen; sanal ortam icerisindeki egditim tirl, eglenceli, katilima
artirici, oyun icerikli, gdrsel ogeleri igeren, isbirlikli bir yapiya
sahiptir (Kramer, 2010: 1). SecondLife ortaminda O&§renciler gercek bir
sinifta oldugu hissine kapilar, hayal gucu ve yaraticiligini
gerceklestirme asamasinda gergekte mimkiin olmayan imké&nlara sahip
olurlar ki bu yodniiyle editimi ele alacak olursak ortami ve icgerigini
bir 0©6grenme nesnelerini ic¢inde barindiran bir O6Jrenme bulutu olarak
gormek mimkindir (Wong, 2006’dan Akt: Jee, 2010: 18). Bu uygulama
sayesinde kurumlar mekdn maliyeti ve sinirlamasi olmadan serbest
zamanlzi egitim ve 6gretim etkinligini devam ettirebilirler.

SecondLife ig¢inde, 0Odrenciler rol oynama yetisini kazanmakta,
teknolojinin sanal ortamlarda nasil kullanilabilecedini anlamakta,
isbirlikli O0grenmeye tesvik edilmektedir (Kramer, 2010: 30) .
Sorumluluk kazanmasina tesvik edici bir yapi igeren bu sanal ortam, bu
acidan da fayda saglayici bir 6zellik gdstermektedir.

2. CALISMANIN ONEMI (RESEARCH SIGNIFICANCE)
Bu arastirmanin;

e SecondLife’in etkili O0grenmenin gerceklesebilmesi icin
kullaniminin yayginlasmasina

e Gergek  hayatta yapilmasi zZOor olan uygulamalarain kolayca
yapilmasina,

e FEJitim stirecindeki bazi engellerin kaldirilmasina,

e Geleneksel egitim vyapilan kurumlarda alternatif bir materyal
olarak kullanilmasina,

e Uzaktan egitimdeki uyum probleminin gercek hayata benzeyen bir
ortamla giderilmesine, katki saglayacadi umulmaktadir.

3. CALISMANIN AMACI (RESEARCH PURPOSE)
Arastirmanin genel amaci; Cevrimig¢i rol oynama oyunlarinin
(SecondLife) sanal sinif ©&6zellidinin, O&Jrencilerinin editimde grafik

ve canlandirma dersi afis tasarimi (Photoshop) konusu kapsaminda
kullanilmasinin 6grencinin basari ve motivasyonuna etkisini
saptamaktir.
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Tablo 1. Bagimli ve badimsiz dediskenler tablosu
(Table 1. Dependent and independent variables table)

Bagimla Bagimsiz

Cevrimic¢ci Rol Oynama Oyunlarin Kullanimi
(Stireksiz: Geleneksel Sinif Ortami/Second Life
Sinif Ortami)

OJrenci Basarisi
(Stirekli: 0-30)

Sanal Siniflarin Kullanimi (Sireksiz: Geleneksel
Sanal Sinif Ortami/Geleneksel Olmayan Sanal Sinif
Ortami)

Motivasyon
(Sirekli: 0—-136)

Bu kapsamda hipotezlerimiz su sekildedir:

e Hl: Cevrimig¢i rol oynama oyunlarinin (SecondLife), Marmara
Universitesi BOTE o63Jrencilerinin eJitimde grafik canlandirma
dersi afis tasarimi konusu (Photoshop) kapsaminda
kullanilmasinin Odrencinin basarisina etkisi vardir.

e Hl: Cevrimici rol oynama oyunlarinin (SecondLife), Marmara
Universitesi BOTE o63Jrencilerinin eJitimde grafik canlandirma
dersi afis tasarimi konusu (Photoshop) kapsaminda

kullanilmasinin Odrencinin motivasyonuna etkisi vardir.

e Hl: Sanal siniflarin kullaniminin (Geleneksel/Geleneksel Olmayan
Sanal Sinif), Marmara Universitesi BOTE O6Jrencilerinin editimde
grafik canlandirma dersi afis tasarimi konusu (Photoshop)
kapsaminda kullanilmasinin Odrencinin basarisina etkisi wvardir.

e Hl: Sanal siniflarin kullaniminin (Geleneksel/Geleneksel Olmayan
Sanal Sinif), Marmara Universitesi BOTE O6Jrencilerinin egitimde

grafik canlandirma dersi afis tasarimi konusu (Photoshop)
kapsaminda kullanilmasinin 6§rencinin motivasyonuna etkisi
vardir.

4. YONTEM (METHOD)

4.1. Arastirmanin Modeli (Model of Research)

Arastirmada tecriibi arastirma desenlerinin, deneysel arastirma
desenlerinden gercek deneysel desenler kullanilarak yapilmistir
(Karasar, 2010). On test-Son test Kontrol Gruplu Model kullanilarak
egitimde grafik ve canlandirma dersi afis tasarimi konusunda
(Photoshop) uygulama vyapilmistir. Uygulamadan Once gruplarimiza ilk

olarak motivasyon ve Dbasari 6n testleri wuygulanmistir. Uygulama
bitiminde basarzi ve motivasyon son testleri uygulanmistir.

Bu desenin kullanilmasinin sebebi Geleneksel Sinif ortami
O0grencileri ve Second Life Ortami O6grencilerinin basari ve

motivasyonlarinda meydana gelebilecek deJisikleri test etmektir. On
test ve son testlerin sonunda;
e Geleneksel Sinif Ortami Ogrencilerinin Second Life Sinif Ortami
O0grencilerine gdre basari artisi,
e Geleneksel Sinif Ortami Odrencilerinin Second Life Sinif Ortami
6grencilerine gdre motivasyon artisi,
e Geleneksel Sanal Sinif Ortami Odrencilerinin ve Geleneksel
Olmayan Sanal Sinif Ortami o6drencilerine gdre basari artisi,
e Geleneksel Sanal Sinif Ortami OJrencilerinin ve Geleneksel
Olmayan Sanal Sinif Ortami OJrencilerine gdre motivasyon artisi,
test edilmistir.

4.2. Galisma Grubu(Study Group)

Calisma grubunu, Marmara Universitesi Atatiirk EJitim Fakiiltesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri EJitimi 2.Sinif &grencileri
olusturmaktadir.

e Geleneksel Sinif Grubu: 31 kisilik
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e Second Life Grubu: 30 kisilik
e Geleneksel Sanal Sinif: 15 kisilik
e Geleneksel Olmayan Sanal Sinif: 15 kisilik

4.3. Veri Toplama Araclari (Data Collection Instruments)

Arastirmada 1 adet Dbasari testi (performans dederlendirme
0lcegi) ve 1 adet motivasyon 0Olc¢cedi kullanilmistir. Uygulamadan o&nce
gruplarimiza ilk olarak motivasyon ve basarai on testleri
uygulanmistir. Uygulama bitiminde basari ve motivasyon son testleri
uygulanmistir.

Calismada kullanilan “Basari Testi”, O6grencilerin Egitimde
Grafik wve Canlandirma dersi Afis Tasarimi konusuna (Photoshop) karsi

basarilaraini belirlemek amaciyla performans derecelendirme
O0lceklerinden yararlanilarak hazirlanmistir. Basari 6lcegi 10
kriterden olusmaktadir. 4 dereceden olusan Olcekte 0-3 arasi

puanlandirma yapilmaktadir. Her kriter genel performansa %10 etki
etmektedir.

Calismada kullanilan “Motivasyon Olcedi”, &Jrencilerin EJitimde
Grafik ve Canlandirma dersi Afis Tasarimi konusuna (Photoshop) karsi
motivasyonlarini belirlemek amaciyla c¢esitli motivasyon 0Olgeklerinden
yararlanilarak hazirlanmistir. Motivasyon 6lcegi 34 sorudan
olusmaktadir. 5’1i likert tipi, esit aralikli oOlgekte, olumlu ifadeler
“Kesinlikle Dogru=4, Genellikle Dogru=3, Hemen Hemen Dogru=2, Cok Az
Dogru=1l, Yanlis=0” puan olarak deferlendirilmistir.

4.4. Verilerin Analizi (Analysis Of Data)

Gruplar arasinda godzlenen farklarin istatistiksel olarak anlamli
olup olmadigini test etmek i¢in; bagimsiz t testi kullanilmistir. SPSS
yazilimi ile veri analizi yapilmistir.

5. BULGULAR (FINDINGS)
5.1. Uygulanan Yéntem ile Basari Iliskisi
(Relationship Method With Success)

OJrencilerin derse ydnelik basari artisi editim ortamina gdére
anlamli bir farklilik gbstermemektedir (t(59)=1,05; p>,05). Ancak
SecondLife o6grencilerinin derse yonelik basari artisi (X=,97),
geleneksel sinif &6Jrencilerine (X=-,16) gdre daha olumludur (Tablo 2).

Tablo 2. Cevrimig¢i 3-B sanal ortamlarin kullaniminin basariya etkisi
(Table 2. The effects of 3-D online virtual environments use on

success)
Grup N X SS Sd T P
SecondLife 30 , 97 3,93
Geleneksel Sinif |31 | -,16 | 4,37 29 1 1,05,29

OJrencilerin derse yénelik basari artisi sanal sinif tiirline goére
anlamli bir farklilik gbstermemektedir (t(28)=-1,88; p>,05). Ancak
geleneksel sanal sinif grubu OdJrencilerinin derse yodnelik basari
artisi (X=2,27), geleneksel olmayan sanal sinif grubu Oodrencilerine
(X=-,33) gbre daha olumludur (Tablo 3).
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Tablo 3. Geleneksel/geleneksel olmayan sanal siniflarin kullaniminin
basariya etkisi

(Table 3. The effects of traditional/non-traditional virtual classes
use on success)

Grup N X SS Sd T P
Geleneksel Olmayan Sinif [ 15| -,33 | 4,08 28 | -1,88 | ,07
Geleneksel Sinif 152,27 3,43

5.2. Uygulanan Yéntem ile Motivasyon Iliskisi
(Relationship Method With Motivation)
OJrencilerin derse yénelik motivasyon artisi editim ortamina

gbre anlamli bir farklilik gdstermemektedir (t(59)=,786; p>,05) .
Geleneksel sinif grubu Odrencilerinin derse ydnelik motivasyon artisi
(X=-2,55), SecondLife 0©Ogrencilerine (X=-3,0) gore daha olumludur
(Tablo 4).

Tablo 4. Cevrimici 3-B sanal ortamlarin kullaniminin motivasyona

etkisi
(Table 4. The effects of 3-D online virtual environments use on
motivation)
Grup N X SS Sd t P
SecondLife 30| -3,0 | 11,105
7 4
Geleneksel Sinif | 31| -2,55| 11,222 59| /786,43

Ofrencilerin derse yénelik motivasyon artisi sanal sinif tiiriine
gdre anlamli bir farklilik gbstermemektedir (t(28)=-1,56; p>,05) .
Geleneksel sanal sinif grubu &drencilerinin derse ydnelik motivasyon
artisi (X=-2,80), geleneksel olmayan sanal sinif &Jrencilerine (X=-
3,40) gore daha olumludur (Tablo 5).

Tablo 5. Geleneksel/geleneksel olmayan sanal siniflarin kullaniminin
basariya etkisi
(Table 5. The effects of traditional/non-traditional virtual classes
use on motivation)
Grup N X SS Sd t )
Geleneksel Olmayan Sinif | 15| -3,40 | 10,06
Geleneksel Sinif 15| -2,801] 11,55

28 | -1,56 | ,13

6. SONUC VE ONERILER (CONCLISION AND RECOMMENDATIONS)
Arastirma sonucunda, Odrencilerin {riinlerindeki basari artisi
arasinda anlamli bir farklilik olmadidi saptanmistir. Benzer durum

O0grencilerin motivasyonu ig¢in de tespit edilmistir. Buna radmen deney
gruplari arasindaki basari ve motivasyon artisinin, geleneksel sanal
sinif lehine oldugu gériulmistir.

Dingcer (Dinger, 2008)’in yaptidi arastirmada SecondLife ortamina
erisime asamalarinda O&drenenlerin birtakim sikintilarla karsilastig:
géruilmiustir.

Anket sonug¢larina gdre vyasanan sikintilar sirasiyla en c¢ok;
SecondLife idyelik kaydi, dersin SecondLife danismanlik odasina erisim,
SecondLife {iyelik kaydi onayi, SecondLife yaziliminin indirilmesi ve

SecondLife yaziliminin kurulumu ve calistirilmasa adimlarinda
yasanmistair.

Calismamizin uygulamasi yapilirken, katilimci Odrencilerin bu ve
buna benzer problemlerle karsilastiklari gozlemlenmistir.

Arastirmamizdaki godzlemler Dinger (2008)’in karsilastidi problemlere
benzer problemlerdir. Bunlar;

e Sanal sinif ortamina erisim (Teleport),
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e 1Ingilizce uyari pencerelerinin katilimci &Jrenciler tarafindan
anlasilmamaszi,

e Katilimci 6grencilerin bilgisayar donanimlarinin yeterli
kapasitede olmamasi, seklindedir.
Bayirtepe ve Tuzun (Bayirtepe wve Tuzun, 2007)’4n secmeli

bilgisayar dersi donanim konusunun 6Jretiminde, 3-B bilgisayar
oyununun kullanildigi, oyun-tabanli o6Jrenme ortami ile anlatima dayali
Ogrenme ortaminin karsilastirildiga arastirmasinda; O6grencilerin
basarilarza bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunamamistir. Mevcut c¢alismada Bayirtepe ve TizUin (Bayirtepe ve
Tizlin, 2007)’tn calismasindaki gibi 3-Boyutlu Sanal Ortam kullanilarak
bilgisayar-tabanli 06dretim ortami olusturulmus ve bu ortam ile
geleneksel sinif ortami arasinda akademik basari ve motivasyon artisi
bakimindan karsilastirma yapilmistir. Bu arastirma sonucunda Bayirtepe
ve Tizlin (Bayirtepe ve Tlzin, 2007)’Un arastirmasindan farkli bir
sonu¢ bulunamamistir. Bu iki c¢alisma anlatilan konu acisindan farkla
olmasina radmen sonug¢lari paralellik godstermektedir. Ancak yaptigimiz
6n test ve son test ¢alismalari sonucu geleneksel sanal sinif ile
cevrimigci sanal sinif arasinda anlamli bir farklilik olmamasina
ragmen, c¢evrimi¢i sanal sinif ortaminin basari dedisimi geleneksel
sinifa gdre daha fazla artis gdstermistir.

Sert (Sert, 2009) arastirmasinda oyun-tabanli 63renme
ortamlarini su sekilde tanimlamistir: Daha eglenceli ve motivasyonun
yiksek oldugu &Jrenme siiregleri saglamak ig¢in; O©OJrenmenin, oyunlar
lizerinden gergeklestirildigi ortamlardir. Kizilkaya, Yilmaz-Soylu ve
Tizlin (Kizilkaya, Yilmaz-Soylu ve Tizlin, 2006)’in Quest Atlantis adl:
oyun {izerindeki basari ve motivasyon arastirmasinin sonug¢lari da bizim
arastirmamiza benzer 6zellik  gOstermektedir. Deney ve kontrol
gruplarinin basari puanlara ve motivasyon degerleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunamamistir. Mevcut
arastirmada, anlamli farklilik olmamasina radgmen Dbilgisayar-tabanlzi
6grenme ortami geleneksel sinifa gdre basari ve motivasyon artisi
acisindan daha olumlu sonug¢lanmistir. Bu arastirmalar 3-Boyutlu Sanal
O0grenme ortamlarinin bir alternatif O0grenme ortami oldugunu
gbstermektedir.

3-Boyutlu c¢evrimic¢i bilgisayar yazilimlarinin akademik basariya
tam anlamiyla etkisi oldugu gdzikmemekte ancak geleneksel egitime
alternatif olarak kullanilabilecegi diistinilmektedir. Varol (Varol,
2002)"un da Dbelirttidi lizere uzaktan editim, “Internet ortaminin
kullanilmaszi ve yine destekleyen coklu ortam materyallerinin
kullanimlari ile klasik egitim sistemine bir alternatif olmakla
birlikte yerine gbre de sistem tamamlayicisi gorevini istlenmektedir”.

Calismamizin OJretim tasarimcilarina ve arastirmacilara c¢esitli
dnerileri bulunmaktadir. OJretim tasarimcilarina;

e Kullanicilara (OJretmen, OJrenci), Second Life kullanimiyla
ilgili yol gdsterecek kapsamli bir ydénerge hazirlanmali,

e Second Life ortamindaki sinif ic¢in satin alinan veya kiralanan
alanda kullanilacak materyallerin sayisina ve Odrenci sayisina
dikkat edilmeli,

e Second Life ortamindaki sinif ic¢in kullanilacak olan egitsel
materyallerin, egitimi verilecek derse wuygun olarak secilmeli
veya gelistirilmeli

e Second Life ortamindaki sinifta es zamanli efitimin
saglanabilmesi ig¢in, Odretmenin Second Life sinifinda c¢evrimici
olacagi glinler ve saatler bir tablo ile verilmeli

e Second Life ortamindaki sinif ic¢in ydnetim paneli eklenmelidir.
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e (OJretmen ve O0grencinin geleneksel sinifta bulusamadigi
durumlarda, Second Life ortamindaki sinif eszamanli ve es
zamansiz olarak kullanilabilen bir alternatif olarak sunulmali,

e Second Life ortamindaki sinifa erisim icin problem yasayan
O0grencilere teknik destek imkani saglanmali,

Arastirmacilara;

e 3-B Cevrimici sanal ortamlar, farkla O0gretim alanlarinda
uygulanarak &Jrencinin basarisina ve motivasyonuna katkisi ile
ilgili arastirmalar yapilabilir,

e 3-B Cevrimici sanal ortamlarin, hangi ortamlarda geleneksel
egitime alternatif olarak sunulabilecedi ile ilgili arastirma
yapilabilir,

(] 3-B Sanal sinif ortamlarinin farklai tasarimlarda
olusturulmasinin, cesitli nitel ve nicel dediskenlere gore
farklilik gOsterip gdstermediginin arastirmasi yapilabilir,

e 3-B Cevrimici sanal ortamlarin egitimde kullanilmasinin,
O6grenci-ogretmen iletisgsiminde farkliliklar gbsterip gdstermedigi
arastirmasi yapilabilir,

e OJrencilerin 3-B cevrimici sanal ortamlara karsi olan
kaygilarinin ve tutumlarinin arastirilmasi yapilabilir,

e 3-B Cevrimici sanal ortamlarin &6§renci basarisi ve motivasyonuna
olumlu etkide bulunmasi i¢in hangi 0Ozelliklere sahip olmaszi
gerektigi arastirilabilir.

NOT (NOTICE)

Bu makale, 25-26-27 Kasim 2011 tarihleri arasinda TMMOB Bursa
IMO Subesi tarafindan diizenlenen “6.Insaat Yénetimi Kongresi”nde sézli
bildiri olarak sunulan, Kongre Oturum Baskanlari ve Bilim Kurulu
tarafindan “Basarili” Dbulunan ve hakemlik siirecinden geg¢irilen
calismanin yeniden yapilandirilmis versiyonudur.
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