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OZET

Bu ¢aligsma {i¢ boyutlu sanal ortamlardan biri olan “Second Life” ortaminda farkli 6gretimsel
yontemler kullanilarak diizenlenen yabanci dil egitiminde &grenci, Ogretmen ve ortam
etkilesimine etki eden faktorleri ortaya ¢ikarmayr amaglamistir. Arastirmanin 6grenci boyutunda
katilimcilarini, 2010-2011 egitim-6gretim yilinin giiz yariyilinda iki farkli orta 6gretim okulunda
10. sinifina devam eden toplam 12 6grenci olusturmustur. Bu 6grenciler, goniillii 6grenciler
arasindan Ingilizce dersi notlart ve Ingilizce ders Ogretmenlerinin goriisleri alinarak
belirlenmistir. Arastirmanin 6gretmen boyutunda katilimcilarini ise 6grencilerin daha 6nceden
tanimadiklar1 iki Ingilizce 6gretmeni olusturmustur. Bu Ogretmenlerin ortamdaki rolleri ise

ogrencilere rehberlik etmek ve etkinliklerin uygulanmasini saglamaktir.

Calismanin yapist geregi nitel arastirma yontemlerinden durum ¢alismasi benimsenmistir.
Ogrencilerin, Ingilizce konusmalarma yonelik {i¢ farkli dgretimsel yontem kullanilmustir;
inovasyon ile sunum yapma, alt1 sapkali diisiinme teknigi ile tartisma yapma ve rol oynama
yontemi ile diyalog kurma. Second Life ortaminda bu yontemlerin kullanilmasiyla yiiriitiilen
etkinliklerde 6grenci, Ogretmen, sosyal ortam ve Second Life (medya) etkilesimini ortaya
cikartmak icin Ogrencilerle belli araliklarla ii¢ tane, 6gretmenlerle ise ¢alismanin sonunda bir
yart yapilandirilmig goriisme yapilmistir. Veri toplama araglari olarak goriisme, Second Life
ekran kayitlar1 ve gozlem formlart kullanilmistir. Goriigmeler bilgisayar ortaminda dijital hale
getirildikten sonra, tiim veriler igerik analizi yontemi ile ¢6ziimlenmis ve uygun tablolar ile

semalar olusturularak yorumlanmustir.

Aragtirma bulgularina gore; farkli ogretimsel yontemler kullanilarak Second Life sanal
ortaminda diizenlenen yabanci dil egitiminin 68rencilerin sosyal ortam icinde akranlarindan
ogrenmelerine, yabanci dil konugma deneyimi yasayip kendilerine giivenlerinin ve 6z-yeterlilik
seviyelerinin artmasina ve toplum baskisindan kurtulmalarina yarar sagladigi ortaya ¢ikmustir.
Ayrica, Second Life sanal ortami ii¢ boyutlu ger¢ege yakin tasarimi ile dgrencilerin ilgilerini ve
derse karsi motivasyonlarini arttirirken, avatarlar ile temsil edilme olanagi sayesinde ise
ogrenciler arasindaki iletisimin etkili olmasini saglamistir. Bunun yam sira Second Life 6gretim
ortaminda gerceklesen arastirmada ortaya c¢ikan siirhiliklar ayrintili olarak ele alinmisg ve bu
konuyla ilgili ¢alisma yapmayi diislinen arastirmacilara 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: U¢ Boyutlu Sanal Ortam, Second Life, Yabanci1 Dil Egitimi, E-6grenme,
Ingilizce Ogretimi, Ogretim Teknolojileri.
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ABSTRACT

The current study aims to determine factors affecting the interaction between student, teacher
and environment which occurs in Second Life, one of the 3D virtual environments, used for
foreign language education by employing three teaching methods. The sample is composed of 12
students attending 10th grade in two different secondary schools in the first term of the 2011-
2012 academic year and 2 teachers of English to whom the students are not familiar at all. The
participant students were chosen among the volunteers by considering the English course grades
and teachers’ opinions. The role of the teachers in this educational environment is to guide the

students and apply the activities.

Because of the nature of the study, case study which is one of the qualitative research methods is
adopted. Three different teaching methods were employed for improving English speaking skills
of the students. These methods are as follows: making a presentation using innovation, making a
discussion using Six Thinking Hats and making dialogues using role-play. During the activities
used in these methods, three semi-structured interviews were applied to the students periodically
in order to reveal the interaction which occurred between the student and teacher in social
environment and in Second Life (media) and a semi-structured interview was employed with the
teachers at the end of the study. Therefore, data was collected via interviews, Second Life screen
records and survey forms. After the interviews were digitalized, all data were analyzed by using
content-analysis method and interpreted by appropriate tables and schemes.

The results indicated that Second Life virtual media contributed to students’ peer learning in a
social environment organized for foreign language education in such a virtual environment,
increasing their self-confidence and self-sufficiency owing to the the real experience of speaking
a foreign language and helped them to get rid of social oppression. Besides, the Second Life
virtual media with its real-like 3D design promoted interest and motivation of the students in
course. At the end of the study, the limitations occurring during the study in Second Life
teaching media are presented in detail and some suggestions are introduced for researchers who

wish to study on this issue.

Key Words: Three-Dimensional Virtual Environments, Second Life, Foreign Language
Education, E-learning, English, Instructional Technology.



BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Yeni yiizyilda toplumlar hizla sanayi toplumundan bilgi toplumuna gecis yapmaktadir. Bilgi ve
telekomiinikasyon teknolojilerinde ileri olan iilkeler diinyanin ekonomisine yon vermektedirler.
Ulkeler sanayi dénemindeki gibi iiriin alipp satmak yerine artik teknoloji alip satmaktadir.
Teknolojik gelismeler elbette ki toplumlarin egitim sistemini de degistirmektedir. Ciinkii bilgi
toplumunun ihtiya¢ duydugu eleman, sanayi toplumundan ¢ok farklhidir. Bilgi toplumunun
egitim sistemi, sanayi toplumundaki gibi edilgen Ogrenen degil, aktif Ogrenen Ogrenciler
yetistirmek zorundadir. Bunun i¢in 6grenciler bilgiye ulagsma yollarim1 bilmeli, dogru bilgi ile
yanlis bilginin ayrimini kendisi yapabilmeli, kendi bilgilerini yapilandirmali ve yeniliklere agik
olmalidir. Bilgi toplumunda bilgiye erisim hizi bilginin kendisi kadar dnemlidir, zamaninda

ulagilmamisg bir bilginin hi¢cbir anlam1 yoktur (Kanoglu, 1995).

“Istenildigi zaman ve istenildigi yerden” egitim almaya imkan saglamasi acisindan yeni bilgi
toplumunun dogrudan ya da destekleyici nitelikteki egitim sekli e-6grenme olarak karsimiza
cikmaktadir. E-6grenmenin gergek giicii, bilgi toplumunun ihtiyaci olan dogru bilginin, dogru
Kisilere, dogru zamanda ve dogru mekanda” verilebilmesinden gelmektedir (Bielawski &
Metcalf, 2003). E-o6grenme; bilgi ve Ogretimin giincellenmesi, depolanmasi, geri ¢agrilmast,
dagitim1 ve paylasilmasina olanak saglayacak bicimde bir ag yapisindadir (Rosenberg, 2001). E-
O0grenme sistemleri zaman ve mekandan bagimsiz bir sekilde 6grenme imkani tanimasiyla
sinirsiz ve siiresiz egitim imkani sunar (Tanriverdi, 2011). E-6grenme; geleneksel egitimdeki
gibi tek yonlii duyulara hitap etmekten 6te ses, renk, grafik, animasyon gibi ¢ok yonlii, gorsel ve

isitsel duyulara hitap eden ve etkilesim saglayan uygulamalarla egitimin etkililigini arttirir (Clark



& Mayer, 2011). E-Ogrenme, dgrenci merkezlidir. Ogrenci konuyu 6grenene kadar, konu
tizerinde c¢aligabilir. Zaman sorunu yoktur, herkes kendi hizinda &grenebilir (Cynthia, 2002).
Fakat e-6grenme ortamlarinin zayif yonleri de bulunmaktadir. Kendi kendine ¢alisma aliskanlig
olmayan ve bu yetenegini gelistirememis Ogrenciler icin e-0grenme ortamlar1 sinirlilik
olusturabilir. Ogrencilerin sosyallesmelerinin sinirlanmasma ve iletisim sorunlarmin ortaya
¢ikmasina neden olabilir (Rusman, Bruggen, Corvers, Sloep & Koper, 2009). Bazi e-6grenme
uygulamalar1 zayif egitsel ve gorsel tasarima sahip olabilmektedir. Egitim Teknolojilerinin
giinden giine gelismesi ile e-6grenmedeki bu eksiklikler giderilmektedir. Alkan (1998)’a gore,
egitim teknolojisi, egitim bilimleri ile egitim uygulamalar1 arasinda islevsel biitiinliik saglayan
bir disiplindir. I¢inde bulundugumuz bilisim ¢aginda egitimde, bilim ve teknoloji ortak bir 5nem
kazanmaktadir. Bilim ve teknolojideki gelismeler egitimde de yeni e-6grenme Sistemlerinin
ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Glinlimiizde {i¢ boyutlu sanal ortamlarin kullanildig1 e-6grenme
ortamlarma gecis baslamustir (Dickey, 2005). Ogrenenlerin kendilerine ait avatar edinebildigi, bu
avatarla dolasip ortamdaki nesnelerle ve diger katilimcilarla etkilesime girebildigi ¢ok kullanicili
sanal ortamlarn egitimde kullanilmas: giderek popiiler olmaktadir (Clark & Mayer, 2011). Ug
boyutlu sanal ortamlarda bulunan giiclii goérsel ortam, sosyal iletisimdeki gerceklik hissi
uyandiran yapist ile diger internet iizerinden yapilan e-6grenme sistemlerinin yetersizliklerine
alternatif olabilmektedir (Mennecke, Triplett, Hassall, Conde & Heer, 2011). Son zamanlarda,
egitim arastirmacilari ve uygulamacilart ¢ok kullanicili sanal ortamlarin 6gretimi destekleyici
sekilde kullanilmasina 6nem vermektedirler (Wang, Song, Xia, & Yan, 2009). Second Life
(http://secondlife.com), ActiveWorlds (http://www.activeworlds.com), ve There
(http://www.there.com) gibi ortamlar ¢ok kullanicili sanal ortamlarin giiniimiizdeki popiiler

orneklerindendir (Tiiziin, 2009).

Bu arastirmada kullanilan Second Life (SL) ortami; bugiin bir¢ok sanal sinifi, dil okulunu, ¢esitli
sanal lniversite kampiislerini i¢inde barindirmaktadir. Second Life son zamanlarda egitim
alaninda kullanilan en iyi hazirlanmis ve en popiiler ¢cok kullanicili sanal diinya platformlarindan
birisidir (Warburton, 2009). Second Life’taki 3D efektleri sosyal etkilesimi ve iletisimi
arttirmaktadir. Second Life ortaminda 6grenciler, sanal benlikleri sayesinde, egitimciyle, diger
ogrenenlerle ve ortamla etkilesim igine girebilir; sosyal, ekonomik ve politik kisitlamalarin

ortadan kalktig1 ¢ok kiiltiirlii egitim ortamlarini deneyimleyebilirler (Canbek Goksel, 2009).



Second Life’in egitim agisindan potansiyeli tam olarak arastirilip ortaya konulmamistir
(Hundsberger, 2009). Second Life ortamina 2003 yilindan beri web {izerinden ulasilabilmesine
ragmen bu platformun egitim agisindan kullanimi son yillarda arastirmacilarin ilgisini
cekmektedir. Yurt disinda Second Life iizerine yapilan ¢aligmalarin ¢ogu liniversite 6grencilerine
yoneliktir (Freitas, Rebolledo-Mendez, Liarokapis, Magoulas, & Poulovassilis, 2010).
Universiteler Second Life ortaminda kampiis kurarak uzaktan egitim ile ders verme deneyimi
yasamalar1 arastirmalarin genel olarak tiniversite 6grencilerine yonelik olmasina sebep olmustur
(Kemp, Livingstone & Bloomfield, 2009; Bell, 2009; Esteves, Fonseca, Morgado, & Martins,
2011). Bu aragtirmalar Second Life iizerinde; dil egitimi, bilgi yOnetim sistemleri, sanal
kiitiiphaneler, sanal miizeler, tip egitimi, sosyal bilimler egitimi, fizik, kimya egitimi, bilgisayar
ve programlama egitimi, oryantasyon egitimleri, turizm otelcilik, pazarlama egitimleri olarak
cesitli dallarda karsimiza ¢ikabilmektedir (Wheeler, 2009; Andreas, Tsiatsos, Terzidou, &
Pomportsis, 2010; Charles, Charles, McNeill, Bustard, & Black, 2011; Rogers, 2011) Second
Life ortaminda yasam boyu 6grenme ile ilgili yetiskin kisilere de kurslar diizenlenmekte hatta
sertifikalar verilebilmektedir (Broadribb & Carter, 2009). Bunlarin disinda az sayida da olsa lise
ogrencilerinin dil 0gretimine ve sosyal bilimler 6gretimine dair ¢aligmalarda bulunmaktadir
(Hew & Cheung, 2010; Rushby, 2011). Yapilan bu arastirmalar genellikle Second Life’in
gergege yakin tasarimi ile uzaktan egitim ortamlarina getirdigi yenilikler ve sanal ortamda
verilen egitimin 6grenci basarisina ve ilgisine yonelik durumunu ortaya koymaya yonelik nicel
caligmalardir (Schiller, 2009; Wagner & Ip, 2009). Bunun yani sira, sinirl sayida da olsa Second
Life ortamindaki avatar davranislarini inceleyen, ¢ok kullanicili sanal ortamlar1 ekonomik,
sosyal ve kiiltiirel agidan bakan nitel ¢alismalara da rastlanmaktadir (Herold, 2009; Freitas &
Veletsianos, 2010 ). Bu ¢alismalarin sonuglart g6z oniine alinarak 6rneklem olarak tizerinde daha
az calisilmig olan lise 6grencilerinin, Second Life ortamindaki yabanci dil igerigi ve sosyal

ortamla etkilesiminin incelenmesine karar verilmistir.

Tiirkiye’de Second Life kullanimina yonelik ¢alismalar yaklasik son bes senedir yapilmaktadir.
Fakat bu arastirmalarin sayis1 yeterli degildir. Tiirkiye’de yapilan ¢alismalarda diinya genelinde
oldugu gibi {iiniversite O6grencilerine ve Second Life kullanicilarina yonelik olarak ortaya
cikmigtir. Tiurkiye’de Second Life iizerine yapilan caligmalar, oryantasyon egitimi, uzaktan
egitimde danigsmanlik hizmeti, Second Life kullanicilarinin davranislarina yonelik ¢aligmalarla
siirlt kalmaktadir. Tiirkiye’de yabanci dil egitimine destek saglamak i¢in Second Life ortaminin

kullamldig1 bir ¢alismaya ulasilamamistir. Bunun yani sira Ortadogu Teknik Universitesi’nin



Second Life’ta kampilis kurma calismalar1 devam etmekte, bazi dersler sanal ortamla da
desteklenmektedir (Bulu & Isler, 2011). Yapilan yazin taramasinda Tiirkiye’de Second Life
ortaminda orta 6gretim ve ilkdgretim 6grencilerine yonelik higbir calisma bulunmamaistir. Ayrica
yapilan g¢alismalar 6grencilerin Second Life ortamina uyumlarini ve memnuniyetlerini ortaya
koymaya yonelik nicel aragtirmalardir. Bunun yani sira Second Life ortaminda ders veren

egitimcilerin goriiglerinin yer aldigi nitel aragtirmalar da bulunmaktadir (Canbek Goksel, 2009).

Neticede, yapilan alan yazin taramasinda Diinya genelinde bir¢ok iiniversite 6grencisi lizerinde
Second Life ile ilgili ¢alisma yapilmasina ragmen, ortadgretim Ogrencilerinin bu ortamdaki
ogretimsel durumlarin1 arastiran ¢aligmalar yok denecek kadar azdir ayrica bu konuyla ilgili
Tiirkiye’de yapilmis olan higbir ¢alismaya rastlanmamaistir. Bizim ¢alismamizin, diinyanin bir¢ok
iilkesinde yabanci dil 6grenmek igin etkin olarak kullanilan Second Life ortaminin Tiirkiye’deki
kullanimin1 arastirip bu konudaki alan yazin eksigini gidermekte yararli olmasi ve daha sonraki
aragtirmalara 151k tutmasi umulmaktadir. Yapilacak arastirmanin Tiirk egitim sistemi, yeni
teknolojilerin egitimde kullanilmasi ve yabanci dil egitimini daha zengin bir alt yapida

ogrencilere sunmak adina dikkat ¢ekici bir ¢calisma oldugu diisiiniilmektedir.

1.2. Amac ve Onem

Bu ¢alisma, ii¢ boyutlu sanal ortamlardan biri olan “Second Life” ortaminda farkli 6gretimsel
yontemler kullanilarak diizenlenen yabanci dil egitiminde Ogrenci, Ogretmen ve ortam
etkilesimine etki eden faktorleri ortaya ¢ikarmayi amaglamistir. Giinliik hayatta ana dilden bagka
bir dil konusulmadigi i¢in Ogrenciler ikinci bir dil konusma konusunda ¢ekingenlik
gostermektedirler. Ttim dil bilgisi yapilarini bilseler de bir yabanciyla konusmak, onlara zor veya
imkansiz gelmektedir (Baggeci, 2004; Sar1, 2006). Ciinkii dil yasanilarak 6grenilen bir beceridir
(Celebi, 2006). Barmn (1997)’a gore, bir dili konusmak araba kullanmaya ya da yiizmeye ¢ok
benzemektedir. Aday bu etkinlikler i¢cin gerekli olan kuramsal bilgileri 6nceden alir fakat hig
uygulama yapmazsa ne araba kullanabilir ne de yiizebilir. Fakat bu etkinlikleri uygulamaya
basladik¢a kendisine giliveni artar ve ustalasir. Cubukgu (2008) tarafindan yapilan calismada,
ogrencilerin yabanci dil derslerinde daha fazla endiseye kapildiklari ve bunu sinavdan ziyade
simif i¢i konusmalarda hissettikleri ve konugma konusunda sikintiya distiikleri ortaya
cikartilmistir. Ogrencilerin Ingilizce konusma konusunda sorun yasamalarinin sebebi, bdyle bir

deneyimi daha once ya hi¢ yasamamalarindan ya da yetersiz dlizeyde yasamalarindan



kaynaklanmaktadir (Demirel, 1993). Ogrenciler, ingilizce diyaloga girmekle ilgili okulda yeterli
deneyimi yasayamadiklar1 i¢in yabanci dil konusmaya Kkarsi Oz-yeterlilik duygular ve
dolayisiyla isteklilikleri diisiik olmaktadir. Oz-yeterlik, bireyin olas1 durumlar ile basa
cikabilmek igin gerekli olan eylemleri ne kadar iyi yapabildiklerine iliskin yargilar olarak
tamimlanmaktadir (Bandura, 1997). Oz-yeterlik insanlarin diisiincelerinden ve duygularindan
etkilenmekte ve degisebilmektedir. Oz-yeterlik, hedefleri izlemede gosterilen cabalari, engellerle
karsilasildiginda sebat ve gayreti artirir (Koul & Ruba, 1999 aktaran Korkut ve Akkoyunlu,
2008). Oz-yeterligi yiiksek olan bireylerin, bir isi basarmak icin biiyiik caba gosterdikleri,
olumsuzluklarla karsilastiklarinda kolayca geri donmedikleri, 1srarli ve sabirli olduklari, bu
nedenle de 0z-yeterlik algisinin egitimde tizerinde durulmasi gereken dnemli 6zelliklerden biri
oldugu yapilan bir¢ok calismada vurgulanmistir (Askar & Umay, 2001; Aksoy, 2006; Rahimi &
Abedini, 2009; Mills, 2009; Kilimci, 2010).

Akademik yeterlilik konusundaki arastirmalarda 6grenciler kendi yeterlilik durumlarini, basar
ve sinifta kalma standartlarina baglarlar. Yeterlilik kapasiteleri, kisinin sosyal agidan yapilan
karsilastirmalardan ziyade kendisinin direk tecriibelerinden olusur. Teorik ve deneysel ¢aligmalar
duygularin yeterlik hissini etkiledigini ve bunun karsilikli oldugunu kanitlar yondedir (Sart,
2006; Mills, 2009). Negatif duygular 6grenci kendisini yetersiz hissettiginde ortaya ¢ikmakta ve
bu da endisenin artmasina yol agmaktadir, bu daha sonra depresyona kadar gitmektedir. Yeterlik
duygusunun yiiksek olusu ise bireyin ilgi, giidiilenmesini artirmakta ve daha az endiselenmesine
yol agmakta ve 6grenmesini hizlandirmaktadir (Cubukgu, 2008). Bu sebepten dolay1 6grenmenin
gergeklesebilmesi icin, 6grenenin derse yonelik 6z yeterlilik algisinin yiiksek olmasi ¢ok
onemlidir. Ogretmenin 6grencilerinin yabanci dile karsi olan 6z yeterlilik algilarini gelistirmek

icin smif i¢i veya smif dis1 etkinlikleri ¢ok iyi organize etmesi gerekmektedir.

Ulkemizde yabanci dil egitimi ile ilgili dnemli sorunlar bulunmaktadir. Devlet okullarinda 4.
smiftan itibaren Ingilizce egitimi verilmekte fakat bu egitim yetersiz bulundugu igin; veliler,
cocuklarini1 6zel kurslara ya da 6zel okula gondermeyi ¢oziim olarak gormektedirler (Demirel,
2003; Hamiloglu, 2005; Akalin & Zengin, 2007). Okullarda yabanci dil egitimi dil bilgisi
egitiminden Oteye gecememekte, dilin yasayan, konusan, duyan yapisi goz ardi edilmektedir
(Ates Ozdemir, 2006; Saran, Seferoglu & Cagiltay, 2009). Bu durum géz 6niine alinarak bu
arastirmada sinif iginde yeterince ilizerinde durulamayan dinleme ve konusma etkinliklerine

onem verilmigtir. Egitimciler siif i¢i etkinlikleri tasarladiklar1 gibi 6grencilerin akademik agidan



ilerlemesine yardimci olabilecek sinif dis1 etkinlikleri tasarlamakla da gorevlidirler. Second Life
gibi 24 saat kullanilabilecek ¢ok kullanicili sanal ortamlarin, sinif disi egitim platformlar: olarak
ise kosulabilecek potansiyele sahip oldugu diistiniilmektedir. Arastirmacilar Second Life’ taki dil
ogretimini, etkili ve etkilesimli oldugu i¢in giiglii 6zelliklere sahip oldugunu savunmaktadir

(Wang, Song, Xia, & Yan, 2009; Hundsberger, 2009).

Bu c¢alisma, sosyal yapilandirmacilik kurami acisindan Onem tagimaktadir. Sosyal
yapilandirmacilik kuraminin kurucularindan olan Vygotsky, 6grenmede sosyal ¢evrenin etkisine
dikkat ¢ekmistir. Vygotsky’e gore, “Etkili 6grenme ¢ocugun bir ogretmenden, uzmandan ya da
kendinden daha yetenekli bir arkadasindan yardim almas: halinde gerceklesir” (Vygotsky, 1998,
s. 72). Ogrenmemiz, diger insanlarla kurdugumuz iliskilerle yakindan ilgilidir (Sahin, 2008).
Ciinkii 6grenmenin ve gelismenin temelinde sosyal etkilesim bulunmaktadir (Celen, 2008).
Bircok egitimcinin hem fikir oldugu 6grenmenin yasadigimiz c¢evreyle bire bir iliskili oldugu
gercegi, degisen teknolojik sartlarin etkisiyle bilgi toplumunda farkli sekillerde yerini bulmakta,
sosyal cevreden sanal ¢evreye dogru bir doniisiim yasanmaktadir (Yilmaz & Kilig Cakmak,
2011; Apaydin, 2011). Elbette, bu durumdan 6grenme aliskanliklarimiz da etkilenmektedir.
Ogrenciler; annelerinden, babalarindan, akrabalarindan, arkadaslarindan dgrenebilecekleri cogu
seyi artik televizyondan, internetteki sosyal paylagim sitelerinden, arama motorlartyla arastirma
yaparak bulabilmektedirler. Sanal ortamda etkili bir sosyal agin oldugu g6z Oniinde
bulundurularak, egitimi bu alana entegre edip miifredata uygun hale getirerek, teknolojinin

avantajlarini en etkin sekilde kullanmak egitimcilerin gérevi olmalidir.

Second Life, ii¢ boyutlu ortam1 ve sanal benlikleriyle (avatar) sanal ortamda egitimin en elverisli
platformlarindan birisidir (Salmon, 2009; Bell, 2009). Ogrenciler Second Life’da avatarlarla
temsil edilen gercek insanlardan olusan bir sosyal ¢evrede etkilesimli olarak egitim-6gretim
faaliyetlerinde bulunabilirler (Esteves, Fonseca, Morgado & Martins, 2011). Fakat bu egitim-
ogretim faaliyetlerinin dogru bir bicimde diizenlenmesi i¢in arastirmalar yapilmalidir. Yeni bir
ogretim ortami olarak Second Life’in egitimsel kullanisliligi dogru bir bicimde ortaya konmalidir
(Broadribb & Carter, 2009). Bu arastirmada, Second Life 6gretim ortaminda yapilan yabanci dil
caligmalarinda ti¢ farkl 6gretimsel yontem kullanilmistir. Bunlar; inovasyon etkinligi ile sunum
yapma, alti sapkali diisiinme teknigi ile tartisma yapma ve rol oynama yontemi ile diyalog
kurmadir. Bu 0Ogretimsel yontemlerin, Second Life gibi sanal bir ortamda kullanilmasinin

Ogrenci, 0gretmen ve ortam etkilesimini ne yonde etkiledigi arastirilmistir. Bu ¢alismanin, iig¢



boyutlu sanal ortamlarda diizenlenecek egitimlerde nelere dikkat edilmesi gerektigi konusunda
yol gosterici olmasi beklenmektedir. Second Life ortaminin, egitim agisindan potansiyelinin
ortaya cikartilmast acisindan yapilacak ¢alismanin 6nemli oldugu disiiniilmektedir. Bu
konularda elde edilecek bilgilerin daha elverisli 6§renme ortamlarinin yapilandirilmasi agisindan

arastirmacilara yardimei olacagi umulmaktadir.

1.3. Problem ciimlesi

Second Life ortaminda farkli 6gretimsel yontemler kullanilarak ortadgretim Ogrencilerine
yonelik tasarlanan yabanci dil egitiminde Ogretmen, Ogrenci ve ortam etkilesimi nasil

geceklesmektedir?

1.4. Alt Problemler

. Second Life ortaminda gergeklestirilen inovasyon etkinligi ile sunum yapma, alti
sapkal1 diisiinme teknigi ile tartisma yapma ve rol oynama yontemi ile diyalog kurma

etkinliklerinde 6gretmenin tstlendigi roller nelerdir?

Il.  Second Life ortaminda gerceklestirilen inovasyon etkinligi ile sunum yapma, alti
sapkal1 diisiinme teknigi ile tartisma yapma ve rol oynama yontemi ile diyalog kurma

etkinliklerinde 6grencinin istlendigi roller nelerdir?
I11.  Second Life ortaminda gergeklestirilen inovasyon etkinligi ile sunum yapma, alti
sapkal1 diisiinme teknigi ile tartisma yapma ve rol oynama yontemi ile diyalog kurma

etkinliklerinde sosyal ¢evrenin iistlendigi roller nelerdir?

IV. Ogrencilerin ve dgretmenlerin Second Life’da egitim ortaminimn tasarimma yonelik

diistinceleri nelerdir?

V. Second Life ortaminda verilen egitimin avantajlar1 ve dezavantajlari nelerdir?



1.5. Sayiltilar

I.  Ogrencilerin dgrenmeye ilgileri ayn1 seviyededir.
I1.  Ogrenciler Izmir ilindeki basar1 diizeyleri birbirine yakin iki Anadolu Lisesinden
secildikleri i¢in yabanci dil seviyeleri birbirine yakindir.

I11.  Katilimcilarn bilgisayar kullanma becerileri yeterli diizeydedir.

1.6. Smirhliklar

I.  Bucalisma, ¢ok kullanicili sanal ortamlardan Second Life ortamu ile sinirlidir.

Il. Calismanm drneklemi 2010-2011 egitim dgretim yili Izmir iline bagl farkl iki orta
ogretim okulunda 6grenimine devam eden toplam 12 6grenci ile sinirlidir.

1. Bu ¢alisma, ¢ok kullanicili sanal ortamlarda gelistirilen yabanci dil etkinliklerinin
orta 6gretim Ogrencilerinin Second Life ortamina bakis acisin1 sorgulamakla ve

Ogrenci-Ogretmen ve ortam etkilesimini arastirmakla sinirlidir.

1.7. Tanmumlar

Cok Kullanicih Sanal Ortamlar: Bir¢ok katilimcinin es zamanli olarak, ayni sanal igerige
ulagsmasina, elektronik {iriinlerle etkilesime girmesine, kendilerini sanal ortamdaki benlik (avatar)
ile temsil ederek diger kullanicilarla iletisim kurmalarima imkan veren bilgisayar destekli
ortamlardir.

Second Life: Linden Lab adli sirket tarafindan tasarlanan birden fazla kullanicinin kendi
avatarlariyla ayni anda ortama girebildigi ve sosyal bir yagam ortami kurabildigi, ¢cok kullanicili

sanal ortamlardan bir tanesidir.
1.8. Kisaltmalar
SL: Second Life.

MEB: Milli Egitim Bakanligi.
BT: Bilisim Teknolojileri.



BOLUM II

ILGILI YAYIN VE ARASTIRMALAR

2.1. Sosyal Yapilandirmacihik Kuram

Egitim sistemleri Uuzun yillar boyunca davranisgir yaklasimdan yogun sekilde faydalanmis ve
egitim/6gretim ortamlar1 bu sekilde diizenlenmistir. Giliniimiizde halen etkileri devam eden
davranis¢1 yaklagimi takiben, insanlarin 6grenmelerinin sadece gozlenebilir davranig degistirme
stirecinden ibaret olmadigi, daha karmasik bir siire¢ icerdigi diisiincelerinin yayilmasiyla birlikte
biligsel siiregleri gdz oniinde bulunduran kuramlar 6ne siiriilmiistiir. Bunlardan birisi de sosyal
etkilesiminde, 6grenmede ve bilissel siireclerin hizlanmasinda biiyiik etkisi oldugunu savunan

sosyal yapilandirmacilik kuramidir.

Sosyal yapilandirmacilik kuraminin 6nciilerinden Vygotsky, 6grenmenin Piaget’ in One siirdiigii
gibi sadece kisinin kendi basina gerceklestirdigi bir siire¢ olmadigint soyler. Vygotsky’ e gore,
ogrenmede sadece bireyin biligsel siiregleri degil, dil gelisimi ve sosyal cevresi de etkilidir.
Ogrenciler tek baslarina bilgiyi yapilandirmazlar. Sosyal cevreyle iletisim kurarak, disaridan
gelen verileri sorgular, degerlendirir ve sonuglar ¢ikartirlar (Vygotsky, 1998). Sosyal ¢evre ile
iletisim icinde olmayan bir cocugu, sosyal g¢evre icinde yasamini siirdiiren bir g¢ocukla
karsilagtirdigimizda, sosyal ¢evreden soyutlanmis ¢ocugun bir seviyeye kadar ilerleyebildigini
fakat bir noktadan sonra kendi kendisine ¢ok az ilerleme kaydedebildigi one siiriiliir. Sosyal
yapilandirmacilik kuramina gore, ¢ocuk kendisinden daha bilgili kisilerle bir arada oldugu siirece
daha fazla dgrenir ve diger insanlarla birlikteyken daha fazla etkinlik yapar. Ogrencinin asil
potansiyeli, bildikleriyle 6l¢iilmemelidir, yardim aldig1 zaman bilgilerini ne kadar arttirabildigi
ile Olgiilmelidir (Vygotsky, 1998). Cocugun kendi basina &grendikleri, bir destekleyici
yardimiyla O6grenebildikleri ve hi¢ 6grenemedikleri, Vygotsky nin ‘Yakinsal Gelisim Alani
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(Zone Of Proximal Development)’ kuramiyla agiklanmaktadir (Sekil 1). Vygotsky’ e gore
yakinsal gelisim alani, ¢ocugun, herhangi bir yetigskinin yardimi olmaksizin kendi kendine
saglayabilecegi gelisim ile bir yetiskinin rehberliginde gosterebilecegi potansiyel gelisim diizeyi
arasindaki fark olarak tanimlanabilir. Vygotsky, zihinsel gelisimi sonu olmayan bir silindire
benzetir. Bu silindirin en altinda ¢ocugun yardim almadan ¢6zebilecegi problemler yer alirken en
iistiinde ise, cocugun yardim alsa bile ¢ozemeyecegi problemler yer alir. Vygotsky, dgrencinin
basitten zora dogru bir yol izlenerek problemleri ¢o6zmesi gerektigini sdylemektedir. Bu
karmasik problemleri ¢6zmesinde de ona arkadaslari, 6gretmenleri ya da yakin ¢evresi yardimei

olacaktir. Bu teori, kisinin gelisimini sonsuz olarak kabul eder (Bagc1 Kilig, 2001).

Yapamadiklarim

Yardim alarak yapabildiklerim

Yakinsal Gelisim Alani

Yapabildiklerim

Sekil 1

Vygotsky- Yakinsal gelisim alani teorisi.

Ogrenmenin gergeklesmesinde hem bireysel faktorler hem de cevre faktorii cok Onemlidir.
Ogrenme ¢evre ile birlikte isbirligi icinde gerceklesir. Ogrenme ortamlarinda &grencilerin
birbiriyle etkilesimi desteklenmeli, is birligine uygun ortamlar hazirlanmalidir. Bu sebepten
dolayr ogretmen, siif i¢i etkinliklerde ¢ok iyi bir yonlendirici olmalidir (Sthapornnanon,
Sakulbumrungsil, Theeraroungchaisri & Watcharadamrongkun, 2009).



11

2.1.1. Vygotsky’nin Yabanci Dil Ogrenimine Bakis Acisi

Insan kendi ana dilini dgrenirken sesbilimi, dilbilgisi ve sz dizimi gibi unsurlarin farkinda
degildir. Bunlarin varligindan bile haberdar olmadan toplumsal etkilesim igerisinde ana dilini
ogrenir. “Insan kendi ana dilinde konusmanin ilkel yonlerini daha karmasik olandan daha 6nce
ogrenir ” (Vygotsky, 1998, s. 158). Yani insanlar anadillerini 6grenirken 6nce konusmayi ve
dogru telaffuzu 6grenirler daha sonra dil bilgisi 6gelerini 6grenirler. Yabanci dil 6grenirken ise
dilbilgisi, s6z dizimi, ses bilimi gibi unsurlar konusmadan daha 6nce 6grenilir ve baslangicta bu
unsurlara daha ¢abuk hakim olunur. Ogrenci bastan itibaren dilin yapilarinin, séz diziminin, fiil
cekimlerinin, sifatlarin ve zarflarin bilincindedir. Ses bilimi a¢isindan bakacak olursak, ana dilini
Ogrenen bir kisi, bir kelimenin nasil yazildigin1 bilmese de seslerin dogru ¢ikariliglarini tam
olarak bilmektedir. Ornegin ‘masa’ sdzciigiinii ¢ok kolay sdyler fakat hangi harflerden
olustugunu sdylemesi istendigi zaman zorluk c¢eker. Yabanci dil 6gretimi sirasinda ise bunu
kolaylikla yapar. Yabanci bir dili Ogrenirken asil zorlandigi nokta, telaffuz ve karsilikli
konusmadir (Vygotsky, 1998). Vygotsky tarafindan tespit edilen bu nokta bu ¢aligmanin ana
hatlarin1 olusturmaktadir. Kendi iilkelerinde yabanci dil egitimi alan 6grencilerin genel sorunu
bahsedilen sebeplerden dolay1 telaffuz ve dogaglama konusmadir. Ogrenci ders saati disinda
hedef dili konusabilecegi bir sosyal ortama girmedigi i¢in konusma hususunda

ilerleyememektedir (Greenwood, 2009; Sawyer, 2011).

2.1.2. Vygotsky Teorisi’nin Sanal Ortamlara Yansimasi

Giliniimiiz ¢ocuklar1 zamanlarinin ¢ogunu TV, internet, basin-yaymn ve iletisim araglar ile
gecirmektedirler. EU Kids Online tarafindan Tiirkiye nin de i¢inde bulundugu 25 iilkede yapilan
arastirmaya gore 9-16 yas arasindaki cocuklarin % 48’1 interneti arkadaslariyla sosyal aglarda
paylasimda bulunmak i¢in kullanmaktadir. Arastirma ¢ergevesinde Tiirkiye’deki bu yas
grubundaki c¢ocuklarn % 49’unun sosyal paylasim aglarinda hesaplart bulunmaktadir
(Livingstone, Haddon, Gorzig & Olafsson, 2010). Bu verilere bakildiginda diinyada ve
Tiirkiye’de c¢ocuklarin biiylik bir cogunlugu internet iizerindeki sosyal aglarda iletisim
kurmaktadirlar. Ogrenciler, Vygotsky’nin sdz ettigi sosyal ¢cevreden ¢ok sanal cevre ile etkilesim
icindedirler (Ergiin & Ozsiier, 2006). Uzun zamandir televizyon, radyo gibi tek yonlii iletisim
araglarini kullanarak yetisen ¢ocuklar simdilerde Facebook, YouTube gibi hem bilgi edindikleri

hem de bilgi paylastiklar1 ¢ok yonlii sosyal iletisim araglarini kullanmaktadirlar. Bugiin genclerin
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bir kismi internete baglanip e-postalarima  bakabilecekleri, YouTube’tan  goriintii
indirebilecekleri, Facebook’ta fotograf ekleyebilecekleri cep telefonlarina sahiptirler. Ata (2011)
tarafindan tiniversite 6grencileri {lizerinde yapilan ¢aligmada, web 2.0 teknolojilerinden en ¢ok
Facebook’ta sohbet uygulamalarinin kullanildigi, bunu fotograf ekleme, albiim olusturma, video
ekleme uygulamalarinin izledigi belirtilmektedir.  Goriilmektedir ki, internet kullaniminin
yayginlagsmasi, mobil iletisim araclarinin gelismesi ve bu pazarin herkesin ulasabilecegi 6l¢iide

ucuzlamasi ile sanal gevre ile etkilesim gittik¢e artmaktadir.

Vygotsky, cocugun 6grenmesinde ortam ve iliskiler agini hesaba katarak bir teori gelistirmistir.
Zaman igerisinde bu c¢evre toplumsal c¢evreden sanal c¢evreye dogru yon degistirmistir.
Giiniimiizde cocuklar, televizyonlardan ya da bilgisayarlardan daha ¢ok bilgi edinmektedir.
Cocuklar bu sanal gevre ile iletisim i¢indedir. Yeni nesil bu ortamlardan bilgi edinmeye anne-
babalarindan daha miisaitlerdir. O zaman bu ¢ocuklar1 anne babalarini yetistigi gibi yetistirmek
tamamen dogru olmaz. Yeni toplumsal durumlarin karsisinda muhakkak Ki egitim sisteminde de
bir takim degismeler olacaktir. Giiniimiiz kosullar1 g6z Oniine alinarak sosyal yapilandirmacilik
kuraminda yapilacak olan degisimlerle egitim-6gretim ortamlar1 tekrar diizenlenebilir.
Vygotsky’nin iizerinde durdugu toplumsal ¢evre ile olan etkilesime giiniimiizde sanal gevrede

eklenmistir. Onemli olan sanal ortamlari egitimde dogru bir sekilde kullanabilmektir.

Sosyal etkilesim, 6grencilerden ve Ogretmenlerden olusan toplulugun edindigi deneyimi ve
bilgiyt her yerde paylagmasini igermelidir. Her yerde ve her zaman bilgi alis verisinde
bulunulmasi igin gevrimici 6grenme ortamlart ise kosulmalidir (Liaw, Chen & Huang, 2008).
Yang, Tsai, Kim, Cho ve Laffey (2006)’in caligmalar1 gostermektedir ki 6grencilerin akademik
performanslari ile ¢evrimici 6grenme ortamlarindaki sosyal etkilesim arasinda pozitif yonde bir
iliski vardir.  Cevrimi¢i Ogrenmedeki edilgen sosyal etkilesim, tartismayi, husumeti
engellemektedir (Fahy, 2007; Kuzu, 2007; Vinagre, 2008). Lin, Lin ve Huang (2008)’in
caligmalarindaki bulgulara gore katilimcilar ¢evrimigi ortamlarda dislanma korkusu
yasamadiklart i¢in daha c¢abuk risk alip daha kolay iletisim kurabilmektedirler. Vygotsky’ nin
teorisini géz Oniine alarak c¢evrimi¢i ortamlarin bu avantajlar1 goz Oniline alinarak, sosyal
etkilesimi saglayacak is birlikli problem ¢6zmeye dayali etkinlikler tasarlanmalidir. Bu giiniin
ogrencileri teknolojiyi ve Ogrenme materyallerini kullanma konusunda daha yetenekli ve
rahattirlar. Bu yiizden egitimciler 6gretme platformlarini, egitim pedagolojisini teknolojiye ve

yeni bilgi ¢aginin kiiltiiriine adapte etmelidirler. (Wang & Braman, 2009).
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2.2. Cok Kullanicih Sanal Ortamlar

Cok kullanicili sanal ortamlar, birgok katilimcinin es zamanh olarak, sanal igerige ulagmasina,
elektronik triinlerle etkilesime girmesine, kendilerini sanal ortamdaki sanal benlik (avatar) ile
temsil ederek diger kullanicilarla iletisim kurmalarina imkan veren bilgisayar destekli
ortamlardir (Dede, Ketelhut & Ruess, 2004). Igerik ve hedeflenen kullanici grubu ne olursa
olsun biitiin ¢ok kullanicili sanal ortamlar es zamanli olarak tiim kullanicilarina, (a) sanal ortama
erisim (b) dijital nesnelerle etkilesim (c) kendilerini avatarlarla temsil etmek (d) diger
katilimcilarla iletisime gegcmesini saglamak (e) gercek diinyadaki benzer sorunlar hakkinda
deneyimlerini paylasmak ve danigmanlik vermek gibi gorevleri vardir (Dede, Nelson, Ketelhut,
Clarke & Bowman, 2004). U¢ boyutlu sanal ortamlar, ortamla ve diger kisilerle etkilesim
saglayarak yapilandirmacilig1 desteklemektedirler (Dickey, 2005; Westmoreland Bowers, 2010).
Dieterle ve Clarke (2007) alanyazin iizerine yaptiklari ¢alismada ¢ok kullanicili sanal ortamlarin

egitim acisindan asagidaki potansiyellere sahip oldugunu ortaya koymugslardir:

e Hizmet 6ncesi 6gretmen egitimi ve hizmet i¢i kisisel gelisim icin ¢evrimici topluluklar
yaratmak (Schlager, Fusco, & Schank, 2002; Bull, Bull, & Kajder, 2004; Riedl, Bronack,
& Tashner, 2005),

e Sosyal sorumluluk davranigini gelistirmek icin bilimsel temelli aktivitelerde bulunmak
(Kafai, 2006),

e Ogrencileri, duygusal ve siyasi olarak tarihi siireclere adapte ederek, tarihi anlamalarini ve
yasamalarini saglamak (Squire & Jenkins, 2003),

e Kiiltiirel zenginliklerle sosyal ve ahlaki gelisimi saglama (Barab, Thomas, Dodge,
Carteaux, & Tuzun, 2005),

e Programlama ve is birligi i¢in ortam saglama (Bruckman, 1997),

e Yaratici bir sekilde yeni matematiksel kavramlar kesfetmek (Elliott, 2005),

e Bilimsel arastirmalarda bulunmak (Clarke, Dede, Ketelhut, & Nelson, 2006).

Ug boyutlu sanal ortamlarin, etkilesimli geleneksel ¢oklu ortam uygulamalarina gore daha uzun
siireli ve daha anlamli bilgi kazandirma potansiyeli vardir (Tiiziin & Ozding, 2010). Giiniimiiz

cok kullanicili sanal ortamlarindan bazilari; Second Life, Twinity, Active Worlds ve There’dir.
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Bunlarin arasinda Second Life, siirekli biiyliyen ve popiilaritesi artan bir {i¢ boyutlu sanal

ortamdir (Wang & Braman, 2009)

2.2.1. Second Life

Second Life (SL), San Fransisco’daki Linden Lab sirketi tarafindan yaratilmis internet tabanli ii¢
boyutlu sanal ortamdir. Second Life, kullanicilarin kendilerini temsil eden avatarlar edindikleri,
diger kullanicilarla yapay bir ortamda etkilesime gectikleri ii¢ boyutlu ¢evrim i¢i sanal bir
ortamdir (Sekil 2). Second Life ortaminda avatarlar, ortamdaki objelerle ve diger kullanicilarla
etkilesime gegebilmektedir. Avatarlar kendi dis goriiniislerini degistirebilme yetisine sahiptirler.
Second Life ortaminda, avatarlar ¢ok degisik sekilde tasarlanabilir, insan gériiniimiiniin yan1 sira;
hayvan ya da yari insan yari hayvan goriinimiinde de olabilir (Wang & Braman, 2009).
Kullanicilar Second Life ortaminda kiyafet satin alarak, ev ya da bina insa ederek, araba, uzay
araci, ugak gibi araclar tasarlayarak, yeni yerler ziyaret ederek, yeni insanlarla tanisarak gercek

hayat deneyimleri yasayabilmektedir.

Kullanicilar birbirleri ile sesli ve yazili olarak iletisim kurabilmektedir. Linden Script ad1 verilen
script dili ile ¢ok fazla programlama bilgisi gerektirmeden nesnelere kod yazilabilir ve objelerle
etkilesime girilebilir. Second Life, kullanicilarin sosyallesebildigi, sanal sohbetler yapabildigi ya
da ticari faaliyetler yiiriitebildigi li¢ boyutlu elektronik sanal bir ortamdir (Wang & Braman,
2009). Second Life’ta iicretsiz ya da aylik ticretli tiyelik planlari vardir. Bina yapabilme, toprak
satin alabilme {iyelik tiiriine gore degisiklik gostermektedir. Uye olunduktan sonra sunucuya
baglanabilmek i¢in kullanicinin bilgisayarina istemci yazilimi kurmasi gerekmektedir. Kullanici
gruplara katilabilir, bagkalar1 tarafindan satin alinmis adalari, arsalar1 ve evleri ziyaret edebilir.
Arsa satin alabilir, bu arsa lizerinde insaat yapabilir, magaza agip satig yapabilir ve §grenme

ortamlari tasarlayabilir (Dinger, 2008).
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Sekil 2

Second Life ortamindan bir goriintii.

Second Life oyun degildir, herhangi bir basariyt hedeflemez ya da belli bir seviyeyi
tamamlamay1 amaglamaz. Bunun yerine, ii¢ boyutlu sanal platformda insanlar1 ya da gruplari

tanistirmayi, yaraticilig ve igbirligini gelistirmeyi amaglar (Inman, Wright & Hartman, 2010).

2.2.2. Second L.ife ve E-6grenme

Second Life (SL), birgok kullanicinin ayni anda c¢evrimi¢i olmasini destekleyen, avatarlar
edinerek sanal bir diinyada yasama ortami saglayan ¢ok kullanicili sanal ortamlarin en popiiler
olanlarindan birisidir ve SL egitimi gelistirici, yaratic1 ve heyecan verici bir 6grenme aracidir
(Inman, Wright & Hartman, 2010 ). Second Life ii¢ boyutlu igerik, sosyal iletisim, ger¢ege yakin

gortintiileme ile egitimin kalitesini ve etkililigini arttirmaktadir (Wang & Braman, 2009).

Second Life, informal ve formal egitim yaklasimi icerisinde; rol oynama, performansa dayali
ogrenme, deneysel 6grenme, isbirlikli 68renme, oyun tabanli 6grenme gibi cesitli egitim

disiplinlerinin kullanilmasina yardimci olan bir platformu barindirmaktadir (Warburton, 2009).
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Wagner & Ip (2009) tarafindan yapilan ¢alismada, Second Life ortaminin aktif 6grenme
etkinliklerine uygun olup olmadigimi arastirmis ve Second Life ortaminin bilgi ydnetim
sistemleri i¢in aktif O0grenme basamaklarimin uygulanmasinda yararli oldugu bulgusuna
ulasmistir. Ogrenme stratejilerinden isbirlikli grenmenin, Second Life ortamida uygulanabilir
oldugu Andreas, Tsiatsos, Terzidou ve Pomportsis (2010) tarafindan yapilan ¢alismada da ortaya
konmustur. Second Life gibi sanal ortamlarin, geleneksel ¢evrimici egitimde var olan yiiz yiize
etkilesimi saglayamama sinirliligina yeni bir ¢oziim sunmasi adina egitimcilere yararli olacagina
inanilmaktadir (Lifton & Paradiso, 2010; Gavrilova & Yampolskiy, 2011). Bu platform sadece
geleneksel ¢evrimigi egitim veren egitmenlere destek saglamamakta, ayni zamanda sosyal
etkilesimi saglayarak 0grenci-ogretmen iletisimine de olanak saglamaktadir (Wang & Braman,
2009). Second Life’in basarist ¢ok kullanicili sanal ortamlarin egitimde kullanilmasi egilimini
ortaya ¢ikarmustir. Second Life’r kullanarak kurs veren, tanigma ortami saglayarak dil 6greten
bircok proje vardir. Bu projeler iiniversiteler tarafindan hazirlanabilir, sadece ingilizce degil cok
farkli diller 6gretilebilir ve bunlara avukat, doktor, 6grenci gibi farkli mesleklerdeki insanlar
katilabilir (Hundsberger, 2009).

Second Life ve dgretim yonetim sistemi (Learning Managment System- LMS) olan agik kaynak
kodlu Moodle’in birbirine entegre edilmesiyle Simulation Linked Object Oriented Dynamic
Learning Environment (SLOODLE) sistemi olusturulmustur (Yasar & Adigiizel, 2010). Sloodle
sayesinde Ogrenciler, ii¢ boyutlu Second Life ortaminda sinav olabilmekte, anket doldurup,
odevlerini  gonderebilmektedirler. Ayrica istenirse Ogrencilerin  ortamdaki konusmalari
kaydedilmekte ve Second Life i¢indeki goriilebilen bir puan sistemi tizerinden ilerlemeleri
ogretmenler tarafindan takip edilebilmektedir (Chen & Su, 2011). Second Life ortaminin
eksiklerinden biri olan degerlendirme ve takip sistemi Sloodle ile tamamlanmigtir (Prats, Gandol
& Ferreira, 2010). Bu sistemde, 6grenciler bir sinifa kaydolabilirler ve Moodle bloguna Second
Life ortamindan dogrudan yazi yazabilirler, iletisime gegebilirler; bunun i¢in Moodle’in veri
tabani kullanilir ve hizli bir iletisim ag1 olusturularak igbirlikli 6grenme ortamlar: tasarlanabilir

(Livingstone, Kemp & Edgar, 2008).

Yiizlerce iiniversite ve egitim kurumu Second Life’tan yer kiralamakta ya da satin almaktadir
(Wang & Braman, 2009). Columbia Universitesi, Indiana Universitesi, New York Universitesi,
North Carolina State Universitesi, Ohio State Universitesi, Stanford Universitesi, Texas State

Universitesi, Florida Universitesi, Massachusetts Universitesi gibi pek ¢ok diinyaca iinlii
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iiniversitenin kamplisleri Second Life ortaminda bulunmakta ve buradan c¢evrimigi derslere
katilm saglanabilmektedir. California Universitesi’nde Second Life iizerinde uzaktan egitim
calismalarina baslanmistir. San José State Universitesi Kiitiiphane ve Bilgi Bilimleri yiiksek
lisans dersini Second Life ortamin1 ve geleneksel ortami birlestirerek hibrit sekilde vermistir.
Harvard Universitesi sanal ortamda kurdugu {iniversite binasinda toplantilar diizenlemektedir.
Bunun disinda bir¢ok arastirmaci sanal kiitliphanelerin ve kampiislerin, SL ortamindaki
potansiyelini arastirmakta bir¢ok denemede bulunmaktadir. Sanal kampiislerde uzaktan egitim
ile ders verilmekte 6grencilerin hem teorik hem de uygulamali dersleri alabilecekleri ortamlar
tasarlanmaktadir. Ayrica Second Life ortaminda olusturulan kiitiiphanelerde ve miizelerde
ogrenciler istedikleri zaman arastirma yapabilmektedirler. Second Life ortaminda es zamanl
olarak gerceklestirilen konferanslar ile egitimciler bir araya gelmekte bilgi alis verisinde
bulunmaktadir. Katilimcilart Second Life iizerinde bir araya getirerek profesyonel olarak bu
alanda konferanslar diizenleyen en eski organizasyon, Association for Educational
Communications and Technology (AECT)’dir. Bunun yani sira Society for Information
Technology and Teacher Education Conference (SITE), Association for the Advancement of
Computing in Education (AACE) ve National Educational Computing Conference (NECC)

ornek olarak verilebilir.

2.2.3. Second Life’in Avantajlar1 ve Dezavantajlar:

Second Life (SL) oOgrenme ortaminin 3D oOzellikler icermesi gorsel agidan etkinliligi
artirmaktadir. Diistik {icretli girisi, karmasik nesneler yaratabilme imkani, ince bir zevke sahip
grafik tasarimi ve zengin ii¢ boyutlu deneyimleri, egitimcileri cezp etmektedir (Warburton,
2009). SL uzaktan egitim i¢in iyi bir ortam hazirlamaktadir ¢iinkii egitim hem paradan hem de
zamandan tasarruf edilerek saglanabilmektedir. Ger¢ek yasamda cok c¢ekingen olan kisiler
Second Life ortaminda avatarlarina biiriindiikleri i¢in daha rahat hareket edebilmektedirler
(Sanchez, 2007; Hundsberger, 2009; Gao, Noh & Koehler, 2009; Wills, Leigh & Ip, 2011,
Rudra, Jager, Aitken, Chang & Helgheim, 2011). Second Life ortaminda daha az 6gretmen
kontrolii oldugu i¢in daha 6zgiir 6grenme ortamlar1t mevcuttur. Second Life’taki iletisim gercek
hayattaki sosyal kurallarla ayni sekilde yonetilmektedir (Yee, Bailenson, Urbanek, Chang, &
Merget, 2007). Buna ragmen Messinger, Ge, Stroulia, Lyons, Smirnov ve Bone (2008), sanal
diinyadaki davraniglarin gergek diinyaya gore daha cana yakin ve risk almaya miisait oldugunu

belirtmistir.
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Bu avantajlarinin yan1 sira Second Life ortami bir takim dezavantajlara da sahiptir. Ilk kez
Second Life’a giren birisinin gesitli zorluklar yasayabilir, korkabilir veya tirkebilir (Tipk ilk giin
okula baslayan biri gibi). Ogrenciler i¢in birden fazla gérevi aym anda yapmak zor olabilir
(fareyi hareket ettirmek ve Ingilizce konusmak gibi). Beden dilinin yeterince kullanilamamas: da
SL’nin eksikliklerinden birisidir (Hundsberger, 2009; Kantonen, Woodward & Katz, 2010;
Andreas, Tsiatsos, Terzidou & Pomportsis, 2010; Lee & Berge, 2011). Bilgisayarinizdan SL
ortammna baglanabilmek i¢in donanimlarmizin en az SL’nin ana sayfasinda belirtilen
standartlarda olmasi gerekir (Dinger, 2008). SL ortamindan daha fazla performans almaniz
bilgisayarmizin ve internet baglantinizin hizli olmasi ile dogru orantilidir. Sanal ortamlarin bant
genisligi, yavas internet baglantisi, uzun indirme siireleri, teknik sorunlar gibi bir takim
siirliliklart mevcuttur (Bainbridge, 2007; Jauregi, Canto, de Graaff, Koenraad & Moonen,
2011).

2.3. Yabanci Dil Ogretimi

Glinlimiize kadar yabanci dil 6gretiminde gesitli yontemler ortaya ¢ikmistir. Bu yontemlerden

temel olarak ele alinanlar asagidaki gibi siralanabilir (Demirel, 1999):

e Dil Bilgisi Ceviri Yontemi (Grammar-Translation Method)
e Diizvarim Yontemi (Direct Method)

e Kulak- Dil Aligkanlig1 Yontemi (Audio- Lingual Method)
e Biligsel Ogrenme Yaklasimi (Cognitive- Code Approach)
e Dogal Yontem (Natural Method)

e {letisimci Yaklasim (Communicative Approach)

e Secmeli Yontem (Eclectic Method)

Asagida, bu siraya gore yontemler tizerinde tek tek durulmus ve aciklamalar yapilmistir.

Dil Bilgisi Ceviri Yontemi

Bu yontemde dilin kurallarin1 6grenmek esastir. Karisik ve uzun dil bilgisi kurallar1 ayrintili ve

uzun aciklamalarla 6grencilere 6gretilir. Dersler esnasinda ana dilin kullanimi hedef dilin
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kullanimindan daha fazladir. S6zciik 6grenimi 6dnemlidir. Bunun i¢in dgrencilere uzun sozciik
listeleri verilir ve bunlarin ezberlenmesi istenir. Alistirmalar ciimleleri ana dilden amac dile

cevirmek iizerinedir. Telaffuz pek 6nem tasimaz, buna yonelik ¢alismalara yer verilmez.

Diizvarim Yontemi

Dersler bir diyalogla ya da kisa bir fikra anlatimiyla baslar. Once sozlii 6gretim yapilir bu
nedenle dil bilgisi ve yeni sozciikler s6zel olarak 6gretilir. Yeni kelimelerin 6gretiminde gorsel
araglar, tanitim ya da pandomim kullanilir. Sinif i¢inde yogun bir sekilde amag dil konusulur,
ana dilin konusulmasina izin verilmez. Telaffuz 6nemlidir, 6grencilere ilk birkac hafta 6zellikle

stirekli telaffuz ¢alistirilir. Etkinliklerde bol bol dinleme ve tekrar yapilir.

Kulak- Dil aliskanlig1 Yontemi

Bu yonteme gore, yabanci dil 6grenme mekanik yabanci dil olusturma siirecidir. Amag dilde
Ogrenilecek konular 6nce sozlii olarak sunulur. Diger dil becerilerinin gelismesi i¢in 6ncelikle
dinleme ve konusma becerilerine, yani kulak ve dil egitimine 6nem verilir. Tekrar, taklit ve ezber
onemlidir. Dogru cevap aninda tekrarlanarak olumlu pekistire¢ verilir. Cok fazla alistirmaya yer

verilir. Dil bilgisi agiklamalarina ¢ok az yer verilir, dil bilgisi timevarim yontemiyle 6gretilir.

Biligsel Ogrenme Yaklasimi

Dil 6greniminde aliskanlik gelistirme degil, planlt bir sekilde kurallarin 6gretilmesi gerektigini
savunur. Dil bir aligkanhk iiriinii degil, yaratict bir siirectir. Ogretmen alistirmalari tekrarlatan
biri degil, dili diisiindiirerek 68renimi kolaylastiran bir rehber olarak goriiliir. Telaffuza ayrica
onem verilmesine gerek yoktur. Bunun yerine duydugunu anlama caligmalar1 yapilir. Ana dilin

kullanilmasina ve geviriye izin verilir.
Dogal Yontem
Dogal yontem dil bilgisi-¢eviri yontemine tepki olarak ¢ikmistir. Amag dilin, ana dile benzer bir

bicimde 6gretilmesi gerektigini savunur. Dil bilgisi 6gretimi, ¢eviri ve baslangicta okuma-yazma

alistirmalar1 yapilmaz. Yalnizca dinleme ve konusma etkinliklerine yer verilir. Ogrenci sdylenen
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bir ciimlenin anlamini tam ¢ikartamazsa bile tekrarlar. Ana dili 6grenirken ki gibi yanliglar yapsa
da konusmaya devam eder. Ogretmen gerekli yerlerde bu yanlislar1 diizeltir. Konusmaya

cekingenlik gosteren 6grencilere kitaptan diyalog ezberletilir.

Iletisimci Yaklasim

Bu yonteme gore, dilin dil bilgisi kismin1 6grenmek ciimle kurabilmek i¢in 6nemlidir. Fakat dili
ogrendim diyebilmek i¢in yeterli degildir. Amag¢ dili 6grenmek iletisim kurabilmesi, soru
sorabilmesi, bir fikri goriis ifadesi haline getirebilmesidir. iletisimci yaklasimda, dgrenciler igin
sozlii ve yazili iletisim etkinliklerine agirlik verilir. Ogretim 6grenci merkezlidir. Ogretim
etkinlikleri daha cok grup caligmasi, karsilikli diyalog, benzetim, problem ¢dzme, egitsel

oyunlarla 6grenime dayanir.

Secmeli Yontem

Se¢meli yontem, yontemler karmasi ya da yontem zenginligi anlaminda kullanilmaktadir.
Ogretmen, sinif ici etkinliklerde her ydntemin iyi tarafin1 kullanabilmelidir. Ornegin, sozciik
ogretiminde diizvarim yontemine, dil bilgisi kurallarin1 6gretmede biligsel 6gretim ydntemine,

konusma becerisi kazandirmada kulak-dil ve iletisimei yonteme agirlik verilebilir.

Dil egitiminde ortaya ¢ikan farkli yontemlerin dil 6gretimi iizerinde farkli etkileri oldugu gibi,
giniimiiziin getirdigi teknolojik gelismelerde yabanci dil egitiminde bir takim degisimler
meydana getirmistir. Bilgisayar temelli 6gretim, bilgisayar destekli 6gretim, internet tabanli
ogretim ve sanal diinyalardaki yabanci dil 6gretimleri bunlara ornek olarak verilebilir. Bu
teknolojik gelisimleri egitim igeriklerine uygularken ¢ok dikkatli davranilmali, birgok etken goz
oniinde bulundurulmalidir. Ornegin, yabanci dil dgretiminde yararlanilan dil laboratuarlarmin,
bir siire sonra Ogrenenleri hiicrelerle birbirinden ayirdigi ve gergek iletisimi engelledigi
anlasilmistir  (Cubukgu, 2008). Yabanci dil 6grenme, ancak etkin olarak uygulama ile
gerceklesen bir siirectir. Giiniimiizde, yabanci dilde s6zlii iletisim becerisi en etkin olarak yiiz
yiize iletisimle saglanabilmektedir. Buna en yakin yontem ise teknolojik araglarla saglanan sanal
iletisimdir (Lifton & Paradiso, 2010; Gavrilova & Yampolskiy, 2011). Diger taraftan, uzun bir

stire¢ olan yabanci dil 6grenmenin yalnizca smif ortaminda ve ders siiresinde gerceklesmesi
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olanakli degildir (Davies, 2005; Sar1, 2006; Tang, 2010). Smnif ortamindaki 6grenme siirecinin
smif disinda, degisik yollarla desteklenmesi ve pekistirilmesi bir zorunluluktur. Sinifta edinilen
bilgilerin smif disinda uygulanmasi, kullanilmasi, gelistirilmesi ve zenginlestirilmesi
gerekmektedir. Teknolojik olanaklar, 6grenenin edindigi bilgileri kullanmasi, sinamasi,
dogrulamasi ve bunlara yenilerini eklemesi icin ¢esitli ara¢lar sunmaktadir. Bilgisayar ortaminda
bagimsiz (veya uzaktan) Ogrenmeyi destekleyen egitim amagli cesitli programlar ve
aligtirmalarin yaninda, ayni dili, ana dil veya yabanci dil olarak kullanan kisiler arasindaki
yazismalar ve bilgi alisverisi de 6grenme siirecine hareketlilik kazandirir (Korkut & Akkoyunlu,

2008).

2.4. Ogrenme Strateji, Yontem ve Teknikleri

Ogrenme stratejileri, grenme ile ilgili bir hedefe ulasabilmek icin yapilan bir plan, bu plam
uygulamayabilmek icin 6gretici tarafindan gelistirilen tekniklerdir (Derry, 1989). Bir stratejinin
islevi, 6grencinin duyussal durumunu etkilemek ve onun yeni bilgiyi se¢cmesini, edinmesini,
orgiitlemesini ve biitiinlesmesini kolaylastirmaktir (Acikgoz, 1996). Bilen (1999)’e gore strateji,
hedeflere ulasmay1 saglayan ve ydntemin se¢imine yon veren genel bir yaklasimi ifade
etmektedir. Karakog (2003)” a gore Strateji, yontem ve teknik kavramlar1 ¢ogu zaman birbirine
karistirilmaktadir. Bu nedenle farkli anlamlar igeren bu kavramlarin ag¢iklanmasinda yarar
goriilmektedir. Strateji kavrami, diger kavramlari i¢ine alan daha genel bir kavramdir. Strateji,
hangi yontem, teknik ve taktiklerin ise kosulacagmin belirleyicisidir. Yontem, belli teknik ve
araglarin kullanildig1 hedefe ulasma yoludur (Serin, 2008). Teknik ise stratejilerin hizmetinde
kullanilan daha spesifik becerilerdir (Snowman, 1986). Bir 6gretme yontemini uygulamaya
koyma bi¢imi ya da sinif i¢ginde yapilan islemlerin biitiiniidiir. Kisacasi, yontem tasarlama,

teknik ise tasarinin uygulanmasidir.

Bu arastirmada ii¢ farkli yontem ve teknik kullanilmistir. Bunlar, sunum yapma teknigi, alti
sapkal1 diislinme teknigi ve rol oynama yontemidir. Asagida, ¢alismada kullanilan bu yontem ve

teknikler agiklanmustir.
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Sunum Yapma Teknigi

Sunum yapma tekniginde, bilgilerin ¢ok dikkatli bir sekilde diizenlenmis ve alic1 tarafindan
almmaya hazir bir durumda verilmesi siirecidir (Fidan, 1996; Bilen, 1999). Sunum yapma
teknigi, herhangi bir konu ile ilgili 6n bilgilerin yeterli olmadigi, konularin yeni 6grenmeye
baslandig1 ve bilgi diizeyinde hedef davranislarin kazandirilmasinda kullanilir (Ekici, 2003). Bu
durumlarda 6grenmeyi etkili olarak saglar. Sunum yapma tekniginde, fikirleri zihinsel olarak
ve aktarma becerileri gelistirir. Kalabalik siniflarda kullanilmasi kolay bir tekniktir. Cesitli gorsel
ve teknolojik materyallerle birlikte kullanilmaya uygun bir tekniktir. Okullarda siklikla
kullanilan bu yontem hem kolay hem de kullanisli oldugu igin tercih edilmektedir. Sunum
yapma, Ogrencilere toplum 6niinde konusabilme becerisi kazandirir ve 6z giivenlerinin artmasini

saglar (Aslanoglu & Kutlu, 2003).

Altr Sapkali Diisiinme Teknigi

Diistinmenin 6gretilmesi konusunda ¢alismalar yapan Edward De BONO’nun 1980’lerin basinda
ortaya koydugu “Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigi” derslerde diisiinmenin gelistirilmesinde
kullanilabilecek bir tekniktir (Ayaz Can, 2005). Alt1 sapka diisiince teknigi insanlara nasil
diistinmesi gerektigini 6gretmektedir. Bu teknikle insanlar ayni olay karsisinda farkli diistinme
yaklagimlar1 gelistirebileceklerini 6grenirler (Paterson, 2006). Bu teknik sonucunda insanlarin
tek tip diisiinme tiirline takilip kalmalarinin oniine gecilmis olur. Alt1 sapkali diislince teknigi
kullanilarak dersi 6lii noktalardan kurtarma, Ogrencinin yaraticilifini ve diisiince giiclinii
gelistirmek miimkiin olur. Ayrica, bu teknik bir karar olmadan 6nce konuyu enine boyuna
tartismak amaciyla da kullanilabilir. Bu teknigin 6zelligi Ogrencilerin bir problemi ¢6zme
konusundaki diislince ve Onerilerini sapkalarinin rengine gore sekillendirmeleridir. Siireg
sonunda olayin olumlu yonleri, riskleri ve duygu boyutu net bir sekilde ortaya ¢ikmis olur.
Olaym tim boyutlar1 siralandiginda son olarak mavi sapka takilarak konuyla ilgili son karar
verilir (Smith & Cook, 2012; Giiler, 2010). Alt1 sapka diisiince tekniginde geg¢en sapkalarin rengi

ve gorevi asagidaki gibidir:

e Beyaz sapka: A¢ik tarafsiz ve tartismasiz olarak kabul edilen bilgileri temsil eder.

e Kirmizi sapka: Duygusal tepkileri, tutkular1 ve sezgileri temsil eder.
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e Siyah sapka: Tehlikeleri kotiimser tepkileri ve riskleri temsil eder.

e Sari sapka: Avantajlari,faydalari, iyimser diisiinmeyi ve firsatlari temsil eder.

e Yesil sapka: Yaraticiligy, tiretkenligi ve kararin alinmasi durumunda baska neler
yapilabilecegini gosterir.

e Mavi sapka: Sonuglari, ¢ozlimleri ve serinkanli bir sekilde karar almay1 temsil

eder.

Alt1 sapka disiince teknigi, 6grencilerin farkli diisinme yeteneklerini gelistirir. Problemin
tanimlanmasinda ve ¢oziimiin lretilmesinde 6grencilere nasil diistinmesi gerektigini 6greten bir

tekniktir.

Rol Oynama Yontemi

Rol oynama yontemi, ¢esitli 6gretim ve 6grenim amaglari i¢in hazirliksiz, yagsam tecriibelerinin
aslina benzer, canli sunuslarin1 gergeklestirme yontemi olarak agiklanmaktadir (Vasileiou &
Paraskeva, 2010). Rol oynama yontemi Ogrencilere; yaraticiligi gelistirme, elestirel diisiinme,
sosyal gelisim ve baskalariyla isbirligi igcerisinde ¢aligma, iletisim becerilerini gelistirme, ahlak
degerlerini gelistirme, kendini tanima, kiiltiirel ge¢gmisi tanima, baskalarinin degerlerine saygi
gosterme ve problem ¢dzme gibi bir¢ok beceriyi kazandirmaktadir (Comertpay, 2006). En basit
anlamiyla rol yapma, problemlerin hareketlerle ortaya konularak tartisilmasi ve ¢oziim yollarinin
bulunmasidir. Insanin kendisini baskasini yerine koyarak ¢ok yonlii gelismesini, bireyin egitim
ve Ogretimde aktif olarak rol almasini, kendisini ifade edebilmesini, yaratici olmasini, yagsami
cok yonlii algilamasini, aragtirma istek ve duygusunun gelismesini amaglayan, bireyin 6grenme
istegini artirict bir yontemdir (Sahin, 2006). Rol oynama yonteminde Ogrencilerden kendi
senaryolarin1 olusturmalar1 istenebilecedi gibi hazir bir senaryoda verilebilir. Konusmalar
ezberlenmez, eylemler belli kaliplara dokiilmez ve gruplar degistikge eylemler ve konugsmalar da
degisir. Rol yapma Ogrencileri giidiiler, kendilerini daha rahat hissetmelerini saglar. Ayrica,
cocuklara etkilesime girme, yasanti ge¢irme, gercegi ortaya ¢ikarincaya kadar yaratma olanagi
tanir. Teed (2009)’e gore 6gretmenin, rol oynama etkinligini tasarlarken su adimlarin farkinda

olmas1 gerekmektedir:

e Hedef belirlemek,

e Igerigi ve rolii tanitmak,
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¢ Rol oynama tekniklerini tanimlamak,
e Karakteri arastirmak ve hazirlamak,
e Rolii sergilemek,

e Geri bildirim saglamak ve degerlendirmeyi sonuclandirmak

Bu etkinliklerin 6gretici, yaratici ve eglendirici 6nemli rolii vardir. Oyun ve oyuna iliskin belirli
durumlar: da yapisi nedeniyle kapsamina almaktadir. Sonug olarak diyebiliriz ki, rol oynama,

cocugun Kisiligini anlatmasi ve bulmasi bakimindan egitsel bir deger tasir.

2.5. Tlgili Yayin ve Arastirmalar

Bu kisimda diinyada ve Tiirkiye’de, Second Life ortaminda diizenlenmis olan egitim amacl

calismalardan ornekler verilmistir.

2.5.1. Diinya’da Second Life ortamindaki egitim ile ilgili calismalar

Singh ve Lee (2008) tarafindan egitimdeki {i¢ boyutlu sanal ortamlara kars1 goriisleri belirlemek
icin Second Life (SL) ortamini kullanarak bir ¢alisma yapmislardir. Arastirmanin amaci, sanal
ortamlar1 kullanmaya yonelik ¢alisma girisimlerini ve Ogrencilerin algilarini, gelismis ve
etkilesimli bir 6gretim araci olan Second Life’ta 6l¢gmektir. Calismanin verileri, 83 turizm ve
otelcilik 6grencileri lisans 6grencisine uygulanan, 19 maddelik ve 7 farkli boliimden olusan bir
anket ile toplanmigtir. Calismada, egitim faaliyetleri i¢in SL kullanimimnin yararlilig
arastirilmistir. Arastirmanin sonunda, Second Life’in geleneksel egitime ek olarak etkili bir
Ogretim aract oldugu ortaya koyulmustur. Bu g¢alismanin sonuglarina goére; ¢evrimigi egitim,
ogrenci etkilesimini arttirmaktadir ve ¢evrimici katilim, birgok kisiye gore sinif ortamina gore
daha az korkutucu olmaktadir. Cevrimigi siniflar, takim 6grenmesini kolaylastirmakta ve
programlardaki uyumsuzluk ile iligkili birgok problemini ortadan kaldirmaktadir. Bu &gretim

araci esneklik, erisilebilirlik, nitelik, ilgi uyandirici ve ¢ekicilik katan bir 6grenme modudur.

Wang, Song, Xia ve Yan (2009) tarafindan SL’in ingilizce egitimine entegre edilmesi ile ilgili
bir calisma yapilmistir. Arastirma, hem Amerika’daki bir {iniversiteden hem de Cin’deki bir
iiniversiteden es zamanli katilimla gergeklesmistir. 61 6grenci arasindan 20 katilimer secilmistir.

Katilimcilarin her haftaki gorevleri: a) Bir saat SL’de 6grenme aktivitelerinde bulunma b)
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SL’deki 6grenme deneyimlerini web gilinliigline yazma c¢) Bir sonraki haftaya SL’de yapacagi
aktiviteler icin Ingilizce hazirlik yapmadir. Ogrenme aktiviteleri; ders formatinda SL
calistaylarini, grupla ve birebir sanal turlari, kiigiik grup tartismalarini, partneriyle birebir
gorliisme yapmay1 ve kendini tanitmay1 icermektedir. Calismanin yontem kisminda nitel ve nicel
yontem birlikte kullanilmigtir Yapilan goriismelerde ara yiiz, avatar, faaliyetler, iletisim ve SL
kars1 genel bakis acist sorulmustur. Katilimcilar genel itibariyle herkesin kendine 6zel ve biricik
avatarinin olmasindan, ara yiizden, partnerleriyle sanal turlar yapmaktan, grupla ya da birebir
iletisim kurmaktan, SL faaliyetlerinden memnun kalmislardir. Program sonrasi yapilan anket
gostermistir ki: yabanci dil 6greniminde SL kullanimi katilimcilarda olumlu duygular
uyandirmistir. Ogrenme ortamlarinda yiiz yiize iletisim kurulmadig: igin katilimcilar kendilerini

daha rahat hissettiklerini ve daha iyi ifade ettiklerini belirtmislerdir.

Hundsberger (2009) yaptigi calismada Second Life’da yabanci dil egitimi ve akademik
kiitliphanelerdeki kaynak temini uygulamalar1 ele alinmistir. Caligmada goriisme metodu
kullanilmigtir. 4 hafta siiren calismada 16 kisiyle goriistilmiistiir. Bunlardan 15 tanesi yabanci dil
Ogretmeni ya da egiticisi, bir tanesi ise yabanci dil 6grencisidir. Bunlardan 13 tanesi yabanci dil
ogretiminde aktif olarak SL’nin i¢inde bulunmuslardir. Calismanin sonucunda SL’nin yabanci
dil egitiminde ve uzaktan egitimde bir¢ok potansiyele sahip oldugu goriisii ortaya ¢ikmustir.
Teknik smirliliklar olmasina ragmen Second Life’in egitimde birgok avantajlari mevcuttur.
Aragtirmacilar, Second Life’in egitimde ¢ok 6nemli bir yere sahip olabilecek potansiyelde bir

ortam oldugunu belirtmiglerdir.

Rogers (2011) tarafindan yapilan ¢alismada hemsirelik egitimi alan &grenciler i¢in Second
Life’da ‘klinik simiilasyon’ ortamlar1 tasarlanmigtir. Alti farkli ortam tasarimi yapilarak
ogrencilerin bu ortamlarda deneyim kazanmalar1 ve olaylar karsisinda karar verme becerilerini
gelistirmek amacglanmistir. Problem tabanli senaryolar igeren simiilasyonlar; grup calismasi,
teknik beceri, hasta ile iletisim, duruma baghh farkindalik ve problem ¢6zme becerisi
kazandirmaya yonelik etkinlikleri biinyesinde barindirmistir. On altt 68rencinin katildig:
arastirmada veri toplama yontemi olarak nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Ogrencilerle
yapilan miilakatlar sonunda, Second Life ortaminda verilen egitimin motor becerilerin
ogreniminden ziyade Ogrencilerin problem ¢6zme ve karar verme becerilerini gelistirdigi

sonucuna varilmaistir.
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2.5.2. Tiirkiye’de Second Life ortamindaki egitim ile ilgili calismalar

Dinger (2008)’in “Sanal Diinyalarin Uzaktan Egitim Danigsmalik Hizmetlerinde Kullanimi:
Second Life Ornegi” isimli ¢alismasinda, Second Life ii¢ boyutlu sanal diinya ortami, egitsel
ozellikler tastyan bir danismanlik odasmin tasarlanmasi amaciyla kullanilmis ve Agik Ogretim
miifredatindaki Bilgi Yonetimi Onlisans Programi 1. smf &grenenlerinin bu ortamdan
faydalanmasi1 saglanmistir. Tasarim ve uygulama sonrasi 0grenenlere; demografik bilgilerini,
bilgisayar oyunlarina yonelik ilgilerini, Second Life Danigsmanlik Odasi’na girme asamalarinda
ve Second Life Danmigmanlik Odasi’nda yasadiklar1 deneyimlerini ve sorunlarint 6grenebilmek
amaciyla anket uygulanmistir. Ankete katilanlarin %40,7’si daha 6nce Second Life ortamini
duymadiklarii belirtmigtir. Ogrenenlerin  %75,2°si  Second Life ortamina girmeyi hig
denememiglerdir. Katilimecilarin ¢ogu SL’e giriste sorun yasadiklarini, liye olma, programi
bilgisayarina indirme, teleport olma konularinda zorluk c¢ektiklerini belirtmislerdir. Anket
sonuclart incelendiginde Ogrenenlerin sadece %38,7’sinin Second Life Danigsmanlik Odasi’ni
ziyaret edebildigi, %61,3’linlin yasanan sorunlardan dolay1 ziyaret edemedigi goriilmistiir.
Arastirmaya katilan 6grenenlerden 20'si, anketin son sorusu olan "deneyimleriniz, goriisleriniz
ve Onerileriniz" agik uglu sorusuna yanit vermislerdir. Bu soruya yanit veren 20 §grenenden 6's1
kullanic1 kaydinda yasadigi sorunlardan dolayr Second Life sanal diinya ortamina
giremediklerini belirtmektedirler. 4 Ogrenen, Second Life sanal diinya ortammi ¢ok
begendiklerini belirtmekte ve bu ortama diger Ogrenenlerin de katilim gostermelerini

istemektedirler.

Canbek Goksel (2009) tarafindan yapilan ‘Universite-toplum igbirliginde 6grenen-ders ydneticisi
etkilesimi: Second Life (SL) lizerine bir calisma’ adli yiiksek lisans tez g¢aligmasinda, yurt
disinda Second Life ortaminda ders vermekte olan 4 6gretim gorevlisiyle e-posta aracilig ile
goriigmelerde bulunmus Second Life ortaminin uzaktan egitim sistemi olarak kullanilmasiyla
ilgili veriler toplamistir. Arastirmasinin sonunda, Second Life platformunun sinirlt yapisiyla e-
O0grenme agisindan etkin bir ortam olmadigi ve uygun iletisimsel tasarimlamalara gereksinim

duydugu sonucuna varmistir.

Erdogmus (2009) tarafindan yapilan ‘Cevrimi¢i ortamlarin {iglincii mekanlar olarak
kavramsallastirilmasi: Facebook ve Second Life tlizerine bir inceleme’ isimli c¢alismasinda

Facebook ve Second Life’in Tirkiyeli kullanicilar arasindaki iletisimsel ve etkilesimsel
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nitelikleri ile bu ortamlar vesilesiyle gerceklesen toplumsal iliskilerin dinamikleri arastirilmistir.
Arastirmanin sonunda Facebook ve Second Life gibi dijital “mekanlarin”, islevleri agisindan

iiclincii mekanlar olarak kavramsallastirilabilecekleri ortaya ¢ikmustir.

Tasa (2009) tarafindan ‘Igerigi kullanicilar tarafindan olusturulan 3 boyutlu sanal diinyalarda
sanat ve mimari tasarim: Second Life tizerine bir vaka ¢alismas1’ isimli ¢alismasinda, Second
Life ortaminin egitim acisindan incelenmesinden ziyade igerik olusturma ve tasarim agisindan
incelenmesi ele alinmistir. Elbette ki aragtirma egitim acgisindan da 6nemli unsurlar icermektedir
clinkii Second Life ortaminda egitim igerikleri tasarlanirken zaman zaman sanatsal ve mimari

tasarimlardan yararlanmak gerekmektedir.

Bulu (2012) tarafindan yapilan ¢alismada, 2010 Sonbahar déneminde ders alan BOTE boliimii
ficiincii sif dgrencileri ‘Second Life ODTU kampiisii’ ortaminda Ozel Ogretim Yontemleri
dersi kapsaminda 6grenme aktivitelerine katilmiglardir. Ogrenciler degisik 6grenme tekniklerini
(alt1 sapkal1 diistinme, balik kilgi1g1, akvaryum, tartigma, rol oynama, durum-tabanli) Second Life
ortaminda rol yaparak canlandirmistir. Ogretmen roliinii iistlenerek, degisik tekniklerin
tasarlanmasi1 ve uygulanmasi konusunda tecriibe kazanmislardir. Toplam 46 6grencinin katildigi
aragtirmada, alinan geribildirimler 6grencilerin Second Life ortamina karst bakis acilarinin
olumlu oldugunu ortaya koymaktadir. Ogrenciler Second Life ile 6grenmeyi eglenceli
bulmuslardir. Ayrica, Second Life’in 6grenmeyi ilgi c¢ekici hale getirdigini ve motivasyonu
arttirdigini belirtmislerdir. Ogrenciler tecriibelerini degisik, merak uyandirici, eglenceli, etkili,
gercekgi, verimli, yararl, ders icin motive edici olarak tanmmlamislardir. Ogrencilerin yasadig

sorunlar genelde teknik problemleri icermektedir. Ogrenciler en ¢ok karsilastiklar1 problemleri;

internet baglantisi, grafik karti, ses problemi ve objelerin gec yiiklenmesi olarak belirtmislerdir.

Kobak (2011) tarafindan yapilan ¢alismada ise Eskisehir Osmangazi Universitesi, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde 2010-2011 akademik dénemi iginde “Egitim
Yazilimlar1” dersinde Ogrencilere goniilliiliikk esasina dayali olarak Second Life'da bir egitim
ortami olusturma gorevi verilmistir. Ug grup halinde toplamda 15 &grenci ile harmanlanmis
egitim yontemi ile ¢aligmalar yiiriitiilmiistiir. Bu iic grup Second Life'da engellilerin egitim
alabilecekleri bir ev, hayallerindeki fakiilte ve bir kampiiste olmasini istedikleri spor tesisi insa
etmeyi planlamislardir. Ogrencilerden bireysel olarak giinliik tutarak Second Life'daki

deneyimlerini, diisiince ve Onerilerini yazmalar1 istenmistir. Gruplar, gergeklestirmek istedikleri
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amaclar dogrultusunda yazilimlarini Second Life ortamima eklemislerdir. Ornegin, spor tesisi
tasarlayan grup olimpik yiizme havuzu, tenis kortu ve egitim binasi insa etmistir. Egitim
binasinda siralar ve TV ekran1 koyulmustur. Ogrenciler avatarlarin1 kullanarak degisik stillerde
ylizmeyi ve tenis oynamayi anlatmislar, video g¢ekerek bunu egitim odasindaki televizyona
eklemislerdir. Cocuk engelliler i¢in ev yapan grup evin i¢ine 6zel egitim odasi, miizik odasi,
oyun odasi, ¢caligma odasi, kiitiiphane ve engellilerin birlikte vakit gecirebilecekleri bir salon insa
etmislerdir. Son grup ise diger gruplar kadar basarili olamamis, sadece i¢inde siralar olan bir
bina insa etmis, egitim yazilimi gelistirme ve eklemede yetersiz kalmislardir. Ogrencilerin
bazilar1 Internet baglantis1 sorunu yasadigi i¢in sanal diinyada cok fazla bulunamadigim
belirtmistir. Baz1 6grenciler sanal diinyada egitim ortami insa etme ve egitim yazilimini buraya

aktarma siirecini zor bulmus; bazilar1 bu ortami zevkli, eglenceli ve farkli gormiiglerdir.
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BOLUM 11l

YONTEM

3.1 Arastirma Modeli

Son yillarda sosyal bilimlerde kullanilan aragtirma yontemlerinde bir degisim s6z konusudur.
Pozitivist yaklagim temelindeki nicel yontem yerine yorumlamaci yaklasimin ortaya ¢ikardigi
nitel yontem alternatif olmaktadir. Nicel ve nitel arastirma yontemleri iki farkli yaklasimin
eseridir. Bu yiizden aragtirma yoOntemlerine getirdikleri bakis acis1 ¢ok farklidir ve
karsilastirilmamalar1 gerekmektedir (Yildirrm & Simsek, 2008). Iki yonteminde kendine gore
giiclli ve zay1f yanlar1 vardir. Nicel yontemde, veriler sayisallagtirilabilir ve genellenebilir. Nitel
yontemde bulgular nicel yontemdeki gibi bir evrene genellenmez fakat 6rneklem iizerinde daha
derinlemesine bir inceleme yapilmasina olanak saglar. Nicel yontem genelde bir olgunun ya da
durumun var olup olmadigini ortaya koyarken, nitel yontem bu olgunun ya da durumun neden ve

nasil var oldugunu arastirir (Yildirim & Simsek, 2008).

Bir arastirmada, nitel arastirma yontemi segilerek, belirli bir olay ya da durum derinlemesine
incelenmeye ve birbirini etkileyen siiregler belirlenmeye ¢alisilir (Arikan, 2005). Nitel arastirma
ydntemi, kontrol-deney grubu olusturmadan, dogal ortaminda yiiriitiiliir. Insanlarin davranislarini
ve diisiincelerini tanimlamay1 amacglayan zengin detaylar igerir. Bu ydntem, bir insanin ne
yaptigini ve ni¢in bunu yapmasi gerektigine inandigini belirleyen, kisinin kendi gerceklerini
ortaya koyan bakis agisin1 yakalamaya c¢alisir (Savenye & Robinson, 2001). Bu arastirmada
Second Life’daki 6grenci-6gretmen ve ortam iliskisinin daha derinlemesine incelenmesi ve bu li¢
olgunun birbiriyle olan iligkisini daha ayrintili bir sekilde ortaya konulabilmesi igin nitel
arastirma yonteminin kullanilmasina karar verilmistir. Aragtirma, nitel arastirma

yontemlerinden durum (6rnek olay) ¢alismasi seklindedir. Durum ¢alismasi, bir ortamdaki
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dinamik durumlar1 anlamaya odaklanan arastirma stratejisidir (Eisenhardt, 1989). Durum
caligmasi, arastirmacinin kontrol-deney grubu olusturmadigi, ‘nasil’ ve ‘ni¢in’ sorularina cevap
arayarak bir olguyu ya da olay1 derinlemesine kapsamli bir sekilde incelemesine olanak saglar
(Yildinm & Simsek, 2008). Durum calismasiyla ilgili bazi1 cevrelerde yanlis bir inanig
mevcuttur. Bunun sebebi olarak nitel verilerin, genellenemedigi, sayisallagtirllamadigi, yeterince
nesnel olmadig1 gibi sebepler one siiriilmekte ve sosyal aragtirmalarda kullanilan gii¢siiz bir
arastirma yontemi oldugu diisiiniilmektedir. Buna ragmen durum c¢alismasi yaygin olarak;
psikoloji, sosyoloji, antropoloji, siyaset bilimi, ekonomi, kamu politikasi, sosyal hizmetler,
yonetim bilimi ve egitim gibi farkli sosyal disiplinlerde kullanilmaktadir (Yin, 1994). Bu
tespitten sonra Yin (1994) su soruyu sormaktadir: “ Eger durum g¢aligmas1 ger¢ekten gligsiiz bir
yontem ise neden arastirmacilar hala bu metodu kullanmaktadirlar?” (s. 34). Gergekte; durum
caligmasi, bazi durumlarda tek alternatif arastirma yontemi olabilir ¢linkii minimum sayida
denege ya da rastgele bir 6rneklem se¢imine ihtiyag duymaz (Tellis, 1997). Durum g¢alismasi,
olaylar1 olgular1 ¢oklu bakis agisiyla analiz etmeyi saglar. Arastirmacilar, sadece inceledikleri
ortamdaki kisileri degil, kisilerin bir grup i¢indeki iligkilerini, etkilesimlerini de géz Oniinde
bulundurma sansia sahip olur (Feagin, Orum, & Sjoberg, 1991). Durum ¢alismasi, olaylarin
altindaki gergekleri anlamak icin derinlemesine arastirma yapan ve kendine 6zgii durumlarda en
dogru verileri elde eden giivenilir bir arastirma yontemidir (Hamel, Fortin & Dufour, 1993).
Durum ¢alismasi arastirma, tanimlama ve aciklama safalarindan olusarak sosyal bilimlerde
derinlemesine inceleme yapmaya olanak verir (Yin, 1994). Tim bunlar, nitel arastirma
yontemlerinin ve durum ¢alismasinin alanyazindaki 6nemini ve positivist yaklasimin etkisindeki
bu tiir yanhs inanislarin her zaman dogru olmadigini gostermektedir. Arastirmacilar, nitel ve
nicel arastirma yontemlerinin zayif ve Ustiin yanlarini1 dogru tespit ederek, kendi ¢aligmalarina
uygun olani kullanmalidirlar (Stake, 1995). Inman, Wright ve Hartman (2010), Second Life
tizerine yapilan ¢alismalarda kullanilan yontemleri inceledikleri arastirmalarinda, nitel ve nicel
yontemin ayr1 ayrt kullanildigr c¢alismalarin yani sira bu iki yontemi bir arada kullanan
calismalara da rastlamislardir. Incelenmek istenen konuya gore ii¢ sekildeki arastirmaninda
uygun olduguna ama daha derinlemesine inceleme ve ortamdaki kisilerin durumlarin1 ortaya
cikarmaya ve ortamin etkilerini aragtirmaya yonelik c¢alismalarda nitel arastirma yontemlerinin

kullaniminin daha etkili oldugunu belirtmislerdir.

Bu calisma, Second Life’taki 6grenci-6gretmen ve ortam iligkilerini incelemektedir. Bu ii¢

faktoriin birbiriyle iliskisini herhangi bir nicel yontem ile derinlemesine incelemenin, sebep-


http://www.nova.edu/ssss/QR/QR3-2/tellis1.html#feagin
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sonug iliskilerini ortaya koymanin miimkiin olamayacag1 diisiiniildiigli i¢in; arastirmada, nitel
arastirma yontemlerinden durum (6rnek olay) calismasmin kullanilmasina karar verilmistir.
Ayrica yapilan aragtirmanin karakteristik bir durum ¢alismasi olmasinin bir sebebi de kontrol-
deney grubunun olusturulamamasi ve katilimcilarin ortamdaki dogal hallerinin incelenmek
istenmesidir. Arastirmanin nitel boyutu ¢ercevesinde goriisme, gozlem, goriis anketi ve gilinliik

tutmak yoluyla veri toplanmig ve analiz edilmistir.

3.2. Orneklem Secimi

Bu calismada nitel arastirma yontemi i¢inde ortaya ¢ikmis amacgli 6rnekleme yontemlerinden
(Yildirrm & Simsek, 2008) o6lciit ornekleme kullanilmistir. Amagli 6rnekleme yontemleri,
tizerinde ¢alisilan konunun derinlemesine incelenmesine, durumlarin ve olaylarin incelenip
kesfedilmesine olanak tanir. Olgiit 6rnekleme yontemi ise, arastirmaci tarafindan 6nceden

belirlenmis olan 6l¢iitlere sahip durumlarin incelenmesidir.

Bu aragtirmanin 6rneklem se¢iminde arastirmaci tarafindan asagidaki olciitler belirlenmistir:

1) Ogrencilerin iki farkli ortadgretim okulunda egitim aliyor olmas.

2) Okullarin bilgisayar sinifina sahip olmasi.

3) Bilgisayar simiflarindaki bilgisayarlarin Second Life sistemine girebilmek igin
gerekli olan teknik donanimlara sahip olmasi.

4) Bilgisayar sinifinda bulunan internet baglantisinin Milli Egitim Bakanliginin
(MEB) okullara dagittig1 baglantinin disinda 6zel hatta sahip olmasi (MEB’in
okullara sundugu internet baglantisinin ¢ok yavas olmasindan dolayr bu Olgiit
konulmustur).

5) Caligsma yapilacak iki okulun basarilari birbirine yakin olmasi.

6) Ogrencilerin Ingilizce alt yapilarmin Second Life ortamindaki ¢alismayi

yiirlitmeye yeterli olmasi.
3.2.1 Aragtirmanin Yapilacag Ortaégretim Okulunun ve Ogrencilerin Secimi
Uygulamanin yapilacagi ortadgretim okullar1 secilirken, 6grencilerin Second Life ortaminda

etkilesime girebilecek yeterlilikte Ingilizce alt yapisina sahip olmasi gerektigi diisiiniilerek Izmir

ilindeki Anadolu Liseleri arasinda se¢cim yapilmasina karar verilmistir. Bu Anadolu Liselerinin
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bilgisayar sinifi alt yapilarinin belirtilen 6l¢iitlere uygun olup olmadig: arastirilmistir. Bilgisayar
smift teknik yeterliliklerine ve okullarin 2010 SBS giris sinavi puanlarinin birbirine yakin
olmasina dikkat edilmistir. Ulasim kolaylig1 da goz &niine alinarak uygulama okullari izmir Kiz
(Anadolu) Lisesi ve Izmir Atatirk (Anadolu) Lisesi olarak belirlenmis ve iki okulun
yoneticileriyle goriismeler yapilmustir. Izmir i1 Milli Egitim Miidiirliigi'nden uygulamay: bu

okullarda yapmak i¢in gerekli olan izinler alinmistir.

2010-2011 egitim 6gretim yil1 I. ddnemi yapilan uygulama i¢in her iki orta 6gretim okulunun 10.
siifina devam eden altisar 6grenci segilerek toplam 12 6grenci ile calismalar stirdiiriilmiistiir.
Goniillii dgrenciler arasindan, calismaya katilacak dgrenciler, Ingilizce dersi notlar1 ve ingilizce
ders Ogretmeninin goriisleri alinarak belirlenmistir. SL ortamindaki c¢alismaya, Ogrencilere

rehberlik etmek iizere daha énceden tanimadiklari iki ingilizce dgretmeni katilmustir.

3.3. Calisma Grubu

Bu boliimde calisma grubunu olusturan 6grenci ve 6gretmenler ayrintilariyla tanitilmaktadir.

Ogrenciler i¢in katilimcr anlamia gelen K harfi kullanilmistir. Dolayisiyla on iki katilimcinin
her birisi; K1, K2, K3, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10, K11 ve K12 seklinde etiketlenmistir.
Uygulamaya katilan Ingilizce 6gretmenleri igin 6gretmen anlamimna gelen O harfi kullanilmis ve
ogretmenler, OI ve O2 olarak kodlanmustir . Iki farkli okuldan caligma grubuna katilan
ogrencilerin hangi okuldan katildiklarina dair kisisel bilgilerini gizlemek i¢in okullara O1 ve O2

kod adlar1 verilmistir.

Ogrenciler ile uygulamanin 2., 4. ve 6. haftalar1 olmak iizere ii¢ kez goriisme yapilmustir.
Ogretmenler ile ise sadece son hafta goriisme yapilmigtir. Bulgular kisminda, 8gretmenle yapilan
gorigsme i¢in G, Ogrencilerle yapilan birinci goriisme i¢in G1, Ogrencilerle yapilan ikinci
goriisme i¢cin G2, Ogrencilerle yapilan {igiincii goriisme i¢in G3 kisaltmalart kullanilmistir.
Arastirmaci, A ile gosterilmis, ii¢ etkinlik i¢in arastirmaci giinliigiinden yapilan alintilar Gui-1,

Gii-2 ve Gii-3 ile kodlanmustir.
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KATILIMCI 1 (K1)

Katilimer 1 kod adli 6grenci 16 yasinda. Ol okulunda 10. sinifta okumaktadir. Evde bilgisayari
var. Haftada 3 ile 6 saat arasi internete giriyor. En ¢cok Facebook kullaniyor. Bilgisayar oyunu

pek oynamiyor. Second Life ortamini ilk defa ¢aligma esnasinda duymus.

Calisma esnasinda isine ¢ok iyi odaklanan ve sorumluluk sahibi bir 6grenci. Cok duygusal ve
cana yakin bir yapist var. Bir o kadar da saygili ve uyumlu bir kisilige sahip. Yapilan

miilakatlarda Second Life’ta olmaktan memnun oldugunu belirtti.

KATILIMCI 2 (K2)

Katilimer 2 kod adli 6grenci 16 yasindadir. O1 okulunda 10. sinifta okumaktadir. Evde
bilgisayar: var. Haftada 6 saatte yakin internete giriyor. En ¢ok 6dev yapmak, oyun oynamak ve
Facebook hesabina girmek igin interneti kullaniyor. Bilgisayar oyunu oynamak i¢in haftada en

az 4 saat harciyor. Second Life ortamu ile ilk defa galigma esnasinda tanigmus.

Caligsma esnasinda sabirli, sogukkanli ve kendinden emindi. Avatarini kontrol etmekte ve farkli
aktivitelerde bulunmaktan hi¢ giiclik ¢ekmedi. Ortama en kolay adapte olan Ogrenciydi.
Yapilan miilakatlarda, bunda aksiyon ve savas oyunlarini sik sik oynamasinin etkisi oldugunu

belirtti.

KATILIMCI 3 (K3)

Katilme1r 3 kod adli 6grenci 16 yasindadir. O1 okulunda 10. smifta okumaktadir. Evde
bilgisayar1 var. Haftada bir iki saat internete giriyor. Odev yapmak ve oyun oynamak igin
interneti kullaniyor. Siirekli zaman ayirdigi bir oyun yok genelde animasyon oyunlarini

oynuyor (balon patlatma vb.). Second Life ortamu ile ilk defa ¢alisma esnasinda tanismus.

Calisma esnasinda Ingilizce konusma konusunda kendisini en ¢ok gelistiren 6grenciydi. ilk
baslangigta ¢cok heyecanliydi ama zamanla heyecanini yendi ve basardigini gorerek kendine
giiveni arttt. Second Life ortamini da ¢ok sevdigini ve bu ortamda tasarim yapmak istedigini

belirtti.
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KATILIMCI 4 (K4)

Katilime1 4 kod adli 6grenci 15 yasindadir. Ol okulunda 10. simifta okumaktadir. Evde
bilgisayar1 var. Haftada ii¢ dort saat internete giriyor. Odev yapmak ve oyun oynamak icin
interneti kullanryor. Strateji oyunlariyla ilgileniyor. Second Life ortamu ile ilk defa calisma
esnasinda tanigmis.

Ortamda en cekingen ve edilgen olan 6grenciydi. Avatar ile ugmaktan, dolagsmaktan bile
korkuyordu. Korkusunun sebebinin ise bir seyleri yanlis yapmak ve bozmak oldugunu séyledi.
Derslerinde ¢ok basarili fakat icine kapanik bir yapist vardi. Yabanci oldugu bir ortamda ona
yol gosterecek tanidigi kisilerin olmasini istiyordu. Bu yilizden ortamda ¢ok rahat olamiyordu.
Dil bilgisi olarak Ingilizce seviyesi iyi olmasina ragmen konusmaya cekiniyordu hep en az
konusabilecegi diyaloglar1 se¢cmeye ¢alisiyordu. Zaman gegtikce ortama aligsa da aradigini tam

olarak bulamadi ve kendisini ¢ok rahat hissedemedi.

KATILIMCI 5 (K5)

Katilimer 5 kod adli 6grenci 15 yasindadir. Ol okulunda 10. sinifta okumaktadir. Evde
bilgisayar1 var. Haftada 6 ile 9 saat aras1 internete giriyor. Facebook, Msn, Twitter gibi sosyal
iletisim aglarimi kullanmak i¢in interneti kullaniyor. Second Life ortamini ilk defa bir televizyon
programinda duymus.

Calisma esnasinda sessiz ve sakin bir 6grenciydi. Second Life ortamini ¢ok sevdi ve rahat
bir sekilde uyum sagladi. Ingilizce etkinliklere her hafta calisarak geldi ve performans: giin

gectikce arti.

KATILIMCI 6 (K6)

Katilime1r 6 kod adli 6grenci 16 yagindadir. O1 okulunda 10. sinifta okumaktadir. Okulun
yurdunda kaliyor. Diger arkadaslar1 gibi ailesinin yaninda yagsamiyor. Kendisine ait diziistii
bilgisayar1 var, okuldan internete girebiliyor. Haftada en az 3 saat internete giriyor.
Internetteyken wikipedia’dan arastirma yapiyor, sosyal aglara giriyor. Sims gibi bilgisayar
oyunlari oynamay1 seviyor bu yiizden Second Life ortamim ilk gordiigii giinden beri ¢ok
sevdigini sdyliiyor. Bir ka¢ ¢ok kullanicili sanal ortam bilmesine ragmen Second Life ortami ile

ilk defa ¢aligma sirasinda tanigmis.

Calismaya baslamadan &nce yaz tatillerinde yurt digina gittigini o yiizden yabancilarla ingilizce
konusma deneyimi oldugunu fakat sinifta arkadaslariyla iken ya da herhangi bir Tiirk ile
Ingilizce konusacagi zaman cok stres oldugunu sdylemisti. Yaptigimiz etkinlikler sonucunda bu

korkusunu yendigini ve artik daha rahat oldugunu kendiside 6gretmenleri de fark etti.
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KATILIMCI 7 (K7)

Katilime1 7 kod adli 6grenci 16 yasindadir. O2 okulunda 10. smifta okumaktadir. Evinde
bilgisayar1 var. Hafta i¢i internete girmesi yasak oldugu i¢in hafta sonu en az 5-6 saat internete
giriyor. Internete ddevlerini yapmak, sosyal iletisim aglarin1 kullanmak ve oyun oynamak igin
giriyor. Internette en ¢ok savas oyunu oynuyor bunun icin haftada 3-4 saatini harciyor. Bu
yiizden Second Life ortamina girdigi andan itibaren hi¢ korkmadan her yeri inceledi ve her seyi
denedi. Hatta Second Life’taki ses ayarlarini bile degistirip sorun yasanmasina sebep oldu.
Ortamda her zaman ¢ok rahatti. Second Life ortamini ilk defa bir televizyon programinda
duymus.Calisma esnasinda ise genelde hazirliksiz ya da yeterli hazirlik yapmadan geliyordu.
Yinede normalde ¢ok hareketli ve dikkat daginiklig1 olan bir 6grenci olmasina ragmen Second

Life’ta daha iyi konsantre oldugunu sdyliiyordu.

KATILIMCI 8 (K8)

Katilimer 8 kod adli 6grenci 16 yasindadir. O2 okulunda 10. sinifta okumaktadir. Evinde
bilgisayar1 var. Haftada 3-4 saat internete giriyor. Interneti sosyal iletisim aglarinda
arkadaglariyla goériismek i¢in ve 6dev yapmak i¢in kullaniyor. Oyun oynamayi sevmiyor.

Second Life ortamini daha 6nce duymamus.

Caligsma esnasinda Second Life ortamina uyum sagladi fakat ¢ok fazla ortami incelemek igin
kendisini zorlamadi, ortami begendigini belirtti fakat ¢ok fazla etkilenmedi. Uygulamanin hafta
ici okul ¢ikis saatinden sonra yapilmasi ve uygulamanin bir bdliimiiniin dgrencilerin sinav
haftasina denk gelmesi 6grencilerin bazilarini olumsuz yonde etkiledi. Bu durumdan en fazla
etkilenen ve sikayet edenlerden birisi Katilime1 8 idi. Uygulamadan geri kalmak istemedigini

fakat son haftalarda zorlandigini belirtti.

KATILIMCI 9 (K9)

Katilimer 9 kod adli 6grenci 16 yasindadir. O2 okulunda 10. sinifta okumaktadir. Evinde
bilgisayar1 var. Haftada 3-4 saat internete giriyor. Interneti Facebook’tan arkadaslariyla
goriismek i¢in ve 6dev yapmak i¢in kullaniyor. Cok az oyun oynuyor onlarda genelde bulmaca
tarzi oyunlar oluyor. Second Life ortamin1 daha 6nce hi¢ duymamas.

Calisma esnasinda c¢ok sessiz, sakin ve basarili bir 6grenciydi. Ortamda kendisinden

kaynaklanan bir problem yagamadi fakat ses ve goriintiide gecikme problemlerini sik sik yasadi.
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KATILIMCI 10 (K10)

Katilimer 10 kod adli 6grenci 16 yasindadir. O2 okulunda 10. smifta okumaktadir. Evinde
bilgisayar1 var. Haftada 4-5 saat internete giriyor. Interneti Facebook, msn gibi sosyal paylasim
aglariyla arkadaslartyla konugmak i¢in ve ddev yapmak icin kullantyor. Cok az oyun oynuyor
onlarda genelde aksiyon tarzi oyunlar oluyor. Second Life ortamini daha 6nce hi¢ duymamus.

Calisma esnasinda, ¢ok hareketli, heyecanli, merakli ve hevesli bir 6grenciydi. Ortama rahatca
uyum sagladi ve ortamda siirekli hareket halinde oldu. letisim kurarken hi¢ sikint1 yasamadi.
Sadece ifade edecegi seylerde bazi kelimeleri hatirlamakta zorlandi. Diger okuldaki 6grencilerle
iletisime gecmekte en istekli ve girisken olan oydu. Kendine giiveni ¢ok yiiksek bir 6grenciydi
ve bu ¢alismaya Ingilizcesinin dil bilgisi olarak iyi oldugunu fakat konusma konusunda da
basarili olup olamayacagini merak ettigi i¢in katilmisti ve ilk defa bdyle bir ortamda Ingilizce
konusma deneyimi yagayarak basarili oldu. Boylece bu konuda da kendine giivenin artmis

oldugunu belirtti.

KATILIMCI 11 (K11)

Katilimer 11 kod adli 6grenci 15 yasindadir. O2 okulunda 10. sinifta okumaktadir. Evde
bilgisayar1 var. Haftada 6 ile 7 saat arasi internete giriyor. En ¢ok 6dev yapmak, oyun oynamak
ve Facebook hesabina girmek i¢in interneti kullaniyor. Bilgisayar oyunu hi¢ oynamiyor. Second
Life ortamu ile ilk defa ¢alisma esnasinda tanigmus.

Uygulamada, sessiz ve uyumluydu. Ortamda teknik sorunlar disinda pek fazla sorun yasamadi.
Fakat Katilime1 8 gibi o da uygulama saatlerinden ve sinav haftasinin uygulamanin son haftalari
ile cakismasindan yasanan sikintilardan sikayetciydi. Son haftalarda motivasyonu iyice

diismiistii. Boyle bir ¢alismaya okul zamani asla bir daha katilmayacagini belirtmisti.

KATILIMCI 12 (K12)

Katilime1r 12 kod adli 6grenci 15 yasindadir. O2 okulunda 10. smifta okumaktadir. Evde
bilgisayar1 var. Haftada 3 saat internete giriyor. En ¢ok &dev yapmak, oyun oynamak ve
Facebook hesabina girmek i¢in interneti kullaniyor. Bilgisayar oyunu oynamak i¢in ¢ok fazla
zaman harcamiyor fakat macera oyunlarint seviyor. Second Life ortami ile daha once
tanigmamis.

Calisma esnasinda ¢ok merakli ve ilgiliydi. Ortami dolagmay1 farkli etkinliklerde bulunmay1
seviyordu. Fakat avatarm1 kontrol etmekte bazen sorunlar yastyordu. Bunun yani sira
bilgisayarindan kaynaklanan bazi goriinti hatalar1 da oluyordu. Etkinliklere hazirlanarak

geliyor ve ilgili oldugunu belli ediyordu, girisken bir 6grenciydi.
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OGRETMEN 1 (O1)

O1 kod adli égretmen 27 yasinda. Universite hayatim Kibris’ta gecirmis, Ingiliz Dili ve
Edebiyat1 Boliimiinden 2008 yilinda mezun olmus Ege Universitesinden Formasyon ve denklik

belgesini almistir. ingilizce konusmaya hakim bir 6gretmendi.

Ogrencilerle diyalogu samimi ve sicakti. Second Life ortanumi ilk defa yapilan caligma
esnasinda tanidi. Bilgisayar kullanma becerisi yiiksek bir dgretmendi. Giinlik hayatinda da
internetti yogun olarak kullanmaktadir. Bilgisayar oyunlarini da sevip genelde strateji oyunlari

oynadig1 i¢in Second Life ortamina ¢ok kolay uyum sagladigni belitti.

OGRETMEN 2 (02)

02 kod adli dgretmen 28 yasinda. Universite egitimini Anadolu Universitesi Ingilizce
Ogretmenligi béliimiinden 2006 yilinda mezun olmustur.  Ogrencilerle diyalogu her zaman
seviyeliydi. Her etkinlige hazirlikli gelir, daha fazla yardimci olabilmek i¢in elinden geleni
yapar, yaptig1 isi ¢cok ciddiye alirdi. Second Life ortami ilk defa yapilan ¢alisma esnasinda
tamdi. Bilgisayar kullanma becerisi orta diizeyde bir dgretmendi. Internetti yogun olarak
kullanmamaktaydi. Daha 6nce hi¢ bilgisayar oyunlart oynamamustir. Second Life’i kullanmak,
avatarin1 yonetmek, sesli iletisime gecmek gibi konularda baslangigta problemler yasadi. Daha

sonra bu problemleri ast.

3.4. Ogrenme Ortaminin Tasarlanmasi

Second Life ortamindaki etkinliklerin tasarlanmasinda ¢ok kullanicili sanal ortamlarda tasarim

yapan kisilerin, alaninda uzman aragtirmacilarin goriisleri alinmig, konuyla ilgili alanyazin

aragtirmast yapilmis ayrica dgrencilerin okullarndaki Ingilizce 6gretmenlerinin de goriisleri

alinmistir. Fakat bu 6gretmenler Second Life ortaminda bulunmamiglardir. Bu goériismelerde;

Ingilizce 6gretmenlerine, smifta derslerini nasil isledikleri, ne gibi ydntem ve teknikler

kullandiklar1, Ingilizce diyalog kurmaya yonelik hangi etkinlikleri yaptiklar1 sorulmustur.

Ogretmenler derslerinde miifredat geregi daha cok dil bilgisi yapilarmi 6grettiklerini

belirtmislerdir. Ders saatleri yeterli olmadigi i¢in 6grencilerin ders esnasinda pek fazla etkinlik
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yapamadiklari, genelde konu anlatimi seklinde derslerin islendigini belirtmiglerdir. Bunun i¢in
Second Life ortaminda yapilacak olan etkinliklerin yazma, dinleme ve konusma etkinliklerinin
hepsini igermesi gerektigini sdylemislerdir. Ogrencilerin ¢ogunun dil bilgisi konularma g¢ok
hakim olmalarina ragmen Ingilizce konusma konusunda bir cekingenliginin ve korkusunun
oldugunu bir ¢ok arastirmacinin ortak kanisidir (Barin, 1997; Sari, 2006; Cubukgu, 2008 ). Bu
konuyla ilgili 6gretmenlerde ayni diisiincede olup Second Life’ta dogaclama konusma, diyalog
kurma gibi etkinliklerin daha fazla olmasi gerektigini belirtmislerdir. Yapilan etkinliklerde de bu

gorilisler gbz oniine alinmustir.

Bu calismada her hafta konuya uygun farkli ortam tasarimlar1 yapilmistir. Asagida her hafta

yapilan ortam tasarimlari ayrintili bir sekilde ele alinmustir.

Birinci Hafta: ilk hafta 6grencilerle ilk tanisma haftas: olarak planlanmustir. Ogrencilere
Second Life ile ilgili bir sunum yapilmis, ¢alismanin ana hatlari1 anlatilmis ve goniillii 6grenciler

belirlenmistir.

ikinci Hafta: Ogrencilerin Second Life ile tanismasi icin bir oryantasyon programi
hazirlanmustir. Ogrencilerin Second Life’a ait ana becerileri dgrenmeleri igin yardima ihtiyaglari
vardir (Wagner & Ip, 2009). Schiller (2009), Second Life ortaminda verilmesi gereken
oryantasyon i¢in yapilmasi gerekenleri sdyle belirlemistir: 1) kayit olma ve istemci programi
kurma, 2) arama, iletisim, u¢ma, 1sinlanma gibi temel becerileri kazanma, 3) kisa yol tuslarini
kullanarak daha hizli hareket etme. Yapilan caligmada bu iic basamak g6z Oniine alinarak
oryantasyon plani hazirlanmigtir. Katilimeilarin istemci programi bilgisayara yiikleyerek avartar
edinmeleri, u¢ma, 1s1nlanma, arkadas ekleme, genelden ve 6zelden yazisma, genelden ve 6zelden
konusma gibi Second Life’a 6zel aktiviteleri 6grenmeleri saglanmistir. Oryantasyon ortami i¢in
Second Life’in oryantasyon alani kullanilmis ve ortamdaki Bilisim Teknolojileri Ogretmenleri

araciliiyla bu egitimler verilmistir.
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Sekil 3

Second Life’in oryantasyon alani.

Uciincii Hafta: iki farkli okuldaki katilimeilarin Second Life iizerinde ilk defa bir araya
gelmesi planlanmistir.  Bu ortami tasarlamak ic¢in bir haftaligima SL tiizerindeki adalardan
birinden 4096 m?lik bos bir alan kiralanmistir. Kiralanan alanda rahat bir bulusma ortami
hazirlayabilmek igin deniz kenari konsepti tercih edilmistir. Ogrencilerin oturabilecekleri,

dolasabilecekleri (bahgeler, tekne vb.) ortamlar tasarlanmustir.

Dérdiincii Hafta: Ogrencilerden sunum yapmalari istendigi icin Second Life ortaminda
sunum ortami hazirlanmistir. Sunumlarini, inovasyon teknigini kullanarak tasarladiklar bir {irlin
ile ilgili yapmalar1 istenmistir. Ogrencilerin kendilerini ortamm icinde hissedebilmeleri
amaglanmistir. Ferah ve sade bir tasarim tercih edilmistir. Sunum salonuna, sunum yapacak
Ogrenciyi takip eden spot 1siklari, aplik 1siklar konulmus, anfi seklinde bir salon tasarimi
yapilmigtir. Ogrencilerin yapilan sunumlari dinlerken oturmalar igin koltuklar tasarlanmis ve
yerlestirilmistir. Sahnede ise Ggretmenlerin oturacaklari bir masa ve Ogrencinin Sunum igin

hazirladiklar1 sayfanin gosterildigi dev ekran bulunmaktadir.
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Sekil 4

Dordiincii hafta i¢in tasarlanan sunum alani.

Besinci Hafta: Alti sapkali diisiinme teknigi ile 6grenciler arasinda bir tartisma ortami
olusturmak, yabanci dilde konusarak fikirlerini savunmalarini saglamak amaglanmistir. Alti
sapkal1 diistinme teknigi bir sorunun ¢éziimiinde farkli bakis agilarina yer vermek i¢in alt1 farkl
renkteki sapkanin ifade ettigi diisiince tarzlarimi bir diizen icinde ortaya koymak amaciyla
olusturulmugtur (Altikulag & Akhan, 2010). Teknigin kullanimi kolay ve zevkli oldugu i¢in
insanlar tarafindan c¢abuk benimsenmektedir (Ayaz Can, 2005). Bu veriler gbéz Oniinde
bulundurularak yapilan ¢alismada da 6grencilere kendilerini rahat ifade edebilecekleri, konusma
becerilerini gelistirebilecekleri, eglenceli bir sekilde uygulanabilecek bir teknik olan alt1 sapkali

diistinme tekniginin kullanilmasina karar verilmistir.

Besinci haftadaki ortam tasarimi ic¢in bir Onceki hafta kullanilan alan tekrar kiralanmistir. Bu
alana agaclarla, ¢igeklerle, su birikintileri, derelerle, hayvanlarla bezeli tropik bir doga ortami
tasarlanmistir. Besinci haftadaki ortam tasarimindaki amag¢ Ogrencilerin kendilerini rahat ve
huzurlu hissedebilecekleri bir ortamin olusturulmasidir. Ogrencilerinin birbirleriyle ve
Ogretmenleriyle iletisimlerinin samimi ve diizenli bir sekilde olmasi i¢in her sapkanin rengine

uygun yer minderleri tasarlanmig, katilimcilar rahat bir sekilde kendilerini ortamin igindeymis
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gibi hissetmeleri saglanmaya calisilmistir. Alti sapkali diisiinme teknigini kullanarak yapilan
etkinlik sona erdikten ve tiim 6grenciler gérevlerini tamamladiktan sonra 6grenciler Second Life
ortamindaki eglence segeneklerinden biri olan kendileri igin tasarlanmis dans etme pistine
1sinlanmistir. Bu tiir Second Life ortamina 6zel hazirlanmis aktiviteler (alig veris ortamlari, gezi
turlari, miizikli ortamlar vb.), kullanicilarin hem eglenmesini hem de deneyimlerini birbirlerine
aktarip sosyallesebilecekleri ortamlar saglamaktadir (Schiller, 2009). Dans pistinde dgrenciler,
Second Life’in kendi script dilinde yazilmis dans toplar1 sayesinde avatarlarim1 farkli dans
figtirleri ile dans ettirip eglenmisler ve bu esnada iletisime de geg¢mislerdir. Bu ortamda hem

ogrencilerin birbirleri ile etkilesime girmeleri hem de iyi zaman gegirmeleri amaglanmistir.

Sekil 5

Besinci hafta i¢in tasarlanan alan.

Altinair Hafta: Rol oynama yontemi ig¢in hazirlanan senaryolara uygun Second Life
ortaminda tasarim yapilmistir. Tasarim siirecinde, calismada kullanilmak iizere Second Life
ortamindan 4096 m? alan kiralanmustir. Bu alan dérde bolinmiis ve her alanda ilgili senaryoya
gbre ortam tasarimi yapilmistir. “Araba Kiralama”, “Seyahat Acentesi”, “Restoran” ve “Aileden
Izin Alma” konulari iizerine olan senaryolar igin ortam tasarimi yapmadan dnce hikaye tahtalari

(Storyboard) hazirlanmistir. Hikaye tahtalar1 {izerinde gerekli diizenlemelerin yapilmasinin
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ardindan Second Life’taki pirimler (Second Life ortamindaki ana nesneler: kiip, kiire vb.)

kullanilarak ortam tasarimi gergeklestirilmistir.

Sekil 6

Rol oynama yontemi i¢in kullanilan ¢aligma alan.

Sekil 7

Aileden izin alma senaryosu i¢in yapilan tasarim.



Sekil 8

Araba kiralama senaryosu i¢in yapilan tasarim.

‘

Sekil 9

Restoran senaryosu i¢in yapilan tasarim.

43
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Sekil 10

Seyahat acentesi senaryosu i¢in yapilan tasarimu.

3.5. Gelistirilen Ogretimin Uygulanmasi

Ogrenciler Ingilizce &gretmenlerinin ve uzmanlarin goriisleri almarak asagida ana hatlart
gosterilen Second Life ortaminda kurgulamis Ingilizce dersi etkinlik igerigi kapsaminda
uygulama yapmislardir. Calisma sinif i¢i degil, simif dig1 bir etkinlik olarak hazirlanmistir. Bu
yiizden uygulama her hafta ¢arsamba giinli okullardaki egitim-0gretim bittikten sonra baglamis
bdylece Ogrenciler derslerinden geri kalmamislardir. Yapilan ¢alisma sonucunda Ogrenciler

derslerine etki edecek bir not almamuigslar, yapilan etkinliklere goniillii olarak katilmiglardir.

Birinci Hafta: Ilk hafta iki okula ayr1 ayr gidilip dgrencilerle tamisilmistir. Second Life
(SL) ortam1 hakkinda dgrencilere bilgi verilmis ve uygulamaya katilacak olan goniillii 6grenciler
belirlenmistir. Uygulamaya katilmak isteyen goniillii 6grenciler 6rneklem i¢in belirlenen sayidan
fazla oldugu igin dgrencilerin Ingilizce dgretmenlerine danisilarak goniillii dgrenciler arasindan

se¢im yapilmustir.

Ikinci Hafta: ikinci hafta alti grenci Kiz Lisesi’nin diger alti dgrenci ise Atatiirk

Lisesi’nin Bilisim Teknolojileri sinifinda Second Life ortamina ilk defa girme deneyimi
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yasamislar ve uygulamay1 birlikte yiiriitecekleri Ingilizce dgretmenleriyle tanismuslardir. ikinci
hafta, Ingilizce etkinlikler yapmak i¢in degil, 6grencilerin Second Life ortamini tanimalar1 ve
kullanabilmelerini saglamak i¢in ortama girilmistir. Bu yiizden iki farkli okuldaki 6grenciler
ikinci hafta birbirleriyle ortamda goriismemislerdir. Ogrencilerin Second Life ortamina
girmeleri, avatarlarini olusturmalari, 1s1nlanma, kiyafet edinme, u¢gma, arkadas ekleme, yazigma,
konusma gibi Second Life ortamindaki etkinlikleri 6grenmeleri saglanmustir. Ogrenciler en ¢ok
kiyafet edinmek i¢in tasarlanan soyunma odalarinda zaman harcamislardir. Ciinkii onlara en zor
ve karmasik gelen gorev yeni sectikleri kiyafetleri avatarlarina giydirmek olmustur. Bir¢ok sorun
yagasalar da (saclarin1 kaybetmek, kiyafetleri iist liste giymek, kiyafetsiz kalmak ya da viicut
olgtilerini degistirmek vb.) 6gretmenlerinden aldiklar1 yardimlarla tiim 6grenciler giliniin sonunda
bu gorevi yerine getirebilmislerdir. Ogrencilerin Second Life hakkindaki ilk goriislerini almak,
Second Life ortamindaki Ingilizce egitime bakis agilarmi, én yargilarm ya da beklentilerini
saptamak icin miilakat yapilmistir. Ogrencilerin bir sonraki hafta yapilacak etkinlige hazir olarak
gelmelerini saglamak icin gelecek haftaki program anlatilmig ve yapmalar1 gereken hazirliklar
belirtilmistir. Bir sonraki hafta diger okuldaki dgrencilerle Second Life ortaminda bulusacaklari
kendilerini Ingilizce olarak tanitacaklar1 ve onlar1 da tanimak icin onlara ingilizce olarak sorular
sormalar1 gerektigi sdylenmistir. Ogrencilerin hazirlikli gelmeleri i¢in sorabilecekleri 6rnek
Tiirkge sorular verilmis ve bunlar1 Ingilizceye cevirmeleri istenmistir. Ayrica kendi sormak

istedikleri sorular1 da diisiinmeleri ve hazirlamalar1 sGylenmistir.

Uciincii Hafta: 1ki ayr okuldaki 6grenciler Second Life ortaminda ilk defa bir araya
gelmislerdir. Ik dnce Ingilizce 6gretmenleri ortamda kendilerini Ingilizce olarak tanitmislardir.
Daha sonra o&grencilerden kendilerini Ingilizce olarak tanitmalari istenmistir. Ogrenciler
kendilerini tanittiktan sonra karsi okuldan kendilerine birer es se¢misler ve sorular sorup
birbirleri hakkinda bilgi edinmeye c¢alismislardir. Baslangicta Ogrenciler karst okuldan
kendilerine bir es segcmekte ¢ekingenlik gostermislerdir, fakat 6grenciler bu konuda 6gretmenleri
tarafindan biraz cesaretlendirildikten sonra karsilikli konusmaya gecebilmislerdir. Ucgiincii
haftadaki iletisim yazili olarak saglanmistir. Kimi Ogrencilerin iletisim kurmaya kimi
ogrencilerin ise ortam tasarimini incelemeye merakli oldugu bulgulari, bulusma giiniinde ortaya
cikmigtir. Kimi 6grencilerin ortamda yeni tanisti§1 arkadaglariyla konusmak kadar Second Life
(SL) ortamin1 gezmek, ugma aktivesinde bulunmak, SL’yi kesfetmekte ilgisini ¢ekmistir. Elde
edilen gozlemlere gore bu Ogrenciler diger haftalarda daha istekli bir sekilde aktiviteler

katilmiglardir. Bir saatten fazla siiren etkinligin sonunda 6grencilere bir sonraki haftaki gorevleri
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soylenmistir. Ogrenciler dordiincii hafta ‘Inovasyon’ teknigini kullanarak yeni araclar

tasarlayacaklari i¢in 6grencilere, 6n bilgi verilmis ve yapacaklart gérevler dagitilmistir.

Sekil 11

Second Life ortamindaki ilk tanisma haftasi.

Dérdiincii Hafta: Dordiincii hafta dgrenciler ‘Inovasyon’ teknigini kullanarak degisik
gorev ve sekildeki araglar tasarlamalari istenmistir. Konu biitiinliigiiniin olmasi i¢in tiim
ogrencilerin kalem objesini kullanmalar1 ve buna en az 3 degisik nesne daha entegre etmeleri
istenmistir. Ornegin kalem hem USB aygitin1 hem ses kayit aractn1 hem de MP3 calar icinde
barindirabilir. Bu yeni tasarladiklar1 aracin resmini ¢izerek, nereye hangi nesneyi
yerlestirdiklerini ve buna nigin ihtiya¢c duyduklarmi kagit iizerinde gdstermeleri ve Ingilizce
aciklamalar yazmalar1 istenmistir. Ogrencilerden birinin yaptigi calisma Sekil 13°de

sunulmustur.

Ogrencilerden yaptiklar1 calismalar hafta icinde toplanmus ve tarayicidan gecirerek dijital ortama
aktarilmistir. Second Life {izerinde inovasyon teknigini kullanarak olusturduklart yeni araglar
Ingilizce olarak sunmalar1 istenmistir. Ogrenciler sunumlarin1 yaparken kagida cizdikleri
resimde sahneye yerlestirilen bir ekran iizerinde sanal ortamda gosterilmistir. Diger 6grenciler

hem arkadaglarini dinlemis, hem de yaptiklari ¢izimi ve agiklamalar1 inceleyebilmislerdir. Her
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Ogrenci sunumunu yapiktan sonra dgretmenleri onlara yaptiklari ¢alisma ile ilgili bazi1 sorular
sormus boylece 6grenciler karsilikli ve hazirliksiz konusma pratigi yapmis olmuslardir. Sunum
sirasinda tiim konugmalar mikrofon ve kulaklik vasitasiyla sesli olarak yapilmistir. Fakat 6zelden
yazigarak 6grenciler, 6gretmenlerine ve arkadaslarina soru sorabilmislerdir. Etkinlikler sirasinda

ogrencilerden Ingilizceden baska bir dil kullanmamalar1 sdylenmistir.

Tim O6grenciler sunumlarini tamamladiktan sonra gizli oylama ile sunumunu ve tasarimini en
begendikleri arkadaslarini segmeleri istenmistir. En yiliksek oyu alan katilimciya o6diil olarak
ortamda ata binme yetkisi verilmistir. En yliksek oyu alan iki 6grenci oldugu i¢in farkl: iki at bu
ogrencilere hediye edilmistir. Boylece 6grenciler hem arkadaslarindan geri doniit almiglar hem
de sanal ortamda at binme deneyimi yasamiglardir. Bu esnada diger 6grencilerde sunum salonu
disindaki ortam1 gezme sansina sahip olmuslardir. Etkinlik, bir sonraki hafta neler yapacaklari da
anlatilarak yaklasik bir bucuk saatte tamamlanmustir. Sekil 12’de 6grencilerin Second Life
ortaminda, sunum yaparkenki ortam goriintiisii sunulmustur. Dérdiincii hafta 6grencilerin Second
Life ortamina kars1 bakis acilarinin 6gretmenlerle ve ortamla etkilesimlerinin ne yonde oldugunu

belirlemek i¢in ikinci miilakatlar yapilmistir.

quiernall
Benze

Sekil 12

Second Life ortaminda sunum yapilirken.
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Sekil 13

Ogrencilerin hazirladig1 inovasyon iiriinlerinden bir 6rnek.

Besinci Hafta: Alt1 Sapkali Diistinme Teknigi kullanilarak dgrencilerin bir konu iizerinde
tartismalar1 ve goriislerini sunmalar1 istenmistir. Ogrenciler, daha 6nce bu teknigi duymadiklari
icin bir 6nceki hafta 6grencilere bu konuyla ilgili sunum yapilmis ve bu konuyla ilgili bilgilerin
bulundugu kagitlar 6grencilere dagitilmistir. Daha sonra kura ile her 6grencinin hangi sapkaya
sahip olacagi belirlenmistir. Toplam 12 6grenci oldugu i¢in her sapkay: temsil eden iki 6grenci
vardir (Sekil 14). 05.01.2011 tarihinde yapilmasi planlanan alt1 sapkal1 diisiinme teknigi etkinligi
bir okuldaki internet baglantis1 problemi nedeniyle bir hafta ertelenmek zorunda kalmistir. Bu

yiizden besinci haftadaki etkinlik 12.01.2011 tarihinde yapilmistir.

Besinci haftadaki etkinligi yapmak i¢in 6grencilerle bir araya gelindiginde 6grencilere oncelikle

kimin hangi arkadasina hangi soruyu soracagii belirten kagitlar dagitilmistir. Kagitlardaki
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sorular Tiirkce olarak hazirlanmis ve bunlari Ingilizceye ¢evirmeleri icin 6grencilere zaman
verilmistir. Daha sonra yanlislarini fark etmeleri icin dogru Ingilizce sorularinin oldugu kagitlar
dagitilmistir. Her 6grencinin hangi soruyu hangi arkadasina soracagi dnceden belirlendigi i¢in
sunumunu yapan Ogrenciye arkadasi tarafindan soru sorulmus boylece Ogrencilere hazirliksiz
konusma yapma becerisi kazandirilmaya ¢alisiimistir. Ornegin, beyaz sapkayi temsil eden birinci
ogrenci konustuktan sonra bir arkadasi ona soru sormus ve sorulan soruyu cevapladiktan sonra
beyaz sapkay1 temsil eden ikinci kisi konugmasini yapmaistir, ona da baska bir arkadasi tarafindan
soru sorulmus ve diyaloglar boylece devam etmistir. Tiim konusmacilar konusup, tiim sorular
sorulduktan ve 6gretmenler gerekli doniitleri verdikten sonra katilimcilara 6diil olarak Second
Life ortaminda kendileri i¢in hazirlanan diskoya gidip sarki dinleyip, avatarlari ile dans etme

etkinliginde bulunmuslardir (Sekil 15).

Bir sonraki hafta yapilacak olan rol oynama etkinligi i¢in gruplar olusturulmus ve gruplarin

gorevleri kendilerine bildirilmistir. Besinci haftadaki toplam etkinlik siiresi bir buguk saattir.

!"

To Jon the conversation, type irdo
the chat field below
F e

Sekil 14

Alt1 sapkal diistinme teknigi ile ilgili yapilan etkinlik.
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Sekil 15

Second Life ortamindaki disko ortamu.

Altinc1 Hafta: Altinca haftadaki etkinlikte rol oynama yontemi kullanilmustir. 12 6grenci
dort gruba ayrilmis ve dort senaryo olusturulmustur. Senaryolar, “Aileden Izin Alma”, “Araba
Kiralama”, “Restoran” ve “Seyahat Acentesi” konular1 lizerinedir. Bu konular kapsaminda 6rnek
icerikler incelenmis, taslak senaryolar hazirlanmistir. Daha sonra bu taslak senaryolar uzman

kisilere inceletilmis ve son hali verilmistir (Sekil 17,18,19,20).

Senaryolarin belirli bir yere kadar olan kismu Tiitk¢e olarak Ogrencilere dagitilmistir.
Ogrencilerin bu senaryoda gegen diyaloglar1 Ingilizceye ¢evirmeleri ve Ingilizce 6gretmenlerine
mail atmalar1 istenmistir. Ingilizce 6gretmenleri dgrencilerden gelen bu gevirileri kontrol ettikten
sonra gerekli diizeltmeleri yaparak gruplara gondermis ve 6grenciler hem yanlislarini gorerek
geri doniit almislar hem de dogru metinlere g¢alisarak yapilacak etkinligin birinci bdliimiine
hazirlanmiglardir. Senaryonun ikinci kisminda ise, 6gretmenlerden biri ortamda &rnek olay
uygulamasina katilarak dgrencilerle birlikte uygulamay:1 dogaclama olarak siirdiirmiistiir. Ornek
olay uygulamalarinda 6gretmenin rolii, diyalogun ilerlemesi i¢in 6grencilere sorular sormak ve

rehberlik etmek olmustur.
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Ogrenciler, uygulama asamasinda kendi okullarindaki Bilisim Teknolojileri (BT) smifindan,
Ingilizce ve Bilisim Teknolojileri 6gretmenleriyle birlikte Second Life ortamma girmislerdir.
Baslangigta, ogrenciler serbest birakilarak ortami incelemeleri istenmistir. Ogrencilere
senaryolarin nasil sonuglanacagi, rol oynama etkinligini yapacaklar1 sahnelerin girisindeki
panolarda belirtilmistir ve Ogrenciler ortam incelemesi sirasinda bu panolari okumuslardir.
Ogrenciler, Ingilizce dgretmenlerinin belirledigi sirayla, senaryolarindaki rollerini oynamaya
baslamislardir (Sekil 16). Rol oynama teknigini bir grup gerceklestirirken, diger 6grenci ve
ogretmenler hazirlanan ortamdaki belirlenen alanda canlandirmayi izlemislerdir. Senaryonun
yazili olan kismini, {i¢ 6grenci canlandirdiktan sonra, 6gretmen senaryoya dahil olmus; sorular
sorarak Ogrencilerin 0n hazirliksiz olarak konusmalarini saglamistir. Bu sekilde Ogrenciler,
panolarda belirtilen sonuca yonelik yanitlar vererek gorevlerini tamamlamiglardir. Son haftadaki

etkinlik yaklasik bir bucuk saat siirmiistiir. Altinci hafta 6grencilerle son miilakatlar1 yapmak i¢in

uygun olduklar1 giinler belirlenmis ve miilakatlar yapilmistir.

Sekil 16

Rol oynama yontemi ile diyalog kurma etkinliginin uygulanmasi



Sekil 17

Aileden izin alma senaryosunu uygulanmas.

Sekil 18

Araba kiralama senaryosunun uygulanmasi.

52



Sekil 19

Restoran senaryosunun uygulanmasi.

Sekil 20

Seyahat acentesi senaryosunun uygulanmasi.
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3.6. Veri Toplama Araclari

Goriisme: Arastirmada veri toplama araci olarak goriisme yontemlerinden biri olan ‘Yari
Yapilandirilmis Gortisme Teknigi’ kullanilmistir. Bu yontem, ne tam yapilandirilmis goriismeler
kadar kat1 ne de yapilandirilmamis goriismeler kadar esnek olup, iki u¢ arasinda yer almaktadir
(Karasar, 1995). Arastirmaci tarafindan hazirlanmis olan yar1 yapilandirilmig goriisme
sorularmin giivenirligini ve gecerligini saglamak amaciyla uzman goriisleri alinmistir. Bu
goriisler dogrultusunda yar1 yapilandirilmis goriisme sorular1 yeniden diizenlenmis baz1 maddeler

cikartilmistir. Bu sekilde goriisme formlaria son sekli verilmistir.

Ogrenciler ile uygulamanm 2., 4. ve 6. haftalar1 olmak iizere ii¢ kez goriisme yapilmistir (Tablo
2,3,4). Ogretmenler ile ise sadece son hafta goriisme yapilmistir (Tablo 5). Ogretmenle yapilan
gorisme i¢in G, Ogrencilerle yapilan birinci goriisme i¢in G1, Ogrencilerle yapilan ikinci
gorisme i¢cin G2, Ogrencilerle yapilan {igiincii goriisme i¢in G3 kisaltmalart kullanilmistir.

Goriisme sorulart Ek 1, 2, 3 ve 4’de bulunmaktadir.

Ogrenci ve ogretmenlerle yapilan goriismelerin tarihi, siiresi, ka¢ kelimeden olustugu ve

goriisme yapilan yer agagidaki tablolarda gosterilmektedir.

Tablo 2

Ogrencilerle yapilan birinci goriismeye ait bilgiler.

OGRENCILERLE YAPILAN 1. GORUSME

KATILIMCI GORUSME TARIHI GORUSME YERI SURE KELIME SAYISI
K1 08.12.2010 Bos Bir Simif 4 dk. 58 sn. 461
K2 08.12.2010 Bos Bir Simif 5 dk. 24 sn. 342
K3 08.12.2010 Bos Bir Simif 5 dk. 18 sn. 431
K4 08.12.2010 Bos Bir Sinif 7 dk. 46 sn. 510
K5 08.12.2010 Bos Bir Sinif 7 dk. 45 sn. 544
K6 08.12.2010 Bos Bir Simif 7 dk. 21 sn. 579
K7 08.12.2010 Bos Bir Simif 5 dk. 55 sn. 411
K8 08.12.2010 Bos Bir Simif 4 dk. 08 sn. 278
K9 08.12.2010 Bos Bir Simif 4 dk. 14 sn. 370

K10 08.12.2010 Bos Bir Simif 3 dk. 43 sn. 301
K11 08.12.2010 Bos Bir Simif 3 dk. 21 sn. 283
K12 08.12.2010 Bos Bir Simif 3 dk. 53 sn. 300
TOPLAM 63 dk. 6 sh. 4810

ORTALAMA 5 dk. 25 sn. 400




Tablo 3

Ogrencilerle yapilan ikinci goriismeye ait bilgiler.

55

OGRENCILERLE YAPILAN 2. GORUSME

KATILIMCI GORUSME TARiHi GORUSME YERIi SURE KELIME SAYISI
K1 23.12.2010 Bos Bir Simif 21 dk. 34 sn. 1290
K2 24.12.2010 Bos Bir Simif 15 dk. 28 sn. 600
K3 23.11.2010 Bos Bir Sinif 15 dk. 48 sn. 733
K4 27.11.2010 Bos Bir Smif 26 dk. 58 sn. 1180
K5 24.11.2010 Bos Bir Smif 19 dk. 56 sn. 786
K6 27.11 2010 Bos Bir Simif 26 dk. 08 sn. 1361
K7 28.11.2010 Bos Bir Simif 21 dk. 37 sn. 761
K8 28.11.2010 Bos Bir Smif 17 dk. 45 sn. 787
K9 28.11.2010 Bos Bir Siif 19 dk. 21 sn. 1192
K10 23.11.2010 Bos Bir Sinif 18 dk. 13 sn. 1183
K11 23.11.2010 Bos Bir Sinif 12 dk. 29 sn. 712
K12 24.11.2010 Bos Bir Sinif 12 dk. 43 sn. 827
TOPLAM 228 dk. 11412
ORTALAMA 19 dk. 951
Tablo 4

Ogrencilerle yapilan iigiincii goriismeye ait bilgiler.

OGRENCILERLE YAPILAN 3. GORUSME

KATILIMCI GORUSME TARIHI GORUSME YERI SURE KELIME SAYISI
K1 20.01.2011 Bos Bir Simif 36 dk. 54 sn. 3386
K2 21.01.2011 Bos Bir Simif 29 dk. 10 sn. 2683
K3 20.01.2011 Bos Bir Smmif 30 dk. 13 sn. 2625
K4 20.01.2011 Bos Bir Sinif 31 dk. 50 sn. 2865
K5 21.01.2011 Bos Bir Sinif 33 dk. 57 sn. 3164
K6 21.01.2011 Bos Bir Sinif 41 dk. 14 sn. 3500
K7 25.01.2011 Bos Bir Smif 33dk. 3011
K8 25.01.2011 Bos Bir Smif 27 dk. 57 sn. 2050
K9 24.01.2011 Bos Bir Sinif 29 dk. 42 sn. 2890
K10 24.01.2011 Bos Bir Sinif 28 dk. 58 sn. 2268
K11 25.01.2011 Bos Bir Simif 23 dk. 41 sn. 2180
K12 24.01.2011 Bos Bir Smif 41 dk. 14 sn. 3629

TOPLAM 388 dk 23 sn. 34251
ORTALAMA 32 dk. 33 sn. 2854




Tablo 5

Ogretmenle yapilan goriismeye ait bilgiler.
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OGRETMENLERLE YAPILAN GORUSME

KATILIMCI GORUSME TARiHi GORUSME YERIi SURE KELIME SAYISI
01 20.01.2011 Ogretmenin Evi 35 dk. 54 sn. 3228
02 21.01.2011 Bos Bir Simf 32 dk. 16 sn. 3304
TOPLAM 68 dk. 10sn. 6532
ORTALAMA 34 dk. 5 sn. 3266

Gozlem: Ogrencilerin Second Life ortaminda etkinlik yaparken bilgisayar masaiistii kaydetme

programi ile ekran goriintiilerinin kaydedilmistir (Tablo 6). Masaiistii kaydetme programi ile

ogrencilerin sadece kendilerinin bildikleri, ortamdaki diger avatarlarin géremedikleri bir takim

hareketlerde arastirmaci tarafindan gézlenmesi saglanmistir. Arastirmaci tarafindan daha sonra

tekrar tekrarda izlenen ekran goriintiileri sayesinde Ogrencilerin Second Life ortamindaki

hareketleri, arkadaslar1 ve 6gretmenleri ile iletisimleri ortaya ¢ikartilmaya calisilmigtir.

Tablo 6

Ekran kayitlarina ait bilgiler.

EKRAN KAYITLARI
NO KATILIMCI KAYIT TARIHI KAYIT SUERSI
1 K1 22.12.2010 1 sa. 50 dk.
2 K2 22.12.2010 1 sa. 50 dk.
3 K3 22.12.2010 1 sa. 50 dk.
4 K4 22.12.2010 1 sa. 50 dk.
5 K5 22.12.2010 1 sa. 50 dk.
6 K6 22.12.2010 1 sa. 50 dk.
7 K7 22.12.2010 1 sa. 50 dk.
8 K8 22.12.2010 1 sa. 50 dk.
9 K9 22.12.2010 1 sa. 50 dk.
10 K 10 22.12.2010 1 sa. 50 dk.
11 K11 22.12.2010 1 sa. 50 dk.
12 K12 22.12.2010 1 sa. 50 dk.
13 K2 29.12.2010 1 sa. 45 dk.
14 K3 29.12.2010 1 sa. 45 dk.
15 K4 29.12.2010 1 sa. 45 dk.
16 K1 12.01.2011 1 sa. 38 dk.
17 K2 12.01.2011 1 sa. 38 dk.
18 K3 12.01.2011 1 sa. 38 dk.
19 K4 12.01.2011 1 sa. 38 dk.
20 K5 12.01.2011 1 sa. 38 dk.
21 K6 12.01.2011 1 sa. 38 dk.
22 K7 12.01.2011 1 sa. 38 dk.
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23 K9 12.01.2011 1 sa. 38 dk.
24 K11 12.01.2011 1 sa. 38 dk.
25 K1 19.01.2011 1 sa. 48 dk.
26 K2 19.01.2011 1 sa. 48 dk.
27 K3 19.01.2011 1 sa. 48 dk.
28 K4 19.01.2011 1 sa. 48 dk.
29 K5 19.01.2011 1 sa. 48 dk.
30 K6 19.01.2011 1 sa. 48 dk.
31 K7 19.01.2011 1 sa. 48 dk.
32 K8 19.01.2011 1 sa. 48 dk.
33 K9 19.01.2011 1 sa. 48 dk.
34 K10 19.01.2011 1 sa. 48 dk.
35 K11 19.01.2011 1 sa. 48 dk.
36 K12 19.01.2011 1 sa. 48 dk.

Goriis Anketi: Arastirmanin alt problemleri ile ilgili 6grenci goriislerini belirlemek igin ‘Goriis
Anketi’ hazirlanmigtir. Bu anket yar1 yapilandirilmis goriisme sorularina paralel sorular
icermektedir. Bu anketler, besli likert tipli ve ucu ag¢ik sorulardan olusmaktadir. Bu anketlerle
ilgili hicbir nicel veri analizi yapilmamistir. Iki veri toplama aracindan da veri toplayip
karsilastirarak nitel arastirma yontemindeki gegerliligi ve giivenirliligi saglamak amaglanmistir.

Bu anket sorular1 Ek 5, 6 ve 7°de yer almaktadir.

Giinliikler: Arastirmada bulunan iki Bilisim Teknolojileri Ogretmeni ¢alisma esnasinda kendi
bulunduklar1 BT smifinda gozlemde bulunmuslar ve bununla ilgili her hafta giinliik tutmuslardir.
Bulgular béliimiinde giinliiklerden elde edilen veriler sunulurken; birinci etkinlik haftasi ile ilgili
tutulan giinliik icin Gii-1, ikinci etkinlik haftasi ile ilgili tutulan giinlik i¢in Gii-2, Uglincii

etkinlik haftasi ile ilgili tutulan giinliik i¢in Gii-3 kisaltmalart kullanilmustir.

3.7. Veri Toplama Araclarimin Gegerlik ve Giivenirlikleri

Arastirmalarda, “gecerlilik” ve “giivenirlik” yapilan calismanin bilimselligini ve degerini gz
oniine ¢ikartan en onemli iki Olciittiir. Nitel arastirmalarda gegerlik, arastirmacinin arastirdigi
olguyu, oldugu bi¢imiyle ve olabildigince tarafsiz gozlemesi anlamina gelmektedir (Kirk &
Miller, 1986). Nitel arastirmalarda giivenirlik ise, toplanan verilerin, kendi i¢inde tutarliligs,
arastirmay1 yapanlar ve arastirma raporunu okuyanlar i¢in verilerin anlamli olusuyla saglanir
(Golafshani, 2003). Nitel arastirmalarda toplanan verilerin, baglamsal ve kendine 6zgii bir
yapida olmasi; gecerliligin ve giivenilirligin nicel arastirma yontemlerinden daha farkli bir

sekilde Olciilmesine neden olmaktadir (Creswell, 2008). Bu sebepten dolayi, nitel arastirmalarda,
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“i¢ gecerlilik” yerine “inandiricilik”, “dis gegerlilik” yerine ‘“‘aktarilabilirlik”, “i¢ giivenirlik”
yerine “tutarlik” ve “dis glivenirlik” yerine “teyit edilebilirlik” kavramlar1 kullanilmaktadir

(Yildirnm & Simsek, 2008).

Inandincihk
Nitel aragtirmalarda gecerliligi saglamak icin “uzun siireli etkilesim”, “derinlik odakli veri
toplama”, “cesitleme”, “uzman incelemesi”, katilimci teyidi” gibi yontemler kullanilir. Nitel
arastirmalardaki gecerligi saglamadaki en biiyiik sikinti, arastirmacinin tarafsizliginin nasil
ortaya koymasi gerektigidir. Iyi bir nitel arastirmada gecerli bir ¢alismanin olusturulabilmesi,
yanliligin en asgari seviyeye indirilmesi ile ger¢eklesmektedir (Yildirim, 2010). Bu sebepten
dolay1 yapilan calismada, tiim veriler biitiin ayrintilariyla ve yalinlhigiyla ortaya konulmaya
calisilmistir. Katilimcilardan en dogru bilgiyi alabilmek i¢in onlarla yakin iliskiler kurulmus ilk
goriismeden iki hafta 6nce onlarla tanisilmigtir. Bu sebepten dolayi alt1 haftalik ¢alismanin ilk iki

haftas1 SL ortamini tanitmaya ve katilimeilar ile aragtirmacinin birbirlerini tanimalarina, iletisim

icinde olmalarina ayrilmistir.

Nitel arastirmalarda, aragtirmacinin yalnizca olay ve olgularla veri toplamanin ve bu verilerin
dogrulugunu teyit etmenin yani sira olay ve olgularin arastirma sorusu agisindan anlamin,
birbiriyle olan iliskilerini bir biitiin olarak ele alarak “derinlik odakli veri toplamasi” beklenir
(Yildirrm & Simsek, 2008). Bunun icin arastirmaci elde ettigi sonuglari birbiriyle siirekli
karsilagtirarak, yorumlayarak, biitlinciil bir bakis acisiyla ele alarak gizli Oriintiileri de ortaya

cikartmaya caligmustir.

Nitel aragtirmalarda; arastirmaci farkli bakis agilarini, farkli kaynaklari, farkli durumlari ortaya
cikartmalidir. Bu amagla, arastirmaci “gesitleme” stratejisini kullanmali ve inandiriciligini
arttirmahdir. “Cegitleme; veri kaynaklari, yontem ve arastirmaci ¢esitlemesi olarak farkl
basliklar altinda incelenebilir” (Yildirnm & Simsek, 2008, s. 267). Arastirmaci veri kaynaklari
cesitlemesi yapabilmek i¢in farkli iki okuldaki, farkli simiflardaki 10. sinif Ogrencileriyle
caligmis, bu 6grencilerin farkli yapilarda olmasina 6zen gostermistir. Bunun disinda ortamda dort
farkli 6gretmenin bulunmasini ve 6gretmenlerin farkli goriislerinden yararlanmayi amaglamistir.
Calismada yontem oOrneklemesine de gidilmis, bir tek veri toplama aracit kullanmak yerine,

goriisme, gbzlem, goriis anketi, giinliik gibi dort ayr1 veri toplama araci kullanilmistir.
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Aragtirma konusu hakkinda genel bilgiye sahip ve nitel arastirma yontemleri konusunda
uzmanlasmis kisilerden, cesitli boyutlariyla aragtirmayr incelenmesinin istenmesi, arastirmanin
niteliginin artirilmasi konusunda alinacak 6nlemlerden birisidir (Yildirim ve Simsek, 2008). Bu
gecerlilik-glivenirlik kriteri géz Oniine alinarak, elde edilen veriler ve ulasilan yorumlarin

sebepleri alanda uzman olan ve farkli alanlarda ¢aligan aragtirmacilarla gézden gecirilmistir.

Glesne ve Peshkin (1992), nitel calismalarda; katilimcilardan doniit almanin aragtirmacinin
yaptig1 yorumlar1 destekleyecegini, arastirmacilarin elde ettikleri yorumlar i¢in farkli bakis
acilar1 gelistirmelerine yardimci olacagini vurgulamiglardir.  Giivenilirliligi saglamak igin
aragtirmact tarafindan goriismelerden sonra katilimci teyidi alinmig, buna goére veriler

yorumlanmigtir.

Aktarilabilirlik

Nitel arastirmalarda “genelleme” yerine “aktarilabilirlik” kavrami ortaya c¢ikmistir. Bazi
aragtirmacilara gore nitel arastirmalarda objektifligi saglamak biitiiniiyle miimkiin degildir, ancak
aragtirma silirecindeki her sey acgik bir sekilde ortaya konursa, okuyucularin ¢alismaya olan
inanglar1 artirilabilir ve bagka arastirmacilar benzer durumlara iligkin goriis olusturabilirler
(Roberts & Priest, 2006). Bu sebepten dolay: siireci en 1yi sekilde yansitan ayrintili betimleme
yaptlmalidir. Yapilan ¢alismada; veriler, ham bir sekilde yorum katmadan, bircok goriis ortaya
konulmaya ¢alisilmistir. Ayrica dogrudan alintilara sik¢a yer verilmistir. Okuyucunun verilerin
elde edildigi ortami zihninde daha iyi canlandirabilmesi i¢in ortam tasarimi, yapilan etkinlikler

ayrintili bir sekilde betimlenmistir.

Tutarhhk

Tutarlilik; veri toplama araglarinin olusturulmasi, verilerin toplanmasi ve analizi agsamalarinda
arastirmacinin tutarli davranip davranmadigini ortaya koymaktadir. Arastirmanin tutarligini
saglamak icin veriler toplanirken katilimcilara sorular ayni sirada sorulmus ve on yargi
uyandiracak yonlendirici konugsmalardan kaginilarak veriler toplanmaya ¢alisilmistir. Bunun yani

sira aragtirmanin sonuclarinin, arastirma sorulart ile tutarlilik gdstermesine dikkat edilmistir.
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Teyit Edilebilirlik

Nitel arastirmalarda aragtirmacinin tamamen nesnel olmasinin miimkiin olmadig1 var sayilir.
Bunun igin aragtirmalardaki tiim veri toplama araglarmin, ham verilerin, kodlamalarin, notlarin,
yazilarin uzman bir baska kisi tarafindan kontrol edilmesi gereklidir (Yildirim & Simsek, 2008).
Yapilan aragtirmada da veri toplama araglar1 olusturulurken ve ham veriler analiz edilirken alan
uzmanlarindan goriis alinmis, ¢alismalar teyit ettirilmistir. Ayrica, 6grencilerle iki hafta ara ile ti¢
defa miilakat yapilmis boylece hem ilk bastaki goriisleri ile son goriisleri asindaki farkliliklar

ortaya konmaya ¢alisilmis hem de toplanan veriler bir digeriyle teyit edilmistir.

3.8. Verilerin analizi

Arastirmada verilerin ¢dziimlenmesinde icerik analizi yontemi kullanilmustir. Icerik analizinde
toplanan verileri derin bir isleme tabi tutarak, kavramlara ve temalara ulagmak bunlar arasindaki
iligkileri ortaya c¢ikartmak amaglanmaktadir. Yildirirm ve Simsek’e (2008) gore, icerik analizi
yoluyla toplanan verileri tanimlanabilir, gruplanabilir ve i¢inde gizli olabilecek Oriintiiler ortaya
cikartilabilir. Igerik analizi siireci, her nitel arastirma icin aymi olmayabilir. Toplanan verilerin
yapisi, arastirmanin amact bu siirecin her arastirma i¢in farkli olmasina sebep olabilir. Sekil

21°de bu ¢alisma i¢in verilerin analizinde izlenen yol gosterilmistir.
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Ogrenci ve 6gretmen . -
g g Anlamli veri birimlerini

ile yapilan goriisme belirlenmesi Kodlama

Kodlamaya katki
saglayacak ‘Goris
anketi ‘ ve ‘Gozlem’

verilerinin transkripti

verilerini incelenmesi

l

Taslak temalara Taslak temalari Veri kodlamasini

kodlarin yerlestirilmesi belirlenmesi gozden gecirilmesi

Taslak temalarin
dizenlenmesi ve
kesinlestirilmesi

!

Arastirma sorularina Betimleme/ Tanimlama
gore temalarin / Orneklendirme/ Raporlastirma
gruplandiriimasi Aciklama/ Yorumlama
Sekil 21

Veri analizinde izlenen sema.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu bolimde veri toplama araglar1 ile toplanan bulgularin icerik analizi yontemi ile

tablolastirilmasina ve yorumlanmasina yer verilmistir.

4.1. Inovasyon Etkinligi ile Sunum Yapma, Alti Sapkah Diisinme Teknigi ile Tartisma
Yapma ve Rol Oynama Yontemi ile Diyalog Kurma Etkinlikleri Arasindaki Farkh

Dinamikler

Bu aragtirmada, Second Life ortaminda tii¢ hafta boyunca her hafta farkli etkinlik
gerceklestirilmistir. Bunlar; inovasyon etkinligi ile sunum yapma, alt1 sapkali diigiinme teknigi
ile tartigma yapma ve rol oynama yontemi ile diyalog kurma seklindedir. Bulgular bu bdliimiinde
etkinliklerdeki; 6gretmenin roli, Ogrencinin rolii sosyal g¢evrenin rolii, Second Life’in ve

ogretimsel yontemin rolii ortaya ¢ikartilip, etkinlik bazinda bu dinamikler incelenmistir.

4.1.1. inovasyon Etkinligi ile Sunum Yapma

Uygulamanin dordiincii haftas1 inovasyon etkinligi ile sunum yapilmistir. Daha 6nceki haftalarda
ogrenciler birbirleriyle tanistiklar1 ve Second Life’in kullanimini 6grendikleri i¢in bu etkinligi
yapmaya hazir konuma geldikleri kabul edilmektedir. Second Life ortamindaki inovasyon ile
sunum yapma etkinligindeki 6gretmenin rolii, 6grencinin rolii, sosyal ¢evrenin rolii, Second
Life’1n rolii ve dgretimsel yontemin rolii ile ilgili bulgular analiz edildiginde kodlar Tablo 7°de

gortildiigii gibi ortaya ¢ikmustir.
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Tablo 7
Inovasyon etkinligi ile sunum yapma etkinligi ile ilgili kodlar
o . el L . Sosyal Second Life Ogretimsel
Ogretmenin Rolii ~ Ogrencinin Roli Cevrenin Rolii (Medya)’in Rolii Yontemin Rolii
= .- | Etkinligi Etkinlige . Hayal glict arttirma /
c 23 Pasif - Ozgiin ¢alisma /
g S| Tasarlama hazirlanma o el
= £ Kelime 6grenimi
w:Q
Kendini
Rehber olma Sunum yapma digerleriyle .
karsilastirma llgi uyandirma /
- Motivasyonu arttirma
Ogretmenin
'g | Sorusorma sorularini Gozlemei Heyecani azaltma Oz-yeterliligi arttirma
= yanitlama [ Telaffuz
2 . Toplum baskisi hissini
= Ogretmenden ve azaltma / Dikkat Dinledigini anlama
-% Yardim etme arkadas!arlndan Yardimlagma toplama becerisi / Konusma
= yardim isteme ) becerisi
Bilgilerini Ozel iletigim
Déniit ve diizenleme / o
I Davranisin Sosyal 6grenme ~ Genel iletigim
pekistire¢ verme -
devamliligini
saglama
| Arkadaslarmi Akranlarinin
& | Degerlendirmesini  fikirlerini merak Akvran . . §o§yal Or.tamda -
= i degerlendirmesi  odiillendirme
g steme etme
@
X
< !Etk'ln'llk' sonrasi Etk}ghk sonrasi Bilgi alig verisi / Etkilesimli ortam i
i | iletisimi planlama iletisim kurma Pratik yapma

Ogretmenin Rolii:

Etkinligi Tasarlama

Dérdiincti haftadaki etkinlikte d6gretmenler etkinlikten bir hafta dnce inovasyonun ne oldugunu

ve Ogrencilerden nasil bir calisma isteyeceklerini anlatarak, aktif olmaya baslamislardir.

Ogrencilerden hayallerinde tasarlayacaklar1 araglari kagida ¢izmeleri ve kagidin iizerine

tasarladiklar araci tanitan kisa agiklamalar yazmalar1 istenmistir. Bu konuyla ilgili 6gretmen ve

Ogrenci goriisi soyledir:

Biz 6grencilerden her hafta hazirlanarak etkinliklere gelmelerini istedik 6rnegin
ilk hafta sunum yapmalar1 i¢in kendi hazirladiklar1 bir proje olsun diye
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diisiindiik. Boylece ciimleleri amatorce de olsa kendilerinin hazirlamalari, bagka
bir yerden almamalar1 i¢in inovasyon etkinligi yapmalarini istedik. Etkinlikten
bir hafta once oOgrencilere inovasyonla ilgili aciklamalar yapildi, istenen
calisma anlatildi (02, G).

Ogretmenimiz ilk hafta sunum yapacagimizi ve kendi tasarlayacagimiz bir iiriinii
tanitacagimizi soyledi. Kendisi kamera, kulaklik ve USB bellek olarak
tasarlanms bir kalem fotografi gosterdi fakat bunun aynisim1 yapmamamizi
farkh seyler diisiinmemizi soyledi (K1, G2).

Rehber Olma

Sunum yapildig1 esnada 6gretmen ortami kontrol etmekle ve diizeni saglamakla sorumludur,

yani rehber konumundadir. Bu konuyla ilgili arastirmaci ve 6gretmen goriisii sOyledir:

Ogrenciler sunum yaparken, ogretmenler Second Life ortaminda, sahneye
yerlestirilmis masada oturarak sunumu dinlemislerdir. Gerekli talimatlar1 ve
bilgileri vermislerdir. Hangi 6grencinin sirast geldiyse onu sunum yapmasi i¢in
sahneye davet etmislerdir. Sunum esnasinda diizeni 6gretmen saglamstir (A,
Gii-1).

Ik etkinlik oldugu i¢in acikcas1 dgrenciler biraz saskindi, Second Life ortamia
ilk girdiklerinde tiim Ogrenciler ayakta bekliyorlardi kimse koltuklara
oturmamisti. Onlara istedikleri koltuga oturabileceklerini fakat sesi daha iyi
duymak i¢in yakin koltuklara oturmalarm soyledik. Sonra elimizdeki liste

sirasma gore ogrencileri sunumlarim yapmalar igin sahneye cagirdik (O1,
G).

Soru Sorma

Ogrencilerin ¢izmis olduklar1 tasarimlar, etkinlikten once incelemeleri igin gretmenlere
gonderilmigtir. Calisma esnasinda dgretmenlerin elinde; hangi 6grencinin hangi sira ile sahneye
cikacagimin ve hangi 6gretmenin, hangi 6grenciye soru soracagmin yazili oldugu bir ¢aligma
plan1 bulunmaktadir. Bu plan dogrultusunda 6gretmenler, 6grencilere sunumlarini bitirdikten
sonra tasarimlariyla ilgili soru sormuslardir. Konuyla ilgili bir 6gretmen ve bir 6grenci goriisii

sOyledir:

Herkes konusma sansini elde etti. Bizde onlara cevaplayabilecekleri,
seviyelerine uygun zorlukta sorular sorduk ki ilk denemeden hemen moralleri
bozulmasm, pes etmesinler. Bu anlamda gilizel bir etkinlik oldugunu
diisiiniiyorum (O1,G).
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[k ben sundum &gretmen sunumum bittikten sonra bana soru sordu. Etkinlige
gelirken 6gretmenin soru soracagini bilmiyorduk. Ogretmen bana tasarladigim
araci nerelerde kullanabilecegimi sordu, kolay bir soruydu... (K4, G2).

Yardim Etme

Second Life ortamindaki 6gretmenler aktiviteyi tasarlamanin yani sira dgrencilerin yasadiklar
sorunlarla ilgili onlara yardim etme gorevi de iistlenmislerdir. Bu konuyla ilgili 6gretmenlerin

gorlist soyledir:

Ik hafta bana ¢ok fazla soru gelmedi agik¢asi. Saniyorum dgrenciler hem ortama
hem de bize alisik olmadiklari i¢in ¢gekingenlik yasadilar ya da soru soracaklari
bir durum ortaya ¢ikmadi. Bir 6grenci sordugum soruda bir kelimenin anlamin
bilmedigini sodyledi. Ona kelimenin es anlamm olan baska bir kelime
soyleyerek yardimer oldum. Bir ogrencide ‘gorgeous’ kelimesinin nasil
okundugunu sordu. Telaffuz ettim (01, G).

[k hafta bir iki 6grencinin bana soru sordugunu hatirliyorum. Bir &grenci sunum
icin hazirladigi bir ciimlenin gramer acisindan dogru olup olmadigini
sormustu. Bagka bir 6grencide bir kelimenin anlamim sormustu o kadar (02,
G).

Doniit ve Pekistire¢c Verme

Ogretmenler ogrencilerine sunumlariyla ve sunumdan sonra sorulan sorulara dgrencilerin
verdikleri cevaplarla ilgili doniitler vermisler, mevcut hatalarin1 diizeltmislerdir. Ayrica
ogrencilerin motivasyonlarm arttirmak icin pekistiregler de vermislerdir. Ogrencilere gretmen

tarafindan doniit verilmesiyle ilgili arastirmaci gézlemi soyledir:

Sunum yapma etkinligi sirasinda Ogrenciler ¢cok fazla hata yapmamislardir.
Ogretmenin yanlislart diizeltmeye yonelik doniit vermesine ¢ok fazla ihtiyag
olmamistir. Bir o6grencinin ciimle kurulusunda yanhshk oldugu icin
ogretmen ona hatali oldugu yeri soylemis ve ogrenci gerekli diizeltmeyi
yapmistir. Sunum esnasinda da bir 6grenci tasarladigi iiriine ekledigi bir aletin
ne ige yaradigini tam olarak anlatmadigi i¢cin 6@retmeni bu aletin gorevini daha
ayrintih aciklamasim istemistir. Bunun disinda bu etkinlikte; &grencilerin
tasarlayip, kagida gegirip, 0gretmene yolladiklar1 ¢calismalarin hi¢ birinde hata
bulunmadig1 icin proje taslaklariyla ilgili 6grencilere hicbir geri doniit
verilmesine gerek kalmamistir (A, Gii-1).
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Ogretmen Ogrencilerin  motivasyonlarni saglamak ve basarilarim1  6diillendirmek  igin

pekistiregler verdigini dile getirmistir. Bu konuyla ilgili 6gretmen goriisii soyledir:

Ogrencilerin sunumlari bittikten sonra onlara tesekkiir ettim. Calismalarinin
hangi yoniinii begendiysem onu soyledim ve tebrik ettim. Hem onlarla
konusmus oldum hem de motivasyonlarina olumlu etki yaptigim

diisiinityorum, sonugcta basarili oldugunu 6gretmenden duymak o6grenci i¢in
onemlidir (02, G).

Ogretmenler tarafindan verilen pekistirecler dgrencileri onurlandirip, mutlu etmistir. Bu

konuyla ilgili 6grenci diisiinceleri soyledir:

...O hafta mutlu ayrildim. Sunumumu basariyla yaptigimi distiniiyorum, giizel
doniitler aldim. O1 hoca da, Ogrencilere faydasi olacak bir tasarim, en
begendigim tasarimlardan biri dedigi icin de mutlu oldum (K9, G2).

Mesela, 6gretmenlerimizin ‘giizel bir sunum yaptin, ¢ok iyiydin’ demesi hosuma
gitti (K6, G3).

Arkadaslarint Degerlendirmesini Isteme

Ogretmen, ogrenciler arasinda akran degerlendirmesi yapilabilmesi icin bir etkinlik

diizenlemekle gorevlidir. Konuyla ilgili arastirmaci goriisti asagidaki gibidir:

Ogrencilerin akran degerlendirmesi yapabilmesi icin 6gretmen bir yarisma
diizenledi. Ogrencilerden en begendikleri sunumu yapan arkadaslarinin
isimlerini 6zelden kendisine yazmalarini istedi. Bu verilere gore 6gretmen sayim
islemini bittirdikten sonra birinciyi ilan etti (A, Gii-1).

Etkinlik Sonrasi Iletisimi Planlama

Ogretmen &grencilerin kendi aralarinda konusabilmeleri icin etkinlik sonunda zaman ayirmis ve
ogrencileri birbirleri ile konugmalar1 yoniinde desteklemistir. Bu konuyla ilgili arastirmact

gorlist soyledir:

Etkinliklerde hep 6grenciler bizim tasarladigimiz sekilde iletisim kuruyorlardi
fakat etkinlik disinda da ortamda zaman gecirmelerini saglayip birbirleriyle
iletisim kurmalari i¢cin hediye olarak at binme etkinligini tasarladik. Boylece
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Ogrencilerin ortamda daha uzun siire kalmalarini ve aralarinda pratik yapmak i¢in
serbest zamanlarinin olmasini sagladik (A, Gii-1).

Bu konuyla ilgili 6gretmenlerden birinin diisiincesi sdyledir:

Sunumu en begenilen 6grencilere at binme sansi verilmisti. Bu esnada diger
ogrencilerin de ortami1 incelemek, birbirleriyle konusmak i¢in zamanlari olmustu.
Bende ogrencilere kazanan arkadaslarim tebrik etmelerini ve birbirleriyle
konusmalarim séyledim (02, G).

Ogrencinin Rolii

Etkinlige Hazirlanma

Ogrencinin bu c¢alismadaki rolii farkli dzelliklere sahip tasarlayacagi kalemi tanitict bir ¢izim
yapmak ve bunu Second Life ortaminda sunmaktir. Daha Onceden ¢izdigi tasarim diger
arkadaglarinin da gérmesi i¢in Second Life ortaminda bir panoda yayinlanacaktir. Dijital ortama
gecirmek icin yaptiklari ¢izimler uygulama giiniinden iki giin 6nce 6grencilerden alinmistir. Bu

konu ile ilgili bir aragtirmact goriisii soyledir:

...Gercek bir sunum ortamm olusturabilmek icin ve oOgrencilerin
anlattiklarin1 gorsel olarak da sunmak icin cizmis olduklar1 tasarimlari
Second Life ortamindaki panoya yerlestirmeyi diisiindiik bunu uygulama
giinli yapamayacagimiz i¢in uygulamadan iki giin 6énce 6grencilerin okullarina
gittim. Diger arkadaslarindan proje ¢izimlerini alip bana vermesi i¢in her okuldan
bir 6grenci se¢mistim. Okullara gittigimde once bu Ogrencileri buldum ve
cizimleri aldim. Sadece ‘O1’ okulundaki ‘K6’ isimli 6grenci projesini
getirmeyi unuttugu icin onun ¢izimini alamadim. O 6grencide bir giin sonra
internet kafede c¢izimini taratip benim e-posta adresime gonderdi. Boylece
uygulama giinii tim proje c¢izimleri elimizdeydi ve bunlari Second Life
ortamindaki ekranda gosterebildik (A, Gii-1).

Ogrencilere evde hazirlayip ortamda sunduklar projelerini hazirlarken herhangi birinden yardim
alip almadiklari, bu projeyi nasil hazirladiklar1 sorulmustur. Ogrencilerin hepsi cizimleri ve
yazilar1 kendilerinin hazirladigini, herhangi birinden yardim almadiklarini sadece sozliikten
yararlandiklarini sdylemisglerdir. Sadece bir 6grenci ¢izimi bir tanidigina yaptirdigini belirtmistir.

Bu konuyla ilgili 6grenci agiklamasi agagidaki gibidir:

Sunum yaptigimiz hafta kalem tasarliyorduk. Kuzenim gelmisti kendisinin
cizimleri iyidir. Kalemimi ona ¢izdirdim. Ben su fonksiyonlar1 eklemek
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istiyorum dedim. O da ¢izimi yapt1. Ingilizce gevirileri falan hep ben yaptim. Ben
sadece yazdim {listiine ne yapmam gerektigini. Ciimle kurmada, fikir vermede,
olay1 anlayip aktarmada hep ben yaptim (K12, G3).

Sunum Yapma

Ogrencilerin hazirladiklari ¢izimlerin Second Life ortamindaki ekranda gdsterilmesi, dgrencilere
arkadaslarinin anlattiklar1 tasarimlar1 gozlerinde canlandirabilme ve bilmedikleri kelimeleri daha

kolay anlayabilme imkani saglamak i¢in yapilmistir. Bu konuyla ilgili 6grenci goriisleri sdyledir:

Herkes sirastyla sahneye c¢ikti sunumunu yapti. Biiyiik bir ekranda ¢ikan
kisilerin hazirladiklar: slaytlar vardi. Oradan da bakinca daha iyi anladim
sunum yapanin anlatmak istedigini. Giizel bir etkinlikti (K6, G2).

Sahneye ¢iktim sunumumu yaptim. Onceden iyi hazirlanmistim zaten her seyi
kendim yazdigim icin biliyordum da giizel bir sunum oldu. Eglenceli bir
etkinlikti diger arkadaslar1 dinlemekte giizel oldu (K10, G2).

Basta heyecanlandim ¢iinkii ilk defa kulaklik ve mikrofon kullanarak

konusuyordum. Ondan sonra alistim yavas yavas. Giizel bir duygu memnunum
ben (K12, G2).

Ogrencilerden biri sunum esnasinda yasadigi deneyimi ve tedirginligini soyle

anlatmaktadir:

Sira bana geldiginde kiirsiiye ¢ikmakta biraz tereddiit ettim, ben merdiveni baska
yerde gbérmiistiim, ilk 6nce nasil ¢ikacagimi bilemedim, telaslandim ama sonra
kiirsiiye ¢iktim. Mikrofonla konusmam gerekiyordu ama benim i¢in biraz sorun
oldu. Heyecanlandigim i¢in konusmak zor oldu. Aslinda konusabilirim ama
kekelersem diye korktum. O an geldi ge¢tim sundum. Ama kekelemedim. Cok
onemi olmayan asilabilecek bir sorundu ve astigimi samyorum (K4, G2).

Ogrenci sunumlari ile ilgili dgretmen goriisii ise asagidaki gibidir:

Ogrenciler sunumlarmi yaparken higbir sorun ¢ikmadi. Takilan, heyecandan
konusamayan olmadi. Giizel bir sekilde hazirlanmiglar tabi c¢ok iyi
hazirlananlarda, daha az hazirlananlarda vardi. Bence ilk etkinlik i¢in giizel
performans sergilediler (01, G).

Ogrenciler Second Life ortaminda teknik bazi problemlerde yasamislardir. Bu konuyla
ilgili bir 6grencinin yasadig1 sorun ve 6grencinin diisiinceleri asagidaki gibidir:
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Ilk olarak sesim gitmemisti. Sunum yaptigimda bitirdim sandim ama megerse
sesim gitmemis. Tekrar konusmak zorunda kaldim. Ben bunu pek sorun
etmedim ve heyecanlanmadim hem tekrar konusma firsati buldugum i¢in
mutlu oldum (K2, G2).

Ogretmenin Sorularini Yanitlama

Ogrenciler sunumlarini yaptiktan sonra dgretmenlerden bir tanesi sunumunu bitiren dgrenciye
soru sormustur. Hangi 6gretmenin hangi Ogrenciye soru soracagl daha onceden belirlenip,
ogretmenlere 6grencilerin yapmis oldugu proje ¢izimleri gonderilmistir. Bu sayede 6gretmenler
ogrencilerin yaptiklariyla ilgili 6nceden bilgi sahibi olmus ve soracaklar1 sorularin taslaklarini

kafalarinda olusturmusglardir. Bu konuyla ilgili arastirmact gézlemi soyledir:

Her 6grenci sunumunu yaptiktan sonra bir 6gretmenleri onlara projeleriyle ilgili
bir konuda soru sormuslardir. Ogrencilerde bu sorular1 anlayip cevaplandirmaya
calismuglardir.  Ogrenciler etkinlik esnasinda en c¢ok bu béliimde
zorlanmuslardir ciinkii karsidakini dinleyip anlayip dogru climleleri kurarak ¢ok
kisa bir siire icerisinde cevap vermeleri gerekmektedir. Tiim 6grenciler ilk
seferde olmasa bile birka¢ kez tekrar ettikten sonra ya da soru farkli bir
sekilde tekrar sorulduktan sonra cevap verebilmislerdir (A, Gii-1).

Ogretmen tarafindan hazirliksiz olarak sorulan sorulara cevap vermeye yonelik dgrenci goriisii

asagidaki gibidir:

Ben bir anda boyle soru soruldu mu heyecanlaniyorum. Belki i¢gimden cevap
veririm ama disimdan konusamiyorum. Hazirhklh olmam lazim. Belki bu ¢ok
uzun siirse, belki birka¢ hafta sonra daha onu asabilirim. Bu yiizden
baskalarin sunumunu dinlerken daha ¢ok mutlu oldum. Ciinkii o0 zaman sorun
yoktu kendimle ilgili yapabilir miyim yapamaz miyim diye. Ama onlar yanlis
yapsa da sonugta onlar yapiyor, onlarin sorunu diye diisiindiim (K4, G2).

Ogretmenden ve Arkadaslarindan Yardim Isteme

Ogrenciler etkinlik siiresince yardima ihtiya¢ duyduklarinda Second Life ortamindaki
ogretmenlerinden yardim istemislerdir. Ogrencilerin yardim istedikleri konular genellikle
bilmedikleri kelimenin anlamini sorma, ciimle kurma ve telaffuza yonelik olmustur. Bu konuyla

ilgili 6grenci goriisleri soyledir:
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Evde sunumumu hazirlarken bir ciimlenin kurulusu aklima takilmisti. Ortama
girdigimizde sunum baslamadan 6nce 6gretmenime onu sordum. Acaba daha iyi
bu ciimleyi nasil kurabilirim diye o da yardimci oldu (K4, G2).

Sunumumu hazirlarken soézliikten yeni bir kelime 68renmistim onun telaffuzuna
evde bakmistim ama sunum esnasinda tekrar unuttum, sdylemeye calistim tam
soyleyemeyince 63retmenimden yardim istedim (K11, G2).

Bilgilerini Diizenleme / Davranisin Devamhiligini Saglama

Ogrenci sunum esnasinda ya da sorulan soruyu cevaplarken yanlis yaptiginda, dgretmeni ona
hatasini1 diizeltmesi i¢in déniit vermistir. Ogrencide dgretmen tarafindan verilen doniitii almis ve

bilgilerini tekrar diizenleyip, dogru sonuca ulasmistir. Konuyla ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Sunum esnasinda hazirladigim tasarimin bir 6zelligini ¢ok i1yi agiklamamistim.
Ogretmenim bu aleti nerde kullanmak igin tasarladigimi sordugunda anladim ki
eksik sunum yapmisim. O yilizden o par¢anin 6zelligini daha iyi agikladim ve
nerde kullanmak i¢in tasarladigimi anlattim (K6, G2).

Ogrenciler dogru ve giizel bir sunum yaptiklarinda dgretmenleri tarafindan tebrik edilmisler ve
boylece 6grenci davranist pekistirildigi icin davramisin devamliligi saglanmaya calisilmistir.
Konuyla ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Ogretmenim sunumumu begendigini sdyleyip beni tebrik etti. Boyle calismaya
devam etmemi soyledi. Bu beni mutlu etti ve heveslenmemi sagladi (K3, G2).

Akranlarinin Fikirlerini Merak Etme

Ogrencilerden bazilari, yapilan sunumlarla ilgili &gretmenlerin soru sormasinin yani sira
ogrencilerin de arkadaglarina soru sormalarimin etkinligi daha verimli hale getirecegini
sdylemislerdir. Ogrencilerin etkinligin 6gretmen merkezli oldugunu fark ederek daha aktif rol

almak istediklerini gostermesi adina 6nemlidir. Bu konuyla ilgili 6grenci goriisii sdyledir:

Ogretmenler soru sordugu ve sonra da ¢alismamizla ilgili yorumlar yaptig1 icin
onlarin ne dislindiiglinii 68renmis olduk fakat diger arkadaslarin ne
diisiindiigiinii de merak ediyorum sadece sunumumuzu yaptik sonra digerlerini
dinledik, 6grenciler de diisiincelerini belirtse daha verimli bir ¢alisma olurdu
(K3, G2).
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Etkinlik Sonrasi iletisim Kurma

Ogrenciler gorevlerini tamamladiktan sonra Second Life’ta tasarlanmis olan konferans
salonunun disina ¢ikartilmislar burada kazananlara atlar1 verilmis ve aralarinda konusmalari,
ortam1 incelemeleri i¢in serbest zaman verilmistir. Ekran kayitlar1 izlenerek ulasilan
sonuclara gore serbest zamanlarinda bazi Ogrenciler aralarinda 6zelden ya da genelde
yazigarak iletisim kurmuslardir (Sekil 22). Kazanan arkadaslarini tebrik etmisler, okulla,

derslerle ya da ortamla ilgili konularda konusmuslardir.

Chat
To join the conversation, type inta

we falkec

the chat field below
-

im sorry? dicd we met ?

Sekil 22

Ekran kayit goriintiisli (inovasyon ile sunum yapma etkinligi sonrasi iletisim kurma).
Sosyal Cevrenin Rolii

Pasif
Etkinlige hazirlanma kisminda ogrenciler Second Life disinda bireysel calistiklari ve
ogretmenler aktiviteyl onceden hazirladiklart i¢cin 6grenci-6grenci etkilesimi ya da ogrenci-

ogretmen etkilesimi bulunmamaktadir. Bu sebeplerden dolay:1 etkinlige hazirlanirken sosyal

cevrenin rolii pasif konumda kalmigtir.
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Kendini Digerleriyle Karsilastirma

Inovasyon ydntemi kullanilarak yapilan sunumlar sirasinda 6grenci arkadasmin sunumunu

izlemis ve kendi sunumuyla karsilastirmistir. Konu ile ilgili bir 6grencinin ifadesi su sekildedir:

Diger arkadaglar1 da dinledikten sonra, kendi adima su an yeterliyim diyebilirim

(K4, G2).
Uygulama o6ncesindeki 6n hazirligini iyi yapmayan bazi 6grencilerin, sunum esnasinda diger
konugmacilarin kendilerinden daha iyi oldugunu gérmiislerdir ve kendilerine ders ¢ikarmislardir.

Bu konuyla ilgili bir 6grencinin goriisii soyledir:

Ik hafta heyecanliydim ve endiseliydim, ayrica tasarladigim kalem cok islevli
degildi, ihtiya¢ duyulacak seyler degildi, bir de ekledigim cogu seyi ¢ogu Kisi
eklemisti. O yiizden pek etkileyici degildi, sunumda problem yoktu, tasarimda
sorun vardi. Daha cok diisiiniip daha iyi bir tasarnm yapmalydim. Daha
sonraki hafta bu ylizden etkinlige daha iyi hazirlanarak gelecegim (K6, G2).

Gozlemci

Ogretmen tarafindan arkadaslarina soru sorulmasi esnasinda diger 6grenciler gézlemci konumda

kalmislardir. Bu konuyla ilgili 6grenci goriisti soyledir:

... Sunum yaptigimizda sunan kisi anlatti, biz de dinledik, ama dinleyiciler soru

soramadi. Sadece yoOneten Ogretmenler soru sordu. Biz de soru sorabilseydik
daha giizel olabilirdi (K8, G2).

Yardimlasma

[novasyon ile sunum yapma etkinliginde dgrencilere ihtiya¢ duyduklarinda, 6gretmenlerinden ve

arkadaslarindan yardim almislardir. Konu ile ilgili 6grenci gézlemi soyledir:

Sunum yapma haftasi ortamla ilgili konularda yardim istedim Ben sunum
yapmaya cikarken kiirsiiniin nerde oldugunu kestiremedim. Arkadasim K2’ye
sordum. O da bana yardimci oldu. Sonra konusmaya baslarken konusma
butonunu a¢mayr unutmusum. Neden sesim gitmiyor diye O@retmenime
sordum, o da bana tusu agmami soyledi. (K4, G3).
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Sosyal Ogrenme

Ogretmen, doniitleri ve pekistirecleri genel iletisim yollarinda herkesin duyabilecegi ya da
gorebilecegi sekilde ileterek sosyal 6grenmeyi saglamaya calismistir. Konuyla ilgili 6gretmen

goriisii su sekildedir:

Second Life sanal ortamda sosyal olmay: saglayan bir ortam. Ogrenciler cogu
seyi yaparak yasayarak ogrenseler bile bir¢ok seyi de sosyal ortam
icerisinde diger Kisilerin yasantilarina bakarak 6grenirler. Biz 6gretmenler
olarak da Inovasyon ile sunum yapma etkinligi esnasinda verdigimiz déniitleri
ve pekistirecleri tiim 6grencilerin duyabilecegi sekilde verdik, boylece diger
ogrencilerin de olas1 hatalarim diizeltmelerini ve dogru davranislar
kazanmalarim saglamaya cahstik (O1, G).

Akran Degerlendirmesi

Sunumlar bittikten sonra her Ogrenci kendi caligmasi disindaki en begendigi tasarima oy
vermistir. Boylece O0grencilerin yaptiklar1 ¢aligma akran degerlendirmesi ile ddiillendirilmistir.
Odiil olarak Second Life ortaminda at binme 6diilii verilmistir. iki kisinin aldig1 oylar esit oldugu
icin iki tane birinci ilan edilmis ve bunlara ayr1 ayri iki at verilmistir. Bununla ilgili 6grenci

gorisleri soyledir:

Ben tasarimimin basarili olacagini beklemiyordum, acikcasi arkadaslarimin
beni buna laylk gormesi beni ¢ok mutlu etti. Ata binmekte eglenceliydi,
farkliydi. Kendimi ¢ok 6zel hissettim o an, cok mutlu oldum. Insanlardan takdir
gormek ¢ok hos bir sey... (K3, G2).

Second Life ortami zaten ilk basta oyun gibi gelmisti. Anlatinca c¢ok giizel
geliyor. Mutluyum boyle bir sey oldugu i¢in. Daha 6nce hi¢ duymamistim
Second Life diye bir ortamin oldugunu. Eglenceli geliyor, 6diil kazaminca at
verilmesi ¢ok hosuma gitti. Gilizel seyler bence, kiyafetleri degistirmek,
ucabilmek. Egleniyorum ben (K1, G2).

Bilgi Als Verisi / Pratik Yapma

Ogrencilerin sosyal ortam iginde birbirleriyle bilgi alis verisinde bulunmalar1 ve Ingilizce
konusup pratik yapmalar1 icin etkinlik dist zaman ayrilmistir. Ogrenciler bu etkinligi pek

degerlendiremediklerini belirtmislerdir. Konu ile ilgili 6grenci goriisleri soyledir:
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Sunumlar bittikten sonra disariya ¢iktik ve biraz serbest kaldik, bu arada
kazanan arkadaslar1 tebrik ettim. K9 ile konustuk. K3 ile gegen hafta
tanismustik, ona selam verdim, onunla konustuk. Aslinda konusacak ¢ok fazla bir
sey bulamadim (K12, G2).

Second Life sosyallesmeyi saglayabilecek bir ortam, ¢iinkii ¢esitli insanlar
tanima firsati oluyor. Tamstik, orada da arkadaslarimizla sohbet ettik,
arkadashk edinebilme agisinda giizeldi, bu yiizden bence sosyallesmeyi
sagliyor (K9, G3).

Kars1 tarafta K1 diye bir arkadas vardi, onunla konustum. Ilk hafta daha ¢ok
konusma firsatimiz oldu. Sevdigimiz filmleri miizikleri sorduk birbirimize...
(K11, G3).

Aslinda bagkalarina da yazmistim ama su an isimlerini hatirlamiyorum. Onlardan
cevap gelmedi. K3’e yazdigimda cevap geldigi i¢in konugsmaya devam ettik,
hobileri hakkinda, okulu hakkinda ne yapmayi sever onlar hakkinda
konustuk (K10, G3).

Ogrencilerden biri Second Life ortaminda etkinlik disinda arkadaslariyla pek fazla iletisim

kurmak istemedigini su sozleriyle belirtmistir:

...Cok fazla iletisim kurmadim. Genel olarak konustum, 06zel olarak
konusmadim. Ozelden kendi grubumla konustum. Konustugumuz seylerde
merhaba, nasilsin filan seklindeydi. Neden konusmadigimi bilmiyorum, camim
istemedi o an. (K2, G3).

Second Life (Medya)’in Rolii

Ilgi Uyandirma / Motivasyonu arttirma

Tasarim agisindan, gercege cok yakin bir sunum ortami planlanmustir. Ogrenciler tarafindan da
gorsel giizelligin ve gercege yakinlhigin; dikkat ¢ektigi, konuya olan ilgiyi arttirdig1 ve ¢alismaya

ciddiyet kattig1 diisiiniilmektedir. Bununla ilgili 6grenci goriisleri soyledir:

Second Life’taki ortam daha c¢ok hosuma gidiyor. Gergekten bir Kitleye
konferans verecekmisim gibi hissettim kendimi, ortam ¢ok sikt1 ve ciddi bir is
yapiyor havasina giriyorsunuz. Sikilmiyorum en azindan. Simifta hep aym
ortam sikabiliyor bazen ama Second Life’ta daha eglenceli oluyor. Derse daha
cok ilgi duyuyoruz. (K2, G2)
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Ben konferans salonunun bu kadar ayrintih bir sekilde tasarlanacagini
ummuyordum. Koltuklar, aydinlatma 1siklari, sahnede konusmaciy: takip eden
1siklarin olmast hepsi beni ¢ok etkiledi. Ben konferans salonuna isinlandiktan
sonra bir daha oradan ¢ikamayiz zannetmistim. Konferans salonunun kapisindan
disina ¢ikinca da deniz kenarinda bir ortama geldik. Birden fazla ortamda
bulunmak beni ¢ok sasirtti. Kazanan arkadaslar orda ata falan bindiler. Sinifta
sadece tek ortam var ama Second Life u¢suz bucaksiz. Beni gercekten
sasirtan ve etkileyen bir tasarimdi (K5, G2).

Sunum odasindaki slayt gostericisi falan ¢ok yaraticiydi, yaptiklarimizin
tamamen ekrana yansitilmas: tamamen ger¢ek hayati yansitiyordu. Bu yiizden
cok etkilenmistim, ¢cok hosuma gitmisti... (K12, G3)

Ortam tasariminin iyi olmasi, farkli ortamlarin bulunmasi, etkinlik odakli aktivitelerin yapilmasi
Ogrencilerin motivasyonlarini olumlu yonde arttirmistir. Bununla ilgili 6grenci goriisleri

sOyledir:

Herkesin sahneye ¢ikip sunumunu yaptigini goriince ben de heyecanlandim, o
kadar giizel bir salonda sunum yapmaya deger bir projem varmis gibi hissettim.
Degerli bir is yaptigin hissettim. Tabi, yaptigimiz ise karsi motivasyonum
da artt1 (K1, G2).

Sevdiginiz bir yerdeyseniz sevdiginiz bir isi yapiyorsaniz motivasyonunuz
tabi ki artar. Ben de Second Life ortamini, yaptigimiz etkinlikleri ¢ok sevdim.
Boylece, hevesim ve istekliligim hep artt1. Sikilsaydim basarili olamazdim (K10,
G3).

Heyecani azaltma

Second Life ortaminda yasadiklar1 deneyim ile 6grenciler sorulan soruyu cevaplarken daha az

heyecanlanmayi 6grendiklerini belirtmislerdir. Konuyla ilgili 6grenci goriisleri asagidaki gibidir:

Smifta soru soruldugunda cevaplayamayinca yakin arkadaslarim neler diistiniir
diye diigiiniirdiim. Sunum yaptiktan sonra soru yoneltilince, burada da bir ara onu
hissettim. Sonra heyecanim yatisti. Simdi endisemi heyecamimi kirabildigim
icin simifta da ¢cok heyecanlanmamam gerektigini 6grendim. Sanirim sinifta
bir sunum yapacak olsam ya da soru yanitlayacak olsam daha rahat
yanitlayabilirim (K6, G2).

Soru sorulacak diye biraz heyecanlandim agik¢asi. Ama heyecamim ¢abuk
yendim. Sorulan soruyu da anlayip cevap verdim. Cok farkli bir deneyimdi
benim i¢in, sinifta boyle deneyimler yasayamiyoruz (K7, G2).
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Second Life ortamimin 6grencilerdeki heyecani azaltmasiyla ilgili uygulama 6gretmenlerinin

goriisleri asagidaki gibidir:

Sunumlarin yapildig1 hafta herkes teker teker kalkip platformda kendi yapmis
oldugu projeyi tanittr. Ogrenciler ilk defa béyle bir ortamu kullamyorlardi ve
ilk basta heyecanlandilar. Fakat kisa siirede ¢ogunun bu heyecanlarini
yendiklerine tamik olduk. Ogrenciler c¢ok istekliydiler, ciinkii yenilikler her
zaman insanlar1 heyecanlandirir, motive eder (01, G).

Inovasyon sunumlarinda, bence Ogrenciler sanal ortamda daha az
heyecanliydilar. Ciinkii gercek ortamda, diger arkadaslarimin o6niine ¢ikip
proje sunmalar1 insam strese sokar, 6grenci biraz daha heyecan yapar.
Sanal ortamda onu cok fazla yasamadilar. Herkes c¢ikip sakince kendi
projesini anlatti. Bu ac¢idan baktigimizda sanal ortamin bu tip bir igse yararlilig
var. Gergek smif ortaminda daha ¢ok sikint1 oluyor (02, G).

Toplum baskist hissini azaltma / Dikkat toplama

Ogrenciler Second Life ortaminda kendilerini avatarlarin temsil ettigini ve karsidaki kisinin
davranislarin1 gérmedikleri i¢in daha rahat olduklarini, toplum baskisinin iizerlerinden kalktigini

belirtmislerdir. Bu konuyla ilgili 6grenci goriisleri soyledir:

Second Life ortami daha yeterli, daha rahat hissetmeme sebep oldu, ¢iinkii ne
kadar biz konustursak da o bir avatar, biz degiliz bunun bir rahathg: oldu.
Hata yapmaktan korkmadim, konusurken bunun rahatligi oldu (K1, G3).

Second Life’ta daha rahattim, kendimi ifade edebildim, kendimi daha rahat
hissettim (K7, G3).

Second Life ortaminin 6grenciler lizerindeki toplum bakisini azaltmasina yonelik dgretmen

goriisli asagidaki gibidir:

Second Life ortami 6zelikle dgrencilerin Ingilizce konusma konusundaki 6n
yargilarin1 bitiriyor bence. Ciinkii 6grencilerin bu konuda cok biiyiik sikintilar
yasadiklarin1 goriiyorum. Second Life ortami ise dis ortamdan dis etkilerden
daha wuzak oldugu icin oOgrencilerin iizerindeki baskiy1 azaltarak
ogrencilerin daha rahat bir sekilde kendilerini ifade edebilmelerini saghyor.
Bu da onlarmn ingilizce 6grenme konusunda isteklerini arttirtyor (02, G).

Second Life ortami smif ortamina gore Ogrencilerin ilgisini bir noktaya toplamakta daha iyi

oldugunu belirten bir 6grencinin goriisii su sekildedir:
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Tasarim hosuma gitti. Sanki gercekten sundugumuz bir gosteri salonu gibi bir
yerdeymisiz gibi. Bu kadar beklemiyordum. Koltuga oturdum herkesin ne
yaptigini tek tek dinledim sonra kendi siram geldi, gergekten orda herkes beni
dinliyormus gibi hissettim, sunumumu yaptim. Hi¢ kimse sesini ¢ikartmadan
ilgiyle sizi dinliyor, simifta boyle olmazdi, dikkatler hemen dagilird: (K4,
G2).

Ozel Iletisim

Ogrenci yardim isteyecegi zaman Second Life ortaminin bir &zelligi olan 6zel iletisim ydntemini

kullanarak 6gretmenden daha rahat yardim alabilir. Bu konuyla ilgili 6grenci diistincesi soyledir:

Ogretmene 6zelden soru sormayl daha ¢ok tercih ediyorum ciinkii daha rahat
oluyorum. Diger Kisiler ne sordugumu bilmiyor, kendimi daha rahat
hissediyorum (K4, G2).

Bu konuyla ilgili 6gretmen goriisii ise asagidaki gibidir:

Ogrenciler genelde sinifta herkesin icinde soru sormak istemez, ders disinda
Ogretmenin yanina gidip sormayi tercih ederler. Second Life ortaminda 6zelden
iletisim kurma olanagi oldugu icin oOgrencilerin daha rahat yardim
istediklerini diisiiniiyorum (02, G).

Genel Iletisim

Second Life ortamindaki inovasyon ile sunum yapma etkinliginde, 6gretmenler doniit ve
pekistire¢ verirken tiim O6grencilerin gorebilecegi genel iletisim yontemlerini kullanmislardir.
Cogunlukla genelden sesli olarak konusmayi tercih eden 6gretmenlerin konu ile ilgili goriisii su

sekildedir:

Ogrenciler bir hata yaptiginda hemen o an diizeltiyoruz, ¢iinkii diger 6grenciler
de bundan kendilerine pay cikartsin, ayni1 hatay1 onlar da yapmasinlar istiyoruz.
Begendigimiz bir davranisi da genelde iletisim yoluyla herkesin duyabilecegi
sekilde soyliiyoruz ki tiim Ogrenciler yaptiklari dogru davranislarin tebrik
edilecegini bilsinler (O1, G).
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Sosyal Ortamda Odiillendirme

Second Life ortaminda ogrenciler odiillendirilmek istenmis ve bunun i¢in bir yarisma

diizenlenmistir. Konu ile ilgili arastirmaci goriisii su sekildedir:

Sanal ortam oldugu i¢in 6grencilere digerlerinin sahip olmadig1 ve olamayacagi
bir 6diil vermeyi diigiindiik. Bunun i¢in sanal ortamda 6grencilere at hediye ettik.
Ata binme hatta atla u¢ma deneyimi yasamalarim sagladik. Sanal ortamda
bulunmanin avantajim kullanarak ogrencilerimizi mutlu etmis olduk (A,
Gi-1).

Etkilesimli Ortam

Ogrenciler arasinda iletisimi ve etkilesimi saglamak i¢in Second Life’ta deniz kenarinda bir
ortam hazirlanmistir. Ogrencilerin bu ortamda hem &zelden hem de genelden iletisim kurarak

iletisime gegmeleri beklenmistir. Konu ile ilgili astirmaci goriisti su sekildedir:

Etkinlik sonunda Ggrencilerin birbirleriyle iletisime ge¢cmeleri i¢in hem odiilii
kazanan kisinin at binebilmesi hem de diger dgrencilerin iletisime gegebilmeleri
icin konferans salonu disinda bir ortam tasarimi yapilmistir. Ogrencilerin
burada birbirleriyle ve ortamla etkilesime ge¢meleri saglanmistir (A, Gii-1).

Ogrenciler, serbest kaldiklari zaman diliminde ortami1 gezmisler, ortamla etkilesimde
bulunmuglar ve kendi avatarlarinin 6zellikleriyle ilgilenmislerdir. Bu konuyla ilgili 6grenci

goriisleri soyledir:

Kendi avatarimi ¢ok seviyorum g¢iinkii onu ben tasarladim, biraz bana benziyor.
Sacini, goziinii, boyunu, Kkilosunu degistirebilmek cok eglenceli. Eger
sikilirsaniz bagka seyler deneyebiliyorsunuz (K6, G3).

Etkinliklerde ortami once ucarak inceliyordum, nerede ne var gorebilmek icin,
sonra ylirliyerek daha yakindan inceliyordum ama wucarak yukardan
izleyebilmekte ¢ok eglenceli oluyordu (K11, G3).
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Ogretimsel Yontemin Rolii

Hayal Giicii Arttirma/ Ozgiin Calisma / Kelime Ogrenimi

Inovasyon etkinligi ile sunum yapma etkinligini gerceklestirmeden once hazirlik asamasinda
ogrenciler hayal gii¢lerini kullanarak 06zgiin ¢alismalar ortaya cikartmislar ve tasarimlarini

hazirlarken yeni kelimeler 6grenmislerdir. Konu ile ilgili 6grenci goriisleri sdyledir:

Inovasyon ¢alismasi ¢ok giizeldi. Hayal giiciinii gelistirme konusunda basarili.
Aslinda bugiine kadar Ingilizce dersinde hep aym seyleri yaptik. Ama siz
uygulamalar1 belirledikge biz de yapmadigimiz seyleri yapmaya bagladik.
Mesela ben hi¢ ¢izdigim bir seyi ingilizce olarak anlatmamistim, o daha da
zorlasan bir tabloydu, yaptigimiz uygulamalar bize olumlu seyler katt1 diye
diisiiniiyorum (K8, G3).

Okulda c¢ok fazla etkinlik yapmiyoruz o ylizden kendimdeki gelismeyi pek
Olcemedim. Ama mesela bir iki sozciik falan kendim calistim, hazirladim onu
calismamda kullandim, aaa dedim bir seyler kazanmisim (K4, G3).

Konu ile ilgili Ingilizce 6gretmenlerinin goriisleri sdyledir:

...Hem hayal giiclerini kullandilar hem de Ingilizce dil becerilerini kullanip
kendi tasarladiklar1 bir iiriinii Second Life ortaminda sundular (02, G).

Second Life ortaminda hazirlanan igerigi uygularken ufkumun genisledigini
hissettim. Sonugta bir hayal kuruyorsunuz ki 6gretmen derse gelmeden 6nce de
bu hayali kurar ve dersini, planlarin1 ona gore isler. Sanal ortamda bunu
yaptigimz1 diisiiniirseniz, adeta ugsuz bucaksiz bir evren gibi. Istediginizi
kolaylikla yapabilirsiniz (O1, G).

Oz-yeterliligi Arttirma

Ogrenciler Second Life ortaminda yaptiklari ilk Ingilizce etkinlikte kendi potansiyellerinin
farkina varmislar, yapilan etkinlikte basarili olduklari i¢in bagarabileceklerine olan inanglari

artmistir. Konu ile ilgili 6grenci goriileri soyledir:

Ingilizce 6gretmeninin sordugu soruyu bilmem, bende bir dzgiiven saglad.
Anlayabilecegim, cevap verebilecegim bir soru sordu. O yiizden rahatladim. Eger
anlayamasaydim bu olumsuz yonde olurdu benim i¢in. K&tii diisiiniirdiim, ben

daha soruyu bile anlayamiyorum diye {iziiliirdim. Ama anladim, cevapladim,
daha iyi oldu (K1, G2).
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Heyecanlanmadim, iyi bir sunum yaptigimi diisiinliyorum. Kendime giivenim
artti, toplum oniinde konusma becerim artti. Yapabilecegimden ¢ok emin
degildim c¢iinkii ilk defa boyle bir aktivite gerceklestiriyorduk, dogrusu biraz
endiseliydim ama yapabilecegimi gordiim, cok mutlu oldum (K2, G2).

Dinledigini Anlama Becerisi / Konusma Becerisi

Inovasyon ile sunum yapma etkinliginde 6grenciler sunumlarmi yaparken konusma, diger
arkadaslarini dinlerken de dinleme becerilerinde gelisme olmustur. Konu ile ilgili 6grenci

goriisleri soyledir:

Dinlediklerimi anladim. Arada dinleyemedim ¢iinkii heyecanliydim, kendi
cimlelerimi de toparlamaya calisttm. Ama dinlediklerimi genel anlamyla
anladim. Zaten orda resimler ve yazilar da ¢ikti, onlardan da yardim aldim.
Ciinkii tam telaffuz herkesin oturmus degil (K4, G2).

Okulda sadece yazma ve gramer iizerine egitim aliyoruz ama burada hem
konustuk hem yazdik. Konusma pratigimizi de gelistirdi, kendinizi gordiikten
sonra ‘bagarabiliyorum’ diyebiliyorsunuz. O yiizden sevindim yani. Iyi ki de
katilmisim (K10, G2).

Sinifta Oyle etkinlikler yapmiyoruz. Ciinkii sinifta daha ¢ok gramer dilinde
Ogretim var burada daha ¢ok konusma dilinde (K5, G3).

4.1.2. Alt1 Sapkal Diisiinme Teknigi ile Tartisma Yapma

Uygulamanin besinci haftasi alt1 sapkali diistinme teknigi ile tartisma yapilmistir. Second Life
ortamindaki alt1 sapkali diistinme teknigi ile tartisma yapma etkiligindeki 6gretmenin roli,
Ogrencinin rolii, sosyal ¢evrenin rolii, Second Life (medya)’in rolii ve 6gretimsel yontemin rolii

ile ilgili kodlar Tablo 8’de sunulmustur:



Tablo 8
Altr sapkali diigiinme teknigi ile tartisma yapma etkinligi ile ilgili kodlar
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Ogretmenin Rolii:

Etkinligi Tasarlama / Dokiiman Hazirlama

Second Life ortaminda gergeklestirilen ikinci etkinlikte de 6gretmenler aktiviteyi tasarlamakla

gorevlidir. Ogretmenlerin ilk goérevi, ogrencilere bir hafta onceden alti sapkali diisiinme

tekniginin ne oldugunu ve yapilacak ¢alismada bu teknigin nasil kullanilacagini anlatmakti.

Ogretmenler, alt1 sapkali diisiinme teknigini anlatmak icin hazirlanmus slaytlari, uygulamadan bir
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hafta 6nce, gittikleri okulda sunmuslardir. Ornekler vererek dgrencilerin, sapkalarin gérevlerini
daha 1iyi anlamalarim1 saglamaya calismiglar ve bu gorevleri unutmamalari, evde de
tekrarlamalar1 i¢in Ggrencilere asagidaki bilgilendirme sayfalar1 dagitmiglardir.  Asagida

ogrencilere dagitilan dokiiman yer almaktadir:

Alt1 Sapkal Diisiinme Teknigi

Edward de Bono'nun Alti Sapkali Diisiinme Teknigi'nin temelinde, diisiincelerimizi alti farkli bakisi
simgeleyen farkli renklerdeki sapkalari takarak ortaya koymak ve yaraticihigimizi gelistirmek yatmaktadir.

Beyaz Sapka : Saflig1, netligi,tartismasiz olarak kabul edilen bilgileri temsil eder. Beyaz renk bilgi ile ilgilidir.
Beyaz sapka dikkati elde olan bilgiler ve eksik bilgiler iizerinde toplamak i¢in kullanilir.
Beyaz sapkayi takinca su sorular sorulabilir:

1. Elimizde ne gibi bilgiler var?
2. Daha hangi bilgiler gerekiyor?
3. Gerekli bilgileri nasil elde ederiz?

Kirmuzi Sapka : Tutkulari, duygulari, sezgileri temsil eder. Kirmizi sapka, duygu sezgi ve heyecanla ilgilidir.
Bir seyden nigin hoslanildig1 ya da hoslanilmadigi bilinmeyebilir. Oysa birey, kirmizi sapka takildiginda hicbir
aciklama yapilmaksizin duygular ve sezgileri sdyleme firsati bulur.

Siyah Sapka :Olumsuzluklari, riskleri, o kararin alinmast durumundaki tehlikeleri temsil eder. Siyah sapka bir
bakima sapkalarin en yararli olanidir. Siyah sapka tehlikelere dikkat ¢eker. Bu sapka zararli uygulamalarin
yapilmasini dnler. Riskleri ve alinacak kararlarin neden ige yaramayacagini gosterir.

Sari1 Sapka : Olumluluklari, avantajlari, o kararin alinmasi durumunda saglanacak yararlari ve firsatlart temsil
eder. Sar1 renk, giines 15181m ve iyimserligi ¢cagristirir. Sar1 sapka takildiginda alinacak kararin degeri ve yarari
belirlenir. Kararin alinmasi halinde ne gibi avantajlar saglanacagi ve kararin biitiin olumlu yonleri siralanir.

Yesil Sapka: Yaraticilig tiretkenligi kararin alinmasi durumunda daha nelerin yapilabilecegini temsil eder.
Yesil sapka enerji sapkasidir. Yesil sapka takildiginda oneriler ileri siiriiliir, yeni goriis ve Oneriler ortaya
konur. Karar konusuna iliskin degisiklikler, yaratici ve yeni fikirler ve bugiine kadar diisliniilmemis segenekler
ortaya atilir.

Mavi Sapka : Serinkanl bir bigimde karar vermeyi temsil eder. Mavi sapka diislince siirecini gbézden
gecirmek ve karar vermek icin kullanilir. Mavi denizin, gokyliziiniin, serinkanliligin rengidir. Biitiin
tartigilanlar lizerinde diisiiniiliir ve artik karar verilir.

* Mavi sapka diigiiniirii orkestra sefi gibidir.

* Diger sapkalarm kullanilmasi i¢in ¢agrida bulunur
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UYGULAMA ORNEGI

KONU: Televizyon toplum i¢in yararli midir? Zararli midir?

BEYAZ SAPKA

Insanlarin biiyiik cogunlugu televizyon izler.

Olmadig1 ev yok gibidir.

Birgok egitici ve bilgilendirici program izlenebilir.

Insanlar1 bagimli hale getirir.

Verilen mesajlar hem ses hem de goriintii olarak bir¢ok insana ulagir.

Televizyon zamanimizda toplum yasamu igerisine girmig ve bir parcasi olmustur.

Televizyon programlari toplumun egitim, haber alma, eglenme gibi ¢esitli gereksinimlerini karsilar.
Televizyonun insanlar lizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri konusunda daha fazla bilimsel arastirma
yapilmasi saglanmalidir.

KIRMIZI SAPKA

Televizyon izlemeyi ¢cok seviyorum.

Televizyonda korku filmi izledigim zaman ¢ok korkuyorum.
Belgesel programlardan bir¢ok bilgi dgreniyorum.

Komedi filmleri beni ¢ok eglendiriyor.

Eglence programlari beni ¢ok eglendiriyor.

Televizyon karsisinda vakit gegirmek ¢ok eglendirici.

SIYAH SAPKA

SA

Televizyon zaman kaybina yol agar. Ona izlemeye ayrilan zamanin {iretim i¢in ayrilmasi daha faydali olur.
Televizyonlarda yaymlanan programlar siddeti arttirmaktadir. Bu durum &zellikle gengleri olumsuz
etkilemekte ve onlari saldirganliga yoneltmektedir.

Yaynlanan reklamlar bilingsiz tikketimi koriiklemektedir.

Cocuklar ilging fikir ve davranislardan kolaylikla olumsuz yonde etkilenebilmektedir.

Okuma ve diigiinme aligkanligint koreltmektedir.

Insanlar1 tembellestirmektedir.

RI SAPKA

Yararl: bir iletisim araci olan televizyonun uzaktan egitim araci olarak kullanilmasi desteklenebilir.
Toplumun egitiminde katkisi biyiiktiir. Bu sayede toplumun egitim ve bilgi diizeyini yiikseltir.
Televizyon bos zamanlari degerlendirmek i¢in kullanilabilir.

Programlar insanlar1 eglendirir. Bu sayede bireyleri mutlu kilar.

Ulusal ve uluslararasi spor etkinliklerini topluma sunar.

YESIL SAPKA

Ebeveynler televizyonu ¢ocugun biitiin giinlinii baginda gecirecegi bir arag olarak degil, sadece giinliik
yasamda karsilasabileceklerinden ¢ok daha gesitli konularla ilgili bilgi ve izlenimler edinmesine yardime1
olacak bir arag olarak gérmeleri saglanmalidir.

Cocuklara elestirel ve bilingli olarak televizyon izleme aligkanligi kazandirilmalidir.

Ebeveynler, ¢ocuklarin televizyonu belli bir planlama ¢ergevesinde izlemelerini saglamalidir.
Televizyonun yerine gegebilecek okuma, spor veya egitici hobiler gibi ugraglar bulunmalidir.

Ebeveynler ¢ocuklarin begenilerini de gbz dniinde bulundurarak izlenecek programlarin se¢iminde
rehberlik yapmalidirlar.

izlenecek programlarin yorumlanabilmesine yardim etmek amaci ile ailece televizyon izlenmelidir.

MAVI SAPKA

Televizyon toplumun egitim, bilgilenme, haber alma, eglence ve spor gibi etkinliklerde yararlanmasina
yardimc1 olmaktadir.

Televizyonun bu olumlu ydnlerinin yani sira olumsuz yonleri de bulunmaktadir. Bunlara 6rnek olarak
insanlar1 belli bir yone ydnlendirmesi, zamana kaybina neden olmasi, insanlari tembellestirmesi ve siddeti
ozendirmesi bagliklari sunulabilir.
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Ogretmenin hazirladig: dokiimanla ilgili bir 6grenci sunlar1 sdylemistir:

Alt1 sapkali diisiinme teknigini uyguladigimiz hafta ne yapacagimizi bilerek
ortama geldik c¢ilinkii bir hafta once Ogretmenimiz anlatmisti, anlattiklarini
unutmamamiz, evde calismamiz i¢in bize dokiiman da vermisti. O dokiimani
vermese alti sapka ile ilgili derste anlattiklarin1 unuturdum, hem i¢inde

ornekler de vardi kendi sunumumu hazirlarken bana ¢ok yardimei oldu.
(K8,G3).

Arastirmaci tarafindan Ogretmenlerin gorlisii de alinarak planlanan dersin Tiirk¢eye cevrilmis

halinin taslagi1 asagidaki gibidir:

02: Herkes hazirsa beyaz sapkayla baslayabiliriz. K4 baslayabilir misin?

(K4 konugmasini bitirdikten sonra) K4 tesekkiir ederim gegen haftaya gore daha iyiydin.

K8 simdi senin diigiincelerini alabilir miyiz? K4 ile ayn1 seyleri sdyleyebilirsin, dnemli degil. Liitfen basla.(K8’da
konusmasini bitirdikten sonra) K8 ¢ok iyiydin tesekkiirler.

- Kim K4’e soru soracak? (K9, K4’e soru soracak.) Evet K9 seni dinliyoruz.

- K9:Second Life ortami ¢cocuklar i¢cin mi yoksa yetiskinler i¢cin mi daha uygundur ?

02: Cok giizel cevapti K4 tesekkiirler, peki K8’¢ kim soru soracak? (K2 soracak) Evet K2 sorunu K8’e
sorabilirsin.

- K2: Sosyal iletisim sitelerini zengin insanlar m1 yoksa fakir insanlar mi1 daha ¢ok kullanir?

02: TesekKkiir ederiz K8 giizel cevapladin. Bir sonraki sapkaya gecebiliriz.

O1: Beyaz sapkadan sonra simdi sira kirnizi sapkalarda. Biliyorsunuz kirmizi sapka cok duygusal bir
sapkadir, onlar1 ¢ok bekletmeyelim. K12 bize neler anlatacaksin? (K12 konusmasim tamamladiktan sonra)
K12 tesekkiir ederiz ¢ok iyi hazirlanmgsin. Sira K5’te, KS baslar misin? (KS konusmasim bitirdikten sonra)
K5 akia Ingilizcenden dolay: sana tesekkiir ederim. Bildigim kadariyla K6, K12’ye sorun olacak. Seni
dinliyoruz?

- K6: Sosyal iletisim sitelerinde en ¢cok hoslandigin etkinlik hangisi?

O1: Giizel soru , giizel cevap tebrikler kizlar. Evet sira K5’de. K5’e sorusunu K11 soracak. Seni dinliyoruz
K11?

- K11: Sosyal paylasim sitelerinde en ¢ok seni ne kizdirtyor?

O1: Tesekkiirler ikinize de. Sirada siyah sapka var sézii 02’ya birakiyorum.

02: Evet sirada siyah sapka var. Olumsuz diisiinceler hissediyorum. K1 ve K7 bakalhm bize neler séyleyecek.
K7 seninle baslayalim. Evet seni dinliyoruz. (K7 konusmasim bitirdikten sonra) tesekkiirler K7 verdigin
bilgilerle bakis acimizi1 genislettin. Sira K1 de bakalim o neler sdyleyecek evet K1 seni dinliyoruz? (K1
konusmasim bitirdikten sonra) Tesekkiirler K1. Samirim K3, K7’ye sormak istedigin bir soru var? Seni
dinliyoruz.

- K3: Bir¢ok olumsuz sey sOyledin. Sence sosyal iletigsim sitelerinin en biiylik olumsuzlugu nedir?
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02: ikinize de tesekkiir ederim. Giizel cevapladin K7.

Kim K1’e soru soracak. Evet K10 seni dinliyoruz.

- K10: Sence Second Life’in en kétii yani nedir?

Tesekkiirler arkadaslar. Cok iyi cevapti K1 tebrikler. Olumsuz diisiinceleri dinledik simdi de olumlu diigiincelere

bakalim. Sirada sar1 sapkalar var.

O1: Simdi de olumlu diisiinceleri dinleyip giiliimseyelim, sira K11 ve K6 da éncelikle K11 sen baslar misin
liitfen? (K11 konusmasim bitirir) tesekkiirler K11 basarili bir konusma yaptin. Simdide K6’i dinliyoruz. Ké
liitfen basla. (K6 konusmasim bitirir) Tesekkiirler K6 her hafta daha iyiye gidiyorsun tebrikler. K4, K11’ye
soru sormaya hazir misin? Seni dinliyoruz.

- K4: Sence sosyal iletigim sitelerinin en biiyiik avantaji nedir?

0O1: K4 ve K11’ye cok tesekkiirler. K8, K6’ya bir sorun var galiba degil mi? Seni dinliyoruz.

- K8: Senin i¢in Second Life’in en 6nemli yarari nedir?

O1 : Soru da cevap da ¢ok iyiydi kizlar sizi tebrik ederim, boyle devam edin. Sar1 sapkadan sonra sira en

onemli sapkalardan biri olan yesil sapkada.

02: Yesil sapka yaraticih temsil eder. Bu sapkay: takan kisi daha énce diisiiniilmemis seyleri diisiinmelidir.
Bakalim K10 ve K3 neler diisiinmiis? Bayanlara oncelik verelim K3 hazir misin? Baslayabilirsin. (K3
konusmasim bitirir) Tesekkiirler K3 gecen haftadan daha iyiydin. Sira K10’de bakalim o bize neler
soyleyecek. K10 seni dinliyoruz. (K10 konusmasim bitirir) Senin konusman da c¢ok iyiydi K10 cok
tesekkiirler. Simdi merak edilen sorular alabiliriz. K12, K3’e sorunu sorabilirsin.

- K12: Sosyal iletigim aglarinin zararlarindan aileleri gencleri nasil koruyabilir?

02: Yaratic bir soruydu cok giizel cevapladin K3 tebrikler. K10’a sorusunu K5 soracak. Seni dinliyoruz K5.
- K5: Sen 6gretmen olsaydin Second Life’1 Ingilizce etkinlik yapmak igin nasil kullanirdin?

02: Soruda cevapta gercekten cok iyiydi tebrik ediyorum arkadaslar.

O1: Buraya kadar cok iyi bir konusma gerceklestirdiniz arkadaslar tebrik ediyorum. En son mavi sapka tiim
bu goriisleri toparlayacak. K9 ve K2’yi dinliyoruz. K9 sen baslamak ister misin? Evet, K9’u dinliyoruz. (K9
konusmasim bitirir) Tesekkiirler K9 giizel bir kapamis konusmasiydi. Simdi sira K2’de, K2 liitfen baslar
misin? (K2 konusmasim bitirir) Giizel bir konusmaydi K2, cok tesekkiirler. Son sorular samirim K7 ve
K1’den gelecek. K1 senin K9’a sorunu dinleyelim.

- K1: Sosyal iletisim sitelerindeki uzaktan egitimin yararli olacagini diisiiniiyor musun?

01: K9 ve K1’e ¢cok tesekkiirler. Sirada K7 var evet K7, K2’e sorunu sorabilirsin.

- K7: Sosyal iletisim sitelerinin bir olumlu bir de olumsuz yo6niinii sdyler misin?

O1: Senin icin kolay bir soruydu, giizel cevapladin K2 tebrikler. Hepinize cok tesekkiir ediyoruz. Giizel ve
yararh bir etkinlik oldu. Cok yorulduk simdi sira eglencede Second Life’ta dans etmeye ne deriniz? Hep

beraber diskoya gidiyoruz.




86

Cevrilecek Sorulari Hazirlama

Ogretmenin aktiviteyi tasarlamakla ilgili ikinci gorevi ise etkinlik sirasinda &grencilerin
birbirlerine soracaklar1 sorular1 hazirlamaktir. Uygulama haftasina gelindiginde, 6gretmenler
kendi siniflarindaki 6grencilere tiizerinde birer Tiirkge soru bulunan kagit dagitmis ve
ogrencilerden bu sorular1 Ingilizceye ¢evirmelerini istemislerdir. Ogrenciler bu gorevi
tamamladiktan sonra Ogretmenler 6grencilere sorularmm dogru sekilde Ingilizceye gevrilmis
hallerinin bulundugu kagitlar1 dagitmistir. Boylece 6grencilerin yanliglarini hizli bir sekilde
gormeleri saglanmistir. Bu asamada, anlamadiklar1 bir yer olup olmadigi sorulmus ve sorulari
yamtlanmigtir.  Daha sonra ellerindeki Ingilizce sorulart SL ortaminda zamani gelince,
Ogretmenlerinin talimatlart dogrultusunda diger okuldaki arkadaslarindan birine soracaklari, 0
zamana kadar bu sorulardan hi¢ kimseye bahsetmemeleri istenmistir. Bu asamadan sonra Second
Life iizerinde gergeklesecek dersin ikinci kismina gecilmistir. Ingilizceye gevrilmesini istenen

sorularla ilgili 6gretmen goriisii soyledir:

Sorular kendi sapkalarina uygun cevaplayabilecekleri sorulardi. Ornegin kirmizi
sapka duygulariyla hareket ettigi icin ona ‘internette en ¢ok hangi ortamlarda
dolasmay1 seversin?’ ya da ‘internette nelerle karsilastiginda senin caninm sikar?’
gibi 6grencilerin cevirebilecegi ve karsidaki é6grencinin de cevaplayabilecegi
sorular hazirladik (02, G).

Rehber Olma

Aktiviteyi planlarken goz Oniine alinan noktalar, 6gretmenin rehber konumunda olmasi ve bir
karisikliga meydan vermemek i¢in ders isleyisinin en ayrintili bigimde planlanmasidir. Bununla

ilgili aragtirmaci glinliigiinde sdyle yazmaktadir.

Calismaya baslamadan Once Ogretmenlerle yapilan goriismelerde 6grencilerin
sunum yapmaktan ziyade bir konu hakkinda kendi fikirlerini sunmalar1 ve
sorulan soruyu anlayip onceden hazirhk yapmadan konusabilecekleri bir
tartisma ortamm hazirlamak istedigimi sdyledim. Ogretmenlerden biri, birgok
tartigma teknigi oldugunu yapacagimiz c¢alisma i¢in altt sapkali diisiinme
tekniginin uygun oldugunu ileri siirdii. Biz de alt1 sapkali diisiinme teknigini
kendimize gore revize ederek Ogrencilerin de birbirine soru sordugu bir sekle
doniistiirdiik. Buradaki Ingilizce dgretmenlerinin gorevi etkinlik esnasinda hangi
ogrencinin s6z alacagini belirtmek bdylece herhangi bir karigiklia mahal
vermemekti. Ogretmenin tamamen rehber konumunda olmasi saglanmaya
calistlmistir. Kimin hangi sirada konusacagini, kimin kime soru soracagini



87

belirleyen 6gretmen olacakti. Bunun igin é8retmenlerin ellerinde bir plan
bulunacakti, iletisimdeki girig-¢ikis boyle saglanacakti (A, Gii-2).

Alt1 sapkali diistinme teknigi ile tartisma yapma ¢aligmasindaki 6gretmenin rehber olma gorevi

ile ilgili 6grenci goriist sOyledir:

Ogretmenlerimiz konusma siramiz1 belirliyorlardi. Boylece herkes goriisiinii belli
bir sirayla ortaya koydu, bdyle olmasaydi kimin ne zaman konusmak
isteyecegi belli olmazd, iki kisi ayn1 anda konusmaya baglayabilir ya da herkes
birbirinin konusmasini bekleyecegi i¢in uzun sessizlikler olabilirdi. Bu zaman
kayb1r ve kargasa demekti. Ogretmenlerimiz bu ¢alismada, plami yapan ve
rehberlik eden konumundaydi. Bize bir sey Ogretmediler, birbirimizin
sunumlarini  dinlerken ve evde hazirlanirken 6grendik. Tabi ihtiyag
duydugumuzda soru soracagimiz birinin olmasi giizel bir seydi (K1, G3).

Alt1 sapka etkinliginde hoca bir arkadasa hadi K11’e bir soru sor dedi. Onlarin da
bizimle iletisimini sagladi. Bu yaptigi bizi rahatlatti, ortama daha cok ilgi
duymamu sagladi (K11, G3).

Ogretmenin sunum esnasindaki goreviyle ilgili iki 6grenci elestiride bulunmustur. Konu ile ilgili

Ogrenci gorigleri soyledir:

Bazi arkadaglar sunum esnasinda kagittan okudular. Kagittan okuyunca ¢ok hizl
oldu. Hizli olunca herkesin telaffuzu farkli sonugta, bazi kelimeler anlasilmadi.
Ortamdan da kaynaklanan giiriiltiiler vardi. O yiizden alti sapkali diisiinme
teknigi haftasinda ben ¢ok iyi anlayamadim. Keske o0gretmen kagittan
okunmasina izin vermeseydi (K12, G3).

Siz bir zamandan sonra kagida bakmadan sunum yapmamizi sdylemistiniz. Ben
aralarda elimdeki kagida baktim, kendimi tutsaydim bakmasaydim daha iyi
olurdu. Yani Ogretmenimiz biraz daha rahat davrandi. Aslinda biraz siki
tutsaydiniz daha iyi olurdu. (K4, G3)

Gozlemci

Ogrencilerin birbirlerine soru sormalari esnasinda 6gretmen gozlemci olarak kalmistir. Konu ile

ilgili 6grenci gorlisii sOyledir:

Ogretmenlerimiz bir hafta onceki gibi bize soru sormadilar. Onun yerine
arkadaslarimizla birbirimize sorular sorduk. Ogretmenlerimiz ise bizi izlediler.
Teknik bir sorun ya da anlasamama durumunda devreye girdiler (K1, G3).
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Konu ile ilgili 6gretmen goriisii ise soyledir:

Ogrenciler birbirlerine soru sorarken bizim miidahale edecegimiz pek bir sey
olmadi, agikc¢asi biz onlarin konusmalarimi dinledik, bir iletisim bozuklugu

olursa aralarinda sorunu ¢ézmek icin ordaydik, fakat pek bir sorun ¢ikmadi (02,
G).

Yardim Etme

Ogretmen dgrenciler ceviri yaparken gerekli durumlarda dgrencilere yardim etmistir. Ayrica,
ogrencilerden bazilar1 evde sunumlarini hazirlarken de 6gretmenlerine mail ile ulasip yazdiklar
metinleri gondermis, Ogretmenleri de onlara gerekli doniitleri vermistir. Bu konuyla ilgili

Ogretmen ve 6grenci goriigleri asagidaki gibidir:

Ihtiyag duydugumuzda ulasabilecegimiz bir 6gretmenin olmasi giizel bir sey.
Ornegin ben alt1 sapkali diisiinme etkinligini yaparken kurdugum bazi ciimlelerin
dogru olup olmadigini merak ediyordum uygulamadan once Ogretmenime
maille sordum, o da bana hatalarimm gosterdi (K3, G3).

Alt1 sapkali diislinme teknigine uygun olarak tasarlanan ortamda Ogrenciler
sapkalarina uygun minderlere oturdular. Elimizdeki kagitta bulunan siraya gore
yeri geldiginde ben yeri geldiginde kars1 taraftaki Ogretmen arkadasim,
ogrencilere soz hakki verdik, soru soracak ogrencileri yonlendirdik, hatalar:
diizelttik, geri doniitler verdik. Gayet basarili bir ¢calisma oldu (O1, G).

Ddniit ve Pekistire¢ Verme

Ogretmenler, dgrenciler sunum yaptiktan sonra ya da sorulan soruyu dogru cevapladiklarinda
onlara ovgii dolu, cesaretlendirici sozler sdyleyip bu davraniglarimi pekistirmisler; yanlis

yaptiklarinda doniitler vermislerdir. Arastirmacinin bu konuyla ilgili goriisii soyledir:

Ogretmen; dgrencilere yanhs yaptiklarinda déniitler vererek, yeri geldiginde
cesaretlendirerek, olumlu davramslarim peKistirerek etkinligin isleyisine
katkida bulunmaktadir fakat asil aktiviteyi 6grenciler gerceklestirmektedir (A,
Gi-2).
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Ogrencilerin, 6gretmenin pekistire¢ verme roliiyle ilgili diisiinceleri ise asagidaki gibidir:

Ogretmenim bana soruyu cevapladiktan sonra tesekkiir etti, giizel cevap
verdigimi sOyledi. Onun benim hakkimda boyle sdylemesi ¢ok hosuma gitti,
kendimi iyi hissetmemi sagladi (K11,G).

Ogretmenin sunumdan sonra bize giizel seyler sdylemesi ¢ok 6nemli. Daha
dogrusu biz sunumumuzu yapiyoruz ama karsidakinin ne disiindiigiinii
bilemiyoruz. Insan merak ediyor dinleyenler ne diisiindii, nasil buldu sunumu
diye o yiizden birinin diigiincesini 6grenmek giizel hem 6gretmen motive edici
konusunca bir sonraki haftaya hazirlanma istekliligimi arttiryor (K10, G3).

Etkinlik Sonrasi Iletisimi Planlama

Ogretmen etkinlik bittikten sonra tiim ogrencileri disko etkinliginin yapilacag:i alana

1sinlanmalarini saglamistir. Konuyla ilgili 6gretmen goriisii soyledir:

Disko etkinligini diizenlememizin asil amact 6grencilere Second Life’in eglence
ortamlari gdstermenin disinda farkh bir ortamda 6grencilerin serbest
iletisime gecmelerini saglamakt1 (O1, G).

Ogrencinin Rolii

Etkinlige Hazirlanma

Alt1 sapkal1 diisiinme tekniginin uygulandig1 hafta 6grenciler 6nceden kendilerine verilen sapka
tiirlerine ait goriisleri hazirlayarak okula gelmislerdir. Ogrencilerin okula hazirlikli gelmeleri
etkinlik siirecinin verimli ve planli gegmesini saglamistir. Hazirligin1 yapmadan gelen 6grenci

olmamistir. Konuyla ilgili 6grenci ve 68retmen goriisleri asagidaki gibidir:

...Hazirlikk yaparak geldim alt1 sapkali diislinme teknigi sunumuna tabi.
Ogretmenimiz 6nceden sapkalarin gdrevini anlatmisti, yoksa yapamazdik, ¢iinkii
ben boyle bir etkinligi ilk defa duydum. Ogretmenin verdigi kagitlar1 da eve
gidince okudum, oradaki orneklere dikkat ederek kendi sunumumu
hazirladim... (K9, G3).
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Alt1 sapkal diisiinme etkinligine hazirlanmadan gelen 68renci yoktu. Tabi
cok iyi hazirlananlar ve bunun yaninda daha orta seviyede hazirlananlar da vardi.
Sonug itibariyle Ogrencilerin seviyelerinin ve ilgilerinin ayni olmamasi ¢ok
normal, onemli olan hepsinin bu etkinligi oOnemseyip hazirlanarak
gelmeleri... (O1, G).

Ceviri Yapma

Ogrenciler etkinlige geldiklerinde, her &grenciye iizerinde Tiirkce soru bulunan bir kagit
dagitilmistir. Ayrica kagitta, soruyu hangi arkadasina soracagi belirtilmistir. Ogrencilerden
soruyu Ingilizce’ye ¢evirmeleri istenmistir. Boylece 6grencilere Tiirkge bir metni Ingilizce’ye

cevirme egzersizi yaptirilmigtir. Bu konuyla ilgili 6grenci ve 6gretmen goriisleri soyledir:

Smifta pek etkinlik yapmiyoruz. Ogretmen konuyu anlatiyor sonra kitaptaki
sorular1 ya da alistirmalar1 yapiyoruz. Herkese farkli soru dagitip ¢evirmemizi
istediklerinde sasirdim o ylizden. Ama giizel bir etkinlikti, kisith siirede ceviri
yapmaya ¢alistik, yarah oldugunu diisiiniiyorum...(K1,G3).

Ogrenciler etkinlige geldikleri giin karsidaki arkadaslarina soru soracaklarmni ve
arkadaslarinin onlara sorduklar1 soruya cevap vereceklerini bilmiyorlardi. Bunu
ilk duyduklarinda acgikg¢asi biraz endiselendiler ama bir hafta dnceki sunum
etkinliginde Ingilizce &gretmenleri olarak biz onlara ufak tefek sorular
sormustuk, o yiizden soru cevaplamaya asinaydilar. Tiirk¢e sorular1 biz
ogrencilere verdik, Ingilizce’ye cevirmelerini istedik (02, G).

Sunum Yapma

Ogrenciler gevirilerini yaptiktan sonra Second Life’taki sunum yapma etkinligine gegilmistir.
Siras1 gelen 6grenci sunumunu yapmustir. Bir hafta 6nce de sunum yapma deneyimi yasadiklari
icin Ogrencilerin daha rahat ve basarili olduklar1 gézlemlenmistir. Bu konuyla ilgili arastirmaci

giinligiinde sdyle yazmaktadir:

Ogrenciler sunum yaptiklar1 esnada ben de onlar1 dinledim. Bir énceki haftaya
gore daha uzun climleler kurmuslardi ve daha rahat goziikiiyorlardi. Cogunun
sunumunu ezberledigi, kagida bakmadan yaptigi, konugsmasindan belli oluyordu.
Bir onceki haftayla kiyasladigimizda daha basarih bir sunum yaptilar
diyebilirim (A, G5).

Ogrencilerden biri Second Life’ta yasadig sunum yapma becerisini sdyle anlatmaktadur:
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Alt1 sapkali diistinme teknigi etkinliginde ¢ok rahattim, ¢ok rahat konustum,
sikintm olmadi, pek fazla kagida bakma ihtiyacim da olmadi. Mesela bir
paragraf sunarken okuduktan sonra bir sonrakine gecerken sadece goz
ucuyla bakip geciyordum. Yapabiliyorum dedim kendi kendime... (K6, G3).

Arkadasina Soru Sorma

Ogrencinin diger bir gorevi ise ceviri yaparak hazirladign Ingilizce sorulari arkadaslarma
sormaktir. Sirast gelen 6grenci, 6gretmeninin verdigi direktifleri dinleyerek zamani geldiginde

arkadasina soru sormustur. Bu konuyla ilgili bir 6grenci sunu soylemistir:

Sunum yaptigimiz etkinlikte biz arkadaslarimiza soru soramamistik ama alti
sapkal1 diisiinme teknigi etkinliginde sorduk. Gerg¢i sorular1 kendimiz diisiintip
sormadik ama soruyu ben hazirlasaydim da dyle bir soru sorardim. Zaten 6nemli
olan soruyu Ingilizceye cevirip, Ingilizce olarak sormaktir, onu da yaptik
(K8,G3).

Arkadasinin Sorusunu Yanitlama

Sunumlarmi tamamladiktan sonra her Ogrenciye arkadaslarindan biri tarafindan bir soru
sorulmustur. Ogrencilerin gorevi sorulan soruyu anlayip cevap vermektir. Kimi 6grenci ilk
seferde arkadasinin sorusunu anlayamamis tekrar sormasini istemistir, kimi 6grenci ise soruda
bilmedigi bir kelime oldugunda kelimenin anlamini sormustur fakat tiim 6grenciler sonunda

soruyu anlayip cevap verebilmislerdir. Bu konuyla ilgili 6grenci ve 6gretmen goriisii soyledir:

Second Life’ta konusma etkinli§i yapmayi seviyorum. Yazisma kolay ama
konusma daha zor, konusarak iletisim kurma etkinligi yaptigim zaman mutlu
oldum. Arkadaslarimin sorularina cevap verdigimde, konusabildigimi goriip
mutlu oldum (K1, G3).

Ogrencilerin ¢ogu, aslinda soruyu anlaylp cevaplayabildiler. Tabi bazilari
heyecanlandig icin, bazilar1 da teknik problemler yasadigi i¢in umulan basariy:
gosteremediler ama sonugta hepsi konustu, hepsi cevap vermeye calisti ve bir
onceki haftaya gore hem performanslar1 daha yiiksekti, hem de daha aktif
rol oynadilar (02, G).
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Ogretmenden Yardim Isteme

Ogrenciler ihtiyag duyduklarinda 6gretmene soru sorarak yardim istemislerdir. Bu agidan
Ogrenciler, ortamda gerektiginde basvurabilecekleri bir Ogretmenin olmasi gerektigini

diistinmektedirler. Bu konuyla ilgili 6grenci gortisleri soyledir:

Alt1 sapkal diisiinme teknigi etkinliginde verilen Tiirkce ciimleyi cevirmekte
sorun yasamistim onu ogretmenime sormustum. Ogretmenin olmasi tabi ki
giizel bir sey, giiven veren bir sey. Tabi 6gretmenden ¢ekinmemekte dnemli sert
bir 6gretmen olsa konusmaya cekinirdik ama ortamdaki 6gretmenlerimiz bence
sicak kanliydi. (K3, G3)

Alt1 sapkal1 diistinme etkinligi ¢ok ilging geldi bana, daha 6nce hi¢ bdyle bir sey
duymamistim. Herkesin degisik agilardan farkli bir seyler savunmasi bana ilging
geldi ve cok sevdigim bir etkinlikti. Ogretmenin verdigi ciimleyi Ingilizceye
cevirmekte sorun yasamistim bu yiizden 6gretmenime sormustum. Bunun

disinda bir problem yasamadim. Bana sorulan soruya giizel bir sekilde cevap
verdim (K8, G3).

Bilgilerini Diizenleme / Davranisin Devamliligini Saglama

Ogrenci sunum esnasinda ya da sorulan soruyu cevaplarken yanlis yaptiginda, dgretmeni ona
hatasin1 diizeltmesi i¢in doniit vermis, 6grencilerde yanlislarini diizeltmistir. Hata yapmadan
etkinligi tamamlayan Ogrenciler, 6gretmenleri tarafindan tebrik edilmisler, boylece davranig

pekistirilmistir. Konuyla ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Arkadasim sapkamin goreviyle ilgili bir soru sordugunda agiklama yaparken
heyecandan sanirim gegmis zamanda ciimle kurmaya basladim. Ogretmenim beni
genis zamanda climle kurmam i¢in uyardi. Bende hatamnm fark ettim ve ondan
sonra zaman kullanimlarina daha c¢ok dikkat ettim (K2, G2).

Etkinlik Sonrasi Iletisim Kurma

Ogrenciler etkinlige baglamadan &nce ya da etkinlikten sonra gotiiriildiikleri disko ortaminda
yazigarak iletisim kurmuslardir. Genelde kendi okullarindaki tanidiklari arkadaglariyla, giinliik
konular ya da etkinlikle ilgili diisiincelerini paylagsmak i¢in yazigmislardir. Asagida ekran
gorilintiisii goriilen 6rnekte 6grencilerden biri ortamda olmaktan duydugu mutlulugu arkadasina
sunlar yazarak paylasmistir (Sekil 23): “no exams, no school, no teachers in here, just dance”

(burada sinavlar, okul, ogretmenler yok sadece dans var).
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Fizma Mayako

haha 0 come on Lm sure youcan  «
do better this dance :D

& Nilsukl

are you kidding me? .0
00 serdar ortag .0

& Selinki

D yeahh | want to go there !!!

& Nilsuki

this song 1s.. .0

-

nilsu no exams,no schools,no
teachers In here just dance

nazlikarasoy

Sekil 23

Ekran kayit goriintiisii (alt1 sapkali diistinme teknigi ile tartisma yapma etkinligi sonrasi iletigim

kurma).

Sosyal Cevrenin Rolii

Pasif

Etkinlige hazirlanma esnasinda ve sinifta ¢eviri yapma siiresince dgrencilerin diger arkadaglari

ile iletisimi sinirli kalmistir. Konuyla ilgili arastirmaci goriisii soyledir:

Alt1 sapkali diisiinme teknigi ile tartigma etkinligi de bir hafta 6nceki etkinlik gibi
bireysel olarak hazirlanilan bir etkinlikti. Bu yiizden ogrenciler arasinda
aktif bir sosyal ortamda saglanamamustir. Ayni sekilde etkinligin basinda
gergeklestirilen ¢eviri yapma deneyimi de bireysel bir etkinlik oldugu i¢in burada
da dgrenciler arkadaslariyla iletisimde pasif durumdadirlar (A, Gii-2)
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Kendini Digerleriyle Karsilastirma / Akran Etkilegsimi

Alt1 Sapkali Diisinme Teknigi ile Tartisma Yapma etkinligindeki sunumlarini dinlerken
ogrenciler, kendilerini arkadaslariyla karsilastirmaktadir.  Bu karsilastirma 6grencilerin
birbirlerinden etkilenmeklerine sebep olmaktadir. Asagidaki 6rnekte bir 6grencinin sunum yapan
diger arkadaslarini dinledikten sonra kendisini nasil yetersiz buldugunu ve kotii hissettigini

gostermektedir:

...Alt1 sapkali diisiinme teknigi ile tartisma yapma etkinliginde ben kirmizi
sapkaydim ve ben kendi fikirlerimi tamamen hissettiklerimi agikliyordum: “Ben
facebook’a girmeyi severim, hoslanirim, messenger’da dolasmak ¢ok eglenceli
seklinde” kisa kisa ciimleler kurdum, fakat bir baktim biitiin arkadaslarimiz
siraladilar ciimleleri. Ben de sasirdim, o an sadece diisiincelerimi, hislerimi
fikirlerimi ortaya koyacagim diye fazla bir sey sdylemedim. O ¢alismada
herhalde en az konusan bendim. Soruyu anlamadim (sesle ilgili bir sorun
oldugu i¢in), soruyu anlamayinca cevap veremedim ve kafama gore bir sey
sOyledim. O hafta benim i¢in kotiiydii (K12, G3).

Diger bir boyuttan baktigimizda ise Ogrencilerin kendilerini digerleriyle karsilastirmalari,
onlardan olumsuz etkilenmelerine de sebep olmaktadir. Yukarida konusu gegen olay1 dinleyen
K5 6grencisi, arkadaginin konusmasini dinleyip kendi konusmasinin uzun oldugunu diisiinmiis

ve hazirladigi ¢ogu climleyi sdylemedigini belirtmistir:

Ben kirmizi sapkaydim. Benimle ayni sapka rengine sahip olan arkadasim
kisa konustu, ben de ona gore yazdiklarimin gereksiz oldugunu diisiinerek
kisaltarak konustum. internette ne canimizi sikar diye bir soru gelmisti. Aslinda
biliyordum cevab1 ama heyecandan cevap veremedim. Soru soruldugunda aslinda
biliyordum, ama bir an konusamadim, soruyu tekrarlamasini istedim sonra
kisaca cevap verdim (K5, G3)

Aktif Tletisim

Alt1 sapkal1 diisiinme teknigi ile tartisma yapma etkinliginde 6grenciler birbirlerine soru
sorduklar1 siire i¢inde karsilikl bir etkilesime girmislerdir. Karsilikli soru sorma etkinligi
boyunca 6grenciler sosyal ¢evre i¢inde aktif olmuslardir. Konu ile ilgili 6grenci goriisleri

soyledir:
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Alt1 sapkali etkinliginin oldugu giin arkadaslarla birbirimize sorular sorduk.
Herkesin verdigi cevabi kurduklari ciimleleri dikkatle dinledim, kullandiklari

gramere, sectikleri kelimelere dikkat ettim onlardan yeni seyler 6grendim
(K5, G3).

Konu ile ilgili 6gretmen goriisleri soyledir:

Ogrenciler birbirlerine soru sordular, cevap verdiler, bazilar1 anlamadig1 yeri
arkadasindan tekrarlamasini istediler. Bu sayede bilgi alis verisinde bulundular,
birbirlerinden 6grendiler (O1, G).

Second Life ortaminda smifa gore dgretmen-6grenci etkilesimi daha yogundur.
Aktivite ve etkinlik {izerine yogunlasildigi i¢in 6gretmen burada tamamen bilgi
aktarict degil, Ogrenci de sadece bilgi alict degildir. Etkinliklerin
gerceklestirebilmesi icin siirekli her iki tarafta aktif olmak zorunda, bu
nedenle burada smiftan ¢ok farkli bir ortam var (02, G).

Dinleyici

Bir 6grenciye soru soruldugu zaman diger 6grenciler sosyal ¢evrede dinleyici konumunda

kalarak arkadaslarini dinlemislerdir. Konu ile ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Herkes bir kisiye soru sordu, biz de onlar1 dinledik, yani kendim diginda 11 kisi
konustu, bende onlarin cevaplarmi dinledim. Giizel bir etkinlikti, anladigimi
gorlince mutlu oldum (K11, G3).

Yardimlasma

Bir onceki etkinlikten farkli olarak Ogrenciler, dgretmenlerinin disinda arkadaslarindan da
yardim istemislerdir. Bunun sebebi olarak alti sapkali diisiinme teknigi ile tartisma yapma
etkinliginin 6grenci diyalogunu arttirdig1 disiiniilebilir. Konu ile ilgili arastirmaci gozlemi

sOyledir:

Alt1 sapkali diiginme teknigi ile tartisma yapma etkinliginde, Ggrenciler
birbirleriyle etkinlik icinde diyaloga girdikleri i¢in yardim istemek icin de
birbirlerine soru sormuslar, iletisime ge¢mislerdir (A, Gii-2).

Ogrencilerin arkadaslarindan, dgretmenlerinden yardim istemelerine ve sosyal cevre iginde

yardimlasma faaliyeti geceklestirmelerine yonelik 6grenci gortisleri asagidaki gibidir:
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Alt1 sapkali diisiinme teknigi ile tartisma yapma etkinliginin ¢evirdigim yazilar
olmustu. Arkadasima baska nasil olabilir diye gosterdim. Bildigi kadar
cevapladi ama bazilarim1 da bilemedi. Bilemedikleri durumda 6gretmene
sordum (K8, G3).

Alt1 sapkal1 diistinme teknigi ile ilgili etkinlikte ortama ilk girdigimde sapkay:
nasil giyerim diye genel olarak bir soru sormustum cevaplayan arkadaslar
olmustu, bende bdylece sapkanin nasil giyilecegini 6grenmistim (K2, G2).

Sosyal Ogrenme

Ogrenciler, dgretmenler tarafindan diger arkadaslarma verilen doniitler ya da pekistirecler
sayesinde, kendi yasamadiklart deneyimlerin dogru ya da yanlis oldugunu sosyal ¢evreden

ogrenebilmislerdir. Konuyla ilgili 6grenci goriisti soyledir:

Arkadaglar sunum yaptiktan sonra 6gretmenlerimiz eger hatalar1 varsa onlara
hatalarin1 soylediler ya da soOyledigi tam anlasilmadiysa konuyu daha c¢ok
agmalarini istediler, boyle hatalar1 goriince, aym hatalar1 yapmamak i¢in biz
de sunum esnasinda daha dikkatli olduk ... (K6, G3).

Second Life ortamindaki alti sapkali diisiinme teknigi etkinliginde G6gretmen, 6grencilerin
birbirleriyle sosyal ortamda etkilesime girip, birbirlerinin ¢alismasint gordiikleri i¢in kendilerini

daha iyi gelistireceklerini diisiinmektedir. Konu ile ilgili 6gretmenlerden birinin goriisii s0yledir:

Kendilerinin disinda yapilan baska calismalarn gordiikleri icin kendi
eksiklerini tamamlama acisindan bence 6nemli bir etkisi var. Sonugta, paylasim
oluyor ve o paylagimlar bence gergek hayattan daha da acik¢a yapiliyor. Daha
seffaf bir iletisim var. Daha rahatlar (O1, G).

Bilgi Al Verisi / Pratik Yapma

Ogrenciler etkinlik sonunda serbest kaldiklarinda birbirleriyle konusup Ingilizce pratik

yapmakta, bilgi alig verisinde bulunmaktadirlar. Konuyla ilgili 6grenci goriisleri sdyledir:

Kars1 okuldaki arkadaglar ile bizim okul, liseler arasi bilgi yarismasinda finale
kalmisti o giin. Bizim okulun yendigini 6grendik. Onlar da bizi tebrik ettiler.
Giizel bir duyguydu, hem yenmis olmak hem de Ingilizce konusmak (K9, G3).
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Alt1 sapkali diisiinme tekniginin oldugu hafta ben K3 ile konustum en ¢ok. Nerde
oturduklarini sordum, 0 da bana bos zamanlarimda ne yaptigimi sordu, dyle bir
konusma gecti aramizda, giizeldi (K7, G3).

Ogrencilerden bazilar1 yasanan teknik sorunlardan otiirii karsidaki arkadaslariyla iletisim
kuramadiklarini belirtmislerdir. Konuyla ilgili 6grenci goriisii s0yledir:

Besinci hafta, K5 ile konusmaya c¢alisum fakat ortamdan kaynaklanan
sorunlardan dolayr konusamadik. Onun sesi bana gelmiyordu daha sonra
yazisarak konusmay1 denedik ama zamanimiz bitmisti (K8, G3).

Second Life (Medya)’in Rolii:

Iigi Upandirma / Motivasyonu Arttirma

Second Life ortaminda alt1 sapkali diistinme teknigi i¢in hazirlanan ortam tasarimi 6grencilerin
ilgisini ¢ekmigtir. Ortamin ilgi uyandirmasi aktiviteye karsi da olumlu bir bakis agisina sahip

olmalarina neden olmustur. Bu konuyla ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Ilk ortama girince bir sasiriyorum, kendimi iyi hissediyorum. Bunlar1 nasil
yapmiglar, ne kadar giizel, bizim i¢in tasarlanmig bir ortam diyorum. Kendimi

ozel hissediyorum. Tabi boylece etkinligi yapma istekliligim artiyor... (K2,
G3).

Bir onceki hafta oldugu gibi alt1 sapkali diisiinme teknigiyle yapilan etkinlikte de ortam ilgi
cekmis ve dgrenciler lizerinde motivasyonu arttirict etki yapmustir. Her hafta birbirinden farkl
ortam gdrmek Ogrencileri heyecanlandirmis ve mutlu etmistir. Bu konuyla ilgili 6grenci goriisleri

sOyledir:

Tasarimin dikkat c¢ekici olmasi beni olumlu yonde etkiledi. Ortamda bir ¢ok
esyanin, nesnenin olmasi dikkat dagitmak yerine ilgi uyandirma, motive etme
gibi etkiler sagladi. Ciinkii ortam tasarimi, ne kadar giizel ve ilgi cekici olursa
yaptigim isten o kadar ¢ok zevk alirim (K3, G3).

Ortamin hem estetik a¢idan hem de kullanislilik acisindan gilizel olmast
istekliligimi, konsantrasyonumu arttiriyor. Ortama ilk girdigimde, etkinlik
baslayana kadar, ortam1 inceliyordum zaten, etkinlige basladiktan sonra ortam
tasarim1 dikkatimi dagitmak yerine daha ¢ok istekli olmamizi sagliyor, daha ¢ok
hosumuza gidiyordu (K9, G3).
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Tasarim agisindan sinifta yapilmasi zor olan ¢alismalarin Second Life ortaminda yapilabilmesi
Ogrencilerin motivasyonlarini olumlu yonde etkilemektedir. Konu ile ilgili 6gretmen goriisi

sOyledir:

Sinifta miimkiin olmayan aktiviteleri yaparken 6grenciler ¢ok daha iyi motive
oluyorlar. Sonugta sinifta yapilmas: miimkiin olmayan aktiviteler var. Second
Life’ta bunu ¢ok rahat bir sekilde yapabiliyoruz bu da onlarin 6grenmesini
kolaylastiriyor ve onlarin daha iyi olmasini sagliyor (02, G).

Gergeklik Hissi

Alt1 sapkali diistinme tekniginin uygulandigi haftadaki ortam tasariminda 6zellikle 6grencilerin
rahat edebilecegi bir gergege yakin tasarim yapilmistir. Dordiincii hafta konuya uygun olugu igin
konferans salonu gibi kapali bir alan tasarlanmistir. Besinci haftadaki etkinlikte ise 6grencilerin
kendilerini daha 6zgiir hissedebilecekleri bir bahge tasarimi yapilmistir. Bu konuyla ilgili 6grenci

gortisleri asagidaki gibidir:

Gordiiglim ortamlarda en ¢ok alti farkli renkte sapka giyip alti farkli renkteki
minderlere oturdugumuz boliimii begendim. Kenarinda nehir vardi. Dogayla i¢
iceydi. Giizel bir ortamdi. Gergege yakin olmasinin yani sira estetik acidan da
giizeldi. Ortamlar diyaloglarimiza uygundu. Sinifta béyle bir sey yapamayiz. O
acidan giizeldi (K7, G3).

Second Life ortaminda simdiye kadar 5 farkli ortam gdrdiim bence en iyi ortam
alt1 sapkali sunumundaki ortamdi. Hani oradaki kiitiikler vardi oturmak igin
ortasinda ates yaniyordu yaninda selale falan vardi, kugular vardi ben oray1 ¢ok
begenmistim. Clinkii sicak bir ortam vardi dogayla boyle i¢ ige, bir piknik
havasindaydi hosuma gitti. Tasarim gercege ¢ok yakindi, kendimi simifta degil
de acik havada, dogadaymisim gibi hissettim (K5, G3).

Rahatlik Hissi / Heyecani Azaltma

Ogrenciler bir hafta 6ncesine gore ortama daha fazla alismislar ve ortamda daha rahat hareketler
sergilemeye baslamislardi. Bunun bir diger sebebi ise o haftaki etkinlikteki ortamin daha rahat
olmasi ve hareket alanin1 daha genis olmasi olarak diisliniilebilir. Bununla ilgili arastirmaci

gozleminde sunlar yazmaktadir:

Baglanti hizina bagli olarak bazi 6grenciler digerlerinden daha ¢abuk ortama
girdiler. Once giren 6grencilere kendi renklerine ait sapkalarimi giymeleri
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sOylendi nasil giyecekleri anlatildi. Arkadan gelen 6grencilerin bazilar1 bize
sormadan arkadaslarindan gorerek kendi sapkalarimi kendileri giymeyi
basardilar. Daha sonra uygulama baslayana kadar, ucarak yiiriiyerek ortami
aragtirdilar. Bazilar1 atesin basindaki oturma yerlerine oturdu, bazilar1 derenin
iistiindeki sala binmeye calisti. Ogrenciler bir hafta 6nceye gore ortamda daha
rahat hareket ediyorlardi... (A, Gii-2).

Ortam tasariminin 6grencilere kendilerini rahat hissettirmesiyle ilgili 6grencilerin diislinceleri ise

sOyledir:

...Second Life ortamindaki alti sapkali diisiinme teknigiyle yapilan etkinlik
ortama uygundu, kendini oradaymis gibi hissediyorsun gercekten rahattim

tam bir konusma sohbet ortamiydi. Cok giizeldi, benim ¢ok hosuma gitti (K6,
G3).

Second Life’ta daha rahattim. S6z hakk: diistiigii i¢in daha ¢ok gelistiriyor beni,
kendimi ifade edebildim, kendimi daha rahat hissettim (K9, G3).

Simiftan farki Second Life ortaminin daha eglenceli olmasi olabilir. Daha rahat
hissetmemizi sagliyor , heyecanimi azaltiyor (K1,G3).

Diizeni Saglama

Ogrencilerin birbirlerini rahat gorebilmeleri ve rahat duyabilmeleri icin yuvarlak bir oturma
diizeni olusturulmustur. Her &grenci, kendi sapka rengindeki mindere oturarak konusmasini
yapmig boylece bir diizen iginde etkinligin gerceklesmesi saglanmistir. Bu ortam tasarimi,
aktivitenin daha planl ve diizenli yiiriitiilmesini saglamistir. Bu konuyla ilgili 68renci goézlemi

sOyledir:

Alt1 sapkali diistinme teknigi ile tartigma yapilan etkinlikteki ortamin rahatligi,
tartismaya uygunlugu, ¢ember seklinde minderlerin yerlesimi, her renkteki
konusmacinin karsi karsiya oturacak sekilde ayarlanmis olmasi, bunlar ¢ok
onemli ayrintilardi. Bunlar, yaptigimiz etkinligin daha diizenli ger¢eklesmesini
sagladi bence (K1, G3).

Bu konuyla ilgili 6gretmen gozlemi soyledir:

Icerik gibi ortamda da her sey bir diizen icindeydi. Bu tabi ki bizim isimizi ¢cok
kolaylastirdi. Mesela, 6grencilerden herkesin kendi sapka rengindeki minderlere
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oturmasini istedigimizde bunu normal bir simif ortaminda yapacaklarindan
daha kisa bir siirede gerceklestirdiler (O1, G).

Toplum Baskis1 Hissini Azaltma / Dikkat Toplama

Second Life ortamindaki iletisimin yiiz yiize olmamasi, 6grencilerde bir rahatlamaya sebep

olmakta ve diger kisilerin baskisini daha az hissettiklerinin belirtmektedirler:

Second Life’in avantaji, bunu biz yapmiyoruz, avatarlarimiz yapiyor. Bunun
verdigi bir rahatlik var. Bilgisayarlar yapiyor. Bilgisayar bize gore ¢ok eglenceli.
Onun verdigi, ortamlarin degisik olmasmin verdigi bir eglence var. Yanhs
yapmaktan korkmuyoruz. Second life ortaminda ¢iinkii karsimizdaki Kisileri
pek tanimiyoruz, bunun verdigi bir rahatlama var (K1, G3).

...Oradakiler smiftaki arkadaslarim olsaydi, konustugumuzda hatalarim
olsaydi muhakkak giilerlerdi ama karsimizdaki insanlar1 gormedigimiz icin
rahatca konustuk. Hata yapsak da diizeltildik o yiizden bu bana bir rahatlik
sagladi (K10, G3).

Second Life’taki performansim daha iyi. Smifta yiiz yilize oldugum i¢in biraz ne
sOyledigimi diistinme kaygisi oluyor. Ama ortamda insanlarin bana ne tepki
verdiklerini gormedigim icin daha rahat oluyorum (K2, G3).

Alt1 sapkali diigiinme tekniginin kullanildig1 haftadaki ortam tasariminin etkinlige uygun ve

ogrencilerin dikkatini toplamaya yonelik olduguna dair 6grenci goriisleri asagidaki gibidir:

Ortam benim dikkatimi dagitmiyor, aksine ilgimi g¢ekiyor, etkinlige karsi ilgi
duymami sagliyor. Alt1 sapkali diisiinme teknigini kullandigimiz ¢aligmada da
boyle oldu... Minderler, doga, kugular cok ilgimi cekti ve ortam sevmemi
sagladi. Bunlar, konsantre olmam saglayan seyler. Hosuma gitmeyen bir
ortam olsaydi canim sikilir, dikkatim dagilirdi. Bu tipki karanlik ¢irkin bir
oda da oturmak istememek gibi. Giizel bir ortamda isinize daha iyi
odaklanirsimz... (K12, G3).

Sosyallesme agisindan daha rahat tabi. Second Life’ta daha rahat konusuyorum.
Cinkii smifta  konusurken grameri de kullanmak zorundayiz. Yani
arkadaslarimizin ve Ogretmenimizin ortak istegi bu. Second Life’ta boyle bir
kural yok, herkes o an akhna ne gelirse ne soylemesi gerekiyorsa onu
soyliiyor, ¢cekinmiyor o yiizden daha rahat (K1, G3).
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Ozel Iletisim

Alt1 sapkali diisiinme teknigini kullanarak tartisma yapma etkinli§indeki ortam tasarimi
ogrencilerin ve Ogretmenin karsilikli konusmalarina, birbirlerinden yardim almalarina olanak
verecek sekilde 6zelden Ozele iletisime agik tutulmustur. Konu ile ilgili 6grenci deneyimleri

sOyledir:

...Zaten kafamizda bir soru isareti oldugunda 6gretmene 6zelden sorabiliyoruz,
takildigimiz zaman bize fikir verebiliyorlar. Ben de cevirilerle ilgili bir
konuda 6gretmenime sormustum, faydali oluyor (K9, G3).

Msn’de ya da Facebook’ta yazisirken, iletisim kuracagimiz kisinin isminden ya
da varsa resminden onu seciyoruz ama Second Life’ta birisiyle 6zelden
konusmak istedig¢imizde onun avatarina sag tiklayilp konusma penceresine
yaziyoruz, bu bence daha giizel oluyor c¢iinkii avatar o kisiyi insan gibi temsil
ediyor (K11, G3).

Calismaya baglamadan once 6zelden 6gretmenime soru sordum, ‘burada bu
ciimleleri sdylemem dogru olur mu?’ diye, 6gretmenden yardim aldim (K6, G3).

Genel Iletisim

Ogretmenler alt1 sapkali diisiinme teknigi kullanilarak yapilan etkinlik esnasinda 6grencilere
doniit ve pekistire¢ verirken genel iletisim yollarini kullanmayi tercih etmislerdir. Konuyla ilgili

Ogrenci goriisii soyledir:

Ogrencilerin ¢ogu, minderlere renklerine bakmadan oturuyorlardi. Ogretmen
genelden yazi yazarak hepimizi uyarmis oldu (K2, G3).

Etkilesimli Ortam

Alt1 sapkali diisiinme teknigini kullanarak tartisma yaptirildiktan sonra 6grenciler, Second
Life’taki sosyal ortamlardan biri olan disko pistine 1s1nlanma (teleport) yoluyla gotiiriilmislerdir.
Boylece o haftada Ogrenciler, birden fazla ortamda bulunmuslardir. Bu ortamla ilgili

arastirmacinin giinliigiinde belirttigi gortisleri su sekildedir:
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Disko sadece 6grenciler i¢in bir haftalifina kiralanan alan tlizerinde insa edilmisti.
Ortama 6grencilerin avatarlarini farkl figiirlerle dans ettirebilmeleri i¢in Second
Life 6zel script diliyle yazilmis dans toplar1 yerlestirilmisti. Ortamdaki miizikleri
diizenleyen bir de DJ arkadas vardi. Etkinlik sonunda yapilan bu uygulama
ogrencilerin, Second Life’in eglenceli yonlerini de fark etmeleri, eglenmeleri
ve birbirleriyle zaman gecirmeleri icin tasarlanmist1 (A, Gii-2).

Ogrencilerin disko etkinligi ile ilgili farkli goriisleri vardir. Kimi 6grenci ortami ¢ok begendigini

kimi 6grenci ise gereksiz buldugunu soylemistir:

Diskoyu cok eglenceli buldum. Bence her hafta yapilan etkinligin sonunda
olsaydi giizel olurdu. Dans miizikleri ¢ok iyiydi (K3, G3).

Disko giizeldi. Dans ettik ama normaldekiyle tabi ayni olmuyor ama yine de
giizeldi (K9, G3).

Sapka olaylarindan sonra diskoya gitmemiz biraz komik geldi. Miizik, dans
bunlar ¢ok hosuma gitmedi, alaka kuramadim (K11, G3).

... Belirli bir zamandan sonra sikildim. Dans etkinliginde sikildim acikcasi,
ertesi giin sinav da vardi zaten. On tane hareket var yapiyorsun basa doniiyor
cok sikildim o an. Dans etmeyi gerekli bulmadim, onun yerine bagka bir etkinlik
yapilabilirdi (K4, G3).

Alt1 sapkali diisiinme teknigi ile tartisma yapma etkinliginde ortamda etkilesime girebilecekleri
nesne daha fazla oldugu icin ortamla etkilesimleri bir 6nceki haftaya gore daha fazla olmustur.
Ekran kayitlar1 incelendiginde ogrenciler u¢ma, gezinme, oturup kalkma, dans etme,
avatarlarinin goriiniislerini ya da kiyafetlerini degistirme gibi etkinliklerde bulunmuslardir.
Serbest zamanlarinda, hem arkadaslariyla konusup hem de avatarlarinin kiyafetlerini
degistirmeye ¢alisan ¢ok sayida Ogrenci mevcuttur. Bu konuyla ilgili arastirmaci gozlemi

sOyledir:

Bir onceki etkinlige gore ogrenciler, daha rahat ve aktiftiler. Ortamla,
nesnelerle ve avatarlariyla daha cok ilgilendiler. Bunda ortamin bir énceki
haftadaki gibi kapal bir yerden olusmamasinin etkisinin cok fazla oldugunu
diisiiniiyorum. Sapkalar, minderler, kugular, agaglar, sal, nehir gibi ilgilerini
cekecek ¢ok fazla obje vardi. Etkinlikten sonra goétiiriilen disko ortaminda da
degisik figiirlerde dans etmeleri, miizikli ortam ¢ogu Ogrencinin hosuna gitti,
normal hayattaki aktiviteleri sanal ortamda da yapabilmek onlar icin
onemli bir 6zellik... (A, Gi-2).
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Ogretimsel Yontemin Rolii

Diisiincesini Savunma

Besinci haftadaki ¢alismada, alti sapkali digiinme teknigi kullanildigi i¢in Ggrencilerin
diisiincelerini Ingilizce olarak savunabilecekleri bir ortam olusmustur. Konuyla ilgili bir

Ogrencinin goriisii s0yledir:

Alt1 sapkali diisiinme teknigini kullanarak bir nevi miinazara yaptik. Belli
diisiincelerimiz vardi, onlar1 savunduk. Bize sorulan sorulara diisiincelerimiz
savunarak cevap verdik (K11, G3).

Ceviri Yapma Becerisi

Ogrencilerin sunumlarin1 gerceklestirdikten sonra birbirlerine soracaklari sorular1 g¢evirme
etkinliginde bulunmalari, onlarin ¢eviri yapma konusunda deneyim kazanmalarini saglamistir.

Konuyla ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Sinifta Tiirkgeden Ingiliceye geviri yapmiyoruz pek. Second Life’ta kisa da olsa
boyle bir etkinlik yapmamiz ¢ok iyi oldu bence, bu tiir etkinliklere devam
etmeliyiz (K2, G3).

Oz - yeterliligi Arttirma

Alti sapkali diisinme teknigi ile tartisma yapma etkinli§i esnasinda yapilan Ingilizce
konusmalar, Ogrencilerin kendilerini degerlendirmelerini ve yeterliliklerini sinamalarini

saglamistir. Konuyla ilgili 6grenci goriisleri s6yledir:

Second Life’ta etkinlikleri konusarak yapiyoruz. Alti sapkali diisiinme
etkinliginde konusabildigimi, cevap verebildigimi gériince konusma aligkanligim
ve kendime olan giivenim artti (K2, G3).

Tabi konusma agisinda daha yararli oldu. Ciinkii daha rahat konusmaya basladik.
Daha 6nce Ingilizce konusma yapmiyorduk, yani Ingilizce konusmay: giinliik
hayatta kullanmiyoruz. Ama Second Life’ta Tirk¢e konusmak yasak ve
mecburuz Ingilizce konusmaya. Bu da 6z giivenimi arttirdi, daha rahat
konusmaya basladim (K1, G3).
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Mesela, Ingilizce konusma agisindan biz orda sunumlar yaptik, bu alt1 sapkali
diistinme tekniginde diisiincelerimizi savunduk, iste bir nevi miinazara gibiydi.
Bu mesela konusmadaki tutukluklari yenmemizi sagladi, Ingilizce
konusmaya olan giivenimi arttirdi (K6, G3).

Soru Sorma / Iletisime Girme Becerisi

Ogrenciler kendi diisiincelerini ortaya koyduklari sunumlarin ardindan birbirlerine soru
yoneltmislerdir. Bu etkinlik, 6grencilerin birbirlerine soru sorma ve iletisime girme becerilerini

gelistirmistir. Konuyla ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Arkadaslarimiza soru sorduk, onlar da bize soru sordu. Boylece karsiikh
bir iletisime girmis olduk. Karsinizdakine soru sorarken heyecanlaniyorsunuz
tabi. Ama size soru sorulmasi daha ¢ok heyecanlandirtyor insani. Alti sapka
eglenceli bir etkinlikti (K10, G3).

Dinledigini Anlama / Konusma Becerisi / Kelime Ogrenimi

Alt1 sapkali diistinme teknigi kullanilarak yapilan etkinlikte; 6grenciler konusma, dinledigini
anlama becerisi kazanmiglardir. Sunumlar esnasinda ve sunum hazirlama asamasinda kelime

ogrenimi gerceklestirmiglerdir. Konuyla ilgili 6grenci goriisti soyledir:

Onceden cok fazla ingilizce konusmaya firsatim olmuyordu. Bu calismada
hem bildiklerimi uygulamis oldum, hem de kendi kendimi gormiis oldum.
Okudugumu anlamakta 1yiydim zaten, ama dinlemede bazen bilmedigim bir kag
kelime ¢ikabiliyor, tabi bu da beni gelistirdi. Simdi konugsma agisindan
gelistirdigimi diisiiniiyorum. Kelime dagarcigimda da gelisme oldu. Benim
icin yarah bir ¢alismaydi (K9, G3).

Alt1 sapkali diisiinme teknigi kullanilarak yapilan etkinlikle ilgili 6grencilerden biri su olumsuz

goriisli bildirmistir:

Etkinlikler bizi konugma anlaminda pek gelistirmiyor. Ciinkii biz bir metne
bakip, o metne hazirlanip geliyorduk ve o anda dogaclama yapma sansimiz
olmuyordu, ¢iinkii konusacagimiz seyler belliydi (K11, G3).
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Uygulamanin son haftasi rol oynama yontemi kullanilarak Ogrencilerin, dogaclama diyalog

kurma becerilerinin gelistirilmesi amag¢lanmistir. Second Life ortamindaki rol oynama yontemi

ile diyalog kurma etkiligindeki 6gretmenin rolii, 6grencinin rolii, sosyal ¢evrenin rolii, Second

Life (medya)’nin rolii ve 6gretimsel yontemin rolii ile ilgili kodlar Tablo 9’da sunulmustur:

Tablo 9
Rol oynama yontemi ile diyalog kurma etkinligi ile ilgili kodlar

Ogretmen Rolii

Ogrenci Rolii

Sosyal Cevrenin

Second Life

Ogretimsel

Etkinlik

Sonrasi

iletisimi planlama

iletisim kurma

pratik yapma

Etkilesimli ortam

Rolii (Medya)’in Rolii Yontemin Rolii
Grup ¢alismast
- o Etkinlige grup yapabilme
3 Etkinligi tasarlama olarak hazirlanma
:5 ) Arastirma yapma
= Grup calismast
= .
= Cevirileri kontrol . Ka1¥c1 og{enme/
= Ceviri yapma Kelime 6grenme /
etme
telaffuz ¢alismasi
Ilgi uyandirma /
Motivasyonu arttirma
Konusma ve
Rehber olma Diyalog kurma cper e Etkinliklere uygun dinledigini anlama
Aktif iletisim / ortam tasarimi / becerisi
2 faer‘;ﬂg;ﬁiﬁzr}e“yle Gergeklik hissi
= l]{)oga(;larga i
= Etkinlige dahil olma N Akran etkilegimi Toplum baskisi onusmaca 0z=
S | /Di N Dogaglama A yeterlilik hissi
=z Diyaloga y6n hissini azaltma /
= | verme konugma Dikkat toplama
= P Giinliik hayata
aktarma
Ogretmenden ve
Yardim etme arkadaglarindan Yardimlagma Ozel iletisim -
yardim isteme
Etkinlik sonrasi Etkinlik sonras1 Bilgi alig verigi /
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Ogretmenin Rolii:

Etkinligi Tasarlama

Ogretmen, oOncelikli olarak aktiviteyi tasarlamigtir. Ogrencilere oynayacaklar1 karakterleri
dagitmistir. Dogacglama konusma yapmadan once karsilikli yapacaklari diyaloglarin Tiirkge
halini dgrencilere vermistir ve bunlar1 Ingilizceye gevirmelerini istemistir. Aktivitenin tasarimi

ile ilgili 6gretmen goriist soyledir:

Ogrencilere dnceden bir Tiirkge metin verip onu Ingilizce’ ye ¢evirmelerini
istemekle iyi yaptigimizi goriiyorum. Hem konudan haberdar olarak geldiler,
daha sonraki dogaclama konusmanin ne iizerine olabilecegine dair fikir edindiler,
hem de geviri yapmis oldular. Simdi diisiiniince dogru bir sekilde tasarlanmis
giizel bir etkinlik oldugunu séyleyebilirim (01, G3).

Cevirileri Kontrol Etme

Son haftadaki etkinlikte, 6gretmenin gorevlerinden biri de 6grencilere Tiirkge olarak dagitilan
senaryolar1 dogru bir sekilde Ingilizceye cevirip cevirmediklerini kontrol etmektir. Bunun igin
ogrenciler, hafta icinde Ingilizceye cevirdikleri metinleri &gretmenlerine e-posta ile
gondermislerdir. Ogretmenler de gerekli diizeltmeleri yapip 68rencilere geri yollamistir. Asagida

,0gretmenin diizeltme yapip 6grencilere gonderdigi metinlerden biri yer almaktadir.
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Hirer: Welcome, How can | help you?

Man: Hello. We wanna rent a car.

Hirer: For how many days do you wanna rent?

Man: For next three days.

Hirer: But today's saturday. In London at weekends, to find car is very difficult. We do not have too many
vehicle types.

Woman: I see. I came from Turkey to surprise for(olmamali) my friend. But It(he olmali) couldn't rent
because it (he olmali) didn't know that I would come.

Hirer: Yes, you're right. Well, I will try to help you. What kind of a (olmali)car do you want?
Man: If it be (was olmal1) fast and small, we would appreciate.

Woman: Yes. We want a sport car. It can be roadster.

Hirer: | don't recommend a roadster. Here, London. It's famous for its rain. Different from Turkey.
Woman: Thanks for that. | didn't know.

Hirer: | have a car which is suitable for you. Follow me.

Hirer: Ok. It's a sport car. It spend little fuel. It's comfortable to drive.

Woman: Well, Have you got an other color?

Hirer: No, I'm sorry.

Woman: Ok. It doesn't look bad.

Man: How much many will we spend to rent?

Hirer: $100 for one day.

Man: Too expensive. Can you give a discount?

Hirer: I'm sorry. I can not do. But you can meet with my boss.

Rehber Olma

Ogretmenlerin diger bir gorevi ise dgrencilerle yiiriitiilecek diyalogun ilerleyisini belirlemektir.
Bunun i¢in 6grenciler, senaryonun ilk boliimiindeki goérevlerini bitirdikten sonra Ogretmen
ortama bagka bir karakter olarak disaridan girer ve diyalogun bundan sonraki kisminin
dogaclama olarak devam etmesi i¢in bir takim goriisler ortaya atip bir takim sorular sorar.
Asagida ornek olarak ‘Araba Kiralama’ etkinliginde izlenecek akis yolunu gosteren konusma

metinleri bulunmaktadir.
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ARABA KIRALAMA
Kiralayic1 : Hos geldiniz. Size nasil yardimci olabilirim?
Adam: lyi giinler. Bir araba kiralamak istiyoruz.
Kiralayici: Kag giinliigiine kiralamak istiyorsunuz?
Adam: Oniimiizdeki ii¢ giin i¢in
Kiralayici: Fakat bugiin cumartesi. Londra’da hafta sonu ara¢ bulmak ¢ok zordur. Elimizde ¢ok fazla arag
cesidi yok.
Bayan: Himm anladim. Ben arkadasima siirpriz yapmak i¢in Tiirkiye’den geldim. Fakat o benim gelecegimi
bilmedigi i¢in dnceden araba kiralayamadi.
Kiralayic1: Anliyorum haklisiniz. Peki size yardime1 olmaya calisacagim nasil bir arag istersiniz?
Adam: Hizli ve kii¢iik bir araba olursa seviniriz.
Bayan: Evet spor bir araba diisiiniiyoruz. Ustii acik olabilir.
Kiralayic:: Ustii acik arabalar1 pek tavsiye etmem burasi Londra yagmuruyla meshurdur. Tiirkiye’den
farklidir.
Bayan: Bunu bilmiyordum. Uyardiginiz i¢in tesekkdirler.
Adam: Evet haklisiniz kiigiik ve hizl1 bir araba bizim igimizi goriir.
Kiralayici: Size uygun bir arabam var liitfen beni takip edin.
Kiralayici: Spor bir aractir. Benzinlidir, cok az yakit tiiketir. Cok rahattir. Memnun kalacaginiza eminim.
Bayan: Peki bunun baska rengi yok mu?
Kiralayier: Uzgiiniim yok
Bayan: Tamam. Bu renkte kotii degil.
Adam: Tamam. Bu arabanin kirasi ne kadar?
Kiralayici: Giinliigii 100 dolar.
Adam: Cok pahali. Indirim yapamazsiniz?
Kiralayier: Uzgiiniim ben bir sey yapamam. Miidiiriimle goriisebilirsiniz.

***Bu boliimden sonra ortama kiralama sirketinin miidiirii roliindeki 6gretmen girer ve diyalog dogaglama
devam eder.

Second Life’taki rol oynama etkinligindeki Ogretmenin rehber olma roliine dair 6grenci

diisiincelerinden birisi asagidaki gibidir:

Second Life’taki 6gretmen, smniftaki 6gretmenden farkli, daha sicak geliyor,
hepimizin sonucta avatar1 var. Boyle ¢cok farklh biri degilmis de orda bize
sadece yardim amach duran biri gibi hissediyorum. Ciinkii hata yapmaktan
korkmuyorsunuz. Avatar sonugta ve hani bizim gibi orda, pek de miidahale
etmiyor. Siniftaki 6gretmen roliinden ¢ok farkli bence. (K6, G3).
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Etkinlige Dahil Olma / Diyaloga Yon Verme

Ogretmen, diyalogun onceden verilen kismi bittikten sonra ‘miidiir’ karakterinde ortama
girmekte ve konusmalarmn akisini sordugu sorularla belirlemektedir. Ogrencilerin konusma
akiglarimi etkileyen diger bir faktdrde, dogaglama konusmanin sonunda basarmalar1 gereken
gorevlerin yazili oldugu tabelalardir. Bu tabelalar, senaryonun gececegi ortamin girisinde
bulunmaktadir. Ornegin  ‘Araba Kiralama’ etkinligini icin tabelada, Ingilizce olarak ‘ilk
begendiginiz arabay1 85 dolara kiralamaya c¢alisacaksiniz bagka bir teklifi kabul etmeyeceksiniz’

yazilidir.

Asagidaki kisimda 6gretmen ortama miidiir roliinde girdikten sonra gergeklesecek diyaloglarin
taslagi bulunmaktadir. Bu taslak cergevesinde, dgretmen etkinlige dahil olup diyaloglara yon

Verir:

Miidiir: (Araba kiralamacisina sorar.) Miisterilerin bir problemimi var?

...(Arabayi kiralayan adam cevap verir)...

Miidiir: “Iyi giinler sanirim bir sorun var size nasil yardime1 olabilirim beyfendi?” diye adama sorar.
...(Adam fiyatin ¢cok fazla oldugunu soyler)...

Miidiir: Hangi arabay1 begendiniz hanim efendi ?

...(Bayan cevap verir)...

Miidiir: Siveniz degisik nerelisiniz?

...(Bayan cevap verir)...

Miidiir: Ben Tiirkiye’yi cok severim gecen yaz Antalya’daydim, daha éncede istanbul’a gitmistim,
Dolmabahge Sarayini ¢ok begenmistim. Tiirkiye ¢ok giizel bir iilke. Siz hangi sehirde oturuyorsunuz?
...(Bayan cevap verir)...

Miidiir: Cok giizel belki seneye oraya gelirim (bayan hangi sehirde oturdugunu sdylediyse).Size yardimei
olmayi ¢ok isterim. (Arabayi kiralayan adama doner) Bu arabayi kiralamalar igin ne kadar fiyat soyledin? diye
sorar.

...(Arabayi kiralayan adam 100 dolar der)...

Miidiir: ‘Hafta sonu bu arabay1 bulmaniz biiyiik sans siz kiralamasaniz bile ben bu arabay1 bagkasina 100
dolara kolaylikla kiralarim fakat size En son 90 dolar olur’ der.

...(Miisteriler 85 dolar olmasi i¢in 1srar eder)...

Miidiir: Baska bir araba gdsterir ve bu arabay1 85 dolara kiralayabileceklerini soyler

...(Miisteriler tekrar kabul etmez)...

Miidiir: ‘Ben Tiirkiye’deyken ¢ok iyi zaman gecirmistim. Tiirkler ¢ok misafirperver ve yardimsever insanlar.
Sizde bizim sehrimize gelmissiniz bende size yardim etmek isterim o ylizden kabul ediyorum.” Arabaya

binebileceklerini soyler ve onlara iyi yolculuklar diler.
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Rol oynama yontemi kullanilarak diyalog kurma etkinligindeki 6gretmen roliine yonelik

ogrencilerin distlinceleri asagidaki gibidir:

Siniftaki hoca sadece anlatir tahtaya yazar gider ama ortamdaki 6gretmen bizim
yaptigimiz seylere katiliyor, daha ¢ok yer aliyor. Sonucta, 6gretmen de Second
Life’ta bizim gibi bir avatar aramiza karisabiliyor, tiyatroda yer alabiliyor
ama bu sinifta miimkiin degil sinifta not verecek... (K11, G3).

Second Life’taki dgretmen rolii siiftaki dgretmenden farkliydi. Ozellikle son
hafta Ogretmen pek fazla karigsmadi, smiftaki kadar baskist yoktu. Sinifta
diyalogumuz hep 6gretmenle gegiyordu fakat burada dyle bir sey olmadi. Gergi
tiyatroda o6gretmen de girdi ama smiftaki gibi degildi. Second Life’ta
bizimle aym gorevdeydi (K2, G3).

Siniftaki hoca sadece anlatir, tahtaya yazar, gider ama ortamdaki hoca, bizim
yaptigimiz seylere katiliyor daha ¢ok yer alhiyor (K11, G3).

Hocalarimiz rol oynama etkinligine girdiklerinde genelde, tane tane konustular o
yiizden dinledigimi anlayabildim (K1, G3).

Yardim Etme

Ogretmen diger etkinliklerde oldugu gibi son etkinlikte de égrencilerin sorularini yanitlama

konusunda yardime1 olmustur. Bu konuyla ilgili 6grenci gortisii asagidaki gibidir:

Her zaman ortamda 6gretmen olmasinin gerektigini diisiinliyorum. Hatta ortamda
degilken bile bazi konularda yardim isteyebilmeliyiz. Ornegin, son hafta
cevirilerde 6gretmenden yardim istedim, sonra konusma sirast geldiginde
anlamadigim bir kelime vardi, onu sordum hemen. Ortamda damisabilecegimiz
birinin olmasi bence ¢ok iyi (K1, G3).

Etkinlik Sonrasi Iletisimi Planlama

Son hafta dort ayri etkinlik oldugu i¢in 6gretmenler, ilk iki etkinlikten sonra ara vermislerdir. Bu
arada Ogrenciler birbirleri ve ortamla etkilesime gecmislerdir. Konuyla ilgili 6gretmen goriisii

asagidaki gibidir:
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Son hafta diger haftalardan farkli olarak, etkinlik dis1 faaliyeti, etkinligin
sonunda degil ortasinda yaptik. Ciinkii dort grup vardi ve etkinlik uzun
stirecekti. Arada, 6grencilere de bir mola vermis olalim hem dinlenmis olsunlar
hem de ortamu inceleyip arkadaslariyla gériissiinler diye diisiindiik (O1, G).

Ogrencinin Rolii

Etkinlige Grup Olarak Hazirlanma

Ogrencilerin hafta arasinda birlikte yapacaklar1 etkinlige ¢aligmalari i¢in ayni okuldan
Ogrencilerin ayn1 gruba toplanmasina 6zen gosterilmistir. rollerini yaparken herhangi bir kagida
bakmalarinin yasak oldugu icin dgrencilere, Ingilizce’ye cevirdikleri boliimii hafta i¢inde grup

olarak caligmalari istenmistir. Bu konuyla ilgili 6grenci goriisii asagidaki gibidir:

Mesela rol oynama galismasina ii¢ arkadasimla beraber hazirlandik, bu grup
calismas1 gerektiriyordu. Arkadaslarimla samimilestim, pratik yaptik.
Sosyal agidan bence yararl bir etkinlikti (K11, G3).

Ceviri Yapma

Second Life ortamindaki rol oynama yontemi kullanilarak diyalog kurma etkinligi i¢in 6grenciler
dort gruba ayrilmistir. Her gruptaki 6grenci, roliinii 6grendikten sonra Tiirkge olarak verilen
metni Ingilizceye cevirmisler ve kontrol igin onceden iglerinden secilen bir dgrenci bunlar

Ingilizce gretmenlerine yollamistir. Bu konuyla ilgili 6grenci goriisleri sdyledir:

Tim etkinliklerde c¢eviri yaptik. O konuda hem kendimi zorladim hem
basardim. Son etkinlikte, kendi aramizda konusmamizin provasim yaptik...
Hani hepsinde Ingilizcemi ilerlettim (K9, G3).

Daha onceki haftalarda, Ingilizce hazirlik yapip konusma yapmis olmaniz son
hafta yapmis oldugumuz etkinlikte bana fayda sagladi. Simifta ¢eviri ¢calismasi
odev olarak verilmiyor pek ama Second Life’ta yaptik. O yiizden ¢ok
zorlanmadim ama ¢ok hosuma gitti (K6, G3).

Yazma konusunda kendimi iyi biliyordum, simdi ¢eviri yaparak bunu daha ¢ok
uygulama firsatim oldu (K9, G3).
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Diyalog Kurma

Son etkinlik giinii, 6grenciler ortama girdikten sonra etkinlikler sirasiyla baslamistir. Etkinlik
siras1 gelen grup alanina gitmis, diger 6grencilerde belirlenen yerlerden arkadaslarinin yaptigi

etkinligi izlemiglerdir. Konu ile ilgili 6grenci goriisleri sdyledir:

En son etkinlik ¢ok gilizeldi, ben bayagi eglendim. Ev ¢ok giizeldi. Oturduk
konustuk, gayet giizel bir ev ortami olustu, bayagi eglenceliydi. Diyalog
kurarken de ben rahattim, bir yerde takilmadim, hata yapmadim,
arkadaslarim da yapmadilar. Bunun i¢in giizel bir etkinlik oldu (K5, G3).

Uygulamayr bitirdikten sonra rahatliyorsun, baglangicta heyecandan ne

diyecegimi unuttum bir an. Ama sonra aklima geldi soyledim, gérevimi basardim
(K8,G3).

Zaten Onceden ¢alistigimiz bir metin oldugu i¢in ona goére konustuk. Bu belki bir
siirlayict etkendi, ama rahat konusmamizi sagladi (K1, G3).

Dogaclama Konusma

Rol oynama yontemi kullanilarak diyalog kurma etkinliginde ikinci kisim 6gretmenin bir
karaktere biiriiniip ortama dahil olmasiyla baglamistir. Ogretmen ortama girdikten sonra
ogrencilerin yardim alabilecekleri, onceden ¢alistiklart bir metin yoktur hatta konugmanin nasil
ilerleyecegine dair bir fikirleri de yoktur. Sadece rol oynayacaklar1 alanin girisinde tabelada
yazili olan gorevleri vardir. Bu sebepten dolayr dogaclama konugma, ogrenciler icin gercekten

zor ve dnemli bir etkinlik olmustur. Bu konuyla ilgili iki 68renci goriisleri asagidaki gibidir:

Baslangicta bir metin vardi ona bagliydik, o metin bitirdikten sonra dogaclama
diyalog kurma daha iyiydi. Duydugunu aninda diisiiniip, cevaplamak zorunda
kalmistik, bu daha zorlayici bir seydi ve bunu yapmak hosuma gitti (K10, G3).

Ogretmen, son haftaki etkinligi ilk anlattiginda ¢ok korkmustum. Ik boliimden
sonra dogaclama konusacagimizi sdylemisti, yapamam zannettim. Etkinlik
basladiktan sonra ben dogaclama konustum ve buna inanamadim, yapamam
saniyordum yaptim ve ¢cok mutluyum simdi (K6, G3).

Son hafta daha iyi konusmaya basladim. Ciinkii biliyordum atik nasil konugmam
gerektigini ve rahat olmam gerektigini farkindaydim. Yine ezberledigimiz bir
metin vardi ama sonunda tabi ki, kendimiz bir seyler ekledik dogaclama
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yaptik, o anda hissettim ‘artik oluyor’ dedim. Dogaclama oldugu i¢cin hemen
soylememiz gerekiyor ve basardim, giizeldi yani (K1, G3).

Konu ile ilgili 6gretmen goriisii ise soyledir:

Ozelikle rol oynama etkinliginde &grenciler tamamiyla ortama alismislardi.
Ogrencilerin zamanla konusma becerilerin arttigini gérmek, bu benim ¢ok
hosuma gitti. Fakat Oncesinde dogaclama konusma Kkonusunda c¢ok
isteksizlerdi, korkuyorlardi ama sonradan bu Kkorkularim1 yendiler,
basladirlar. Bu benim ¢ok hosuma gitti onlardaki bu gelismeyi goriince bende
¢ok mutlu oldum (02, G).

Ogrenciler etkinlik esnasinda teknik problemlerden kaynaklanan nedenlerden dolay:
sorun yasamislardir. Bu yasanan sorunlar 6grencilerin dogaclama konusma aktivitelerine

olumsuz yonde etki etmistir. Konu ile ilgili 6grenci deneyimleri sdyledir:

En son grup bizdik. Konusmaya basladim, baslangicta arkadaslarimi
duyuyordum, onlarda beni duyuyorlardi. Sonra internet koptu ben programdan
diistim. Bir silire arkadaslarimi duyamadim. Sonra siz yedek bilgisayara
oturmami sdylediniz. Tabi bu sirada zaman gecti sonra etkinlige bastan
baslamak zorunda kaldik (K1, G3).

Son haftaki etkinlige baslamadan once elektrikler kesildigi i¢in zaten yarim saat
gec baglamistik. En son bizim etkinligi yaparken de K1’in bilgisayar1 bozuldu,
bagka bilgisayara gecti. Tabi bu sirada zaman gegcti etkinlik yarim kaldi. Tekrar
ses geldiginde 6gretmenlerimiz bastan baslamamizi soylediler... (K6, G3).

Ogretmenden ve Arkadaglarindan Yardim Isteme

Rol oynama teknigi kullanilarak yapilan ¢alismada, 6grenci ve 6gretmen diyalogu daha fazla
oldugu igin Ogrenciler, arkadaslarina ve Ogretmenlerine aligmisdirlar. Gerekli durumlarda

birbirlerine yardim etmislerdir. Konu ile ilgili 6grenci goriisii asagidaki gibidir:

Ufak tefek hatalarim vardi, gozden kacan seyler, 6gretmenimden yardim
istedim. O da yardimci oldu benim igin. Mesela konusma yapacagim metindeki
hatalar1 diizeltti o agidan yardimci oldu. Bence bu agidan ortamda bir 6gretmenin
olmasi gerekli (K6, G3).
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Ogrenciler anlamadiklar1 bir ciimleyi, telaffuz edemedikleri bir kelimeyi etkinlik esnasinda ya da
etkinlikten Once oOgretmenlerine sormuslar, yardim istemislerdir. Bu konuyla ilgili 6grenci

diistinceleri asagidaki gibidir:

Ogretmene, bir sey sormaktan ben genelde ¢cekinmedim ama en cok son hafta
sordum sanirim ciinkii son haftaki etkinlik cok kapsamhydi. Mesela,
etkinlige baslamadan 6nce bizim alanin girisindeki tabelada yazan yaziyla ilgili
bir sey sormustum (K3, G3).

Ogretmenle dogaglama konusma esnasinda oO@retmenin sordugu soruyu
anlamadim o yiizden ne demek istedigini bir daha sordum. O da bana basgka
bir sekilde tekrar sordu soruyu, o zaman anlayip cevap vermistim (K2, G3).

Etkinlik Sonrast Iletisim Kurma
Son hafta birbirleriyle iletisime gegebilmeleri igin dgrencilere daha fazla zaman taninmistir. ilk
iki grup gorevlerini yerine getirdikten sonra 15 dakikalik bir ara verilmistir. Bu esnada
Ogrenciler, birbiriyle konusma ve ortami inceleme sanst bulmuslardir. Asagida ekran
kayitlarindan alinan goriintiide, 6grencilerin etkinlikler baslamadan 6nce birbirleriyle etkinlikteki

rolleri lizerine yaptiklart yazismalar yer almaktadir (Sekil 24).

Sekil 24

Ekran kayit goriintiisii (rol oynama yontemi ile diyalog kurma etkinligi sonrasi iletisim kurma).
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Ogrenciler son haftaya gelindiginde birbirlerine oldukga alismislar ve Second Life ortamindaki
etkinliklerde neler yapabileceklerini 6n gorebilir duruma gelmislerdir. Bu yiizden diger
arkadaslarindan daha iyi olmak i¢in onlarla kendilerini karsilastirmaya ve etkinliklere daha fazla

hazirlik yapmaya 6nem vermislerdir. Bu konuyla ilgili bir 6grencinin diistincesi soyledir:

Karsi taraf bana hep daha fazla ¢alisip geliyor gibi gelmisti. Son hafta, bizde iyi
hazirlandik konumuza ve onlardan daha iyi yaptigimizi diisiiniiyorum. Kendimi
onlarla Kkarsilastirdim, demek ki c¢ahsti®im zaman bende basarih
olabiliyormusum bunu gordiim (K12, G3).

Etkinlik disinda Ogrencilerin birbirleriyle iletisim kurmalar1 ile ilgili 6gretmen gozlemleri

sOyledir:

Rol oynama etkinliginde ara verdigimizde Ogrenciler ortami incelemek icin
gruplar halinde ortama dagilmislardir. Birlikte bulunan gruplar hem ortami
incelemis hem de bulduklan ilgin¢ seyleri birbirleri ile konusarak
paylasmuslardir (02, G).

Sosyal Cevrenin Rolii

Grup Calismast

Ogrenciler rol oynama teknigi ile diyalog kurma etkinligine hazirlanirken ve 6gretmenlerinin
verdikleri diyalog metinlerini ingilizceye gevirirken dért gruba ayrilmislar ve grup ¢aligmasi

yapmislardir. Konu ile ilgili 6grenci gortisleri soyledir:

Once herkes kendi béliimiinii ¢evirisini yapt1 sonra birbirimize gosterdik son hali
verdik. Ben gevirdigimiz metni dgretmene mail attim. Ogretmen diizeltmeleri
yaptiktan sonra biz arkadaslarla 6gle aralarinda toplanip ¢alistik. Hep beraber
calisarak hazirladigimiz icin giizel bir etkinlik oldu bence (K1, G3).

Biz grup olarak son haftaki cahismamizda diyalogu ezberledik ve gayet giizel
oldu ¢aligmamiz. Ogretmen, aramiza katildiktan sonrada giizel konustuk bence
1yi bir is ¢ikardik hep beraber (K12, G3).

Cevirileri birlikte yaptik. Sonra dgretmenimize gdnderdik. Ogretmen doniit
verdikten sonra herkes kendi bolimiinii ezberledi. Sonra iki defa bulusup birlikte
pratik yaptik (K3, G3).
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Bazi 0Ogrenciler grup caligmasini zamanlart olmadigimi gerekcesiyle tam olarak
gerceklestirememiglerdir. Bu konuyla ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Bizim grupta herkes cevirisini kendisi yapt1 sonra K5’e verdik o da diizenleyip
ogretmene gonderdi. Ogretmen diizeltme yapip yolladiktan sonra gene herkes
kendi boliimiinii ezberledi. Acikcasi smav haftasiydi birlikte c¢alismaya
firsatimiz olmadi (K4, G3).

Aktif lletisim /Kendini Digerleriyle Karsilastirma /Akran Etkilesimi

Son haftadaki etkinlikte 6grenciler diyalog kurarak ve dogaglama iletisime girerek arkadaslariyla
aktif iletisime ge¢mislerdir. iletisim kurduklari arkadaslariyla ve diger gruplardaki dinledikleri
arkadaslariyla kendilerini karsilastirmislardir. Karsilikli diyaloga girdikleri i¢in arkadaslarindan

daha fazla etkilenmislerdir. Konu ile ilgili 6grenci goriisleri soyledir:

Son etkinlikte biz ezberledik diyalogumuzu, giizelce konusmamizi yaptik ama
bazi1 gruplar ezberlerini iyi yapmamslardi. Bence, herkes ezberini iyi
yapsaydi daha giizel olurdu (K12, G3).

En ¢ok son haftaki etkinligi begendim c¢iinkii en ¢ok kendimi gosterebildigim,
aktif iletisime girebildigim etkinlikti. Ciinkii etkinligin sonunda, dogaclama
konusmaya ¢alistik ve basardigimizi diisiiniiyorum (K10, G3).

Sinifta otuz kisiye ogretmen soz hakki veremedigi i¢in herkesin aktifligi soz
konusu olmayabiliyor. Birde sinifta herkes derse katilmiyor ama Second Life’ta
herkesin derse katilmasim saglayabiliriz. Siifta G6gretmen ciimle yazar
climleyi yapan kalkar ama digerlerini bilmezsiniz ama burada herkesin bir avatari
var, herkes bir etkinlik icinde belli kisiler degil herkes calisiyor. Herkes
katilabiliyor, herkes birbirinin ne yaptigim gorebiliyor, herkes etkin sadece
ogretmenin anlatmasi onun ders iglemesi gibi bir sey yok (K6, G3).

Onceden ¢ok fazla Ingilizce konusmaya firsatim olmuyordu. Bu ¢alismada, hem
bildiklerimi uygulamis oldum hem de kendi kendimi gérmiis oldum (K9, G3).

Baslangigta, endiseliydim ¢iinkii Ingilizce konusmayir pek beceremeyen bir
insanim sikintt ¢ekiyorum. Bitiste ona gore daha rahattim ¢iinkii artik
karsimizdaki kisilerle de siirekli yani bes hafta bulustuktan sonra onlarinda
bizim seviyemizde oldugunu gordiim bunun getirdigi bir rahathk oldu (K1,
G3).

Ogretmen, Ogrencilerin Second Life ortaminda birbirlerinin Ingilizce seviyelerini
gordiiklerini, bununda sosyal ortamda kendilerini diger arkadaslariyla kiyaslamalarina
izin verdigini belirtmistir:
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Ogrencilerin genel Ingilizce seviyeleri baslangigta birbirine yakindi, grup
caligmalar1 i¢in bu ¢ok 6nemli bir sey. Kimisinin konusmay1 daha iyi kavradigin
diisiiniyorum. Kimisi konusmayr gercekten c¢ok iyi kavrayamamisti.
Ogrencilerin diizeyleri birbirine yakind1 fakat konusma acisindan birkac
tane sivrilen 6grenci de vardi. Tabi, bu kendi kisilikleri veya ingilizce’ye olan
egilimlerinden kaynaklanan bir durum olabilir. Kimisi rahat konusuyordu, kimisi
biraz daha cekingen davraniyordu. Boyle farkliliklar vardi. Genel Ingilizce
diizeyi ve gramer agisindan baktiginizda c¢ok fazla bir farklilik yoktur ama
konusurken kendi karakterlerinin vermis oldugu 6zelliklerde isin i¢ine girdiginde
farkliliklagsmalarda oluyor tabi. Seviye olarak diyemeyiz belki ama psikolojik
olarak konugsmaya daha yatkin 6grenciler vardi bu hem onlar icin hem de diger
grup icin iyi oldu ¢iinkii kendilerindeki potansiyeli gordiiler (O1, G).

Yardimlasma

Rol oynama teknigi ile etkinlik yapma etkinliginin gerceklestigi hafta, dgrenciler birbirleriyle
yardimlagma faaliyetinde bulunmuslardir. Sosyal ortam iginde, birbirlerinin eksikliklerini bu

sekilde gidermislerdir. Konuyla ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Uygulama sirasinda arkadaglarimdan yardim aldim. Bilemedigimi bir kelime
oldugunda sordum, onun disinda ciimle kuramadi@imda zaman yardim
aldim. Ozelikle yazismalarda &nceden hazirladigimiz metinlerde yazisirken
yapamadigim bir climle oldugunda yardim aldim. Arkadaslarimda benim gibi
bilemedigi bir kelime oldugunda, ciimle kuramadiklarinda veya telaffuz
sorunlari oldugunda benden yardim istediler (K1, G3).

Ogrenciler son etkinlikte arkadaslarindan ve 6gretmenlerinden yardim almiglardir. Konu ile ilgili

Ogretmen goriisii soyledir:

Son hafta, 6grenciler etkinlik sirsinda da, etkinlik oncesinde de hem bizlerden
hem de arkadaslarindan yardim istemislerdir. Bu etkinlikte, égrenciler daha
aktif olduklar icin aralarinda daha ¢ok yardimlasma olmustur (02, G).

Bilgi Alig Verisi / Pratik Yapma

Ogrenciler, son hafta etkinlik disinda iletisime girmisler ve birbirleriyle bilgi alis verisinde

bulunup pratik yapmislardir. Konu ile ilgili arastirmaci gozlemi sdyledir:

Son hafta yapilan etkinlikte, diger etkinliklerden farkli olarak, G&grencilerin
etkinlik dist iletisim kurmalart i¢in ayrilan siire etkinligin sonunda degil,



ortasindadir. Ogrenciler pratik yapmalar1 i¢in ayrilan siire diger haftalara gore de
daha uzundur. O yiizden G6grenciler, bilgi ahs verisinde bulunma ve pratik
yapma sansini son hafta daha ¢ok elde etmislerdir (A, Gii-3).

Ogrencilerin bazilar1 serbest kaldiklar1 siire boyunca giinliik hayata dair ¢esitli konularda
konustuklarini belirtmislerdir:

Son hafta Second Life’ta en cok K5 ve Kl1’le konustum. Tatilde neler
yapacaklarini, okullarinin nasil gittigini, karnelerinin nasil oldugunu konustuk
(K9, G3).

Biz son hafta ortamda serbest kalinca arkadaslarla ortami inceledik, okulumuzla,
derslerle, gittigimiz kurslarla ilgili konustuk (K2, G3).
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Ogrencilerin bazilar etkinlik dist iletisim kurmak icin serbest zaman verildiginde genelde kendi

okullarindaki tanidiklar1 arkadaslariyla konusmayi tercih ettiklerini belirtmislerdir:

Siniftan tanidigim arkadaslarimin disinda pek kimseyle konusmadim ama sonraki
haftalar tanidik¢ca ayni1 okulda oldugum arkadaglarimla konusmaya basladim.
Kars1 tarafla da pek fazla bir iletisimim olmadi iki kere anca
konusmusumdur, bunlarin disinda etkinliklerde konustum sadece (K10, G3).

Second Life (Medya)’in Rolii

Ilgi Uyandirma / Motivasyonu Arttirma

Rol oynama etkinligindeki ortam tasarimi i¢in kiralanan ortam dort alana ayrilmistir. Dort ayr

alanda dort senaryoya uygun tasarim yapilmistir. Ogrenciler, Second Life’ta son hafta icin

tasarlanan ortami oldukga ilgi ¢ekici bulmuslardir. Bu konuyla ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Sinif ortaminda yapmis olsaydik bu g¢alismayr mesela restoran igin en fazla
siralar1 ¢ekerdik. Second Life’ta ise gayet giizel bir restoran ortami olugturmustu.
Insan kendisini yaptigx role daha iyi konsantre edebiliyor, ilgi uyandiriyor.
Second Life bu yonden kesinlikle ¢ok ¢ok iistiin (K11, G3).

Ortamin estetik agidan giizel olmasi ve gergege yakinligi 6grenciler lizerinde olumlu bir etki

yaratmakta ve etkinlige yonelik 6grenci motivasyonunu arttirmaktadir. Bu konuyla ilgili 6grenci

goriisleri soyledir:
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. hep etkinligimize gbre ortam tasarimlar1 hazirlanmigti, bu da motivasyonda
artis sagladi. Ortamin iyi olmasi olumlu olarak etkiliyor. Ornegin son hafta
bizim rol aldifimiz ev ortam oyle giizel tasarlanms olmasaydi,
motivasyonumuz daha az olurdu, isi cokta ciddiye almazdik, yapalim gitsin
derdik. Ama Secod Life isteyerek yapmamizi sagladi (K2, G3).

Ortam giizel olunca bir seyler yapma istegimde artiyordu. Motive eden bir
seydi. Televizyona bakmadim. Yukar1 ¢ikip dusa girdim. Yatagin ortiisiinii agip
kapadim... Son haftaki etkinlikte en ¢ok begendigim ev ve restorandi (K5, G3).

Uygulamada bulunan Ingilizce dgretmenleri, son haftadaki ortam tasariminin, hem
ogrencilerin hem de kendilerinin, ilgilerini ¢ektigini ve motivasyonlarini arttirdigini

belirtmislerdir:

Ortam tasarimi miikemmeldi. Second Life ¢ok biiyiik gorsel zenginlik sunuyor.
Bunun haricinde 6grenciler de, yaptiklar: etkinliklerde sanki gercek hayattaymis
gibi hissettiklerini, ortamin onlar1 motive ettigini ve bu sayede kendilerini
rollerine kaptirdiklarimi sdylediler. Bende onlarla ayni fikirdeyim, c¢ok
begendim. Hem beni hem 6grencileri cok motive etti (02, G).

Second Life’ta yapilani sinif ortaminda hicbir sekilde yapamazsimz. Second
Life ortaminda farkli ortam tasarimlar1 yaparak mesela rol oynama etkinliginde
‘araba kiralama’ etkinligindeki; arabalari, binayi, saticiy1, miidiiriin masasini, her
seyi detayli bir sekilde olusturabiliyorsunuz. Fakat sinif ortaminda, her seyi
oturdugunuz yerden yapmak zorundasiniz ve bence bu Ogrencilerin hayal
giiciinde yeteri kadar iz birakmiyor (O1, G).

Etkinliklere Uygun Ortam Tasarimi

Her hafta 6grenciler, farkli iki tasarim alani ile karsilagsmislardir. Son hafta ise ayr1 ayri
tasarlanmig dort alan vardir. Rol oynama uygulamalarin1 yapmak i¢in farkli sahnelerin olmast

ogrencileri ¢ok etkilemistir. Bu konuyla ilgili 6grencilerin ve 6gretmenin diisiinceleri soyledir:

Bir sahne yaratabiliyor olmamiz etkiledi hosuma gitti mesela ortamlar ¢ok iyiydi,
farkli sahnelerde restorana gecen bir olayda restoran vardi, tur acentesi gegen bir
yerde acente vardi, araba Kiralama yerinde gegen bir sahne igin araba kiralama
yeri vardi. Burada farkh farkh sahneler olmasi ¢ok hosuma gitti (K6, G3).

Her senaryo i¢in ayr1 ortamlar olusturulmasi benim ¢ok hosuma gitti ciinkii
eger tasarlayan ben olsaydim oyle bir seyi tasarlamak aklima gelmezdi
dogrusu, bu benim ¢ok hosuma gitti. Hali fikri ¢ok hostu izleyicilerin orda
olmasi, oradan izlemeleri 1yi fikirdi (K11, G3).
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Smifta farkli bir etkinlik olmuyor siirekli ayn1 ortam. O yiizden sinif dezavantajli.
Fakat Second Life farkh ortamdalar degisik insanlar, bu ylizden Secod Life
avantajh (K3, G3).

Rol oynama bence en basarilisiydi ¢iinkii mesela araba kiralamada ve o ev
izninde de her sey cok gilizeldi bence. Evde ¢ocuk izin alirken diger dgrenciler
disaridan onlari takip edebildiler. Yani gercek anlamda evin yaninda durup
camdan iceriye bakabilme sanslari oldu. O da degisik bir detaydi... (O1, G).

Ogrencilerin bazilar1 ve 6gretmen, rolii olmayan &grencilerin belirlenen alanda durup aktiviteyi
gerceklestiren arkadaslarini izlemelerini dogru bir tasarim diisiincesi olarak nitelendirirken,
baska bir 6grenci de bunun bazi problemle yol agtigin1 ve dogru bir tasarim olmadiginm

belirtmistir.

...Gilizel olmustu ama diger izleyenlerin yerleri tam belli degildi. Siz izlerken biri
Oniine geciyor siz geride kaliyorsunuz ve herkes hareket halindeydi herkesin
oturacak yeri belli olsaydi daha giizel olurdu. Ben olsaydim yapmak miimkiin
mil bilmiyorum ama hani onlar bir yere gegerlerdi teleport olabilirdik ve biz
onlar bir ekrandan izlerdik bdylede olabilirdi (K8, G3).

Gergeklik Hissi

Tasarimin gergege yakin olmasina ve Ogrencilerin ortamdaki nesnelerle etkilesime
girebilmelerini saglayacak tasarimlar yapilmasina dikkat edilmistir. Rol oynama ydntemi
kullanilarak diyalog kurma etkinligindeki ortamin gercege yakinligina yonelik 6grenci goriisleri

asagidaki gibidir:

Etkinlikler baglamadan 6nce biraz gezip tasarimlarin oldugu yerleri goérdiim, ama
etkinlige basladiktan sonra ortamda dikkatimi dagitan bir sey olmadi. Gergege
yakin olmasi ¢ok hosuma gitti, evler falan her sey diisiiniilmiis, gercegi
yasatmas1 hosuma gitti o yiizden bdyle daha dikkat ¢ekici bir hal ald1 (K10, G3).

Second Life ortaminda daha gercege yakin bir tasarim var ve bu bizim ¢ok
hosumuza gidiyor. Ornedin gecen sene Ingilizce dersinde kitabin bir béliimiinii
tiyatro halinde smifta yapmistik, siralarla bir ortam hazirlanmisti kiyafetlerde
yoktu ve pek gercekei degildi. Second Life daha iyiydi (K10, G3).

Rol oynama teknigi ile diyalog kurma etkinligi i¢cin Second Life’ta tasarlanan ortama

yonelik 6gretmen diisiincesi soyledir.
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Detaylar1 ¢ok fazlaydi, gercek yasamdaki her tiirli detaya Oonem verilmisti.
Insanlarin kiyafetlerinden, yiiz sekillerine kadar karakterlere kadar her sey
mevcuttu. Ortam tasarimi da ¢ok iyiydi ¢ok ayrintiliydi her sey Ornegin
restoranda masadaki tabak c¢anaktan duvardaki tabloya kadar her sey
diistiniilmiistii Bu 6nemli bir 6zellik tabi ki. Programi, ne kadar gercek hayata
yaklastirirsan o kadar daha basarili olur diye diisiiniiyorum (01, G).

Toplum Baskis1 Hissini Azaltma

Rol oynama teknigi ile diyalog kurma etkinliginde 6grencilerin Second Life ortaminda olmaktan
dolay1 sinifa gore ¢ekingenlik hislerinin daha da azaldigini belirtmislerdir. Konu ile ilgili 6grenci

goriisleri soyledir:

Konusurum ¢iinkii 6nceden pek girisimde bulunmuyordum derste ama burada
mecburen bagka sansimiz yok. Derste kimi konusur kimi konusmaz cevap
vermeye c¢alistyordum ama ¢ekingenlik vardi, burada da bir cekingenlik vardi

ama biraz astig@im diisiinilyorum son haftaya kadar bir gelisme gordiim
kendimde (K4, G3).

Basglangicta ¢ok endiseliydim benim gramerde degil de daha ¢ok konusmada
toplum icinde kendini gostermede sikintilarim oluyor. Bunu yendim simdi
daha rahatim. Mesela, ¢ok rahat odaklanabiliyorum derse (K7, G3).

Ben sinifta konusmada ¢ok tutuk ve ¢ekingendim. Yabanciyla konusurken ¢ok
cekinmem aslinda ama yani konusurken tedirgin oluyorum, yabancilarla
konusurken onlar sizin kusurlarimiza dikkat etmez ama arkadaslarmizla
konusurken onlar daha c¢ok kusur arama haline gegiyorlar bu benim rahat
konugsmama engel oluyordu. Second Life benim konusmama engel olan
endisemi gotiirdii (K6, G3).

Ogrencilerden bazilar1 yiiz yiize iletisim kurmadiklari igin daha rahat olduklarini sdylemislerdir:

Aslinda yiiz ylize olmak iyidir ama kars: tarafin avatarimi goriiyor olmak beni
daha rahatlatiyor, hem o zaman daha az heyecanlamyorum hem karsi taraftan
olumsuz bir sey gelse bile ben yiiz ifadelerini gormedigim icin fark
etmiyorum bence daha iyi boyle... (K2, G3).

Bu goriise karst baz1 6grencilerde yiiz ylize olmayan iletisimin jest ve mimiklerin kullanimina
¢ok fazla olanak vermedigini ve bir dezavantaj oldugunu &ne siirmiislerdir. Ogrencilerden biri

gorilislinii s0yle belirtmistir:
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Rol oynama etkinligi uyguladik, orada jest ve mimikleri goremedik siirekli bizi
avatarlar yonetti. Koordinasyonda biraz sorun yaratti. Ornegin, gretmen
dogaclama konusurken bana soru sormus ama ben ilk 6nce K11’e sordugunu

sanmistim. Yz yiize olsak doner bana bakardi soru sorarken bende anlardim
(K12, G3).

Dikkati Toplama

Second Life ortaminda bulunmak Ogrencilerin etkinliklere karsit dikkatlerini toplamalarina

yardimc1 olmaktadir. Bununla ilgili 6grencilerin goriisii soyledir:

Okulda basit seviyede konusarak, dinlemeyi de daha az yapiyorduk, burada ise
soyleneni tekrar ettirme gibi bir sansimiz yok cogunlukla o yiizden daha
dikkatliyim, bu becerim de gelismis oldu (K9, G3)

Herkesten bir katilim var. Herkes katiliyor ortama. Ama siifta birisi yaparken
bagka birisi dinlemeyebiliyor. Second Life’ta bdyle bir sey yok, herkesin
dikkati bilgisayar ekraninda yani etkinlikte oluyor (K2, G3).

Ozel Iletisim

Son haftadaki etkinlikte Second Life ortamini kullanan kullanicilar 6zelden goriiserek iletisim

kurmuslardir. Konu ile ilgili 6grenci goriisleri soyledir:

Arkadasim K3 ile son haftaki etkinlikte konusarak ortamda bulunan tabelanin
tizerinde yazan metinle ilgili aklimiza takilan yerleri birbirimize sorduk (K5,
G3).

Second Life bence kullaniglt bir ortam. Ciinkii interaktif bir ortam. Ortamdayken
arkadaslarimizla, 6gretmenlerimizle etkilesime girebiliyoruz (K7,G3).

Etkilesimli Ortam

Son haftadaki etkinlikte ortamda 6grencilerin etkilesime girebilecekleri ¢ok sayida nesne vardi.
Ogrenciler, serbest zamanlarinda ortami incelemisler, ozellikle, evdeki televizyon, buzdolabi,
dus, salincak gibi nesnelerle ve araba kiralama acentesindeki arabalarla ¢ok ilgilenmisledir. Bir

ogrenci bu konuyla ilgili sunlar1 séylemistir:
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Ortamm inceledim, mesela iist kata c¢iktim televizyon vardi, arkadasim
televizyonun kanallarin1 acti, onlarla konustum, sominenin karsisina gegip
oturdum. Mutfaga gidip buzdolabini agtim iginde yiyecek bir seylere baktim
kapattim. Araba kiralama yerine gidip arabaya binmeye c¢alistim, bindim. Cok
etkileyiciydi (K6, G3).

Ogretimsel Yontemin Rolii
Grup Calismast Yapabilme / Arastirma Yapma

Rol oynama teknigi ile diyalog kurma etkinligi esnasinda 6grenciler grup halinde bu etkinligi
gerceklestirecekleri igin bir grup ile g¢alisma becerilerine yardimci olacak bir etkinlik

tasarlanmistir. Konu ile ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Son hafta grup calismasi yaptik bence bize olumlu seyler katti. Hem arkadaslarla
iletisimde olmak ¢ok giizel hem de ortaya iyi bir sey ¢ikinca grup ruhunu
hissediyorsun daha ¢ok seviniyorsun (K2, G3).

Kalici Ogrenme / Kelime Ogrenme / Telaffuz Calismast

Rol oynama teknigi ile diyalog kurma etkinliginde ogrenciler, yaparak yasayarak

ogrendikleri i¢in kalic1 6grenmeler sagladiklarini su s6zlerle belirtmislerdir:

Ogrendigimiz seyleri kendimiz yaptigimiz, her etkinlige hazirlanarak geldigimiz,
bir sorunla karsilagtigimizla kendimiz ¢ozdiigimiiz icin hem daha kolay
ogreniyoruz hem de 6grendiklerimizi unutmuyoruz (K8, G3).

Ornegin kars: taraftan bir arkadas sunum yaparken bir kelime sdyledi anlamini
bilmiyordum agtim internetten baktim hemen 0 kelimeyi unutmam mesela (K7,
G3).

Rol oynama teknigi ile diyalog kurma etkinligi esnasinda Ogrenciler kelime dagarciklarinin

gelistigini belirtmislerdir. Konu ile ilgili 6grenci goriisleri soyledir:

Ingilizce konusmak gramerden ¢ok kelime bilmeye dayali. Cok kelime
ogrendim. Gerek tanitimlarda olsun diyaloglarda olsun ¢eviriler olsun ¢ok sey
kattigin1 diisiiniiyorum (K8, G3).
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Hazirlanarak gelmemiz Kkelime 6grenmmemizi, konu hakkinda bilgi sahibi
olmamizi sagladi, daha rahat olmamiza sebep oldu (K1, G3)

Okudugumu anlamakta iyiydim zaten ama dinlemede bazen bilmedigim bir kag
kelime ¢ikabiliyor tabi, bu da beni gelistirdi. Simdi konusma agisindan
gelistigimi diisiiniiyorum. Kelime dagarcigimda da gelisme oldu. Benim icin
yarah bir cahsmaydi (K9, G3).

Ogrenciler, ingilizce konusurken birgok kisiyi dinledikleri i¢in son haftaya geldiklerinde bir¢ok
kelimenin telaffuzunu o6grendiklerini ayrica yeni oOgrendikleri kelimeleri diyaloglarda

kullanabilmek i¢in telaffuzlarini 6grendiklerini belirtmislerdir:

Diyalog kuracagimiz metin elimizde oldugu i¢in arkadaslarla o metinler {izerinde
calistik. Bazi telaffuzunu bilmedigimiz kelimeleri arastirdik 6grendik (K5, G3).

Haliyle pek ¢ok insanda pek ¢ok telaffuz var. Ingilizceye kulagimizin alismasi
acisindan da bu ¢alisma yararli oldu diyebilirim (K12, G3).

Konusma ve Dinledigini Anlama Becerisi

Rol oynama teknigi ile diyalog kurma etkinligi sayesinde Ogrenciler konusma deneyimi
yasamislar ve karsilikli konugmalarin sonucunda dinleme, dinledigini anlama becerisinde de artig

oldugunu belirtmislerdir. Konu ile ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Second Life’ta diger avatarlarla Ingilizce konustuktan sonra artik kendini
Ingilizce konusma konusunda daha yeterli hissediyorum. Konusma tecriibesi
kazandim ve bu yiizden Ingilizcemin daha c¢ok gelistigini diisiiniiyorum.
Dinledigimi anlama konusunda ise ilk hafta pek anlamiyordum konusulanlar:
ama sonradan alistim ve kazancim oldu. Birisi konustugunda simdi daha iyi
anlayabilecegime inaniyorum (K9, G3).

Ilk hafta daha ¢ok calistm ama daha performansim  kotiiydi  ¢linki
heyecanliydim. Sonra alistim ortami tanidim daha iyi oldu. Ornegin, son hafta
daha rahattim konusurken (K4, G3).

Dogaclama Konusmada Oz-yeterlilik Hissi / Giinliik Hayata Aktarma

Rol oynama teknigi ile diyalog kurma etkinliginin sonunda Ogretmenin ortama girmesi ile

ogrenciler dogaclama konugma becerisi yasamislardir. Konu ile ilgili 6§renci goriisii soyledir:



Baglarken kendime inaniyordum. Son hafta konusabildigimi gordiik¢e bu beni
mutlu etti ve kendime giivenimi arttirdi. Zaten yazabiliyordum, Facebook’ta
yabanci arkadaglarim var onlarla sik sik yazisiyorum genelde. O yiizden
calismanin yazmamda ¢ok fazla etkisi olmadi. Ama karsimizdaki konustugu
zaman konusulani anlamadigimiz miiddet boyunca cevap veremeyiz, ben bu
calismada anladigimi gordiim. Ben suan yurt disina gitsem Ingilizce konusan
birini anlayabilirim diyorum (K10, G3).

Ben pek fazla yararmin olacagini diisiinmiiyordum arkadaslarim katildigi igin
katildim ama konusma béliimiinde yararh oldugunu gordiim. Konusma
konusunda tereddiitlerim vardi, heyecanliydim. Ama son etkinlikte oldukca
rahatladim (K8, G3).

Zaten duydugumu anlamaktan ziyade, konusmamda biraz endisem vardi
benim. Tabi ki zorlandik ama yavag yavas alisttk. Konusmada ise gramere ¢ok
takiliyordum ben Onceden grameri diisiinmekten konusamiyordum. Grameri
kullanmaya ¢ok 6nem veriyordum. Alt1 hafta sonra konusurken gramere o kadar
da takilmamam gerektigini fark ettim. Onemli olan bizim ifade etmek
istedigimizi s0ylememizdi. Bu anlamda bir degisiklik oldu. Daha rahat daha
giivenli bir sekilde konustum (K7, G3).
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Ogrencilerin bazilar1, Second Life ortaminda rol oynama teknigi ile diyalog kurma etkinliginde

ogrendiklerini, yeri geldiginde derslerinde de uygulayarak giinliikk hayat aktardiklarini

belirtmislerdir. Konuyla ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Tabi ki konusma agisindan ilerledigimi diislinliyorum. Bugiin sinifta kitap
okuyup kitaptan soruyu cevaplandirtyorduk. Farkinda olmadan bir ciimleyi
kurup hemen parmak kaldirip cevaplandirabildim. Bu da hosuma gitti. Second
Life’ta yaptigimiz calismalarin yararim gordiim (K12, G3).

Rol oynama teknigi ile yaptigimiz ¢alismanin bana yarart oldu. Konusma
yetenegimizi arttirdi. Derslerde daha iyi daha ¢ok konusabiliyoruz eskiye
nazaran c¢iinkii Second Life’ta etkinlikleri konusarak yapiyoruz. Konusma

aliskanligim ve kendime olan giivenim artt1 (K2, G3).

4.2. Second Life Ortaminda Gergeklestirilen Uygulamanin Olumsuz Yonleri

Bu bdliimde, Second Life ortaminda gerceklesen uygulamanin ortam-6grenci, icerik-6grenci,

ogrenci-6grenci ve Ogretmen-6grenci etkilesimi agisindan ortaya ¢ikan olumsuz yonleri ortaya

konulmustur.



Tablo 10

Second Life ortaminda gerceklestirilen uygulamanin olumsuz yénleri.

Second Life —
Ogrenci Etkilesimi

I¢erik — Ogrenci
Etkilesimi

Ogrenci — Ogrenci

Etkilesimi

Ogretmen —

Ogrenci Etkilesimi

Teknik sorunlar

Yetersiz uygulama

Samimi olmayan

Yiiz yiize olmamak

stiresi ve etkinlik ortam
sayisl
Yetersiz jest ve Bir siire sonra sikict | Ortak paydanin azlig1 | Birbirini tanimamak

mimik kullanimi

Kontrolsiiz ortam Serbest zaman azlig1 | Doniit alamamak

Giyinme sorunu

Second Life — Ogrenci Etkilesimi

Teknik Sorunlar

Ogrencilerin tamami etkinlikler sirasinda yasanan, internetin kopmasi, sesli iletisimde problem
yasanmasi, elektrik kesintileri gibi teknik alt yapidan kaynaklanan sorunlardan az ya da cok
olarak olumsuz etkilendiklerini, bunlarin zaman kaybina sebep oldugunu belirtmislerdir. Bu

konuyla ilgili 6grenci goriislerinden bazilar1 sunlardir:

Internet ortaminda oldugumuz igin bazi kopukluklar yasanabiliyor ve bu vakit
kaybi. Ortama ilk girerken ¢ok vakit kaybediliyor 6rnegin herkesin sesi duyup
duymadig1 kontrol ediliyor, bir iki kisi duymuyorsa hepimiz onlarin sorunlarinin
giderilmesini bekliyoruz. Tam etkinlige bashyoruz 6rnegin kars1 okul komple
internetten diisiiyor, besinci hafta bu yiizden etkinligi iptal etmek zorunda
kaldik. Tabi bu tiir aksakliklar olmas1 kotii, ¢linkii biz okul ¢ikisinda kaliyoruz
ve sinavlarimiz var ¢alismamiz gerekiyor, bu durum Second Life’a karsi olan
istekliligimizi olumsuz etkiliyor (K12, G3).

Second Life ortaminda teknik sorunlar disinda baska bir olumsuzlukla
karsilasmadim. Girdigimizde hep cizirti oluyordu o yiizden de arada
anlayamadigim seyler oluyordu. Teknik sorun yasadigimizda ortamdan
kopuyoruz, iletisimden kopuyoruz (K7, G3).
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Internet, ag problemleri gibi, bilgisayar problemleri gibi, sorunlardan baska bir
olumsuzlukla karsilasmadim. Sesle ilgili sorunlarim olmustu, kulaklik
caligmamist1 (K6, G3).

Second Life ortaminin ¢ok biiyiik olumsuzluklar1 yok. Ama mikrofondaki ya da
kulakliktaki sorunlar biraz zaman kaybina sebep olabiliyor (K3, G3).

Second Life ortaminda olumsuz olarak teknik sorunlar vardi, elektriklerin
kesilmesi, bilgisayara baglanamama, ses duyulmamasi gibi onun disinda pek
bir olumsuzluk yoktu. Sesle ilgili problemler yiiziinden bazi arkadaslarin
soyledikleri anlagilmiyordu, ama konunun ne oldugunu bildigimiz i¢inde 0 kadar
ayrinttya takilmadik. Tabi, bu olumsuzluklarin diizeltilmesini beklerken
cammz sikihyor ama biliyoruz eninde sonunda diizeltilip devam
edecegimizi onun i¢in ¢cok sorun etmedim ben kendi adima (K1, G3).

Ingilizce dgretmenlerinin uygulama esnasinda yasanan teknik problemler ile ilgili goriisleri

asagidaki gibidir:

Internetle ilgili olduk¢a problemimiz oldu, elektrik kesintisi, bazen teknik
problemler, mikrofon, ses, klavye ile ilgili problemler oluyordu. Cok uzun
streli problemler yasamadik. Hangi haftaydi hatirlamiyorum ama elektrik
kesintisi olmustu. O da bizimle alakali degildi ve sadece bekledik. Bu
sebeplerden dolay1 6grenci motivasyonunda ¢ok da diisiis olmadi ve elektrik
geldikten sonra herkes ayn1 sekilde devam etti (O1, G).

Internetin kopmas1 gibi, sesin gidip gelmesi gibi, mikrofon ve kulaklikla ilgili
problemler yasadik. Second Life ortaminda teknik problemler disinda baska bir
problem yasadigimizi hatirlamiyorum (02, G).

Uygulamanin besinci haftasinda alti sapkali diisiinme teknigi ile tartisma etkinligi yapilmasi
planlanmistir fakat O2 okulunda meydana gelen teknik bir problemden dolay:r ¢alisma bir
sonraki haftaya ertelenmistir. Bu olay Second Life’ta yapilan ¢aligmalarin okullarin teknik alt
yapilarindaki problemlerden ne kadar fazla etkilendiginin bir gostergesidir. Fakat 6grenciler bu
durumdan ¢ok fazla olumsuz yonde etkilenmediklerini ¢iinkii sinav haftalarina gelen etkinlige
cok fazla hazirlanamadiklarini, etkinligin bir sonraki hafta olmasina sevindiklerini
belirtmislerdir. Bir hafta ertelenen ¢alisma i¢in 6grenci goriisii ise sOyledir:

Bu sorunlar1 yasamak benim motivasyonumu etkilemedi. Sonugta istedigimiz
zaman birbirimizle iletisim kurabiliyoruz sorun ¢oziiliince bu devam ediyor. Ses
gittiginde ya da internet kesildiginde simiftaki bilgisayar 6gretmenimiz sorunu
bir sekilde ¢ozecek biliyoruz. Tabi, bir hafta sorunu ¢6zememislerdi ve galisma
ertelenmisti fakat biz buna pek iiziilmedik ¢iinkii o hafta sinav haftasiydi,
hemen eve gidip ders calismak istiyorduk. Acikcasi, siirekli erteleme olsa
tabi sogumamiza neden olabilirdi ama sadece bir hafta oldu ve biz bunu fazla
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onemsemedik, motivasyon diisiisii olmadi. Hatta bir hafta sonra daha iyi
cahisarak geldik ¢iinkii sinavlarimiz bitmisti. (K5, G3).

Son hafta etkinlige baglamadan 6nce O1 okulunda elektrik kesintisi meydana gelmistir. Etkinlige
baslanacagi sirada giden elektrikler yiiziinden etkinlige yaklasik 30 dakika ge¢ baglanilmistir. Bu

konuyla ilgili aragtirmacinin giinliigiinde sunlar yazmaktadir:

... Son hafta tam etkinlige baslayacaktik ki O1 okulunun elektrikleri kesildi. BT
simifinda gii¢ kaynagi oldugu i¢in bilgisayarlar calismaya devam etti fakat okulun
modemi baska bir odada oldugu i¢in ve o oda da gii¢ kaynagi bulunmadig1 i¢in
Ogrenciler internete baglanamadilar. Kesintinin ne kadar siirecegini 6grenmek
icin TEDAS’1 aradim. Teknik bir arizadan dolayr belirli bir alanda elektrik
kesintisi oldugunu ve ¢alismanin ne zaman biteceginin belli olmadigini
sOylediler. Etkinligi bir hafta daha ertelemek istemiyordum ve moralim ¢ok
bozulmustu... Ama otuz dakika gecikmeli olsa da o haftaki etkinligi de
tamamladik. Gerc¢ekten teknik problemlerden kaynaklanan sorunlarin
¢oziimsiiz olmas1 Second Life’ta yapilan calismalarin aksamasima sebep
olmaktadir (A, Gii-3).

Yetersiz Jest ve Mimik Kullanimi

Ogrencilerden bazilar1 Second Life ortaminda yiiz yiize iletisim olanagi olmadif1 igin yetersiz
jest ve mimik kullanimini, Second Life’ta 6grenim gormenin bir dezavantaji olarak

degerlendirmislerdir. Bu konuyla ilgili 6grenci goriisleri soyledir:

Okuldaki Ingilizce dersinde vyiiz yiizeyiz, istedigimiz yiiz ve mimikleri
kullanabiliyoruz ama Second Life’ta bunlar yok, sadece teknik bir ortam var.
Siifin daha yayarh olacagim diisiinityorum (K11, G3).

Second Life’in yiiz yiize iletisime olanak vermemesi bence dezavantaj.
Cilinkii mimikler benim i¢in dnemli ama onun disinda bazen insan gérmeyince
daha rahat konusabiliyor, o da var. Durumdan duruma ve kisiden kisiye
degisebilen bir olay bu... (K9, G3).

Second Life’ta karsimizdakini gormedigimiz i¢in ¢ekingenlik azaldi. Ama
sonugta son hafta bir tiyatro canlandirdigimiz i¢in kendimiz oynasak, karsimdaki
kisiyi gorsek daha iyi olurdu. Sonugta birazcik ¢ekinirdim ama tiyatro bu yiiz
yiize olsak daha iyi olurdu. Ciinkii orada jest ve mimikleri goremedik, siirekli
bizi karakterler yonetti, bu durum koordinasyonda biraz sorun yaratmis
olabilir. Fakat bu sadece son hafta i¢in gecerli 6nceki haftalardaki etkinliklerin
yiiz ylize olmasina gerek yoktu (K10, G3).
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Ogrencilerden bazilar1 ise Second Life ortaminda, arkadaslarinin jest ve mimiklerini
gorememenin kendileri i¢in sorun olmadigin1 ve bunu bir dezavantaj olarak gdérmediklerini

belirtmislerdir:

Aslinda yiiz yiize olmak iyi ama kars1 tarafin avatarii gériiyor olmak beni daha
rahatlatiyor. Hem o zaman daha az heyecanlaniyorum hem Kkars1 taraftan
olumsuz bir sey gelse bile ben yiiz ifadelerini gormedigim icin fark
etmiyorum, bence daha iyi boyle... (K2, G3).

Mimik hareketler, yiiz yiize iletisim 6nemli degil bence. Benim i¢in, normal
hayatimda da goz goze iletisim 6nemli degil. (K7, G3).

Uygulamada gérev alan Ingilizce dgretmenleri Second Life ortaminda yapilan etkinliklerde jest
ve mimik kullaniminin yetersiz olmasinin ne gibi durumlara yol acti§in1 ve agabilecegini soyle

ifade etmislerdir:

Second Life’ta, jest ve mimikleri gorememek ve goz temasi kuramamak,
bilgi alip vermede bazen sorun yasanmasina sebep olabilir. Bire bir
etkilesimde olmasi gereken durumlarda oldugu ic¢in bu konuda biraz eksik
kalabilir. Ornegin, normal konusmada oldugu gibi ingilizce konusmada da bir
kelimeyi anlamasak da jest ve mimiklerden anlamini ¢ikarabiliyoruz, ama
Second Life ortaminda géz temasi olmadig, jest ve mimik kullanimi yetersiz
oldugu icin bu konuda eksik kalabilir (02, G).

Yaptigimiz uygulamalarda jest ve mimikleri kullanamamak bir problem
yaratmadi. Zaten o kadar da jest mimik gerektiren aktivitelerde
bulunmadik. Bir tiyatro oynanmadi sonucgta. Gerektigi yerlerde de o kadar
biiylik problemler ¢ikarmadi. U¢ noktalarda o mimiklerin ise yarayacag yerler,
bizim ¢aligmamizda gerek yoktu bence. Ama belki birebir iletisimde jest ve
mimik kullanimimin yetersiz olmasi bazi problemler yasatabilir. Ornegin bir geri
doniit vereceksiniz ve Ogrenciyle 6zel konusmaniz gerekiyorsa, o zaman bazi
problemler yasanabilir. Ogrencinin jest ve mimiklerinin devreye girmesi
gerektigi bir nokta olabilir ve bu yiizden siz onu anlayamayabilirsiniz (O1,
G).

Giyinme Sorunu

Ogrencilerden bazilar1 avatarlarin1 giydirme konusunda sorun yasadiklarmi belirtmislerdir. Bu

konuyla ilgili 6grenci diislinceleri agagidaki gibidir:
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... Evde bilgisayar var, Second Life’i kaldiriyor ama hi¢ evde Second Life’a
girmedim. Evden girmememin sebebi ilk hafta kiyafetlerimi degistirirken
viicut olciilerim degisti ondan ¢ok korktum, ¢ok tirstim, ger¢i hoca diizeltti
ama yine bir seyleri bozarim diye girmedim, 6yle dolagsmak istemedim (K4, G3).

fIk baslarda ne yapacagimi tam bilmiyorum. Giysi degistirme gibi konularda
sorun yasadim. Mesela giysi c¢ikarayim derken sacim gitti, iistiimii
degistireyim derken tuhaf aksiliklerle karsilastim, daha sonra yardim
istedim (K6, G3).

flk hafta kiyafet giyinmede ¢ok sorun yasadim. Ustiimdeki her seyi cikardim,
ciplak kaldim. Giyinme kabinleri vardi, orda soyunuyorduk ama yinede ¢ok
utang vericiydi. Sonra hocalar yardim etti. Sonraki hafta etkinlik bittikten sonra
bir kenara c¢ekildim iizerimdekileri istedigim gibi degistirdim, ondan sonra
rahattim (K2, G3).

Ingilizce Ogretmenlerinden biri ilk hafta &grencilerin kiyafet giyme asamasinda yasadiklar:

sorunlarla ilgili yaptig1 gozlemi soyle anlatmaktadir:

Avatar edindikten sonra bazi oOgrenciler kiyafetlerini satin alirken ve
giyinirken problemler yasadilar. Bu aktivite, ayirdigimiz zamandan daha uzun
stirdii. Ogrenciler bunda bir zorluk yasadilar (02, G).

Kontrolsiiz Ortam

Second Life’taki ortamin kontroliiniin gii¢ oldugunu ve bunun bir dezavantaj oldugunu diistinen

i 0grencinin goriisleri soyledir:

Bilgisayar ortaminda her zaman insanlarin birbirlerini kandirmalar1 ¢ok kolaydir.
Ciinki kimse kimseyi kontrol edemez. Second Life icinde bdyle, bilgisayarin
basindasimiz ama neler yaptigimizi, neyle ilgilendiginizi gelip ekranimiza
bakmazsa kimse bilemez (K2, G3).

Sosyal ortamlar bence biraz tehlikeli 6grenciler i¢in diinyada birgok degisik kisi
var ve sizinle iletisime ¢ok kolay gegebiliyorlar. Bunlari etkinlik disindayken
6gretmenin ortami kontrol etmesi bence ¢ok zor (K5, G3).

...Etkinlik esnasinda Ogrenciler birbirleriyle 6zelden konusabilirler ve bunu
ogretmen fark etmeyebilir. Bu acidan 6gretmenin herkesi kontrol etmesi
imkansiz (K7, G3).
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Icerik — Ogrenci Etkilesimi

Yetersiz Uygulama Siiresi ve Etkinlik Sayisi

Ogrenciler Second Life’ta yapilan etkinliklerin yeterince uzun olmadigini, konusma konusunda
daha yeterli olmalar1 i¢in daha fazla etkinlik yapilmas1 gerektigini belirtmislerdir. Konu ile ilgili

Ogrenci goriisleri sOyledir:

Daha fazla etkinlik yapilsaydi daha iyi olurdu diye diisiiniiyorum. Son
zamanlarda iyice aligmistim o yiizden son etkinlikte daha rahattim, giizeldi. Tam
her seye aligmisken calisma bitti, daha uzun silirmeliydi. Bir de dogaglamaya
agirhik verilse daha gilizel olacagini diisiiniiyorum ¢iinkii artik yapabilecegimizi
gordiik, basta ‘nasil yapariz’ falan diyorduk, is bu noktaya geldikten sonra
devamu gelmeliydi (K5, G3).

Ihtiyacim oldugunda konusabilecegimi fark ettim ¢iinkii hi¢ konusamayacagimi
diisiiniiyordum. Bunun getirdigi bir rahatlik oldu fakat konusma anlaminda pek
bir gelisme olmad1 ¢iinkii bes hafta kisa bir siire, bir donem belki daha uzun
bir siire belirli arahiklarla yapilsa bence daha etkili olur... Ciinkii bes hafta

konugmay1 gelistirme anlaminda yeterli degil. Bende birka¢ ay daha devam
edebilirdi (K1, G3).

Zaman kisaydi bence bir kere bes haftada ingilizce ilerletecek birsey degil bence
yani daha siirekli olan bir c¢alisma olsaydi daha da ilerleyecegimizi
diistintiyorum (K11, G3).

Aslinda derslerde bu aralar daha ¢ok katilimda bulunuyorum. Ama yinede tam
degil. Bir iki ay daha boyle etkinlikler yaparak caligsaydik daha iyi olurdu.

Bence etkinlikler daha fazla olmaliydi. Belki her gelisimizde iki etkinlik
olabilirdi, bir hafta icinde farkh etkinlikler yapilabilirdi (K3, G3).

Uygulamanin uzun tutulmasi sikabilir ama bes haftada kisa bence bir donem
boyu siirmesi giizel olurdu. Aslinda etkinlik sayis1 daha fazla olmalydi.
Clinkii basarabildigim etkinlikler, bunu da basarabilmisim yapabilmisim dememi
sagliyor. Etkinlik sayis1 arttikca ve basarili olduk¢a ¢alisma daha faydali olur
(K6, G3).

Bence genel olarak giizeldi. Biraz daha uzun siirseydi daha degisik seyler
yapabilirdik. Ama siiremiz i¢cinde bence giizel seyler yaptik (K9, G3).

Karsilikli konugmaya daha ¢ok zaman ayirmak gerekir. Daha uzun siireli olmali
(K7, G3).
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Konu ile ilgili bir 6gretmenin goriisii ise soyledir:

Ogrenciler keske daha fazla vaktimiz olsaydi, keske daha cok etkinlik
yapsaydik, zaman sinirimiz olmasaydi dediler. Bence de tam isinmmstik
birbirimize daha fazla zamanimiz olsaydi, daha fazla iletisim igine girseydik.
Ama yinede ¢alismadan onlarda bizde memnun ayrildik (02, G).

Bir Siire Sonra Sikici

Ogrenciler yapilan etkinlikler sirasinda, c¢alisma saatlerinin kendilerine uymamasindan
kaynaklanan sebeplerden dolay1 ya da uygulama esnasindaki bazi faaliyetleri sevmedikleri i¢in
zaman ic¢inde Second Life ortamindan sikildiklarini belirtmislerdir. Konu ile ilgili &grenci
goriisleri soyledir:

Olumsuz olarak ¢ok sikisik bir hafta ge¢irdik haliyle bende keske olmasaydi eve
gitseydim falan dedim. Ciinkii saat 5’te c¢ikip eve gidiyoruz haliyle ben eve
gittigimde 5.30 falan oluyor. Biraz yorgunluk oluyor. Siavlarima, derslerime iyi
calisgamayabiliyorum. O yiizden bazen ofladigim oldu. Ama bos bir vaktimde
yapsaydik tabi ki sikilmazdim, 6yle demezdim (K12, G3).

Sanal ortama gereginden fazla 6nem verildigini diisiiniiyorum bir siire sonra
sikildim. Zamanla ilgili sorunlar yasamiyor, ortamin ayarlanmasi,
diizenlenmesi zaman aliyor. Hem bazi etkinlikler bana ¢cok sagma geldi 6rnegin
alt1 sapkali diisiinme teknigi ile yaptigimiz etkinlikten sonra diskoya gidilmesi
gibi orada c¢ok sikildim. Etkinlikler cok asir1 uzun siirmedi ama uzadiginda
da sikilmaya bashyorum (K4, G3).

Ogretmenlerin de ¢alismanin uygulanma zaman ve siiresi ile ilgili goriisleri sdyledir:

Cocuklarin sinav zamanina denk geldi, bu motivasyon olarak onlar diistirdii tabii
ki. Kendi siavlar1 olmasina ragmen calismamiza katildilar ve gayet iyi
sabrettiler diye diisiiniiyorum. Belki sinavlarinin olmadig1 normal bir donemde
olsaydi ya da hafta ici yerine hafta sonu olsaydi daha rahat olurdu. Ertesi giin
sinavlart olmasina ragmen Ogleden sonra dorde, bese kadar bizimle
programdaydilar ve ona ragmen oldukea iyiydi (O1, G).

Serbest Zaman Azlig1

Ogrenciler karsi okuldaki arkadaslarimi tanimak icin ve onlarla etkinlik dis1 konusmak icin

yeterli zamanin saglanmadigini belirtmislerdir. Konu ile ilgili 6grenci goriisii sOyledir:

[k hafta herkesin bir birini tanima heyecani vardi, herkes birbirini tanimaya
calistyordu. En ¢ok ilk hafta tanisma etkinliginde aramizda konusma oldu. Sonra
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ki haftalarda giderek sadece ‘merhaba’, ‘nasilsin?’ demeye basladik. Son
haftalara dogru merhaba bile demedik sanirim. Etkinlige yogunlasti@imiz icin
sohbet etme sansimiz pek olmadi... Herkesle konustum ama ¢ok degil. Zaten
biz oraya etkinligin baslamasima yakin bir siirede geliyoruz. Ve genel olarak
herkes kendi laboratuar ortamindaki arkadaslariyla konusuyor. Kars1 tarafi hic
tantyamadik bununda getirdigi bir olumsuzluk vardi. Sadece o an iste

yapmamiz gerekenleri yaptik kars1 tarafla pek tanmisma firsatimiz olmadi
(K1, G3).

Bizim yaptigimiz calismada bence pek sosyallesme olmadi. Ciinkii ¢ok bir
iletisim i¢inde bulunmadik karsi tarafla. Siirekli kendi calismalarimizi sunduk
o yiizden ¢ok fazla sosyallesme olmadi. Cok fazla zamanimiz da olmadi
ashnda... Isime daha ¢ok odaklandim (K2, G3).

Cogunlukla karsilikli konugmayla etkinlik yapildig1 icin sosyallesme olur. Ama
bizim uygulamada zaman kisitli oldugu i¢in fazla olmadi... K1 ve K6 ile iletisim
kurdum. ik ben yazdim. ilk hafta konustum sonra konusacak firsat olmadi
ciinkii hep yapacagimz bir gorev vardi. (K7, G3).

Etkinlik agirlikli olmazsa daha cok kaynasabiliriz... ilk hafta, tanisma
etkinliginde bir konusma oldu sonra agirhik etkinliklere verince pek konusma
firsat1 olmadi (K3, G3).

Yani belki konusabilirdik. Mesela girdigimiz her etkinlikte bir on bes dakika bir
zaman verilseydi konusulabilirdik (K10, G3).

Ayr1 bir calisma seklinde tamamen farkli adalardakilerle konusulsa, o daha farkl
olur. Oras1 tamamen Ingilizce, anadili Ingilizce, daha yararli olurdu (K12, G3).

Etkinlik yapiyorduk zaten ortami kurcaliyordum. Insanlarla pek ilgilenmedim
(K5, G3).

Ogrenci — Ogrenci Etkilesimi

Samimi Olmayan Ortam

Ogrenciler karsidaki kisiyi 6nceden tanimadiklari, avatarlarla insanlarla kurduklar gibi direk bir

iligki kuramadiklar1 i¢in samimi bir ortam olusmadigini belirtmislerdir:

Baslangicta selam verdim ama sonra gerek olmadigini diigiindiim... Bilmiyorum
bana ¢ok yapmacik geldi. Ama ¢ikarken hosgakal dedim. Veda ediyorsun, pat
diye ¢ikilmaz ama ortama pat diye girmekte bir sorun olmaz benim i¢in. Daha
once kars: taraftakileri gormiis olsaydim selam verirdim yani ama su an
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tanimadigim i¢in pek gerek duymadim. Kisilere karsi bir saygisizlik degil de
0zelden selam vermeye gerek duymadim (K10, G3).

Konugmaya o sistemde gerek duymadim nedense. Merhaba arkadaslar
nasilsiniz demek yapmacik geliyor bana. Adi iistiinde bu bir oyun. Bundan
kaynaklaniyor olabilir. Zamanin kisitli olmasi da etkiliydi ama onun disinda ¢ok
da konusma istegi dogmadi i¢imde. Kisiyi tanimak giizeldir, hostur, Gzele
inersiniz ama sonugta, bu bir ortam ve ortamda konusuyorsunuz. Bence, herkes
tanismal1 birbiriyle ya da herkes esit derece birbirini tanimali. Fazla o6zel
olmamali diye diisiinliyorum. Yiiz yiize olsaydi mesela biz bunu bir simifta
yapmis olsaydik herkesle merhabalasirdim, ayrilirken hoscakalin derdim.
Hani o ortamdan kaynaklanan bir sey, avatar ve insan arasindaki farktan
kaynaklanan bir sey belki de (K12, G3).

Hig¢ diyalog kurmadim. Onlarda benimle kurmadi. Genelden yazdiklar1 zamanda
bagkalar1 nasilsa cevap verir diye diisiindiim herhalde bilmiyorum. Siifta olsa
konugsurdum. ‘Nasilsa birileri cevap verir, ben soylemesem de olur’ diye
diisiindiim (K4, G3).

... Ya iste gercek gibi gelmiyor. Tamam, sesleri geliyor ama bdyle bir topluluk
gibi degil. Yani hani gergekten gitmiyorlar gibi yiizlerini géremedigimden galiba
(K5, G3).

Ortak Paydanin Azlig

Ogrencilerin bazilar1 kars1 okuldaki yeni tamstiklar1 arkadaslarini daha dnceden tanimadiklari,
beraber yiliz yiize zaman gecirmedikleri i¢in yeni tanistiklar1 bu kisilerle konusacak ortak
paydalarinin az oldugunu belirtmislerdir. Konu ile ilgili 6grenci goriisi sdyledir:

Mesela en basta tanigsaydik sonra projeye baslasaydik belki daha iyi iletisim
kurar ¢ok daha iyi konusabilirdik. Tanimadigimiz insanlarla konusmak insana
biraz endise veriyor, tuhaf geliyor, o yiizden ¢ok fazla konusamadik...
Konusmalarimiz bir noktadan sonra tikaniyordu. Ciinkii tammadigimiz Kisilerle
cok fazla bir sey paylasamiyorsunuz. Giinliik rutin sorular1 sorup sonra
tikaniyorduk, ¢ok fazla bir iletisim olmadi (K6, G3).

Laboratuardaki arkadaglarimla arkadagligim kalic1 ama kars tarafla kalici degil.
Bizim okuldaki K7’yi gordiim yemekhanede. Selamlastik hatta ayni masada
oturduk Second Life hakkinda konustuk. En azindan merhabalagsma oldu. Ama
kars1 tarafi kendime yakin bulmuyorum. Ben o insam1 tamimamisim, daha
oturup konusmamisim nasil yakin bulabilirim ya da arkadashigimizin

gelisecegini diisiineyim ki. Ama oturup konustuktan sonra neden olmasin (K12,
G3).

Baslangi¢ olarak konusuyoruz ama yakin olmamiz miimkiin degil yani. Tanimak
icin ¢okta cabalamadik agikcasi. Daha c¢ok kendi arkadaslarimizla goriistiik,



135

ortak konular daha ¢ok oldugu icin belki de, karsi tarafla pek konusma
sansimiz olmadi (K1, G3).

Bu goriiglerin diginda, karsi okuldan yeni tanidig1 arkadaslariyla daha fazla sey paylasacagini

diistinen 6grencilerde vardir. Konu ile ilgili bir 6grencinin goriisii soyledir:

Tanimadigim i¢in daha rahat oldum. Sonugta tammmadigim i¢in konusacagimiz

paylasacagimiz daha ¢ok sey var. Tanismis olsaydim benim i¢in sorun olurdu
(K11, G3).

Doniit Alamamak

Ogrenciler Second Life ortamindan kaynaklanan sebeplerden dolayr ortaya cikan iletisim
kopukluklarindan dolayi, arkadaslariyla girdikleri diyaloglardan istedikleri doniitleri

alamadiklarini belirtmislerdir. Konu ile ilgili 6grenci goriisleri soyledir:

Girdigimde merhaba ¢ikarken de hosgakalin gibi seyler diyordum ama biraz
askida kaliyor Second Life yapilan selamlagmalar. Bunun sebebi iletisim
kopuklugu olabilir, o an agla ilgili bir sorun oluyor ya da o an kars: taraf baska
bir seyle ugrasiyorsa siz merhaba dediginizde havada kalabiliyor. iki kisi iic
kisi cevap veriyor. Mesela nasilsin dediginde; ne dedin, kime dedin, bana m1
dedin gibi bir karigiklik oluyor (K6, G3).

Ik baslarda hep ben konusmay1 baslattim. Sonralar1 onalar da konustu ama ilk
baglarda hep benim konugmam hosuma gitmedi. Siirekli benim konusuyor
olmam sikt1 beni (K9, G3).

Baslangicta konustum ama daha sonralari konusmadim. Ciinkii ilk ben
yazmistim, onlardan da bana yazmalarin1 bekledim. Onlar yazmayinca ben de
konusmay1 kestim sadece etkinliklerde konustum (K10, G3).

Pek ¢ok kisiye ‘merhaba’, ‘nasilsin?’ gibi yazilar gdnderiyoruz. Kimisi doniiyor,
kimisi donmiiyor. Biraz da bana donmelerine gore ben sans verdim kisilere
(K12, G3).

Aslinda bir kisiye yazdim cevap gelmedi bir daha denemedim bende (K5, G3).

Ortamin hazirlanmasin1 beklerken, bizim grupta mesela hazir oldugumuzu
sdylemiyorduk cevap vermiyorduk. Ogretmenlerimiz herkes sesi duyabiliyor
mu diye soruyordu fakat nasilsa biri cevap verir diye kimse iistiine
alinmiyordu (K3, G3).
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Ogretmen — Ogrenci Etkilesimi

Yiiz yiize Olmamak

Ogretmenler ve dgrenciler yiiz yiize iletisim icinde olmadiklar1 icin bir birlerini tanimakta,
duygularini diisiincelerini anlamakta zorluk g¢ektiklerini belirtmiglerdir. Konuyla ilgili 6grenci ve

Ogretmen goriisleri soyledir:

Second Life’ta karsi okuldaki 6gretmenin yiiziini hi¢ goérmedim. Bu da
cekingenlik yaratiyor. Mesela siiftaki 0gretmenle konustugunda bir yerde
zorlandin m1 hemen sorabiliyordum, karsimda oldugu i¢in. Ama burada
pek sormadim (K12, G3).

Yiiz yiize Ogrencilerle ilgilenme o etkilesim, o iletisim farkli. Diger tiirli
duygular eksik kaliyor. Sonucta duygular ¢ok Onemli, samimiyet g¢ocukla
arandaki yakinlik ¢ok 6nemli. Mesela ¢ocugun sdyleyemedigi bir sey var ama
onu goziinden anlayabiliyor. Ozelikle ilkdgretim dgrencilerinde bu ¢ok énemli
lisede de oOnemli tabi ki. Geleneksel egitimin yerini tutamaz ama onu
desteklemek i¢in bdyle etkinlikler zorunlu olmalidir. Geleneksel egitim
tamamryla yetersiz o yiizden bu tarz ortamlarla desteklenmeli (02, G).

Diger okuldaki 6grencileri hi¢ tanimadim. Hi¢ yiiz yiize gelmedigimden dolay1
onlarla iletisimimiz daha azd. Yiiz yiize etkilesime girmek tanimak kesinlikle
faydah. Ama ¢ok sorun yasmadik. Zamanla diger Ogrencilerinde seslerini
tanimaya baslamistim (O1, G).

Birbirini Tanimamak

Ogretmen 6grencisini, dgrencide dgretmenini daha dnceden tanimadigi igin etkinlikler esnasinda
ogretmen ve Ogrencilerin birbirlerini tanimalart zaman almistir. Konuyla ilgili 6grenci ve

ogretmen goriisleri soyledir:

Tanimadiginiz birine ¢ok da soru soramiyorsunuz. Arkadaglarimi tanidigim igin
aymi seviyede oldugumuz i¢in birbirimizi bildigimiz icin arkadaslarima
sormayi tercih ettim (K1, G3).

Ogretmene soru sormamanin sebebi biiyiik ihtimalle tanimadigim igin
¢cekinmemdi. Simiftaki 6gretmenim ortamda olsa daha rahat olurdum. Ciinkii
tanidigim biri. Ama biririnci uygulamadan sonra daha rahat oldum. Ciinkii artik
02 dgretmene alistim (K2, G3).



Bu uygulamay1 tamdigim ogrencilerle yapmak daha kolay olurdu. Ciinki
ogrencilerin dertlerini biliyorum, yiizlerini biliyorum. Ogrencileri taniyana kadar
zorladim. Gorevlerini gergeklestirirken, ilk baslarda hangi 6grenci hangisiydi,
simdi kiminle konusuyorum diye diislinliyordum. Eger tamidigim 6grenci
olsayd: hem benim i¢in hem onlar i¢in daha rahat olurdu. ama 6grencilerimi
tamdiktan sonra cok zorlanmadim (O1, G).
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Dil 6gretiminin tarihine bakildig1 zaman, 19. yiizyilin basina kadar dil 6gretiminde teknolojinin
cok onemli bir rolii olmamustir. Bu yilizyilin sonundan itibaren ise, yeni teknolojiler dil 6gretimi
yontemlerini destekleyen en etkili yol olarak kabul edilmeye baslanmistir (Davies, 2005). Dil
egitiminde tarihsel siraya gore; fonograf, radyo, sinema projektorii, gramofon, kaset calar,
televizyon, video kaset oynatici, bilgisayar ve en son olarak da internet gibi teknolojiler
kullanilmigtir. Son yillarda, ¢oklu medya 6zellikli bilgisayarlar ve hizli erisimi saglayan internet
ile ayn1 zamanda her yerde bulunmak ve bilgiye ulagsmak miimkiin olmustur. Gilinlimiiz
teknolojileri; ses, goriintli, animasyon, sanal gerceklik, hizli iletisim ile dikkat c¢ekme, ilgi
uyandirma, memnuniyet artirma, bilinmeyeni kesfetme gibi motivasyonun temel unsurlarini

ogretim materyalleri ile birlestirmektedirler (Guo, 2010).

Ulkemizde ilkdgretim 4. siniftan itibaren yabanci dil egitimi verilmektedir. Yabanci dil egitimi
icin biiylik maddi harcamalar yapilmakta, emek ve zaman sarf edilmektedir. Ancak istenilen
basar1 yakalanamamaktadir (Ates Ozdemir, 2006). Ingilizce iletisim kurarken, karsisindakini
anlayabilme ve kendini karsi tarafa ifade edebilme becerileri bireyin temel amacidir. Eger birey
bu iki beceriyi istedigi sekilde gergeklestiremezse Ingilizce’yi kullanarak iletisime girmekten ve
yabancilarla konusmaktan kagmir (Gilbert, 2001). Ulkemizde yabanci dil dgrenmek isteyen
bireylerin, bu 6grenme ihtiyaclarmi gidermek iizere karsilarma cikan temel imkan Ingilizce
kurslari ya da zorunlu egitimdeki ingilizce dersleridir. Bunlar disinda bireyler giinliik
hayatlarinda Ingilizce konusarak yabancilarla etkilesimde bulunma ve bu sayede kazamlan dil
becerisi ile iletisim amach ihtiyacglarin1 giderebilecek bir 6gretim ortamina sahip degillerdir
(Simsek, 2009). Sinif ortaminin elverissiz olmasi, 6grenci sayisinin fazlaligi, yetersiz ders saati,

secilen Ogretimsel yontemler gibi birgok etken yabanci dille 6gretim yapilan simiflarda
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Ogrencinin aktif olarak dili yasayamamasina ve konusamamasina sebep olmaktadir (Celebi,

2006; Mills, 2009; Mayrath, Traphagan, Heikes & Trivedi, 2011).

Yabanci dili anlama ve konusabilme ile ilgili eksiklikleri giderebilmek icin yabanci dil 6gretim
ortamlarinda kullanilacak olan bilgi ve iletisim teknolojilerinin sahip oldugu yiiksek potansiyel
dikkati ¢ekmektedir (Guedes, 2009). Alanyazinda, Yabanci dil egitiminde, bilgi teknolojileri
kullannminin 6grencilerin yabanci dil 6grenimine yonelik tutumlarini arttirdigi belirtilmektedir
(Ates, Altunay & Altun, 2006; Mills, 2009; Tungok, 2010). Bir egitim planina adapte edildigi
takdirde internet teknolojisi, 6grenme olanaklarini daha 6nce hi¢ miimkiin olmamis bir sekilde
artirir (Sar1, 2006). Ogrenciler, internet temelli, ¢ok kullanicili etkilesimli ortamlar araciligiyla,
diger kent ve iilkelerdeki 6grencilerle iletisim kurarak kendileri i¢in biiylik fayda saglayip dil
pratigi yapabilirler (Davies, 2005; Tang, 2010).

Yiiriitiilen bu tez ¢alismasinda 6grencilerin yabanci dilde konusulani anlama ve konusabilme
becerileri lizerine odaklanilmistir. Bu becerileri gelistirebilmek amaciyla diinya iizerinde biiyiik
bir kullanic1 agina ve popiilerlige sahip Second Life ¢ok kullanicili sanal ortami kullanilmustir.
Bu aragtirmada Second Life ortaminda inovasyon etkinligi ile sunum yapma, alti sapkali
diisiinme teknigi ile tartisma yapma ve rol oynama yontemi ile diyalog kurma olmak iizere ii¢
farkl etkinlik yapilmistir. Neticede bu boliimde, gerceklestirilen etkinlikler sonucunda, Second

Life ortaminda ortaya ¢ikan 6gretmen, 6grenci ve sosyal ortam rolleri degerlendirilmektedir.

5.1. Second Life Ortaminda inovasyon Etkinligi ile Sunum Yapma

[novasyon, Latince bir sozciik olan “innovatus’tan tiiremistir. “Toplumsal, kiiltiirel ve idari
ortamda yeni yontemlerin kullanilmaya baglanmas1” anlamindadir. Tirkge'de “yenilik”,
“yenileme” gibi sozciiklerle karsilanmaya calisilsa da, anlami tek bir sozciikle ifade
edilemeyecek kadar genistir. Diger yandan “yenilik” ve “yenileme”, “inovasyon” sozciigii ile
ifade edilmeye calisilan kavramin disinda da ¢agrisimlara yol agmaktadir. Bu nedenle,
“inovasyon” teknik bir sozciik olarak kabul edilmelidir (Tutar, Kocabay & Arig, 2007).
Inovasyon, ticari faaliyet saglamak i¢in insanlarin yararina olacak, isini kolaylastiracak yeni bir
fikir gelistirmek ve uygulamaktir (Unliikaplan, 2009; Sawyer, 2012). Yiiriitiilen bu ¢alismada
ise, inovasyonun ticari boyutu degil sadece yenilik olusturma boyutu ele alimustir.

Ogrencilerden, hayal kurarak yeni bir iiriin olusturmalar1 istenmistir. Inovasyon etkinligi kisilerin
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hayal giliclerini gelistirmekte, olaylara bagka acilardan da bakabilmelerini saglamakta ve
teknolojiye yenilikler getirmektedir (Goker, 2000; Ecevit Sat1 & Isik, 2011). Benzer sekilde, bu
caligmada da Second Life ortaminda yabanci dil egitiminde kullanilan inovasyon ile sunum
yapma etkinliginin Ogrencilerin hayal giiciinii gelistirdigi ve 0zgiin caligmalar ortaya
cikartmalarini sagladig ortaya ¢ikmistir (Sekil 25). Bir etkinligin 6grenciyi ne kadar aktif kildig1
onemlidir fakat etkinlik Oncesinde de Ogrenciyi aktif calisma atmosferine sokabilmesi,
diisinmesini ve arastirmasini saglayabilmesi de ¢ok onemlidir. inovasyon ile sunum yapma
etkinliginde, 6grenciler 6zellikle etkinlik Oncesinde hazirlayacaklar1 bulusa ve yapacaklar
sunuma hazirlanmak i¢in yogun zaman harcamislardir. Yapilan ii¢ etkinlik arasinda etkinlik
oncesinde en zorlu hazirlanma gerektiren aktivite inovasyon ile sunum yapma etkinligidir.
Ogrencinin etkinlige hazirlanma gorevi oldugu gibi, 6gretmenin de etkinligi hazirlama gérevi
vardir (Sekil 25). Ogretmen etkinlikten bir hafta 6nce Ogrencilere inovasyon tekniginin
kullanimiyla ilgili bir sunum yapmis, 6grencilerden istedigi tirlinler hakkinda ve etkinlikle ilgili
bilgiler vermistir. Ogretmenin istenilen etkinligi dogru bir sekilde dgrencilere aktarmasi cok
onemlidir. Ogrencilerin ¢ogu yanlis ya da eksik anlamalardan dolayr verilen proje gdrevlerini
dogru bir sekilde tamamlayamamaktadirlar. Bu durum g6z Oniine alinarak, dgretmen Ornek
caligmalar gostererek dgrencilerin ilk defa duyduklari inovasyon etkinligini daha iyi anlamalarini

saglamistir ve boylece 6grenciler ¢aligmalarini istenildigi gibi yapmuslardir.

Sunum yapma 6grencinin bilgiye ulasip, bilgileri organize edip sunmasini saglamasi agisindan
eskiden beri siire gelen giinlimiizde de yapilandirmaci egitim sistemi igerisinde kullanilan bir
yontemdir. Sunum yapma list diizey zihinsel becerilerini ifade etme yollarindan biridir (Erman
Aslanoglu & Kutlu, 2003). Ayrica, 6grencilerin sosyal yeteneklerini ortaya ¢gikaran yontemlerden
birisidir (Ekici, 2003). Sunum yapmak i¢in farkli teknolojik araglar ve sunum programlari
giinimiiz 6gretim ortamlarinda kullanilmaktadir. PowerPoint gibi sunum hazirlamak i¢in
kullanilan programlar gorsel algiya hitap ettigi i¢in biiyiik yarar saglamaktadir (Douglas &
Johnson, 2011) . Fakat bu yontemlerle sunum hazirlarken 6grenciler farkli kaynaklardan
yaptiklar1 arastirmalarint kendi diisiincelerini derleyip sunum programina yazmaktansa ilk
bulduklar elektronik kaynaktan konuyla ilgili boliimleri kopyala-yapistir yaparak, icerigi dogru
diizgiin okumadan sunularini hazirlama yoluna gitmektedirler (Aldag & Giirpinar, 2007; Atik
Catak & Tekinarslan, 2008; Akdag & Tok, 2008; Knight, 2012). Ancak bu arastirmada,
ogrenciler kendi ciimleleriyle anahtar kelimeler olusturmuslar ve her birisi bir inovasyon yani

yeni bir arag tasarlayarak bir kagida ¢izmislerdir. Bu inovasyon tarayici yardimiyla dijital ortama
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gecirilerek Second Life ortamina aktarilmigtir. Sunum esnasinda 6grenciler kendi climleleriyle
tasarladiklar1 araci anlatmiglardir. Boylece herhangi bir yerden aldiklar1 bir metni ezberleyip
gelmemisler, kendi ciimlelerini kurma ve diisiincelerini bir topluluk 6niinde ifade etme sans1 elde
etmislerdir. Second Life ortaminda yapilan inovasyon ile sunum yapma etkinligi sayesinde
ogrenciler, kendilerini 6zgiir hissedebilecekleri bir ortamda 6zgiin bir ¢aligma ortaya koymus ve
Ingilizce sunum yaparak dil becerilerini gelistirmislerdir. Ingilizce egitiminde, dgrencilerin
kendi diistincelerini ifade edebilmesi ve yeni kelimeler 6grenip bunlar1 ciimle i¢cinde kullanarak
pekistirebilmesi agisindan, sunum yapma onemli bir tekniktir (White, 2003; Waxman, Lidz,
Braun & Lavin, 2009; Scott & Fisher, 2012). Bu calismada da Ogrenciler, sunumlarina
hazirlanirken bir¢cok kelime Ogrenmislerdir. Ayrica o&grenciler, arkadaslarinin sunumlarini
dinlerken, dinleme becerileri de gelismistir. Ingilizce konusma deneyimi yasadiktan ve basarili
bir performans sergiledikten sonra 6grencilerin yabanci dil konusma 6z-yeterlilik algilar1 olumlu
yonde gelismistir(Sekil 25). Benzer sekilde, mevcut alan yazinda 6grencilerin yabanci dilde
konugsma ve dinleme deneyimi yasamalarinin Ogrencilerde Oz-yeterlik algisini artiracagi
belirtilmektedir (Ozcan, 2009, Kilimci, 2010; Aksoy, 2006; Sari, 2006; Rahimi & Abedini,
2009; Mills, 2009).

Sosyal yapilandirmaci 6grenme yaklasiminin e-6grenme ortamlarina uygulanmasinda 6grencinin
aktif, 6gretmenin ise rehber konumunda oldugu 6grenme ortamlarinin tasarlanmasi gerektigi
belirtilmektedir (Koohang, Riley & Smith, 2009; Neo & Neo, 2009; Westmoreland Bowers,
2010). Bu calismada, etkinlik sirasinda 6gretmenler, 6grencileri yonlendirmisler sunumlarindan
sonra sorduklart sorularla onlarin dinleme becerilerini degerlendirmisler, doniit ve pekistireg
vererek Ingilizce konusabilme becerilerinin gelismesini saglayan bir rol iistlenmislerdir.
Ogrencilerin 6gretmen tarafindan sorulan sorulari cevaplarken ve sunum esnasinda yaptiklari
yanlislar Ingilizce 6gretmenleri tarafindan diizeltilmis ve yaptiklar1 her dogru davranis sozlii
pekistireglerle odillendirilmistir. Bu c¢alismada, ogretmenler tarafindan verilen doniit ve
pekistiregler, 6grencilerin yanlislarini diizeltmelerine, kendi potansiyellerini fark etmelerine,
kendilerini degerli hissetmelerine ve dogru davranisi kazanmalarina yardimci olmustur (Sekil
25). Birgok arastirmaci tarafindan da, doniit ve pekistirecin 6grencilerin kendilerini daha ileriye
gotiirmelerini saglayan bir uyaran oldugu ve tam 68renmeyi saglayan etkenlerden biri oldugu
ortaya konulmustur (Bloom;1976; Senemoglu, 1998; Alacapmar, 2006; Sonmez, 2011).
Neticede bu sonug, Second Life ortamindaki inovasyon ile sunum yapma etkinliginde 6gretmen

tarafindan bu tiir desteklerin saglanmasinin 6nemli oldugunu gostermistir.
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Sunumlar tamamlandiktan sonra Ogrenciler birbirlerini degerlendirmistir. Her &grenci en
begendigi sunumu 6gretmenine bildirmistir. Boylece arkadaslarinin goziinde en iyi sunumu
yapan dgrenci belirlenmistir. Ogrenciler tarafindan iiretilen bir ¢alismanin degerlendirilmesinde,
ogretmenin degerlendirmesinin yani sira akran degerlendirmesi ve 06z-degerlendirme bir¢ok
aragtirmaci tarafindan Onerilmektedir (Aldag & Giirpinar, 2007; Chen, 2010; Poon, 2011;
Kaufman & Schunn, 2011). Arastirma bulgularina gore, Second Life’ta inovasyon ile sunum
etkinliginde yiiriitiilen akran degerlendirmesi 6grencilerin birbirlerinin potansiyelini gérmesini,
kendisini digerleriyle karsilagtirip istiinliklerini ve eksikliklerini fark etmesini saglamistir.
Ayrica, yapilan akran degerlendirmesi; 6grencilerin, diisiincelerini ifade etmelerini, elestirel
diisiinmelerini ve O6grenme siirecine dahil olmalarini saglamistir. Benzer calismalarda da
aragtirmacilar tarafindan, akran degerlendirmesinin 6grencilerin, 6grenme siirecine katilimini
yiikselttigi, bagimsiz diisinme ve diisiincelerini iletme kararliligint arttirdigi belirtilmektedir
(Ellis, 2001; Brutus & Donia, 2010; Peterson & Peterson, 2011). Akran degerlendirmesi ile
birinciligi kazanan 6grencilere (puanlart esit oldugu icin birinciligi kazanan iki 6grenci vardir),
sanal ortamda at binme 06diilii verilmistir. Bu esnada diger 6grencilerde kazanan arkadaslarini
tebrik etmisler ve birbirleriyle diyalog kurma imkanina sahip olmuslardir. Yani Second Life
ortaminin Ozellikleri kullanilarak ‘etkilesimli ortam’ tasarlanmis ve ‘sosyal ortamda
odiillendirme’ yapilmistir. Sanal ortamda verilen bu 6diil, 6grenciler lizerinde basarilarinin takdir
edilmesi hissini uyandirmustir. Diger dgrencilere ait olmayan sadece onlarda bulunan herhangi
bir nesne 6grencilerin kendilerini 6zel ve basarili hissetmesini, motivasyonlarinin artmasini
saglamigtir. BOylece Odiilii kazanan Ogrencilerin derse ve ortama ilgileri artmistir. Benzer
sonuclar, oyun tabanli sanal ortam kullanicilar1 iizerine calisan aragtirmacilar tarafindan da
bulunmustur (Coller & Scott 2009; Hirumi, Appelman, Rieber, & Eck, 2010; Chen, Wu & Chen,
2011). Second Life ortami bir oyun ortami degildir. Fakat bu c¢alisma, &grencilerin
motivasyonunu saglamak i¢in ii¢ boyutlu sanal ortamin potansiyelinden yararlanilarak;
ogrencilere, avatarlariin kisisel olarak sahip olabilecegi objeler (kiyafet, arag, oyuncak, hayvan
vh.) verilerek bir odiillendirme sistemi yaratilip, 6grencilerin motivasyonlarinin ve basarilarinin
arttirilabilecegini gostermistir. Ogrenciler sunum yaparken Vygotsky’nin ‘Dil ve Diisiince’ isimli
kitabinda bahsettigi ‘akrandan 6grenmenin’ bir boyutunun Second Life ortaminda yasamiglardir.
Bu sanal ortam igerisinde 6grenciler kendilerini, akranlari ile karsilastirma ve gelistirme

olanagina sahip olmuslardir. Fakat 6grenciler birbirleriyle karsilikli bir etkilesime veya is


http://www.springerlink.com/content/?Author=Atsusi+Hirumi%2c+Bob+Appelman%2c+Lloyd+Rieber%2c+Richard+Van+Eck
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birligine giremedikleri i¢in Vygotsky’nin soOziinii ettigi gibi ‘akrandan Ogrenmenin’ tiim

boyutlarinin Second Life ortaminda inovasyon etkinligi kapsaminda gergeklestigi soylenemez.
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5.2. Second Life Ortaminda Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigi ile Tartisma Yapma

Diisiinmenin 6gretilmesi konusunda ¢alismalar yapan Edward De Bono’nun 1980’lerin basinda
ortaya koydugu “Alt1 Sapkali Diisiinme Teknigi” derslerde diisiinmenin gelistirilmesinde
kullanilabilecek bir tekniktir (Ayaz Can, 2005). Bu teknik, insanlarin belli bir kalipta
disiinmelerini, olaylara tek yoOnlii bakmalarin1 6nlemektedir (Paterson, 2006). Kolayca
uygulanabildigi i¢in Ogretilmesi kolay ve eglencelidir (Karadag, Saritas & Erginer, 2009).
Diistinme faaliyetlerinde ego olgusunun baskin olmasini Onledigi ve bagimsiz diislinmeyi
sagladig1 i¢in Ogrenciler, ortaya konulan konuyu her yoniiyle inceleme firsatt bulurlar yani
yaratic1 disiinmeye kilavuzluk eder (Smith & Cook, 2012; Giiler, 2010). Bu ¢alismada da
kullanilan alt1 sapkali diisgiinme teknigi sayesinde, 6grenciler kendilerine verilen sapka tiirline
gore aktif olarak diisiinme siireci yasamislar ve bir diisiinceyi savunmak i¢in gii¢lii kanitlar elde
etmenin yollarimi arastirmislardir. Yani bu calisma sayesinde 6grenciler diisiincelerini yabanci

dilde iiretmis ve savunmuslardir (Sekil 26).

Alanyazin, alt1 sapkali diisiinme tekniginin kalabalik siniflarda uygulanmasinin karisikliga neden
olacagim1 ve 6grenme hizini diislirebilecegini sdylemektedir (Ayaz Can, 2005). Bu sebepten
dolayr Ogretmenlerin biiyiik bir kismi bu teknigi smif ortaminda kullanmay:1 tercih
etmemektedirler (Izci, 2008). Ancak, bu c¢alismada ogrenciler, Second Life ortaminda sinif
ortamina gore daha hizli organize olabildikleri icin verilen komutlara daha 1yi uyduklarini
soylemislerdir. Second Life ortaminda bu teknigin uygulanmasmin sinif ortamima gore daha
kolay oldugu ortaya ¢ikmistir. Her 6grenci kendi kisisel bilgisayariin basinda oldugu i¢in diger
arkadaslariyla ders disi konusma eyleminde bulunmasi daha zordur ve smif ortamindaki dikkati
dagitan etkenler Second Life ortaminda daha az mevcuttur (Zhang, 2010). Calismada bulunan
Ingilizce dgretmenleri de dgrencilerin simf ortammna goére, Second Life ortaminda daha hizh
istenileni yaptiklarim1 ve diizene girdiklerini belirtmislerdir (Sekil 26). Benzer sekilde,
alanyazinda da Second Life ortaminda verilen komutlara 6grencilerin daha cabuk uydugu ve
Second Life ortaminin diizeni saglayict bir 6zelligi oldugu belirtilmektedir (Wood, Solomon, &

Englis, 2005; Bowers, Ragas & Neely, 2009; Cheong, 2010).

Alanyazin, gorsel olarak Second Life ortaminin sundugu ¢ boyutlu gercek¢i tasarimin
ogrencilerin dikkatini c¢ektigini, ilgi uyandirdigim1 ve onlarin motivasyonlarii arttirdiginm
sOylemektedir (Sanchez, 2007). Benzer sekilde, bu calismada da 6grenciler alt1 sapkali diistinme

tekniginin uygulamasi i¢in hazirlanan ortami ¢ok begenmisler ve kendilerini gercekten o ortamin
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icinde tartistyormus gibi hissetmislerdir. Bu olumlu sonuglarda onlarin performanslarina olumlu

olarak yansimustir.

Mevcut yazinda bulunan alt1 sapkali diistinme teknigi ile ilgili “siif igerisinde organizasyonun
saglanamamas1” diginda diger bir sinirhilik ise, dgrencilerin sapkalarin olusturdugu rolleri iyi
benimseyememeleri ve sapkanin gerektirdigi diisiinme sistemini yansitamamalaridir (Ayaz Can,
2005; Ruark, 2012). Bu calismada ise, 6gretmenlerin 6grencilere uygulamadan bir hafta once
konuyla ilgili sunum yapmalari, 6rnek uygulamalar gostermeleri ve anlatilanlar1 unutmamalari
icin onlara konu ile ilgili dokiiman sunmalar1 bu smirliligin yasanmasini engellemistir. (Sekil

26).

Alt1 sapkalr diisiinme teknigi ile yapilan etkinliklerde 6grencilerin teknigi dogru bir sekilde
uygulayabilmeleri i¢in 0gretmenin iyi bir rehber olmasi gerekmektedir (Altikulag & Akhan,
2010; Gandhi & Chauhan, 2012). Bu c¢alismada, etkinlik sirasinda Ogretmenin roli
incelendiginde sapkalarin diisiinme sekillerini 6grencilere iyi bir sekilde anlatma, sunumlar
yapilirken konusma sirasin1 belirleme ve dgrencilerin birbirlerine soru sormalarini saglama gibi
ogretmenin rehber oldugu farkli roller ortaya ¢ikmistir. Bunun disinda Ogretmen, ortamda
gozlemci konumunda bulunarak gerekli durumlarda Ogrencilere yardim etmis, 6grencilerin
sunumlarinda ya da sorulart cevaplamalarinda bir hata varsa doniit vererek yanliglarim
diizeltmelerini saglamistir. Sunumdan ve sorulara verilen dogru cevaplardan sonra dgretmenler,
ogrencilerine sozlii pekistiregler vermisler bdylece Ogrencilerin etkinlige karsi ilgisi artmus,
davrams devamlihig saglanmistir (Sekil 26). Ogretmenin bu rolleri Second Life ortaminda
ylritilen etkinligin diizgiin bir sekilde ilerlemesini saglamistir. Yapilan arastirmalarda,
pekistire¢ vermenin; davranig kazandirmada ve motivasyonu arttirmada biiyiik bir etkiye sahip

oldugunu gostermektedir (Aldag & Sezgin, 2003; Reinkensmeyera, Guigond & Maier, 2012).

Second Life ortaminda alti sapkali diisiinme tekniginin uygulanmasindan once ogrenciler,
birbirlerine soracaklar1 sorulari, etkinlige baslamadan 6nce Ingilizce’ye cevirmislerdir. Ceviri
yapma, dil 6greniminde kullanilan 6nemli bir bilissel stratejidir (Unal, Onursal Ayirir & Ariogul,
2011). Ceviri dersleri okudugunu anlamanin yani sira kendini anlatma becerilerinin gelismesi

----

ceviri becerilerini de harekete gegirmistir.
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Bu caligmada 6grenciler arasinda etkilesim, Ogrencilerin birbirlerine soru sorma etkinligi ile
saglanmistir  (Sekil 26). Arastirmacilar sanal ortamda Ogrenci-Ogrenci etkilesiminin
saglanmasinin sosyal dgrenmenin olusmasi agisindan ¢ok 6nemli oldugunu belirtmektedirler
(Beldarrain, 2006; Kongmee, Strachan, Montgomery & Pickard, 2011). Yapilan g¢alismada
ogrencilerin birbirlerine konuyla ilgili ingilizce soru sormalari, dinleme ve konusma deneyimi
yasamalart ve paylasimlarinin daha fazla olmasi 6grenci-6grenci etkilesimini arttirarak sosyal
O0grenmeyi saglamistir. Bir onceki etkinlik olan inovasyon ile sunum yapma etkinliginde ise
boyle bir 6grenci-ogrenci etkilesimi olmadigr icin Vygotsky’ nin séziinii ettii sosyal 6grenme

boyutu tam ger¢eklesememistir.

Etkinlik sonunda Second Life ortaminda olusturulabilen sosyal tesislerden biri olan disko
ortamina gidilmistir. Disko ortam1 sadece dgrenciler i¢in tasarlanmis ve DJ’in caldig: sarkilarla
Ogrenciler avatarlartyla dans etmisglerdir. Bu gibi sosyal ortamlar, Second Life ortaminda ¢ok
ragbet gormekte, insanlar bu tiir ortamlarda sosyal iletisime girebilecek firsatlar bulmaktadirlar
(Friedman, Steed & Slater, 2007; Webber & Nahl, 2011). Yapilan ¢alismada da disko ortami
baz1 Ogrenciler tarafindan cok sevilmis, arkadaslariyla konusup, sevinglerini paylasmislardir,
bazilarina ise gereksiz gelmis daha geri planda durmuslardir. Yapilan bu etkinlik ile 6grencilere
serbest bir ortamda arkadaslariyla Ingilizce konusma deneyimi yasama sansi verilmistir. Bu
serbest zamani, degerlendirebilen 6grenciler i¢in hem eglenceli hem de yararli bir etkinlik

olmustur.

Second Life ortaminda yapilan alt1 sapkali diistinme teknigi ile tartisma yapma etkinligi, yiiz
yiize egitimden farkli olarak dgrencilere kendilerini daha 6zgiir hissedecekleri bir ortam sunmus
ve Ogrencilere yabanci dilde konusarak diisiincelerini ifade etme, kendilerine sorulan sorulara
cevap verme deneyimi yasatmistir. Ders i¢i etkinlikler ve miifredat gbz oniine alindiginda ayni
etkinligi yapmak i¢in zaman harcamak, sinif ortamini tasarlamak ve kontrol etmek daha zordur.
Mevcut yazinda da arastirmacilar, benzer sebeplerden dolay:1 bu tiir etkinlikleri Second Life
ortaminda yapmay1 tercih etmektedirler (Lemon & Kelly, 2009; Bell, 2009; Salmon, 2009;
Gregory & Masters, 2010).
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r ___________ -
@® Ogretimsel
Ogretmen | Ogrenci | Yontemin Rolii
- < e Etkinligi tasarlama | |e Etkinlige hazirlanma
Etkinlik Do gt  Ceviri yapma
Oncesi e Dokiiman hazirlama
e Sorulari hazirlama

o Ceviri yapma becerisi o Distincesini savunmak o Kelime 6grenimi

>_. Dinledigini anlama becerisi o Oz-yeterliligi arttirma
o Konugma becerisi

o Telaffuz

Ogrenci

Ogretmen e Sunum yapma Sosyal Gevre
o Arkadasina soru
e Rehber olma sorma o Kendini digerleriyle
Etkinlik Streci * Gozlemi e Arkadaginin kargilagtirma
e Yardim etme sorusunu yanitiama o Akran etkilegimi
o Donlit ve pekistireg o Ogretmenden ve o Aktif iletisim
verme arkadaslarindan * Dinleyici
yardim isteme e Yardimlasma
e Bilgilerini o Sosyal 6grenme
diizenleme /

Dikkat toplama Davranigin A
o Rahatlik hissi / devamiligin ’ D‘Uzi‘:‘faké'g;':s'
Heyecan azaltma saglama o Ozellgenel ilefisim

o Motivasyonu arttirma

e Toplum baskisl hissini azaltma

| Ogretmen ‘ | Ogrenci | sosyalGevie |
N iletisim kurma o Bilgi alig verisi /
Etkinlik  lletigimi planlama ‘ * e Pratik yapma
Sonrasi
e Etkilesimli ortam @ Second Life
(Medya)’in Rolii
S
Sekil 26

Alt1 sapkali diisiinme teknigi ile tartisma yapma ile ilgili sema.
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5.3. Second Life Ortaminda Rol Oynama Yontemi ile Diyalog Kurma

Rol oynama, 6grencilerin hayali karakterler {istlenmeleri ve bu karakterlerin davranacagi gibi
konusup davranmalaridir (Vasileiou & Paraskeva, 2010). Rol oynama egitimde, edebiyat, tarih,
bilim ya da karmasik toplumsal sorunlarin 6gretimi i¢in kullanilan bir yontemdir (Kozma, Belle,
& Williams, 2000). Rol oynama yontemi 0grencilere; yaraticiligi gelistirme, elestirel diisiinme,
sosyal gelisim, baskalariyla igbirligi igerisinde ¢alisma, iletisim becerilerini gelistirme, ahlak
degerlerini gelistirme, kendini tanima, kiiltiirel ge¢misi tanima, bagkalarinin degerlerine saygi
gosterme ve problem ¢ozme gibi bir¢ok beceriyi kazandirmaktadir (Comertpay, 2006). Bu
calismada rol oynama yontemi kullanilarak, dgrencilere ingilizce diyalog kurma ve dogaglama
konugma deneyimi yasatilmistir. Rol oynama ydnteminin, yabanci dil egitiminde kullanimina
dair bir¢ok 6rnek alanyazinda mevcuttur (Guedes, 2009; Grant & Mistry 2010; DiNapoli, 2009;
Lim, Jee, Youn,& Lee, 2012). Fakat egitim kurumlarindaki yabanci dil 6gretiminde, dil bilgisi
kurallarimin  6gretilmesinin, konusma becerisi edinmekten daha Onemli goriinmesi, simif
ortamindaki yabanci dil egitiminde rol oynama yonteminin yeterince kullanilmamasina sebep
olmaktadir (Diken, 2006; Vasileiou & Paraskeva, 2010). Oysaki, yabanci dil egitiminin biligsel
yoniil kadar duyussal yonii de 6nemlidir ve rol oynama 6grencinin duyussal algisini gelistirmek

icin ¢ok 1yi bir yontemdir (Sahin, 2006).

Ryan (2008)’a gore, sanal ortamlar rol oynama senaryolarmi gelistirmek igin giivenli
ortamlardir. Sanal ortamda rol yapma kavrami, genellikle kitlesel ¢ok kullanicili ¢evrimigi
oyunlar ve simiilasyonlarla iliskilidir (Clark, White, King & Carbonaro, 2011). Sanal ortamda rol
oynamanin egitim amaglh kullanilmasinda, 6nceden belirlenmis bir karakter ile belirli bir
cercevede ve belirli kosullar altinda kalan bir 6grencinin kararlar almas1 ve roliiniin gerektirdigi
durumu yasamasi i¢in ortamin tasarlanmasi s6z konusudur (DiNapoli, 2009). Second Life
ortaminda; turizm yoneticiligi egitimi, uluslar arasi iligkiler, biyoterérizme hazirlik ve miidahale
egitim kurslari, endiistriyel ve kurumsal psikoloji, tip egitimi gibi ¢esitli dallardaki egitimler,
ogrencilere verilmekte, senaryolar olusturulmakta ve bunlara uygun ortam tasarimi
yapilmaktadir (Vasileiou & Paraskeva, 2010). Second Life ortami, tasarlanan senaryolara uygun
rol oynama ortamlarinin olusturulmasi i¢in ¢ok elverisli bir platform sunmaktadir (Jeffery &
Collins, 2008; Gao, Noh, & Koehler, 2009). Bu durum goz 6niine alinarak, bu ¢alismada Second
Life ortaminda rol oynama yontemi ile diyalog kurma etkinligi yapilmistir. Bu etkinlikte,

ogrencilere dogaglama Ingilizce konusma deneyimi yasatilmistir ve ilk defa yasadiklari bu
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deneyim sonucunda Ogrencilerin, Ingilizce konusmaya yonelik istekleri artmis, kendine
giivenleri yiikselmistir. Bu c¢alismada rol oynama yoOnteminin kullanilmasimin 6grencileri,
O0grenme aktivitesine aktif olarak katilmalarini, kendi bakis agilarini, duygularini, diisiincelerini
ve argiimanlarin1 ortaya koyarak, yaraticiliklarini ve 6z-yeterlik inanglarimi gelistirdigi sonucuna
varilmistir (Sekil 27). Birgok aragtirmacinin yaptigi arastirmalar sonucunda da benzer sonuglar
bulunmus, rol oynamanin, 6zerkligi, sorumlulugu ve dayanismayi tesvik ettigi ortaya konmustur
(Bonnet, 2000; Edwards, Dominguez & Rico, 2008; Rudra, Jager, Aitken, Chang & Helgheim,
2011). Mevcut yazinda 6grencilerin, akranlari ile iletisime ve etkilesime girerek, taviz vermeyi,
farkli bakis agilarini kabul etmeyi, farkl kiiltiirleri hos gormeyi 6grendikleri goriilmiistiir (Wills,
2011).

Bu calismada, 6grenciler etkinlik 6ncesinde grup olarak rollerine ve yapmalar1 gereken gevirilere
caligmislar bu sayede grup ¢aligmasi yapabilme, akranlardan 6grenme, sosyal iletisim kurma gibi
becerileri kazanmiglardir. Kendi kendilerine bilgileri toplayip, diizenleyip, yapilandirdiklar1 ve
bu Ogretimsel yontem ile dgrenciler yaparak yasayarak dgrendikleri icin kalici 6grenmeler elde
etmislerdir. Etkinlige hazirlanirken Ingilizce kelime dagarciklarm ve telaffuzlarim
gelistirmiglerdir (Sekil 27). Yapilan etkinligin en onemli 6zelligi ise Ogrencilerin dogaglama
konugma deneyimi yasamalarin1 saglamis olmasidir. Dogaglama, Onceden belirlenmemis bir
stire¢ olup, saptanan bir konu ya da temadan yola c¢ikilip saptanan bir hedefe dogru belli
asamalarla yol alinir (Comertpay, 2006). Dogag¢lama, bireysel ve grupsal yaraticiligin en ¢ok 6ne
ciktigi caligmalardan birisidir (Karadag & Caliskan, 2005; Wills, Leigh & Ip, 2011).
Dogaclamada, 6grenciler bir metne bagl kalmadan serbest bir sekilde, i¢lerinden geldigi gibi
davranirlar (Giirsoy, 2011). Bu ¢alismada, dogaclama konusma etkinligi 6grencilerinin ilgilerini,
motivasyonlarini ve algilarmi yiikseltmis, dikkatlerini arttirmistir. Ogrencilerin gramere uygun
climle kurma, dinledigini anlama, cevap verme gibi {ist diizey becerilerini gelistirmistir (Sekil
27). Mevcut yazinda da, yabanci dil 6gretiminde, 0grencilerin dogaglama konusma deneyimi
yagsamalari, hem akademik olarak basarilarinin hem de konusmaya yonelik 6zgiivenlerinin

artmasini sagladigi belirtilmektedir (Sawyer, 2011, Greenwood, 2009; Kyriakopoulos, 2008).

Dogaclama konusma ya da rol oynama yontemi yabanci dil 6gretimine karst bir¢ok potansiyeli
icinde barindirmasina karsin, kalabalik siniflar, ders siiresinin yetersizligi, miifredati yetistirme
kaygisi, elverigsiz smif ortami gibi sebepler nedeniyle, egitim alaninda c¢ok fazla

kullanilmamaktadir (Diken, 2006; Lim, Jee, Youn & Lee, 2012). Yapilan ¢alisma, bu tiir
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engellerin kaldirilmasinin, Second Life ortaminda diizenlenecek ders disi etkinlikler ile
giderilebildigini ve simif ortamiyla karsilastirildiginda daha iyi sonuglar verdigini gostermistir.
Ciinkii Second Life ortaminin ger¢ege yakin tasarimi d6grencileri sinif ortamlarina gére daha ¢ok
motive etmekte ve 6grencilerin performanslarini yiikseltmektedir (Sekil 27). Ayrica rol oynama
yonteminde cekingen Ogrencileri konusturmak, sosyallesmelerini saglamak i¢in kullanilan
maske takip baska bir kisilige biiriinme tekniginin (Cevik, 2006) sanal ortamda uygulanmasi bir
bakima avatarlarla saglanmaktadir. Yapilan c¢alismada avatarla temsil edilen 6grenciler
kendilerini daha rahat ve giivende hissettiklerini, konusurken siniftakine oranla daha az kaygi
yasadiklarini belirtmislerdir. Second Life ortaminda gergeklestirilen bu calisma, sanal ortamda
rol oynama yonteminin kullanilmasi, 6grencilerin yabanci dilde kendilerini gelistirmeleri,
kendilerine giivenlerini kazanmalar1 ve toplum baskisi hissini iistlerinden atabilmeleri i¢in yararl
bir etkinliktir. Benzer calismalar farkli arastirmacilar tarafindan yapilmis ve benzer sonuglar
bulunmustur (Jarmon, Traphagan, Mayrath & Trivedi, 2009; Minocha & Reeves, 2010; Gregory
& Masters, 2012). Ogrencilerle yapilan miilakatlar sonucunda, 6grencilerden bazilari, Second
Life ortaminda edindikleri bu kazanimlarin1 giinliik hayata aktarabildiklerini, sinif ortaminda

daha aktif rol oynamaya basladiklarini belirtmislerdir (Sekil 27).

Yabanci dil 6gretimine rol oynamanin getirdigi degisikliklerin en dnemlilerinden biri 6gretmen
ve Ogrenci rollerindeki degisikliklerdir (Yenilmez & Uygan, 2010). Bu degisiklik, geleneksel
ogrenci, 6gretmen rollerinden biitiiniiyle siyrilip ¢ok daha Ozgiir ve rahat bir iliski icine
girilmesini saglar. Ozellikle 6gretmenin roliinde ortaya ¢ikan degisiklik 6grenme igin uygun bir
ortam dogurur. Ciinkii rol oynama etkinliklerinde 6gretmen, otorite konumunda, her seye karar
veren kisi degil; dgrencilerle birlikte etkinlikler yapan, onlarla oyunlar oynayan ve gerektiginde
kendisine danigilan kisidir (Greenwood, 2009; Wills, Leigh & Ip, 2011). Bunun sonucunda
ogrenci, kendisini ¢cok daha rahat hissetmekte, strese girmemekte, hata yaparim korkusuna
kapilmadan yabanci dili kullanmaktadir. Ogrenciler, Second Life ortamindaki 6gretmenlerini
siiftaki Ingilizce &gretmenlerine gore daha sicak, daha rahat bulduklarini, kendilerini
elestirmedikleri i¢in Second Life ortamindaki &gretmenlerden korkmadiklarimi ve
cekinmediklerini belirtmislerdir.  Ayrica, O0gretmenlerinde Ogrenciler gibi bir avatara sahip
olmasi, ogrencilerle birlikte dogaclama konugsma etkinligine katilmasi, 6grencilerin 6gretmenti
kendilerine daha yakin gérmelerini saglamistir. Alanyazinda da bu ¢alisma ile ortiisen sonuglar
mevcuttur (Mayrath, Traphagan, Heikes & Trivedi, 2011; Beach & Doerr-Stevens, 2011).

Second Life ortaminda yapilan rol oynama yontemi ile diyalog kurma etkinligi diger tiim
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etkinlikler arasinda 6grenciye en az miidahale eden, ona en yakin olan etkinliktir. Bu yiizden rol
yapma etkinligi 6gretmen icin iyi bir hazirlik ve yonetim gerektirmektedir. Ogretmenin etkinligi
tasarlarken su adimlarin farkinda olmasi 6nemlidir: hedef belirlemek, igerigi ve rolii tanitmak,
rol oynama stratejilerini tanimlamak, karakteri arastirmak ve hazirlamak, rolii sergilemek, geri
bildirim saglamak ve degerlendirmeyi sonuglandirmak (Teed, 2009). Yapilan c¢aligmada
ogretmenler ilk Once hedefi belirlemisler, 6grencilere rol oynama yontemi ile ilgili bilgi
vermisler, karakterlerini belirlemisler, senaryolar1 olusturmuslar, bunlar1 06grencilerle
paylasmiglar ve daha sonrada kendileri de ortama girerek rol oynama etkinliginde
bulunmusglardir. Ancak, Teed (2009)’in belirttigi en son basamak olan geri bildirim saglamayip
degerlendirmeyi sonuclandirmanmuslardir. Ogrenciler etkinlikteki rollerini basariyla yerine
getirdigi i¢in boyle bir sonuglandirmaya gidilmemistir. Calismalarinda Second Life ortaminda

rol oynama kullanacak diger arastirmacilarin “degerlendirme” yapmalar1 Onerilebilir.

Second Life ortaminda gergeklestirilen {i¢ etkinlik arasinda rol oynama yontemi ile diyalog
kurma etkinligi ortam tasarimina en fazla vakit ve emek harcanan etkinlik olarak ortaya
cikmistir. Rol oynama yonteminin yapisi geregi senaryoyu en iyi yansitabilecek, karakterleri en
iyi motive edebilecek, gerceklik hissini uyandirabilecek ortam tasarimi yapilmalidir. Bu tez
calismasinda rol oynama etkinliginde kullanilan dort ayr1 senaryo icin tasarlanan dort ayri
ortamda gercege yakin tasarimi ile Ogrencilerin ilgisini cezp etmis ve motivasyonlarin
artirmistir. Ogrenciler ve dgretmenler ortamdaki nesneler ile girdikleri etkilesim sonucunda
gerceklik hissi duymuslardir (Sekil 27). Mevcut alanyazinda, Second Life ortaminda yapilan ii¢
boyutlu tasarimlarin 6grencilerin ortama olan ilgilerini arttirdigr ve heyecan hissi uyandirdig:
belirtilmektedir (Kaplan & Haenlein, 2009; Zhoua, Jin, Vogelb, Fangb, & Chen, 2011). Second
Life sanal ortami, rol oynama yonteminin kullanilmasi i¢in hem sosyal iletisimi saglamadaki
basaris1 hem de sagladig: ii¢ boyutlu sanal platform ile gerceklik hissini uyandirmasi agisindan
en kullanigh ortamlardan bir tanesidir. Alanyazinda da bu c¢alisma ile benzer sonuglar
bulunmaktadir (Wills, Leigh & Ip, 2011 ; Rudra, Jager, Aitken, Chang & Helgheim, 2011; Gao,
Noh & Koehler, 2009).

Stone ve Koskinen (2002)’ in yaptiklari ¢alismada, rol oynama ogretimsel yonteminin, sanal
ortamda arkadaslar ile birlikte uygulanmasinin, egitsel bilgisayar oyunlarinda tek basina bir role
biirtinmesinden daha etkili oldugunu belirtmistir. Ciinkii Second Life ortami sosyal iletisimi

saglayacak bir ortam sunmaktadir. Bu sosyal iletisim icerisinde dgrenciler akranlariyla ingilizce
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konusma, yazisma ve dinleme etkinliklerinde bulunmaktadir. Ayrica, birbirlerine Ingilizce
konusunda yardim etmektedirler. Ogrencilerin birbirleriyle kurduklari bu iletisim sosyal
ogrenmeyi saglamaktadir. Ogrenciler akranlarmin Ingilizce seviyelerini dgrenmekte, kendilerini
onlarla karsilagtirmaktadir. Boylece eksikliklerini goérerek diizeltmekte ya da istiinliiklerini
gorerek kendilerine giivenlerini arttirmakta ve kendilerini daha ileri seviyeye ¢ikartmak icin ¢caba
harcamaktadirlar (Sekil 27). Second Life ortaminda yapilan bu g¢alisma, Vygotsky’in soziinii
bilissel diizeyini ve sosyal etkilesimini arttirmasi agisindan 6nemlidir. Bu ¢alisma ile benzer
olarak, Second Life ortaminda 6grenmenin sosyal yoniine dair yapilan arastirmalarda, Second
Life ortaminin hem sosyal etkilesimi, sesli ve yazili olarak saglayan bir platform sundugu hem
de avatarlarla iletisimin diger ¢evrimici sistemlerden daha etkili oldugu belirtilmektedir

(DeLucia, Francese, Passero & Tortora, 2009; Midha & Nandedkar, 2012; Petrakou, 2010).
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5.4. Second Life Ortamindaki Inovasyon Etkinligi ile Sunum Yapma, Alt1 Sapkah
Diisiinme Teknigi ile Tartisma Yapma ve Rol Oynama Yontemi ile Diyalog Kurma

Etkinliklerinin Karsilastirilmasi

Second Life ortaminda kullanilan inovasyon etkinligi ile sunum yapma, alti sapkali diisiinme
teknigi ile tartisma yapma ve rol oynama yontemi ile diyalog kurma etkinliklerinin arasindaki
benzerlikleri ve farkliliklar1 ortaya koyabilmek amaciyla karsilastirilmistir (Tablo 11). Ug
etkinlige bakildiginda ortak olarak Ogretmenin ‘etkinligi tasarlama’, ‘rehber olma’, ‘yardim
etme’ ve ‘etkinlik sonrasi iletisimi planlama’ rollerinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bu roller
sosyal yapilandirmaci Ogretim yontemlerinde, ogretmende bulunmasi gereken roller olarak
birgok aragtirmaci tarafindan dile getirilmistir (Ruey, 2010; Cobb & Steffe, 2011). Sosyal
yapilandirmaci 6gretim yonteminde Ogretmen, ders etkinliklerini ¢ok iyi tasarlamali ve
ogrencilerin kendi kendilerine Ogrenebilecekleri, deneyim elde edebilecekleri ortamlart
hazirlamalidir (Sthapornnanon, Sakulbumrungsil, Theeraroungchaisri & Watcharadamrongkun,
2009). Yapilan ¢aligmada, Second Life sanal ortaminin 6gretmenlere, ders igeriklerini sosyal
yapilandirmaci yaklasima gore tasarlama imkani sundugunu gostermektedir. Ug etkinlik arasinda
ogretmenin roliiniin carpic1 sekilde farklilik gosterdigi etkinlik ise rol oynama yontemi ile
diyalog kurma olmustur. Bu etkinlikte 6gretmen, 6grenciler gibi bir rol {istlenmis ve dnceden
belirlenmis bir konuya yonelik 06grencilerle birlikte, dogaclama konusma aktivitesi
gerceklestirmistir. Etkinlik esnasinda 6grenciler ve 6gretmen son derece aktiftir. Yapilan bu
etkinlik, Second Life ortamimin yabanci dil egitiminde kullanilabilirliginin fark edilmesi

acgisindan 6nemlidir.

Second Life ortaminda gergeklestirilen etkinliklerde 6grenciler kademeli olarak kolaydan zora
dogru ilerleyen bir aktivite icinde bulunmuslardir. Tablo 11°de goriildiigii gibi 6grencilerin, her
haftaki gorevleri digerinden farklidir ya da eski gorevlerinin yam sira kendilerine yeni bir gorev
daha verilmistir. Bdylece &grenciler adim adim ilerleyerek Ingilizce konusma deneyimleri
yasamuslardir. Ik hafta tasarladiklar1 bir iiriinii nasil sunacaklarmi diisiinen, endise duyan
ogrenciler, son hafta dogaclama olarak konusabilme deneyimi yasamislardir. Boylece uygulama
siiresince dgrencilerin yabanci dilde konusmaya yonelik korkular1 azalmis, daha rahat ingilizce
diyalog kurmaya baslamiglardir. Alanyazinda da kolaydan zora dogru etkinlikleri diizenlemenin
ogrenmeyi kolaylagtirma agisindan biiyiik yararlari oldugu belirtilmektedir (Engin, 2006; Kara,
2011; Schwonke, Renkl, Salden & Aleven, 2011). Ayrica, 6grenciler kendilerindeki ilerlemeyi


http://www.springerlink.com/content/?Author=Paul+Cobb
http://www.springerlink.com/content/?Author=Leslie+P.+Steffe
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gorerek Ingilizce konusmaya yonelik 6z-yeterliliklerinde artis olmustur (Tablo 11). Ozellikle son
hafta yapilan rol oynama ile diyalog kurma etkinliginde 6grenciler, dogaclama konugsma
deneyimi yasamislar ve bu aktiviteyi bagariyla bitirmeleri onlarda diger haftalardan farkli olarak

dogaclama konusabileceklerine olan 6z giivenlerini de arttirmistir.

Grup olarak yapilan ¢aligmalarda Ogrenciler, akranlariyla daha ¢ok etkilesime girdikleri igin
sosyallesmeleri ve motivasyonlar1 artmaktadir. Ozellikle yabanci dil dgrenimi gibi karsilikli
iletisime ve paylasima uygun derslerde grup calismasi ile akran etkilesimi ve akrandan 6grenme,
basariy1 ve motivasyonu artirmaktadir (Andreas, Tsiatsos, Terzidou, & Pomportsis, 2010).
Second Life ortami rol oynama yontemi ile diyalog kurma etkinliginde oldugu gibi grup
calismasina ve grup etkilesimine izin veren bir yapiya sahiptir. Tablo 11’de goriildiigii gibi rol
oynama yontemi ile diyalog kurma etkinliginde, diger etkinliklerden farkli olarak, hazirlik

asamasinda da grup ¢aligmasi yapilmis ve sosyal etkilesim saglanmaistir.

Ogretimsel yontemlerin uygulanmasindaki farkliliklar, her etkinlikte sosyal cevreninde farkli
roller iistlenmesine sebep olmaktadir. Inovasyon ile sunum yapma etkinliginde 6grenci-6grenci
etkilesimi ¢ok fazla olmadigi i¢in akran etkilesimi ve aktif iletisim gergceklesmemistir (Tablo 11).
Fakat etkinlik sonunda Ogrencilerin birbirlerini degerlendirmeleri istendigi i¢in akran
degerlendirmesi  yapilmigtir. Ogrenciler iiriinlerinin  arkadaslarinin ~ gdziindeki ~ degerini
ogrenmislerdir. Alanyazinda da akran degerlendirmesinin, dgrencilerin elestirel diisiinmelerini
ve kendi 6z degerlendirmelerini yapmalarini sagladigi belirtilmektedir (Peterson & Peterson,
2011; Rubin & Turner, 2012). Ug etkinlikte de ‘kendini digerleriyle karsilastirma’,
‘yardimlagma’, ‘sosyal 6grenme’, ‘bilgi alis verisi’ ve ‘pratik yapma’ sosyal ¢evrenin iistlendigi
rollerdir. Second Life sanal ortaminin sesli, yazili, 6zelden ve genelden gibi farkli iletisim
yollarina sahip olmas1 etkinliklerde Ogrencilerin birbirleriyle daha rahat iletisim kurmalarini,
birbirlerine daha c¢abuk yardim etmelerini ve daha fazla bilgi alis verisinde bulunmalarinm
saglamistir. Mevcut yazinda da Ogrencilerin Second Life ortaminda birbirlerine daha hizli bir
sekilde ulagabildikleri ve sosyal grenmenin bdylece daha hizli ve rahat oldugu belirtilmektedir

(Jin & Bolebruch, 2009; Yee, Harris, Jabon & Bailenson, 2011).

Bu arastirmada, Second Life sanal ortaminin ii¢ boyutlu tasariminin 6grencileri olumlu yonde
etkiledigi, ortamin 6grenciler iizerinde ilgi uyandirma ve motivasyonu arttirma etkisinin oldugu

ortaya cikmistir. Mevcut yazinda da Second Life ile ilgili farkli alanlarda yapilan bircok
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arastirmada ayni sonuca ulasilmistir (Edwards, Dominguez & Rico, 2008; Jin, 2011; Zhoua, Jin,
Vogelb, Fangb & Chen, 2011). Farkli tiirde yapilan tasarimlar d6grenciler lizerinde farkli hisler
uyandirabilmektedir. Ilk hafta yapilan inovasyon ile sunum yapma etkinliginde ortamin
iletisimsel ve sanal ortamin sundugu 6diillendirme etkisi ortaya ¢ikarken, ikinci etkinlik olan alt1
sapkali diistinme teknigi ile tartigma yapma etkinliginde rahatlik hissi, diizeni saglama gibi
etkileri ortaya ¢ikmistir. Son haftadaki rol oynama yontemi ile diyalog kurma etkinliginde ise
ogrencilerin rollerine uyum saglayabilmeleri i¢in rollerin gegecegi mekanlara uygun tasarimlar
yapilmis ve 6grenciler gergeklik hissini daha fazla yasamislardir. Second Life ortaminin bu
dinamik ve esnek yapisi sayesinde her tiirlii etkinligi tasarlamak miimkiindiir. Bunun ig¢in
egitimciler hayal giicline ve iyi bir tasarimciya ihtiya¢ duymaktadirlar. Etkilesimli ortam tasarimi
sayesinde Ogrenciler ortamla, avatarlariyla, nesnelerle ve diger kullanicilarla etkilesime
girebilmekte bu da kendilerini o ortama ait hissetmelerini saglamaktadir. Alan yazindaki bir¢ok
calismada da Second Life ortaminin tighoyutlu tasarimi ve etkilesime izin veren yapisinin
ogrencilerin sosyal bulunuslulugunu arttirdigindan bahsedilmektedir (Mennecke, Triplett,
Hassall, Conde & Heer, 2011; Bulu, 2012). Yapilan ¢alismada Second Life ortami bir medya
olarak kullanilmistir. Second Life sanal ortaminin ii¢ boyutlu dinamik, esnek, etkilesimli ve
cesitli iletisim kanallarina sahip yapisi sayesinde etkinliklerde kullanilan 6gretimsel yontemlerin
potansiyelleri daha iyi ortaya c¢ikartilmis ve kendi yapilarina daha uygun bir ortamda

uygulanmistir.

Bu arastirmada 0gretimsel yontem olarak secilen ve etkinliklerin tasarlanmasina yardimei olan
yontemlerin hepsi ‘kelime 6gretimi’, ‘telaffuz’, ‘konusma’ ve ‘dinleme becerisini gelistirme’ ve
‘yabanci dile kars1 6z-yeterliligi arttirma’yr saglamistir. Ayrica her 6gretimsel yontemin dogasi
geregi kendisine has ozellikleri vardir ve bu 6zellikler de yapilan etkinlikleri zenginlestirmistir.
Ik etkinlik olan inovasyon teknigi ile sunum yapma etkinliginde dgrencilerin hayal giicleri ve
ozgiin bir calisma yapma becerileri ortaya ¢ikmustir. Inovasyon tekniginin dzgiir diisiinceyi ve
yaraticiligl ortaya g¢ikarttig1 aragtirmacilar tarafindan belirtilmektedir (Leiponen & Helfat, 2010;
Manso, 2011). Ikinci etkinlik olan alt1 sapkali diisiinme teknigi ile tartisma yapma etkinliginde
ise diislincesini savunma, yabanci dilde soru sorma ve iletisime girme becerileri artmistir. Son
etkinlik olan rol oynama yontemi ile diyalog kurma etkinliginde Ogrencilerin dogaglama
konusma ve yabanci dili giinliik hayatta da kullanma becerileri gelismistir. Rol oynama yontemi
yabanci dil egitimine en uygun yontemlerden birisidir ve Second Life gibi sanal ortamlar, mekan

tasarim1 yapilabilmesi agisindan bu yontemin uygulanmasinda biiyiik kolayliklar saglamaktadir
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(Guedes, 2009; Vasileiou & Paraskeva, 2010; Rudra, Jaeger, Aitken, Chang & Helgheim, 2011).
Second Life ortaminda farkli 6gretimsel yontemler kullanilarak yapilan bu ¢alisma ile titizlikle
tasarlananmis bir plan dogrultusunda ders igerigine uygun Ogretimsel yontemler ise
kosuldugunda, Second Life sanal ortaminin potansiyellerinden dogru bir sekilde

yararlanildiginda yapilacak caligmalarin egitime katki saglayacagi goriilmiistiir.

Tablo 11

Second Life ortamindaki ii¢ etkinligin birbiriyle karsilastirilmasi.
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Ogretmen Rolii
Etkinligi Tasarlama v v v
Dokiiman Hazirlama v
Cevrilecek Sorular1 Hazirlama v
Cevirileri Kontrol Etme v
Rehber Olma v v v
Soru Sorma v
Gozlemci v
Etkinlige Dahil Olma / Diyaloga Yon Verme v
Yardim Etme v v v
Déniit ve Pekistireg Verme v v
Arkadaslarii Degerlendirmesini Isteme v
Etkinlik Sonrasi Iletisimi Planlama v v v
Ogrenci Rolii
Etkinlige Hazirlanma v v
Etkinlige Grup Olarak Hazirlanma v
Ceviri Yapma v v
Sunum Yapma v v
Ogretmenin Sorularim Yamtlama v
Arkadasina Soru Sorma v
Arkadasinin Sorusunu Yanitlama v
Diyalog Kurma v
Dogaglama Konusma v
Ogretmenden ve Arkadaslaridan Yardim Isteme v v v
Bilgilerini Diizenleme / Davranisin Devamliligin1 Saglama v v
Akranlariin Fikirlerini Merak Etme v
Etkinlik sonrasi Iletisim Kurma v v v
Sosyal Cevrenin Rolii
Pasif (Etkinlige hazirlik déneminde) v v
Grup Caligsmasi v
Kendini Digerleriyle Karsilagtirma v v v
Akran Etkilesimi v v
Aktif Tletisim v v
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5.5. Second Life Ortamindaki Uygulamanin Olumsuz Yonleri

Bu boliimde, Second Life ortaminda gergeklestirilen uygulamada, 6grenci-Second Life (medya),
ogrenci-igerik, O0grenci-Ogrenci ve Ogrenci-Ogretmen etkilesiminde ortaya g¢ikan sorunlar ele

alimmustir.

Ogrenci- Second Life (Medya) Etkilesimindeki Olumsuz Yénler

Second Life ortami egitim alaninda sundugu birgok avantajlarin ve yeniliklerin yani sira bazi
smirliliklar ve olumsuzluklar da barindirmaktadir (Warburton, 2009; Lee & Berge, 2011;
Holmberg, 2012). Second Life’tan ya da teknik alt yap1 yetersizliklerinden kaynaklanan sorunlar
nedeniyle sanal ortamda yiiriitiilen egitim-6gretim kesintiye ugrayabilmektedir (Sekil 28). Bu
calismada, Second Life ortamindan kaynaklanan ses problemlerine siklikla rastlanmigtir.
Calisma yapilan okullardaki bilgisayarlar Second Life programini ¢alistirmak igin gerekli olan

donanim ozelliklerini karsilamasina ragmen bazen sistemden diismeler veya grafiklerin
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goriintiilenmesinde sorunlar yaganmistir. Mevcut yazindaki bir¢ok ¢alismada da, internet hizinin
yavas olmasi, 6grencilerin, sesli iletisimde, goriintiilemede, 1s1nlanmada problem yasamalarina
sebep olmustur (Jauregi, Canto, de Graaff, Koenraad & Moonen, 2011). Okullardaki internet alt
yapilarinin ve teknik donanmimin yetersizlikleri Second Life ortaminda yapilan c¢alismalari
olumsuz yonde etkilemistir. Second Life ortaminda yapilan birgok ¢alismada da aragtirmacilar
ayni sorunla karsilagsmislar ve bu durumun Second Life ortamini egitim amacli kullanmanin bir
siirliligr olarak belirtmislerdir (Erdman, 2007; Parker, 2008; Tang, 2010; Clarke, 2012). Second
Life ortaminda gergeklestirilen calismalarda yasanan alt yapi problemleri ortamdan kopmaya
dolayisiyla egitime devam edilememesine sebep olmaktadir. Bu ¢alismada, internet alt yapisinda
yasanan bir sorun sebebiyle bir hafta uygulama iptal edilmek zorunda kalinmistir. Bir bagka
haftada elektrik kesintisinden dolay1r uygulamaya ara verilmistir. Yasanan teknik problemler
ogrencilerin Second Life ortaminda islenen derslere karsi olumsuz tutum olusturmalarina ve
motivasyonlarinin azalmasina sebep olmustur. Mevcut yazinda da internet alt yapisindan
kaynaklanan ses, goriintii, iletisim sorunlarinin 6grenciler iizerinde olumsuz etki yarattigi ve
ilgilerinin azalmasina sebep oldugu belirtilmektedir (Warburton, 2009; Rogers, 2011; Holmberg,
2012).

Second Life ortamindaki bir diger sinirlilik ise yetersiz jest mimik kullanimidir. Bu c¢alismada
ogrenciler beden dillerini kullanamadiklari, karsidaki kisinin de jest ve mimiklerini
goremedikleri igin iletisimde bazi sorunlar yasamuslardir (Sekil 28). Ozellikle kendileri
konusurken, karsidaki kisilerin sunumlar1 hakkinda ne diisiindiiklerini merak etmislerdir. Fakat
yiiz ifadelerini goremedikleri i¢in sunumlarimi begenip begenmediklerini ya da sikilip
stkilmadiklarini anlayamamuislardir. Bu belirsizlikte, baz1 6grencileri strese sokmustur. Oysaki
sunumlartyla ilgili diger 6grencilerin ne diisiindiigiinii bilmeleri, ortamda kendilerini daha rahat
hissetmelerine ve daha samimi bir ortam olusmasina yardimci olacaktir. Yiiz ylize olmayan
cevrimici egitimlerde Ogrencilerin jest mimik kullanimmin sinirli olmasi bu sistemlerin
dezavantajidir (Kantonen, Woodward & Katz, 2010; Andreas, Tsiatsos, Terzidou & Pomportsis,
2010; Lee & Berge, 2011). Yabanci bir dilde iletisim kurarken beden dilini kullanmak iki kisinin
birbirini daha kolay anlamasina yardimci olmakta, ikinci bir iletisim yolu agmaktadir (Sahin,
2009). Fakat Second Life diger ¢evrimigi 6grenme ortamlarina gore beden dili konusunda daha
az dezavantajlidir, clinkii avatarlarla temsil edilen bireyler script dilinde yazilmis olan bazi
kodlar sayesinde avatarlarin1 hareket ettirebilmektedirler. Sikildigini, mutlu oldugunu, soz

istedigini belirten beden hareketlerini avatarlar1 sayesinde yapabilmekte, kahkaha atip,
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sinirlendiginde kizginligin1 belirtebilmektedir. Fakat yinede Second Life ortami jest ve
mimikleri, yiiz yilize iletisim kadar iyi saglayamamaktadir. Alanyazinda da, Second Life’in
avatarlar sayesinde beden dili kullannomina izin verdigi fakat bunun gercek hayattaki kadar

basarili olmadigi belirtilmektedir (Lifton & Paradiso, 2010; Gavrilova & Yampolskiy, 2011).

Second Life ortami internet iizerinde Ozgiirce ulasilabilen, sinirlart olmayan, diinyanin her
yerinden ¢esitli insanlarin bulundugu bir ortamdir. Boyle bir ortamda egitmenlerin 6grencilerini
kontrol etmeleri zorlasmaktadir (Sekil 28). Bunun i¢in egitim alanlar1 ya da adalar kiralanmakta
ve bu yerlere digaridan yabanci kisilerin girmesi engellenebilmektedir. Fakat Second Life ortami
sadece egitim icin planlanmamistir. Ozellikle on sekiz yas altindaki cocuk ve genglerin bu
ortamda bulunmasi bazen sakincali olabilmektedir. Diger alanlarda 6grencilerin ruhsal gelisimini
olumsuz etkileyecek icerikler bulunabilir, 6grenciler olumsuz muameleye maruz kalabilir, zararl
kisilerle tanisip yanlis se¢imler yapabilirler. Alan yazinda da aragtirmacilar, bu tiir 6rneklerin yer
aldigint belirtmektedir (Gavrilova & Yampolskiy, 2011; Dickey, 2011). Bu konuyla ilgili
ogrenciler dnceden uyarilmali, caydirici 6rnekler verilmeli ve 6grenim alanlarina giris disaridan
gelecek kisilere karsi kapatilmalidir. Bu sebepten, ¢alismamizda egitim alani1 disaridan gelen

kisilere kapatilmistir.

Second Life programi her gegen giin yeni siirtimleriyle glincellenmektedir. Kullaniciyla dost bir
ara yiiz tasarimi yapilmaya c¢alisilmaktadir. Fakat yine de 6grenciler ig¢in bu meniileri kullanmak
ozellikle de kiyafet degisimi yapmak sorun olusturmaktadir (Sekil 28). Yapilan caligmada
ogrenciler kiyafet degisimi konusunda zorlanmiglar, bazi olumsuz durumlarla (kiyafet
degistirmeye c¢alisirken tiim giysilerinin lizerinden ¢ikmasi gibi) karsilasmiglardir. Bu durum
ogrencilerin, Second Life ortamina kars1 korku ve olumsuz tutum gelistirmesine sebep olmustur.
Mevcut yazindaki bazi arastirmacilar da, 6zellikle Second Life ortamina ilk giren kisilerin
mentilerdeki karisiklik ve yonergelerdeki eksiklik sebebiyle aradigi seyi nerde bulacagini
bilemediklerini, yanls yerlere girdiklerini ve bu tiir olaylarn kullanicilarin sinirini bozdugunu
belirtmislerdir (Ian, Darren, Tanya & Stephen, 2008; Jin, 2011; Jauregi, Canto, de Graaff,
Koenraad & Moonen, 2011). Bu tiir karigikliklarin yasanmamasi i¢in Ogrencilere iyi bir
oryantasyon programi uygulanmali daha sonra Second Life ortaminda ders islenmeye
baglanmalidir. Yapilan bu ¢alismada, oryantasyon haftasinin bir hafta daha uzatilmasi 6grenciler

acisindan daha iyi olabilirdi.
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Second Life ortaminin egitimde kullanilmasi yenilige olan ilgiden dolay1 6grencilerin dikkatini
cekmis fakat bir siire sonra bazi 6grencilerin heyecanlarinda azalma gozlenmistir. Alanyazinda,
kisa stireli olan calismalarin yenilik etkisi (novelty effect) nedeniyle baslangigta yasanan
motivasyon artisinin 6gretim ortamina giren yeni uygulama ya da teknolojiden kaynaklandigi
fakat bu etkinin gecici bir etki oldugu ortaya konmustur (Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Lewin &
Luckin, 2010; Sim & Hew, 2010; Hew & Cheung, 2010). Ogrenciler yabanci dil egitiminde yeni
bir teknolojinin kullanimin1 merak ettikleri icin yapilan ¢alismaya goniillii olarak katilmislardir
ve ilk basta ¢ok biiyiik bir ilgi duymuslardir. Fakat yapilan ¢alisma siirecinde goriilmiistiir ki baz1
ogrenciler yapilan etkinliklerden zaman zaman sikilmislardir (Sekil 28). Bu durum, 6grencilerin
kendilerini ortama ait hissetmemelerinden veya sanal ortamdaki iletisimin onlar i¢in yetersiz
kalmasindan kaynaklanmaktadir. Buna sebep olan durum 6grencinin kisiligi, 6§renme bigimi,
teknolojiyi kullanim1 ve kisisel tercihlerinden kaynaklanabilir. Ciinkii yapilan bir etkinlik
sonucunda, o etkinligi ¢ok begendigini sdyleyen Ogrenciler oldugu gibi, ayni etkinlikten ¢ok

sikildigini belirten 6grenciler de olmustur.

Ogrenci- Icerik Etkilesimindeki Olumsuz Yonler

Second Life ortaminda gergeklestirilen ¢aligma farkli Ogretimsel yontemlerin kullanilmasi,
disiplinli ve tutarli bir siirecin isletilmesi agisindan olumlu deneyimler kazandirmasinin yani sira
calismanin siiresi dgrenciler tarafindan yetersiz bulunmustur (Sekil 28). Ogrenciler, ortama tam
alistiklar ve Ingilizce konusmaya yonelik kaygilarini {istlerinden atmaya basladiklar1 asamada
uygulama bitmistir. Yapilan miilakatlarda, 6grenciler, farkli 6gretimsel yontemler kullanilarak
yabanct dil becerilerini gelistirmeye yonelik farkli caligmalar yapilmasimi beklediklerini
belirtmislerdir. Mevcut yazina bakildiginda, Second Life iizerinde gergeklesen caligsmalar
cogunlukla bir dénemi ya da bir egitim-6gretim yilim1 kapsamaktadir (Delucia, Francese,
Passero & Tortora, 2009; Mayrath, Traphagan, Heikes & Trivedi, 2011; Leonard, Withers, &

Sherblom, 2011). Bu agidan bakildiginda, ¢alismanin etkinlik sayis1 ve siiresi yetersizdir.

Ogrenciler serbest zaman azligindan dolay1 birbirleriyle ¢ok fazla iletisim kuramamislardir.
Egitim igeriginin planli bir sekilde olmasi, 6grencilerin uygulama siiresince etkinliklere
odaklanmasi, 6grencilerin ihtiya¢ duyduklar1 serbestligi yakalayamamalarina sebep olmustur.
Aslinda, 6grencilere etkinlik sonrasinda iletisim kurmalar1 i¢in zaman verilmis fakat 6grenciler

tarafindan yeterli bulunmamistir. Etkinliklere baslandiginda 6gretmenler tarafindan hemen o
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giinkli plan uygulanmis, 6grencilerin ilk ortama girislerinde onlara serbest konusmalari igin
zaman ayrilmamistir. Bu durum da, dgrencilerin akranlariyla Ingilizce konusma deneyimlerini ve

birbirleriyle iletisimde kalma siirelerini azaltmistir (Sekil 28).

Ogrenci- Ogrenci Etkilesimindeki Olumsuz Yonler

Second Life ortaminda yapilan ¢alismada, karsilikli iki okuldaki Ogrenciler birbirlerini hig
gormemislerdir. Aynmi okulda bulunan 6grenciler ise, ya simif arkadasidirlar ya da Second Life
ortamina okullariin Bilisim Teknolojileri Laboratuarindan baglanildig1 i¢in yiiz yiize tanigma
imkan1 bulmuslardir. Bu durum, ayni1 okuldaki 6grencilerin kendi aralarinda bir grup olusturup
kars1 okulla iletisime gegmemelerine sebep olmustur. Alanyazinda da hig¢ yiiz ylize goriismemis
kisilerin ¢evrimi¢i ortamlarda paylasimda bulunmaktan cekindiklerinden ve giiven problemi
yasadiklarindan bahsedilmektedir (Corbitt, Gardiner, Wright, 2004; Alexander, 2006; Rusman,
Bruggen, Cérvers, Sloep & Koper, 2009). Ogrenci-6grenci arasindaki iletisimin azalmasina
sebep olan diger bir olumsuzluk ise 0grenciler arasindaki ortak paydanin azligidir (Sekil x4).
Ogrenciler ilk hafta birbirleri hakkinda fikir edinmek icin heveslidirler, fakat haftalar ilerledikce
konusacak konu bulmakta zorlanmislar, paylasimlart azalmis ve sohbetleri yiizeysellesmistir.
Buna konusmalarmi Ingilizce yapmalar1 zorunlulugu da eklenince anlatmak istediklerini
Ingilizceye ¢evirmek zorunda olduklari icin karsilikli fikir ve duygu paylasimlarinda diisiis

olmustur.

Yiiz yiize iletisimin oldugu ortamlarda 6grenciler birbirlerine jest, mimik, beden dili kullanimi1
ile sozsiiz olarak da doniit vermektedirler. Fakat Second Life ortaminda &grenciler
arkadaslarindan sozsiiz doniit alamamaktadirlar (Sekil 28). Alanyazina bakildigi zaman da sanal
ortamda yapilan c¢alismalar sonucunda 6grencilerin iletisim becerilerinin yiliz yiize egitimdeki
kadar iy1 olmadigi belirtilmektedir (Edwards, Dominguez & Rico, 2008; Lifton & Paradiso,
2010; Lee & Berge, 2011; Jin, 2011). Bunun disinda birbirlerine yazdiklar1 yazilar ekranda
stirekli aktig1 ve belli bir siire ekranda kaldig1 i¢in yazilarin bazilarmi okuyamamis, gézden
kacirmiglardir, bunun sonucunda da kars1 taraftaki 6grenci, sordugu soruya cevap alamamistir.
Déniit almada yasanan bir diger problem ise genelden yapilan yazismalardir. Ogrenciler ilk
ortama girdiklerinde genelden iletisim kurarak ‘hello’ yazmaktadirlar fakat bunu tiim 6grenciler
gdérmesine ragmen nasilsa baska biri cevap yazar diisiincesi ile genelden yazilan yazilara cevap

vermemislerdir. Kendisine cevap verilmeyen 6grenci ortamdaki iletisimden sogumus ve daha az
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girigken olmaya baglamistir. Bu da 6grenciler arasinda iletisim kopukluguna neden olmustur.
Toplumsal yasamda gz temasi kurmak, beden dilini kullanmak, bu tiir iletisim kopmalarinin
ortaya ¢ikmasini engellemektedir. Fakat ¢evrimi¢i ortamlarin yapisinda sozsiiz iletisimin gergek
hayattaki kadar var olmamasi, birgok arastirmacinin yaptig1 calismalar sonuncunda da benzer
sonuglara ulagsmalarina sebep olmustur (Bessiere, Ellis & Kellogg, 2009; Jauregi, Canto, de
Graaff, Koenraad & Moonen, 2011).

Ogrenci- Ogretmen Etkilesimindeki Olumsuz Yonler

Ogrenci-6grenci etkilesiminde yasanan problemlerin benzerleri 6grenci-6gretmen etkilesiminde
de yasanmistir. Ogretmenler ile &grenciler yiiz yiize ders isleyemedikleri icin &gretmen
Ogrencinin konuyu anlaylp anlayamadigini ya da hangi durumda zorluk yasadigim
kestirememektedir (Sekil 28). Deneyimli bir dgretmen, 6grencisi kendisine dersle ilgili bir
problem yasadigini sdylemese bile Ogrencinin durusundan ve bakigsindan konuyu anlayip
anlamadigini anlar ve ona gore onemler alir. Second Life ortaminda 68renci anlamadigi yeri
sOzlii ya da yazili olarak 6gretmenine iletmedigi siirece 6gretmenin bunu anlama imkani1 yoktur.
Bu durum, 6grenci ile d6gretmen arasindaki iletisiminde kopukluklar olmasina sebep olabilir.
Alanyazinda da, arastirmacilar sanal ortamdaki Ogrenci-6gretmen iletisimi ile ilgili benzer
sonuglara ulasmistir (Deutschmann, Panichi & Molka-Danielsen, 2009; Mahon, Bryant, Brown
& Kim, 2010).

Ogrenci-d6gretmen etkilesimindeki diger bir olumsuzluk ise dgretmenin ve dgrencinin birbirini
tanimamasidir. Ogretmen sinifinda dersine girdigi bir dgrencisini tanir, potansiyelini bilir fakat
Second Life ortaminda yapilan calismada Ogretmenler kisa bir siire Ogrencilerle diyalog
igerisinde bulunmuslardir ve 6grencilerin daha 6nceki 6n bilgilerinden haberdar degillerdir. Ik
haftalar 6grencilerinin sadece avatarlarin1 gordiikleri i¢in hangi 6grencinin kim oldugunu bile
karistirmiglardir. Bu 6gretmenlerin 6grencilerin seviyesine gore ders isleyememesine sebep
olmustur. Sanal ortamda yapilan ¢aligmalarda bu tiir sorunlar bir¢ok arastirmaci tarafindan da

belirtilmistir (Cheng, Zhan & Tsai, 2010; Petrakou, 2010; Anderson & Dron, 2011).
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Second Life @

o Teknik sorunlar o Yetersiz uygulama suresi
o Yetersiz jest mimik ve etkinlik sayisi
kullanimi

e Kontrolsliz ortam o Serbest zaman azlig

e Giyinme sorunu

e Yenilik Etkisi

Ogrenci

e Samimi olmayan ortam e Yiiz yiize olamamak
* Ortak paydanin azligi e Birbirini tanimamak

e Donlit alamamak

Sekil 28
Second Life ortaminda gergeklestirilen uygulamanin olumsuz yonleri.
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5.6. Oneriler

Bu ¢alisma Second Life gibi lic boyutlu sanal ortamlarda farkli 6gretimsel yontemleri kullanarak
ogrencilere yabanci dil becerisi kazandirmay1 amaglayan arastirmacilar i¢in yol gdsterici olmasit
acisindan Onemlidir. Bu alanda yapilan c¢aligmalar Second Life sanal ortaminin yabanci dil
egitimi i¢in elverisli bir potansiyele sahip oldugunu gostermektedir (Jarmon, Traphagan,
Mayrath & Trivedi, 2009; Mayrath, Traphagan, Heikes & Trivedi, 2011; Jauregi, Canto, de
Graaff, Koenraad & Moonen, 2011; Holmberg, 2012 ). Bu konuyla ilgili ¢alismalarda bulunacak

olan aragtirmacilarin, arastirmalarinda asagida belirtilen noktalara dikkat etmesi dnerilmektedir.

e Second Life ortaminda yapilacak ¢aligsmalar i¢in 6dnceden katilimcilara ortami tanimalari
ve programin meniilerini kullanabilmeleri ve uygulama asamasina gegildikten sonra
sorun yagamamalari i¢in iyi bir oryantasyon egitimi verilmelidir. Ozellikle, 6grencilere
duygularin1 belli etmelerini saglayabilecek olan avatarlarinin beden dillerini nasil
kullanabilecekleri Ogretilmelidir. Ayrica, Ogrencileri egitimler esnasinda bunlari
kullanmaya tesvik ederek yiiz ylize olmayan iletisimin dezavantajlart ortadan
kaldirilmaya caligilmalidir.

e Yapilan ¢alismanin siiresi alt1 hafta ile sinirlidir. Bundan sonra yapilacak calismalarin,
sonuclarinin tam olarak ortaya ¢ikmasi i¢in bir déonem ya da bir egitim-6gretim yilin
kapsamasi tavsiye edilmektedir.

e Bu arastirma iki okul ile sinirlidir. Yapilacak calismalarin daha fazla okulu i¢ine almasi
hatta Milli Egitim Bakanlig: ile isbirligine girip, Second Life ortaminda 6grencilerin ders
dis1 yabanci dil pratigi yapabilecekleri bir platform olusturulmasi 6nerilmektedir.

e Yapilan ¢aligma yabanci dil egitimi olarak Ingilizce egitimi ile sinirlidir. Second Life
ortaminin egitim alanindaki potansiyelini ortaya koyabilmek i¢in farkli derslerde ve
konularda benzer ¢aligmalar yapilmalidir.

e Bu calisma lise ikinci sinifa devam eden on iki &grenciyle smirlidir. Yapilacak
caligmalarda ilkokuldan iiniversiteye kadar farkli kademelerdeki 6grencilerle ve yasam
boyu egitimi destekleyen calismalar da yapilarak yas diizeylerine gore ortaya c¢ikan
farkliliklar tartigilmalidir.

e Yapilan caligmada nitel arastirma yontemi kullanilarak Second Life ortamindaki 6grenci-

ogretmen-ortam etkilesimi incelenmistir. Ileriki ¢alismalarda bu arastirma sonucunda
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bulunan temalarla iligkili olarak anketler hazirlanip nicel arastirma yontemlerini
kullanarak arastirmaya farkli boyutlar katilabilir.

e Okullardaki BT laboratuarlarinin ¢ogunun teknik alt yapilari Second Life sisteminin
gereksinim duydugu donanimlar1 ve internet alt yapisini karsilayamamaktadir. Yapilacak
caligmalarda, bu durum goz Oniinde bulundurulmali ve gerekli 6nlemler alinmalidir.
Ayrica, elektrik kesintilerinin bu tiir ¢aligmalar1 olumsuz etkiledigi dikkate alinarak
jeneratorii bulunan BT laboratuarlar tercih edilmeli ya da bu gereksinim farkli yollardan

karsilanmalidir.

Sonug olarak, Second Life ortami gibi li¢ boyutlu sanal ortamlar egitim i¢in yeni bir kapi
aralamaktadir ve iilkemizde bu alanda yapilmis yeterli arastirma yoktur. Yapilan arastirmanin

Second Life ortamini kullanmak isteyen egitimcilere bir yol gosterici olmasit umulmaktadir.
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EKLER

Ek 1: Ogrencilerle Yapilacak 1. Goriisme Sorular

1) Genel Bilgiler
(a) Ad, Soyad:
(b) Yas:
(c) Cinsiyet:
(d) Evde bilgisayariniz var mi?
(e) Giinde kag saat internete girersiniz?
(f) Internetti en ¢ok ne amaclh kullaniyorsunuz?
(9) Bilgisayar oyunu oynar misiniz?
(h) Cok kullanicili sanal ortam tanimini daha 6nce duydunuz mu?
(i) Duyduysaniz hangi ¢ok kullanicili sanal ortamlarda bulundunuz?
(j) Ingilizce konusma, yazisma ve konusulani anlama konusunda kendinizi

yeterli buluyor musunuz?

Second Life Ortam ile Tlgili Sorular
2) Second Life (SL) ortamini daha 6nce duydunuz mu ?
(@) Cevabiniz evet ise bu ortami ilk defa hangi kaynaktan 6grenmistiniz?
3) Second Life ortaminin genel yapisi, ortam &zellikleri ile ilgili ilk izlenimleriniz ne
yonde oldu (olmustu)?
(@) Olumlu ise neden?
(b) Olumsuz ise neden?
4) Second Life ortaminda asagidaki etkinliklerden hangisini ya da hangilerini
yaparken sorun yasadiniz.
(a) avatar edinmek,
(b) istemci programi bilgisayara kurmak,
(c) kullanict ad1 ve sifre edinmek
(d) ugma etkinliginde bulunma
(e) 1sinlanma
(F) kryafet degistirme
(9) konusma



(h) yazisma
(i) arkadas ekleme

(J) Ortamdayken bunlarin disinda bir problemle karsilastiniz m1?
Second Life’in Egitimde Kullanilmas: le Tlgili Sorular

5) Second Life ortamini egitim agisindan kullanilabilir bir ortam olarak goriiyor
musunuz?

6) Second Life ortaminda Ingilizce etkinliklerde bulunmanin sizin dil becerinize ne
gibi katkilarda bulunacagini diisiiniiyorsunuz?

7) Second Life’ta simf ortami disinda bir sanal ortamda Ingilizce konusma, yazma,
dinleme gibi etkinliklerde bulunacak olmak size ne gibi duygular hissettiriyor?

8) Yapilacak uygulamada bir Ogretmenin bulunmasinin sizce avantajlari ve
dezavantajlar1 ne olabilir? Bu konudaki goriisleriniz nelerdir?

9) Eklemek istediginiz farkli bir sey var m1?
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Ek 2: Ogrencilerle Yapilacak 2. Goriisme Sorular

Admiz soyadiniz?
Second Life (SL) ortaminin egitim agisindan kullanilmasi ile ilgili goriisleriniz
nelerdir?

(@) Olumlu goriisleriniz nelerdir?

(b) Olumsuz goriisleriniz nelerdir?
Smif ortam1 disinda bir sanal ortamda Ingilizce konusma, yazma, dinleme gibi
etkinliklerde bulunmak size ne gibi duygular hissettirdi?
Second Life ortaminda diger avatarlarla Ingilizce iletisim kurma deneyimleri
yasadiktan sonra kendinizi

(a) Ingilizce konusma konusunda daha yeterli hissediyor musunuz? Nasil

(b) ingilizce yazisma konusunda daha yeterli hissediyor musunuz? Nasil

(c) ingilizce konusulanlar1 anlama konusunda daha yeterli hissediyor

musunuz? Nasil

Etkinlikler esnasinda hosunuza gitmeyen ne gibi durumlarla karsilastiniz?
Etkinlikler esnasinda hosunuza giden ne gibi durumlarla karsilastiniz?
Second Life ortaminda Ingilizce etkinlik yapmak ile smifta Ingilizce etkinlik
yapmay1 karsilastirir misiniz?

(@) Avantajlar1 nelerdir?

(b) Dezavantajlari nelerdir?
Second Life ortamindaki 6gretmen rolii ile ilgili ne diisiiniiyorsunuz?

(@) Sinmif igindeki 6gretmen roliinden farkli midir?

(b) Farkli ise ne gibi farklar vardir?

(c) Bu farklilik sizin hosunuza gitmekte midir?

(d) Bu farklilik sizin hosunuza gitmiyorsa sizce bu ortamdaki 6gretmenin rolii

nasil olmalidir ?

Sizce bundan sonra yabanci dil becerilerini gelistirmek adina ne gibi etkinlikler

yapilirsa Second Life ortamindan daha fazla faydalanilir?

10) Eklemek istediginiz farkli bir sey var m1?
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Ek 3: Ogrencilerle Yapilacak 3. Goriisme Sorular

1)  Adiniz soyadiniz?
2)  Second Life (SL) ortaminin egitimde agisindan kullanilmas: ile ilgili goriisleriniz
nelerdir?
(@) Olumlu goriisleriniz nelerdir?
(b) Olumsuz goriisleriniz nelerdir?
3) Second Life ortaminda diger avatarlarla Ingilizce iletisim kurma deneyimleri
yasadiktan sonra kendinizi
(a) Ingilizce konusma konusunda daha yeterli hissediyor musunuz?
(b) ingilizce yazisma konusunda daha yeterli hissediyor musunuz?
(c) ingilizce konusulanlar1 anlama konusunda daha yeterli hissediyor

musunuz?

4)  Etkinlikler esnasinda hosunuza gitmeyen ne gibi durumlarla karsilastiniz?
5)  Etkinlikler esnasinda hosunuza giden ne gibi durumlarla karsilastiniz?
6)  Second Life ortaminda Ingilizce etkinlik yapmak ile smmfta Ingilizce etkinlik
yapmay1 karsilastirir misiniz?
(a) Avantalari nelerdir?
(b) Dezavantajlar1 nelerdir?
7)  Second Life ortamindaki 6gretmen rolil ile ilgili ne diisiiniiyorsunuz?
(@) Smifigindeki 6gretmen roliinden farkli midir?
(b) Farkli ise ne gibi farklar vardir?
(c) Bu farklilik sizin hosunuza gitmekte midir?
(d) Bu farklilik sizin hosunuza gitmiyorsa sizce bu ortamdaki 6gretmenin rolii
nasil olmalidir?
8) Second Life ortaminda gergeklesen egitimin avantajlar1 ve dezavantajlar1 sizce
nelerdir?
9) Second Life ortamini tasarim agisindan degerlendirir misiniz?

10) Eklemek istediginiz farkli bir sey var m1?



1)
2)

3)
4)
5)

6)

7)

8)

9)
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Ek 4: Ogretmenlerle Yapilan Goriisme Sorular

Adiniz soyadiniz?
Second Life ortaminin egitimde agisindan kullanilmasi ile ilgili goriisleriniz

nelerdir?

(@) Olumlu goriisleriniz nelerdir?

(b) Olumsuz goriisleriniz nelerdir?
Etkinlikler esnasinda hosunuza gitmeyen ne gibi durumlarla karsilagtiniz?
Etkinlikler esnasinda hosunuza giden ne gibi durumlarla karsilastiniz?
Second Life ortaminda Ingilizce etkinlik yapmak ile simfta Ingilizce etkinlik
yapmay1 karsilastirir misiniz?

(@) Farkliliklar nelerdir?

(b) Benzerlikler nelerdir?
Second Life ortamindaki 6gretmen roli ile ilgili ne diistiniiyorsunuz?

(@) Sinif igindeki 6gretmen roliinden farkli midir?

(b) Farkli ise ne gibi farklar vardir?
Second Life ortaminin tasarimin1 6grenme etkinliklerini gergeklestirebilmek igin
yeterli buluyor musunuz?

(@) Sizce egitimde kullanabilmek i¢in sanal ortamlarin tasarimi nasil

olmalidir?

Second Life ortaminda gerceklesen egitimin avantajlari ve dezavantajlart sizce
nelerdir?
Smf dis1 yapilan bir etkinlik olarak Second Life ortamimin kullanilmasim

Ingilizce egitimi agisindan nasil degerlendiriyorsunuz?

10) Second Life ortaminda ve geleneksel ortamda derse katilmada 6grenci rollerinde

farklilasma var m1? Varsa ne tiir farklilagsmalar ortaya ¢ikmaktadir?

11) Eklemek istediginiz farkli bir sey var mi1?



Ek 5: inovasyon fle Sunu Yapma Etkinligi ile Tlgili Ogrencilere Uygulana
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Gozlem Anketi
Adr: Soyadi:
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1 | Second Life ortaminda Ingilizce sunum yapmanin yabanci dil
becerilerimi gelistirmek i¢in olumlu bir deneyim oldugunu
diisiiniiyorum.
2 | Second Life ortaminda yapacagim sunumuma
hazirlanirken,sozliikten yararlandim, boylece yeni kelimeler
Ogrendim.
3 | Yeni gelistirdigim arac1 Second Life ortaminda basariyla
sunduguma inaniyorum.
4 | Yeni gelistirdigim arac1 Second Life ortaminda sunarken diger
Ogrencilerin benim hakkimda ne diigiindiigiinii pek 6nemsemedim.
5 | Second Life ortamindaki sunum sirasinda Ingilizce
Ogretmenlerinin ortamda olmasi beni olumsuz etkiledi.
6 | Second Life ortaminda yaptigim ingilizce sunumda, sinif
ortaminda yaptigim ingilizce sunumlardan daha rahattim.
7 | Second Life’ta sunum yaptigimiz ortami tasarim agisindan
begendim.
8 | Second Life ortaminda sunum yaparken arkadaglarimin gozlerinin
benim iizerimde olmadig1 i¢in kendimi daha rahat hissettim.
9 | Sunumu yaptiktan sonra arkadaslarimdan olumlu tepkiler aldim.
10 | Second Life ortaminda sunum yaparken kendimi endiseli ve
huzursuz hissettim.
11 | Second Life ortaminda sunum yaparken viicut hareketlerini
kullanmamay1 bir dezavantaj olarak goriiyorum.
12 | Sunumu yaptiktan sonra arkadaglarimin sunum ile ilgili
diisiincelerini ¢ok merak ettim. Fakat ne diisiindiiklerini
avatarlarinin yiiziine bakarak anlayamadim.
13 | Ortamdayken teknik sorunlar yagadim. (sesi duyamamak,
avatarlarin tam yliklenmemesi vb.)
14 | Sunum yaparken ¢ok heyecanlandim ve anlatacagim seyleri
karigtirdim.
15 | Sunum sirasinda ortamdaki Ingilizce 6gretmenlerimden aldigim

yardim ¢ok igime yaradi.




Ek 6: Alt1 Sapkal Diisiinme Teknigi ile Tartisma Ypma Etkinligi ile Tlgili

Ogrencilere Uygulana Gozlem Anketi
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1 | Alu sapkal diisiinme teknigini ilk defa kullandim.
2 | Sapkamin sahip oldugu goriisii tam olarak yansitabildigime
inantyorum.
3 | Alt1 sapkali diisiinme teknigini kullanarak ingilizce etkinlik
yapmak hosuma gitti.
4 | Etkinlik sirasinda kendimi Ingilizce olarak iyi ifade
edemedigimi diisiiniiyorum.
5 | Alt1 sapkal diistinme teknigini sinif ortamindaki yabanc dil
egitiminde kullansaydik daha basarili olabilirdim.
6 | Etkinlik esnasinda kendimi gecen haftaya gore daha rahat
hissettim.
7 | Second Life ortaminda Ingilizce konusmak sinif ortaminda
Ingilizce konugmaktan daha zor.
8 | Etkinlikten dnce Ingilizce konusmakla ilgili baz1 endiselerim
vardi.
9 | Second Life ortaminda yaptigimiz etkinlikten sonra Ingilizce
konusmayla ilgili endiselerimde azalma oldu.
10 | Ortamda Ingilizce 6gretmenlerinin olmasini avantaj olarak
goruyorum
11 | Second Life ortamindayken teknik sorunlar yasadim (sesi
duyamamak, avatarlarin tam yiiklenmemesi vDb.).
12 | Diger arkadaslar konusurken sdyledikleri ciimlelerin ¢ogunu
teknik sebeplerden dolayr anlayamadim.
13 | Diger arkadaslar konusurken sdyledikleri ciimlelerin ¢ogunu
kullandiklar1 kelimelerin anlamin1 bilmedigim i¢in
anlayamadim.
14 | Alt1 sapkali diisiinme teknigini kullanarak yaptigimiz

tartigma etkiliginde basarili bir performans elde ettigimi
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diistiniiyorum.

15 | Second Life’ta etkinlik yaptigimiz ortami tasarim agisindan
begendim.

16 | Etkinlik sirasinda ortamdaki ingilizce 6gretmenlerimden
yardim aldim.

17 | Bu projeye katildigim i¢in mutluyum.

18 | Second Life ortamindaki bu projede bulunmak Ingilizce
konusmaya yonelik 6zgiivenimi arttirdi.

19 | Sunumumu yaptiktan sonra arkadagimin sordugu soruyu
yanitlayabildim.

20 | Etkinligin sonunda herkesin birbirine soru sormast bizim
Ingilizce konusma becerimizi olumlu etkiledi.

20. Ingilizce dgretmenlerinizden bu haftaki etkinlik esnasinda ne gibi yardimlar aldimz? Yardim
almay1 diisiiniip daha sonra vazgectiginiz durumlar olduysa bu durumlar1 da agiklar misiniz?

21. Ortamdaki ingilizce dgretmenlerinizle olan iliskinizi nasil buluyorsunuz? (ilk haftalar
¢ekiniyordunuz simdi daha mi rahatsiniz? Yoksa hala bir seyler sormaya ¢ekiniyor musunuz?
Duygularimizi agiklayici bir sekilde yaziniz.)

22. Second Life ortaminin bu haftaki tasarimi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz (neler hosunuza gitti
ya da gitmedi)? Siz olsaydiniz nasil bir ortam tasarlardiniz? Nasil bir ortam hayal ediyorsunuz?

23. Second Life ortamdaki bu haftaki Ingilizce etkinlikle ilgili diisiinceleriniz nelerdir? (Etkinlik
size neler kazandird1? Ne hissettiniz? En ¢ok neler hosunuza gitti ya da gitmedi? Siz olsaydiniz
nasil bir etkinlik tasarlardiniz?)

24. Bu uygulamadaki ile bir dnceki uygulamadaki performansinizi degerlendirirseniz neler
sOyleyebilirsiniz? (bu hafta daha ¢ok zorlandim ya da daha rahattim gibi ve bunlarin sebeplerini
aciklaymiz.)

25. Ortamdayken ne gibi teknik sorunlar yasadiniz ve bunlar1 nasil ¢6zdiiniiz? (BT sinifindaki
ogretmenlerimden yardim istedim ya da kendim sorunumu su sekilde ¢6zdiim gibi)



Ek 7: Rol Oynama Yoéntemi fle Diyalog Kurma Etkinligi Ile Tlgili Ogrencilere

Uygulanan Go6zlem Anketi
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1 Ingilizce olarak rol yapma teknigini ilk defa kullandim.
2 | Roliimiin geregini yerine getirebildigimi diisiiniiyorum.
3 Dogaglama konugma sirasinda 6gretmenin bana sordugu sorulari
rahatlikla anlayabildim.
4 Dogaglama konusma sirasinda 6gretmenin bana sordugu sorulari iyi
bir sekilde yanitladigima inanmiyorum.
5 Ezberledigim boliimii oynarken, dogaglama konustugumuz kisma
gore daha iyiydim.
6 Dogaglama konusma sirasinda ¢ok heyecanlandim ve bu
heyecanimdan dolay1 kendimi iyi ifade edemedigimi diisiiniiyorum.
7 Etkinlik esnasinda kendimi gegen haftaya gore daha rahat hissettim.
8 Second Life ortaminda Ingilizce konusmak sinif ortaminda Ingilizce
konusmaktan daha zor.
9 Etkinlikten 6nce Ingilizce konusmakla ilgili baz1 endiselerim vardi.
10 | Second Life ortaminda yaptigimiz etkinlikten sonra Ingilizce
konugmayla ilgili endigelerimde azalma oldu.
11 | Uygulamada beraber rol aldigimiz arkadaslarimla uyum iginde
calistifimiza inaniyorum.
12 | Uygulamadan 6nce grup arkadaslarimla bir araya gelerek yiizytize
calismistik
13 | Arkadaslarimla yilizyiize yaptigimiz ¢alismada performansim daha
iyiydi.
14 | Second Life ortamindayken teknik sorunlar yasadim (sesi
duyamamak, avatarlarin tam yiiklenmemesi vb.).
15 | Diger arkadaslar konusurken sdyledikleri ciimlelerin gogunu teknik
sebeplerden dolay1 anlayamadim.
16 | Diger arkadaslar konusurken sdyledikleri climlelerin ¢ogunu
kullandiklar kelimelerin anlamini bilmedigim i¢in anlayamadim.
17 | Bu haftaki uygulama ile ingilizce konusma becerimin daha da
arttigimi hissettim.
18 | Bu haftaki uygulama ile duydugum ciimleleri daha kolay
anlayabildigimi fark ettim.
19 | Second Life’ta etkinlik yaptigimiz ortami tasarim agisindan
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begendim.

20 | Second Life’ta galistigimiz alanin tasariminin iyi olmasi beni olumlu
yonde etkiliyor, motive ediyor.

21 | Etkinlik sirasinda ortamdaki Ingilizce 6gretmenlerimden yardim
aldim.

22 | Farkli bir konuda rol oynama uygulamasini tekrar yaparsak daha
basarili olacagimi diigiiniiyorum.

23 | Second Life ortamindaki bu projede bulunmak Ingilizce konusmaya
yonelik 6z giivenimi arttirdi.

24 | Bu ve benzeri uygulamalarin second life gibi sanal ortamlar
kullanilarak yapilmasinin, sinifta yapilamasina gore daha faydali
olacagina inantyorum.

25 | Bu haftaki etkinlik sonunda kendimi ¢ok iyi hissettim ve kendime
gilivenim artti.

26 | Bir sorum oldugunda ortamdaki Ingilizce &gretmenlerine sormaktan
¢ekiniyorum.

27. Uygulama yapilan saatler disinda evinizden ya da her hangi bir yerden Second Life ortamina giriyor
musunuz? Eger giriyorsaniz ortamda neler yapiyorsunuz? Kimlerle konusuyorsunuz? Nasil ortamlarda
bulundunuz?

28. Ortamdaki ingilizce 6gretmeninden hi¢ yardim istedin mi? Cevabin evet ise; nasil yardimei oldu? sen ne
sordun, dgretmenin ne cevap verdi?

29. Uygulama sirasinda arkadaglarindan hi¢ yardim istedin mi? Cevabin evet ise; nasil bir yardim istedin?
Sen ne sordun, o nasil yardim etti?

30. Uygulama sirasinda herhangi bir arkadasin senden yardim istedi mi? Cevabin evet ise; arkadasin senden
nasil bir yardim istedi, sen nasil yardime1 oldun?

31. Second Life ortamindaki arkadaslarinla olan iletisimin nasil degerlendiriyorsun? ( ilk haftalar
diyaloglariniz nasildi simdi nasil? Birbirinize neler soruyorsunuz, neler konusuyorsunuz? )
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22. Second Life ortaminin bu haftaki tasarimi hakkinda ne diisliniiyorsunuz (neler hogunuza gitti ya da
gitmedi)? Siz olsaydiniz nasil bir ortam tasarlardiniz?

23. Second Life ortamdaki bu haftaki Ingilizce etkinlikle ilgili diisiinceleriniz nelerdir? (Etkinlik size neler
kazandirdi1? Ne hissettiniz? En ¢ok neler hosunuza gitti ya da gitmedi? Siz olsaydiniz nasil bir etkinlik
tasarlardiniz?)

24. Gegen haftaki ve bu haftaki performansinizi degerlendirirseniz neler sdyleyebilirsiniz? (bu hafta daha ¢ok
zorlandim ya da daha rahattim gibi ve bunlarin sebeplerini agiklayniz.)



