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Glinlimiizde metaverse olarak anilan {i¢ boyutlu sanal diinyalar 2000°1i yillarin
basindan bu yana egitim uygulamalarinda yer almaktadir. Mevcut teknolojik kosullar
sayesinde egitim uygulamalarinda ge¢mise kiyasla daha kalici bir yer edinecegi
diisiiniilen bu platformlarin, 6zellikle yabanci dil 6greniminde teknoloji ile i¢ i¢e biiyliyen
Z kusagi icin etkili bir sanal 6grenme ortami sunacagi diisiniilmektedir. Bu baglamda
aragtirmanin amaci, yiiz ylize ve uzaktan egitim uygulamalarinda Z kusagi 6grencilerinin
Ingilizce  &grenimini  destekleyecegi  diisiiniilen  oyunlastirma  unsurlariyla
zenginlestirilmis {ic boyutlu bir sanal Ogrenme ortaminin tasarim ilkelerinin
belirlenmesidir. Karma arastirma yonteminin kullanildig1 arastirmada, arastirma sorulari
kapsaminda Ogrenci, 0gretmen ve uzman gorlslerine basvurulmustur. Arastirmanin
calisma gurubu 245 ortaokul 6grencisi, 59 Ingilizce 6gretmeni ve 10 uzmandan
olusmaktadir. Arastirmanin nicel verileri 6grencilere yonelik gelistirilen bir anket
araciligiyla; nitel veriler ise, 6gretmenlere yonelik gelistirilen anket ve uzmanlara yonelik
gelistirilen yari-yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmustir. Arastirmada sanal
Ogrenme ortami tasarimina iligkin hedef kitlenin 6zellikleri ve goriislerine, sanal 6grenme
ortaminin gorsel tasarimina, ortam tasarimina, igerik tasarimina ve teknik 6zelliklerine
iliskin bulgular elde edilmistir. Bu bulgular 15181nda arastirmanin sonucunda, yabanci dil
ogrenimine yonelik lic boyutlu sanal 6grenme ortaminin tasarim ilkeleri ortaya
konmustur. S6z konusu ilkelerden bazilari; kullanic1 dostu ve sade bir arayiiz tasarimi
benimsenmeli, ¢ok boyutlu etkilesim sunulmali, kelime bilgisi ve konugma becerisi basta
olmak iizere Ingilizce dil becerilerinin gelistirilmesine olanak saglayan etkinlikler

tasarlanmali, mobil uygulama sunmali seklindedir.

Anahtar sozciikler: Ug boyutlu sanal diinyalar, Metaverse, Sanal 6grenme ortami

tasarimi, Z kusagi, Yabanci dil 6grenimi



ABSTRACT

DETERMINING THE DESIGN PRINCIPLES OF THE THREE-DIMENSIONAL
VIRTUAL LEARNING ENVIRONMENT FOR FOREIGN LANGUAGE LEARNING

frem DEMIRBAG
Department of Distance Education
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, July 2022
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Irem ERDEM AYDIN

Three-dimensional virtual worlds, known as metaverses today, have been in
educational practices since the beginning of the 2000s. Thanks to the current
technological conditions, these platforms, which are thought to have a permanent place
in educational practices compared to the past, are thought to offer an effective virtual
learning environment in foreign language learning especially for the generation Z, which
has grown up with technology. In this context, the aim of the research is to determine the
design principles of a three-dimensional virtual learning environment enriched with
gamification elements that are thought to support the English learning of generation Z
students in face-to-face and distance education. In the research in which the mixed
research method was used, the opinions of students, teachers and experts were consulted.
The study group of the research consists of 245 secondary school students, 59 English
teachers and 10 experts. Quantitative data of the research were obtained through a
questionnaire developed for students; qualitative data were collected through a
questionnaire developed for teachers and a semi-structured interview form developed for
experts. In the research, findings related to the characteristics and opinions of the target
audience regarding the design of the virtual learning environment, the visual design, the
platform design, the content design, and the technical features were obtained. In the light
of these findings, the design principles of the three-dimensional virtual learning
environment for foreign language learning were revealed. Some of these principles are; a
user-friendly and simple interface design should be adopted, multidimensional interaction
should be offered, activities that allow the development of English language skills,
especially vocabulary and speaking skills, should be designed, and a mobile application
should be offered.

Keywords: Three-dimensional virtual worlds, Metaverse, Virtual learning environment

design, Generation Z, Foreign language learning
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ETiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zglin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢aligma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu calisgmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigmi ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢aligmamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

irem DEMIRBAG
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1. GIRIS
Bu boliimde; arastirmanin problemi, amaci, 6nemi, siirliliklar1 ve aragtirmada

kullanilan tanimlara yer verilmistir.

1.1.  Arastirmanin Problemi

21. yiizyilda yabanci bir dil bilmek bireyleri her alanda bir adim 6ne tagimaktadir.
Ozellikle evrensel bir dil ve arag haline gelen Ingilizcede arzu edilen yeterlilige sahip
olmak, toplumlarin ortak gayesi haline gelmistir. Her sene diinya genelinde iilkelerin
Ingilizce yeterlilik verilerini paylasan Education First’{in 2017 Diinya Ingilizce Yeterlilik
Endeksi (English Proficiency Index [EPI], 2017) verilerine gore, Tiirkiye anadili Ingilizce
olmayan 88 iilke arasindan 51. sirada yer alirken, 2018 yilinda 73 (EF EPI, 2018), 2019
yilinda ise 79. siraya gerileyerek (EF EPI, 2019), ingilizce yeterliligi ‘cok diisiik> olarak
degerlendirilen iilkeler arasinda yer almistir. Gegtigimiz iki yilin endeksine gore, Tiirkiye
her ne kadar 69. (EF EPI, 2020) ve 70. (EF EPI, 2021) siralarda yer alsa da iilkemizde
Ingilizce dgreniminde yeterli diizeye gelinemedigi bir gercektir. Omaggio’ya (1986)
gore, bir dilde yeterli olmak, dort temel dil becerisinin (okuma, dinleme, konusma ve
yazma) her birinde belli bir yeterlik diizeyine sahip olmak anlamma gelmektedir. Ote
yandan, okullarda sunulan yabanci dil egitiminin igerigi kelime ve dilbilgisine
odaklanirken, bireysel ya da kurumsal olarak kullanilan programlarin ve ortamlarin cogu
birkag beceriye odaklanarak dil dgretiminde yetersiz kalmaktadir. Ozellikle Ingilizce
ogreniminde bagvurulan platformlar genellikle bir veya iki beceriyi (okuma, dinleme vb.)
gelistirmeye yonelik uygulamalara sahiptir. Oysa Ingilizce 6gretimini destekleyen
uygulamalar dort temel dil becerisi 6gretimine hizmet edecek sekilde tasarlanmalidir
(Ergiider, 2005; Yildirim, 2012). Bununla birlikte, bir dilde yeterli bir diizeye ulasmanin
en etkili yontemlerinden biri, o dile maruz kalinan bir ¢cevrede bulunmaktir (Bezir ve
Baran, 2014; Kuscu, 2017). Her ne kadar teoride etkili bir yontem olsa da sinif ortaminda
bu sartlarin yaratilmasi oldukga giictiir. Bu durumda, 6grenenlerin dile maruz kalmasinda
gercek yasam Ornekleriyle desteklenen ortamlarin etkili olacagi diisiiniilmektedir.
Bunlarm yanm sira, Ingilizcede ulusal yeterlilifin saglanamamasinin nedenlerinden
bazilarinin; 6grencinin pasif 0gretmenin aktif konumda olmasi, geleneksel &gretim
yontemlerinin benimsenmesi, lilkemizdeki sinav sistemlerinin yabanci dil yeterliligini

O0lcmemesi ve teknolojik uygulamalarin ¢ok az kullanilmasi oldugu diisiiniilmektedir



(Kuscu, 2017). Bu problemlerin iistesinden gelmek ve arzu edilen yeterlilige ulagmak
icin, Ingilizcede temel becerilerin gelistirilmesine odaklanan, 6grencileri aktif kilan,
gercek yasamdan orneklerle desteklenen ve Ingilizce dgreniminin yalmzca okulda degil
her yerde gerceklestirilebilmesine olanak saglayan teknolojilere ihtiya¢ oldugu

sOylenebilir.

Ote yandan iilkemizin sinav sistemlerine yonelik dgrenim goren gencler, bireysel
olarak da derslere yonelik tutumlarin1 yine bu sinavlar baglaminda gelistirmektedir.
Ogrencilerin Ingilizce yeterlilikleri Liseye Gegis Sinavinda (LGS) sozel oturumunun en
son bolimiinde ve az sayida ¢oktan se¢meli soru tipiyle Olgiiliirken, Yiiksekogretim
Kurumlarma Gegis Smavinda (YKS) ingilizce oturumu yalnizca bu alanda $grenim géren
Ogrencilerin girmek zorunda oldugu bir dlgme degerlendirme sinavidir. Dolayisiyla
ogrenciler  calismalarmin  ¢ogunu  Ingilizce  digindaki  derslere  yonelik
gerceklestirmektedir. Universiteye gecis yaptiklarinda ise, Ingilizce biiyiik bir problem
olarak karsilarina cikmaktadir. Ogrencilerden artik coktan segmeli sorular ¢dzmeleri
degil; Ingilizce yazmalari, konusmalari, okuduklarini ve dinlediklerini anlamalari
beklenmektedir. Nitekim iiniversite hazirlik siniflart bu agig1 kapatmak igin faaliyet
gostermekte; ancak yiiksekogretimde gosterilen c¢abalar da genellikle basarisiz
olmaktadir (Ozmat, 2017). Arzu edilen, &grencilerin ortadgretimden Ingilizce
becerilerinde belirli bir diizeye ulasmis olarak gelmesidir (Ozmat, 2017). Bu sebeple,
ortadgretimde Ingilizce programlarmin temel Ingilizce becerilerine hizmet edecek sekilde
yeniden sekillendirilmesine ve bu becerilerin her birini gelistirmeye yonelik ortamlarin

kullanilarak siirecin desteklenmesine ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir.

Ortadogretimdeki nesli kapsayan Z kusagina yonelik gelistirilen egitim
uygulamalarinda, bu kusagin karakteristik 6zellikleri dikkate alinmalidir. Z kusagi akilli
telefonlar, videolar, internet ve gorsel teknoloji ile dijital diinyanin iginde dogan ve
teknolojinin onlar i¢in yenilik olmadig1 bir jenerasyonu temsil etmektedir (Seymen,
2017). Gozlerini teknoloji diinyasinin i¢inde agan Z kusagi ¢ocuklari, hi¢ zorlanmadan
mevcut teknolojiye ve yeni gelismelere uyum saglayabilmekte ve teknolojisiz bir diinya
diistinememektedir (Altunbay ve Bigak, 2018). Z kusag1 bireyleri, her fiziksel seyin dijital
bir esdegerinin bulundugu bir diinyaya dogmuslardir (Sonmez, 2016). Bilgisayarlar, akill
telefonlar, tabletler, oyun konsollar1 Z kusaginin hayatlarinin bir parcasi haline gelmistir.

Ustelik bu nesil yiiz yiize iletisimden ziyade bu teknolojilerin sagladigi ortamlarda



iletisim kurmay1 tercih etmektedir (Pousson ve Myers, 2018). Bu 6zellikler baglaminda,
Z kusaginin 6grenme aligkanliklart da teknolojiyle sekillenmektedir. Aragtirma yapmak
icin kiitiiphaneye gitmek yerine interneti kullanan Z kusaginin, bilgiye ulasma
kapasiteleri, teknolojinin getirdigi imkanlar sayesinde ¢ok daha yiiksektir (Onursoy,
2019; Palfrey ve Gasser, 2017). Dolayistyla egitim uygulamalarinin, bu neslin 6grenme
aligkanliklarina yonelik planlamasi gerekmektedir. Bu noktada, dgrencileri aktif kilan,
oyunlastirma unsurlariyla zenginlestirilmis, etkilesimli ve esnek yapidaki teknolojik

ortamlarin, bu kitle i¢in oldukea etkili bir egitsel arag olacag diistiniilmektedir.

Bununla birlikte, Pandemi siirecinde gergeklestirilen uzaktan egitim
uygulamalarinin  gogunun, geleneksel yaklagimlarla gergeklestirilmekte oldugu
sOylenebilir; ancak bu yaklagimlar hem uzaktan egitim ilkelerine ters diismekte hem de
ogrencilerin 6grenme ihtiyaglarini karsilamakta yetersiz kalmaktadir. Ozellikle Ingilizce
uygulamalarinda, 6grenenlerin olmasi gerekenin aksine tamamen pasif bir konuma
gecmis oldugu gozlenmektedir. Eroglu ve Kalayct (2020), Pandemi doéneminde
{iniversitelerdeki zorunlu Ingilizce dersinin hem uzaktan hem de yiiz yiize uygulamalarina
yonelik O0grenci goriislerini inceledikleri arastirmalarinin sonucunda, uzaktan egitim
araciligiyla verilen Ingilizce dersinin igeriginde yalmzca dilbilgisinin sunuldugunu, bu
sebeple Ogrencilerin dersi basit ve onemsiz bulduklarini belirtmislerdir. Ayrica ders
isleyisine ait bulgulara bakildiginda, 6gretim elemanlar: tarafindan sunulan videolarin
diiz anlatim seklinde ilerledigi ve oOgrencilerin bu videolar: sikici bulduklari ifade
edilmistir (Eroglu ve Kalayci, 2020). Benzer sekilde, Pandemi siirecinde Milli Egitim
Bakanlig1 tarafindan uygulanan uzaktan egitim uygulamalarina iliskin 6gretmen, 6grenci
ve veli goriislerinin incelendigi bir calismada, Ingilizce dersinin tamaminin salt bilgi
olmasi, dersin yalnizca Ingilizce islenmesi ve baz1 6grencilerin dinlerken zorluk ¢ekmesi
hem 6grenciler hem de veliler tarafindan elestirilen konulardan bazilaridir (Basaran vd.,
2020) Bununla birlikte, arastirmada uzaktan egitim araciligiyla sunulan Ingilizce
Ogretiminin 6zel ogretim yontemleri gerektirdigi ve zengin materyaller ve ortamlar
yaratildiginda bu problemlerin iistesinden gelinecegi belirtilmistir (Basaran vd., 2020).
Dolayisiyla hedef kitleye yonelik uzaktan Ingilizce 6gretiminin etkili bir sekilde
gerceklestirilmesinde ve yeni normale doniildiginde de dgrenimin desteklenmesinde,
zengin 0grenme deneyimleri sunan teknoloji tabanli alternatif bir ortamin etkili olacagi

diistinilmektedir.



Sundugu olanaklar ile bahsi gecen sorunlarin iistesinden gelmede alternatif bir
ortam, giliniimiizde metaverse olarak anilan {i¢ boyutlu (3B) sanal diinyalardir (three-
dimensional virtual worlds). Sanal diinyalar ilk giinden bu yana oyun, ticaret, eglence
veya sosyal ag gibi bir¢ok alanda oldugu gibi egitim alaninda da gelecek vaat eden bir
platform olarak goriilmektedir (Firat, 2010; Ghanbarzadeh ve Ghapanchi, 2018). Gergek
diinyanin 3B sanal gerceklikle taklit edildigi, avatarlarla temsil edilen ¢ok kullanicili ve
etkilesimli ortamlar olan sanal diinyalar, 2000’11 yillardan itibaren hem geleneksel hem
de uzaktan egitim uygulamalarina yeni bir boyut kazandirmaktadir (Dickey, 2005; Erbay,
Simsek ve Kirisci, 2019; Sheehy, Ferguson ve Clough, 2007). Nitekim sanal diinyalar
gecmisten bugiine; tip, astronomi, sanat ve tasarim, mimarlik, tarih ve yabanci dil egitimi
gibi bir¢ok egitim alaninda kullanilabilmektedir (Dadakoglu ve Aksoy, 2020; [jaz,
Bogdanovych ve Trescak, 2016; Kogak vd., 2016). Alanyazindaki ¢aligsmalar
incelendiginde sanal diinyalarin; 6grenenleri aktif kilarak 6grenmeyi kolaylagtirdigi
(Ghanbarzadeh ve Ghapanchi, 2020), benzetilmis ortamda yaparak yasayarak 6grenmeyi
miimkiin kilan yapilandirmaci 6grenme yaklasimini destekledigi (Dickey, 2005; Girvan
ve Savage, 2019), genis kitlelerce ulasilabilir olma ve buradalik algisini artirma 6zelligi
ile uzaktan egitimde faydali bir ortam olarak kullanilabilecegi (Dickey, 2005, Dinger,
2008; Duncan, Miller ve Jiang, 2012) ve yabanct dil 6greniminde kalict 6grenme
deneyimleri sundugu (Bezir, 2012; Chen ve Kent, 2020; Hsiao vd., 2017; ilic, 2013, Kruk,
2018; Wigham vd., 2018) goriilmektedir. Sanal diinyalarin sahip oldugu 6zellikler onu
cesitli disiplinlerde etkili bir egitsel ara¢ olarak kullanilabilir kilmaktadir. Etkilesimli
yapisi, genis kitlelere hitap etmesi, zaman-mekan sinirligi olmadan ortak bir alanda var
olma hissi (buradalik algisi) ve igerigin kullanicilar tarafindan tiretilebilir olmas1 sanal
diinyalar1 egitim uygulamalarinda potansiyel bir ortam haline getirmektedir
(Christopoulos, Conrad ve Shukla, 2018; Girvan, 2018). Bu 6zelliklerin yani sira sundugu
iletisim araglarindaki g¢esitlilik (ses ve metin tabanl) ile sanal diinyalar dil egitiminde
siklikla tercih edilen bir platform olarak 6ne ¢ikmaktadir (Chen ve Kent, 2020; Hsiao vd.,
2017; ilic, 2013; Melchor-Couto, 2018; Wigham vd., 2018).

Ote yandan, Berns, Gonzalez-Pardo ve Camacho (2013) sanal diinyalarin oyun gibi
o0grenme ortamlar1 sunabilecegini belirtmislerdir. Ketterlinus’a (2017) gore, hayat da bir
oyun gibidir; cocuklar diinyay1 ilk 6nce oyunla algilarlar ve akranlartyla da oyunlari
kullanarak iletisim kurarlar. Bu dogrultuda, oyunlarin veya oyunlastirilmis ortamlarin

O0grenme silirecinde Ogrenenlerin stresini alarak Ogrenmenin daha g¢abuk ve kalici
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gerceklestigi (Aydin, 2014; Ketterlinus, 2017) 6grenenlerin bagliligini (Buckley ve
Doyle, 2016; Ding, Kim ve Orey, 2017; Ding, Er ve Orey, 2018), motivasyonunu
(Bovermann, Weidlich ve Bastiaens, 2018; Sun ve Hsich, 2018) ve basarisini (Ar, 2016;
Sahin, 2018; Yildirim ve Sen, 2019) artirdig1 ortaya konulmustur. Ustelik dil dgreniminde
de gozlenen bu avantajlarin yani sira oyunlarin 6grenene, 6grenilen dili gercek bir
ortamda kullanma imkam sagladig1 diisiiniilmektedir (Bekdas, 2017). Ozellikle
ortadgretim cagindaki Ogrenenlerin oyunlastirilmis bir ortamda Ingilizceye maruz
kalmalari, motivasyonlarini ve basarilarin1 daha da artirabilir. Boylece 6grenme daha
kalic1 hale gelebilir ve Ingilizcenin en biiyiik problemlerinden biri olan unutulmanin
oniine gegilebilir. Bu baglamda, sanal diinyalardan ilham alinarak oyunlastirma
unsurlariyla zenginlestirilmis 3B bir sanal 6grenme ortaminin tasarim ilkelerinin
belirlenmesinin, Z kusag1 dgrencilerinin dgrenme ihtiyaclarini karsilamaya ve Ingilizce
Ogrenimini  desteklemeye yonelik yenilikgi bir O6grenme ortami  sunacagi

distiniilmektedir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci, yiiz yilize ve uzaktan egitim uygulamalarinda Z kusagi
ogrencilerinin Ingilizce dgrenimini destekleyecegi diisiiniilen ii¢ boyutlu bir sanal
O0grenme ortaminin tasarim ilkelerinin belirlenmesidir. Bu temel amag¢ dogrultusunda
arastirmada; uzman, Ogrenci ve Ogretmen goriisleri baglaminda su sorulara yanit

aranacaktir:

1. Ogrencilerin teknoloji kullanimlar1 ve {i¢ boyutlu sanal dgrenme ortamina
yonelik goriisleri nelerdir?
1.1. Ogrencilerin teknolojik imkan ve aliskanliklar nelerdir?
1.2. Ogrencilerin ingilizce ortam kullanma durumlar ve bu ortamlara yonelik
goriisleri nelerdir?
1.3. Ogrencilerin ii¢ boyutlu sanal $grenme ortami tasarimina ydnelik goriisleri
nelerdir?
2. Ug boyutlu sanal dgrenme ortami tasarimima yonelik uzman ve gretmen
goriisleri nelerdir?
2.1. Ug boyutlu sanal grenme ortamimin gorsel tasarimina yonelik uzman ve
Ogretmen goriisleri nelerdir?
2.2. Ug boyutlu sanal 6grenme ortamimin ortam tasarimima ydnelik uzman ve
ogretmen goriisleri nelerdir?
2.3. Ug boyutlu sanal grenme ortaminin igerik tasarimina yénelik uzman ve
Ogretmen goriisleri nelerdir?
2.4.Ug boyutlu sanal 6grenme ortaminin teknik 6zelliklerine yonelik uzman ve

ogretmen goriisleri nelerdir?

1.3.  Arastirmanin Onemi

Diinya genelinde yaygin olarak kullanilan ve her gegen yil yeni uygulamalari
gelistirilen ti¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlarinin, ulusal alanda siirdiiriilebilir bir tasarim
modeline ihtiya¢ vardir. Arastirmada ortaya konacak olan tasarim ilkelerinin hayata
gecirilmesi durumunda yabanci dil 6grenimi baglaminda, evrensel dil olan Ingilizcenin
biitiin becerilerinin (okuma, dinleme, yazma ve konusma) desteklendigi, gercek yasamin
simiile edildigi interaktif bir ortamda, 6grencilerin dile maruz kalarak arzu edilen diizeyde

pratik yapmalarina olanak saglanabilir. Bu dogrultuda gelistirilen {i¢ boyutlu sanal
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ortamlarin Z kusag1 ve gelecek kusaklarin 6grenme aligkanliklarina hitap eden, yiiz yiize
ve uzaktan egitim uygulamalarinda ingilizce 6grenimini destekleyecegi diisiiniilen
yenilik¢i bir 6grenme ortami sunacagi ongoriilmektedir. Nitekim i¢inde bulundugumuz
Pandemi siireci gibi egitim uygulamalarinin teknolojik ortamlara aktarildigi durumlarda
Ogrenenler, oyunlastirma unsurlartyla zenginlestirilen etkilesimli ortamlarda egitimin
yan1 sira sosyallesme ihtiyaglarini da giderebileceklerdir. Bu baglamda metaverse adi
altinda yeniden glindeme gelen {i¢ boyutlu sanal ortamlarin, egitim alaninda hayata
gegirilecek yerli modellerinin tasarlanmasinda, arastirma kapsaminda ortaya konacak
olan tasarim ilkelerinin kurumlara ve ogretim tasarimcilarma 151k tutacagi
diisiiniilmektedir. Bununla birlikte, arastirma kapsaminda ortaya konacak olan tasarim
ilkelerinin uluslararas1 alanda giincel bir tasarim yaklasimi sunacagi ve yabanci dil

Ogrenimi baglaminda alana katki saglayacagi diistiniilmektedir.

1.4,  Arastirmanin Smirhhklar

Arastirmada elde edilen veriler, arastirmaya goniillii katilan; 10 uzman, 245
ortaokul &grencisi ve 59 Ingilizce 6gretmeni ile smirlidir. Veri toplama siirecinde
Pandemi kosullarinin etkisiyle, her uzmanla yiiz yilize goriisme gerceklestirilememis; bes
uzman kendilerinin istegi dogrultusunda elektronik ortamlar araciligiyla ¢alismaya dahil
olmustur. Arastirma sonucunda ulagilan ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortami tasarim
ilkelerinin, yabanci dil olarak Ingilizce 8grenimine yonelik olmasi bir diger siirlik olarak
ifade edilebilir.



1.5. Tanmmlar

Uc Boyutlu Sanal Diinya: Kullanicilarin avatarlari araciligiyla birbiriyle iletisim

kurdugu kaptiran (immersed) ii¢ boyutlu sanal ortam (Kapp ve O’Driscoll, 2010).

Uc Boyutlu Sanal Ogrenme Ortami: Egitim amach tasarlanan ii¢ boyutlu sanal ortam

(Zuiker, 2012).

Sanal Ortam: Kullanicilarim Internet araciligiyla dahil oldugu ve etkilesimde
bulunabildigi ortamlar (Scarle, Arnab, Dunwell, Petridis, Protopsaltis ve De Freitas,
2012).

Metaverse: Fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren, stirekli ve kalici, ¢ok

kullanicili bir ortam sunan gerceklik iistii bir sanal evrendir (Mystakidis, 2022).

Buradalik Algisi: Sanal bir ortamda ‘oradaymis gibi hissetme’ (Barfield, Zeltzer,
Sheridan ve Slater, 1995).

Avatar: Gergek bir kisiyi temsil eden sanal karakter (Weyers, Miihlberger, Kund, Hess
ve Pauli, 2009).

Z Kusag: 2000’li yillarda, akilli telefonlar, videolar, internet ve gorsel teknoloji ile
dijital diinyanin i¢inde dogan ve teknolojinin onlar i¢in yenilik olmadigi bir jenerasyon
(Seymen, 2017).



2. ILGILi ALANYAZIN

Arastirmanin bu boliimiinde Oncelikle {i¢ boyutlu sanal diinyalarin tanimi ve
tarihsel gelisimine, ii¢ boyutlu sanal diinyalara, ulusal ve uluslararasi alanyazinda yer alan
yabanci dil uygulamalari baglaminda sanal diinyalara yonelik gerceklestirilen caligmalara
ve yabanci dil 6grenimine yonelik sanal 6grenme ortamlarina yer verilmistir. Bunlarin
yani sira yine bu bdliimde; sanal 6grenme ortamlarinda buradalik algisi, sanal 6grenme
ortamlarinda oyunlastirma, yabanci dil ediniminde sosyokiiltiirel teori, Z kusagi ve ii¢

boyutlu sanal 6grenme ortamlarinin tasarimina iliskin ¢aligmalar ele alinmistir.

2.1.  Uc¢ Boyutlu Sanal Diinyalarin Tanim ve Tarihsel Gelisimi

Egitim alaninda kullanilan ilk 6érnekleri 2000°1i yillarin baslarinda ortaya ¢iksa da
tarihi cok daha eskiye dayanan 3B sanal diinyalara dair alanyazinda gesitli tanimlara
rastlamak miimkiindiir. Dickey (2005), 3B sanal diinyalar1 "kullanicilarin 3B simiile
edilmis ortamda hareket ettigi ve etkilesimde bulundugu ag tabanli masaiistii sanal
gerceklik uygulamasi” olarak tanimlarken, Kapp ve O'Driscoll (2010), “kullanicilarin
avatarlar1 araciligiyla birbiriyle iletisim kurdugu kaptiran (immersed) 3B sanal ortam”
olarak tanimlamiglardir. Diger bir tanimda ise 3B sanal diinyalar, kullanicilarin avatar
olarak bilinen kendi animasyonlu, grafiksel ve dijital 6z temsillerini kullanarak
etkilesimde bulunmalari igin tasarlanan {i¢ boyutlu, internet ve ag tabanl, ¢oklu-ortamda
benzetilmis bir platform olarak ifade edilmistir (Boulos, Hetherington ve Wheeler, 2007).
Ote yandan Bell’e gore (2008) sanal diinyalar, internete bagh bilgisayarlarla erisilen,
temsili avatarlarin oldugu, eszamanli ve siiregelen ortamlardir. Tanimlardaki ortak
noktalar goz oniinde bulunduruldugunda 3B sanal diinyalarin, gercek diinyanin ii¢
boyutlu sanal gerceklikle taklit edildigi, avatarlarla temsil edilen ¢ok kullanicili ve

etkilesimli ortamlar oldugu sdylenebilir.

S6z konusu tanimlarin yani sira alanyazinda sanal diinyalar yerine kullanilan ¢esitli
kavramlar yer almaktadir. Bunlardan bazilari; “dijital diinyalar” (Dinger, 2008), “yeni
diinya” (Castronova, 2003) “ii¢ boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar”, “kaptiran iig-
boyutlu sanal diinya” (Bulu ve Isler, 2011) seklindedir. Bu kavramlarin yani sira, Kitlesel
Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1 (Massive Multiplayer Online Role Play
Game - MMORPG), Cok Kullanicili Sanal Ortamlar (Multi-user Virtual Environment -
MUVE), Sanal Ogrenme Ortamlar (Virtual Learning Environment - VLE) ve son



zamanlarda yayginlasan Metaverse gibi 3B sanal diinyalarin yerine kullanilan bu
terimlere de siklikla rastlanmaktadir (Bartle, 2003; Castronova, 2008; Holmberg ve
Huvila, 2008; Erbay, Simsek ve Kirisci, 2019). Tanimlarin ve kavramlarin ¢esitliligi, 3B
sanal diinyalarin gelisiminin tarihsel agidan genis bir zamana yayilmasindan
kaynaklanabilir. Nitekim sanal diinyalar bir kurgudan ilham alinarak, teknolojik
gelismelere paralel olarak hizla gelisim gdstermis, zaman igerisinde unutulmus ve bugiin

metaverse olarak yeniden dogmustur.

Amerikal1 yazar Neil Stephenson tarafindan 1992 yilinda yayimlanan Snow Crash
adli bilim kurgu romani sanal diinyalarin ortaya ¢ikisinda ilham kaynagi olmustur
(Damer, 2008; Dionisio, Burns ve Gilbert, 2013; Dadakoglu ve Aksoy, 2020). Romanda
gecen Yunanca’da Otesi anlamina gelen “meta”, evren anlamina gelen “universe”
sozciiklerinin birlesiminden olusan metaverse ifadesi (ilic, 2013), sanal diinyalarin ilk
orneklerini beraberinde getirmistir. Nitekim gliniimiizde sikg¢a anilan ve Tiirkge bire bir
gevirisi “evrenin Gtesi” anlamina gelen (Demirbag, 2020) metaverse kavraminin temeli,
s6z konusu edebi esere dayanmaktadir. Tipki sanal diinyalar gibi, sanal diinyalarin
olusturulmasinda kullanilan sanal gergeklik teknolojilerinin gelistirilmesinde de edebi
eserlerden esinlenilmistir (Ferhat 2016). Zira edebiyatin teknolojik gelismeler iizerinde
biiyiik bir etkiye sahip oldugu ve birgok teknolojik yeniligin yillar Gncesinden
kurgulandig1 bir gercektir (Kurbanoglu, 1996). Ote yandan 1970°1i yillarin sonlarinda
ortaya ¢ikan, ¢cok sayida kullanicinin sanal gergeklik teknolojisiyle gelistirilen rol yapma
oyunlarina katilmasina ve eszamanli iletisim kurmasina izin veren metin tabanli
bilgisayar  programlart  (Purdon, 2015) olan MUD’larin  (Multi  User
Domain/Dungeon/Dimension) 3B sanal diinyalarin ilk atasi oldugu diisiiniilmektedir
(ilic, 2013; Dionisio, Burns ve Gilbert, 2013; Nevelsteen, 2017).

llerleyen zamanlarda MUD’larin bir modeli olan MOO’lar (Multiuser Object-
Oriented) ve kitlesel ¢evrimigi rol yapma oyunlari, yani MMORPG’lar gelistirilmistir.
Boylece WoW (World of Warcraft) gibi ¢ok kullanicili, ¢evrimigi, grafiksel oyunlar
ortaya ¢ikmaya baglamistir. Bu teknolojiler; ¢ok kullanicili olma, eszamanli etkilesime
izin verme, grafiksel gorsellere sahip olma ya da avatarlarla temsil edilme gibi ortak
ozellikleri paylastiklarindan sanal diinyalarin bilgisayar oyunlarma benzetilmesi s6z
konusudur (Petrovic, 2018). Oysa bir hikdye c¢ergevesinde siiregelen Onceden
programlanmis ortamlar olan MMORPG’lar (Di Filippo, 2017; Girvan, 2018) farkli

10



amaglara ve unsurlara sahiptir (Tokel ve Cevizci, 2013). Sanal diinyalarda kullanicilar
kendi amaglar1 dogrultusunda ortama dahil olurken, MMORPG ortamlarinda
kullanicilarin takip etmesi beklenen belli kurallar ve gérevler mevcuttur. Ustelik sanal
diinyalarda icerik kullanicilar tarafindan olusturulup tretilebilirken, MMORPG’larda
kullanicilar hali hazirda var olan bir ortama dahil olurlar. Bu unsurlar bakimindan
farklilagsalar da sanal diinyalarin icerigZinde MMORPG’lar gibi oyunlarin yaratilmasi
miimkiindiir (Yilmaz ve Cagiltay, 2016; Girvan, 2018). Sonug olarak, sanal diinyalarin
yerine kullanilan bu teknolojiler aslinda sanal diinyalarin bir bileseni olabilen ve daha

Onemlisi ortaya ¢ikiginda etkili olan teknolojilerdir.

Bahsi gecen gelismeleri, sanal diinyalarin yerine kullanilan bir bagka teknolojik
terim olan MUVE’lerin gelisimi takip etmistir (Duncan, Miller ve Jiang, 2012).
Mantziou, Papachristos ve Mikropoulos (2018) MUVE’leri; avatarlarla temsil edilen gok
sayida kullanicinin ayni anda oturum agmasina, birbirleriyle ve sanal ortamla iletisim
kurmasina ve etkilesimde bulunmasina olanak taniyan ¢evrimig¢i 3B sanal ortamlar olarak
tanimlamaktadirlar. Bu tanimin, sanal diinyalarin tanimina benzer bir yapida oldugu
goriilmektedir; ancak Girvan (2018), MUVE’lerin daha kapsamli bir ortama isaret ettigini
ve sanal diinyalarin yani sira MMORPG’lar1 da kapsadigini ileri siirmiistiir. Sonug olarak,
sanal diinyalar ve MUVE’ler birbirlerinin yerine kullanilsa da kullanilmasa da teknolojik
baglamda gerceklesen bu gelismeler bugiinkii sanal diinyalarin ortaya ¢ikisinda 6nem arz

etmektedir.

Diger yandan Downey (2014), sanal diinyalarin {i¢ nesli oldugunu belirtmektedir.
Bu nesiller; 1978'den 1984'e; 1985'ten 1996'ya ve 1997'den giiniimiize olan zamani
kapsamaktadir. Sunulan zaman c¢izelgesi, geg¢misten gilinimiize sanal diinyalarin
gelisimini  gozler Oniine sermektedir. Sanal diinyalarin nesilleri su sekilde ele

alinmaktadir (Downey, 2014):

Birinci Nesil Sanal Diinyalar (1978-1984): Esas olarak metin tabanli, kiigiik
Olcekli (250 kullanici veya daha az) ve fantastik macera diinyalarini

kapsamaktadir (Ornegin, Dungeons & Dragons ve Middle Earth).

Ikinci  Nesil Sanal Diinyalar (1985-1996): Grafiksel diinyalarin artan
kullanimina, daha biiyiik 6lcekli sistemlere (1000 veya daha fazla kullanici),

sosyallesme  odakli  diinyalarin  tamitimina, kullanicilarin = nesneler
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yaratabilecekleri ve diinyalarin1 gergek zamanli olarak sekillendirebilecekleri

gelisimlere taniklik etmektedir.

Uciincii Nesil Sanal Diinyalar (1997-mevcut): Devasa sistemlerin ¢agini
(10.000'den fazla eszamanli kullanict), gorsel olarak garpici ve hem yetiskinlere
hem de ¢ocuklara yonelik giderek biiyliyen ¢esitli tiirlerde 3B sanal diinyalar

(Ornegin, Second Life) kapsamaktadir.

3B sanal diinyalarin teknolojik gelismelere paralel olarak doniisiim gosterdigi
asikardir. Sanal diinyalarin 1970’li yillara uzanan bu tarihsel yolculugunun yani sira
ozellikle son nesil sanal diinyalarin yakin tarihteki gelisim siirecini incelemenin giincel
durum baglaminda faydali olacag diisiiniilmektedir. Teknolojilerin gelisim siirecine dair
bilgi saglayan kaynaklardan biri olan Gartner, 1979 yilinda Gideon Gartner tarafindan
kurulan ve diinyanin 6nde gelen arastirma ve danigmanlik sirketlerinden biridir (Kocaaga,
2017). Gartner’in sanal diinyalarin gelisim siirecine dair sagladigi giincel bilgileri ele
almadan Once, sirket tarafindan sunulan grafiklerin nasil yorumlandigina deginmek
faydali olacaktir. Gartner sirketi, teknolojilerin gelisimsel siireci hakkinda toplamda bes

asamadan olusan grafikler sunmaktadir (http-1):

Yeni Teknolojiler (Technology Trigger): Ortaya ¢ikan teknolojilerin ilk siirecini
gosteren bu asama teknolojinin tanmitildigi boliimdiir. Bu bdéliimde bulunan
teknoloji heniiz kullanilabilir durumda olmamakla birlikte ticari bir deger

kazanmamuistir.

Abartili Beklentiler Tepesi (Peak of Inflated Expectations): Bu asamada teknoloji
ile ilgili gelismeler baslasa da, bu gelismelerin biiyiik ¢gogunlugunun olumsuz
sonuclanmast s6z konusudur. Ticari agidan bazi sirketler ise, iiriine yonelik

harekete gecmeye baslamistir.

Hayal Kirikligi Cukuru (Trough of Disillusionments): Deney ve uygulamalarin
basarisizlikla sonuglandig, ilginin azaldig1, bazi sirketlerin basarisiz oldugu veya
silkelendigi asamadir. Kalan sirketler teknolojiyi gelistirmeye ve yatirim yapmaya

devam etmektedir.

Aydinlanma Egimi (Slope of Enlightenment): Teknolojinin daha genis kesimler
tarafindan anlasilmasiyla birlikte, kurumsal hayatta faydalanilan Orneklerin

cogaldig1r asamadir. Sirketler tarafindan teknoloji ile ilgili iirlinlin ikinci veya

12



ticlincii nesli ortaya ¢ikarilmigtir. Cogu sirket pilot uygulamalara baslarken, risk

almak istemeyen sirketler temkinli yaklagsmaya devam etmektedir.

Verimlilik Platosu (Plateau of Productivity): Teknoloji gogunluk tarafindan kabul
goren bir yap1 haline ulagsmistir. Sirketler teknolojinin uygulanabilirliginin

degerlendirilmesi i¢in kriterler agik bir sekilde belirtilmistir.

3D Printing

BYOD

Complex-Event Processing

Social Analytics

Private Cloud Compuling

Application Stores

Augmented Reality

In-Memory Database Management Systems
Activity Streams

expectations
Wireless Power
Hybrid Cloud Computing
HTMLS
Gamification
Big Data
Crowdsourcing

Speech-to-Speech Translation

Silicon Anode Batteries Intemet NFC Payment
Matural-Language Cuestion An swering_/s ™ Audio Mining/Speech Analytics
Internet of Things NFC Cloud Computing
Motile Robots Machine-to-Machine Communication Services
Autonomous Vehicles Mesh Networks: Sensor ]
| 3D Scanners N Gesture Control . ?ﬁ:ediclive Analytics
Automatic Content Recognition

Speech Recognition
Consumer Telematics
Idea Management

Volumetric and Holographic Displays
TSD Bioprintingﬁ In-Memory Analytics Q)
Quantum Computing

[ Text Analytics
Human Augmentation

Biometric Authentication Methods

Consumerization
Media Tablets
Home Health Monitoring Mobile OTA Payment

W ‘ As of July 2012

Peak of
Technology Trough of " Plateau of
Trigger Exrl.\r;t!,‘:;fi‘:ian s Disillusionment Slope of Enlightenment Productivity
time 4
Plateau will be reached in: obsolete

Olessthan2years ©O 2to5years @ 5to10years A morethan 10 years @ before plateau

Gorsel 2.1. 2012 Gartner Hype Dongiisii (Urenio, 2012)

Gorsel 2.1°deki 2012 yilina ait Gartner Hype Déngiisii (Teknoloji Ilerleme
Dongiisii) incelendiginde, sanal diinyalarin hayal kirikligi c¢ukurunda yer aldigi
gozlenmektedir. Bu asamada sanal diinyalarla ilgili denemelerin ve uygulamalarin bir
boliimiiniin basarisizlikla sonuclanarak ilginin azaldigi gortilmektedir. 2012 yili ayni
zamanda dokunma, koku alma, tat alma duyusuna hitap eden ¢oklu-duyu ortamlarina
(mulsemedia-multiple sensorial media) olanak saglayan giyilebilir teknolojilerin
elektronik cihazlara entegre edilmesinin biiyiik bir sigrayis yasadigt yil olma 6zelligine
sahiptir (Shen vd., 2020).
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expectations
Student Retention CRM

Open-Source SIS .
f Adaptive E-Textbooks

Open Microcredentials
Citizen Developers

- Lecture Capture and

BPO Q Learning Stack ) Retrieval Tools

SIS International Data Wireluseas 8 Sevicn Unified Communications

Interoperability Standards Y 802.11ac Wave 1 and Collaboration
Affective Computing @ Adaptive Learning

§ SaaS
Education Tablet Mooe Administration
l Alumni CRM

802.11n
Game Consoles
as Media Hubs

Gamification Applications
Digital Preservation
\ of Research Data

Open-Source L ing Repositories
Cloud Email for Staff and Faculty
Intellectual Property Rights and Royalties
Management Software
IT Infrastructure Utility
Enterprise Architecture
Mobile-Learning Low-Range/Mi ge H
axthoo

Quantum Computing

Mashware @

_Textho
itual Environments/Virtual Worlid:
oSTevirtoak-Deskitenp

E y/Mass Notification

Open-Source Middleware Suites
Cloud HPC/CaaS

Open-Source Financials

Mobile Leaming

Exostructure Strategy J

Social Learning Platform for Education Services As of July 2014
. Peak of
Innovation Trough of 3 Plateau of
5 Inflated it Slope of Enlightenment o
Trigger Expectations Disillusionment Productivity
time >
Plateau will be reached in: obsolete

Olessthan2years O2to5years @ 5to10years A morethan10years @ before plateau

Gorsel 2.2. 2014 Gartner Hype Dongiisii (GillPress, 2014)

Gorsel 2.2°de sanal ortamlar ve sanal diinyalarin 2014 yilinda aydinlanma
egrisinde yer aldigi goriilmektedir. Bu asamada sanal diinyalar daha genis kesimler
tarafindan kabul edilmis ve ornekleri ¢cogaltilmigtir. Nitekim bu gelismede, hem 2012
yilinda ¢oklu-duyu ortamlarinin giyilebilir teknolojiler sayesinde elektronik cihazlara
entegre edilmesinde yasanan sigrayisin hem de 2014 yilinda mobil teknolojilerin ve
uygulamalarin artan kullanimina paralel olarak sanal diinyalarin bilgisayarlar disinda
tablet veya cep telefonu gibi tasinabilir teknolojilere tasinmasinin (Shen vd., 2020) etkili

oldugu diisiiniilmektedir.
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expectations

‘ Leaming Analytics
[ '@, SIS International Data Interoperability Standards
Competency-Based Education Platforms Q Institutional Analytics

\
Saas SIS ;. 3z;ggsvumal Desklop Services
Digital Assessment @ Open Microcredentials
Affective Computing @
Classroom 3D Printing BYOD Strategy
MOOC Platforms § Citizen Developers E-Textbook

Exostructure Strategy Alumni CRM Cloud HPCICaaS

Robotic Telepresence @ Adnsiive E-Texbosks
Bluetooth Beacons Loy

Virtual Reality/Augmented Reality Big Data in Education
Applications in Education Student Retention CRM

Smart Machine Education Applications IDaas
Li-Fi

Wireless as a Service
4 Tfﬂ Can AF' —',A Master Data Digital Preservation of Research Data
Blockchain in Education ? Management T Learning Stack

Gamification
Adaptive Learning Platforms
y Open-Source SIS

As of July 2016
Peak of
Innovation Trough of i Plateau of
2 Inflated S, Slope of Enlightenment o
Trigger Expectations Disillusionment Productivity
time =
Years to mainstream adoption: obsolete

Olessthan2years O 2toSyears @ 5to10years A more than 10 years @& before plateau

Gorsel 2.3. 2016 Gartner Hype Dongiisii (Theeconomyofmeaning, 2016)

Iki y1l sonra sanal diinyalarin verimlilik platosuna ulastig1 gdzlemlenmektedir
(Bkz. Gorsel 2.3). Boylece sanal diinyalar gogunluk tarafindan kabul goren bir teknoloji
haline gelmis ve yayginlasmistir. Bu yayginlasmada, 2014 yilindan bu yana mobil
teknolojilerin, oyun sektoriiniin ve sanal/arttirilmig/karma gerceklik teknolojilerinin ve
oyun sektorlerinde kullanilan yapay zeka programlarmin sanal diinyalara entegre
edilmesinde gosterilen gelisiminin etkili oldugu disiiniilmektedir (Shen vd., 2020).
Bununla birlikte, sanal diinyalarin kullanim amaglarinin eglence ve sosyallesmenin yani
sira, e-ticaret, e-reklam, turizm, mimarlik ve egitim gibi alanlarda hizla ¢esitlenmesinin
sanal diinyalarin verimlilik platosuna ulagsmasinda etkisi olabilir. Diger yandan verimlilik
platosuna ulasan sanal diinyalarin uygulanabilirligi ile ilgi bilgiler olusmustur.
Uluslararas1 alanda sanal diinyalarin genis bir yer kapladigi ve egitim dahil bir¢cok
sektorde uygulandigi bir gercektir. Gartner Dongiisiindeki gelisime ragmen, bir¢ok
tiniversite sanal diinyalara yonelik ¢aligmalar yapmis olsa da sanal diinyalar {izerinde

ogrenme ortami tasarimi ulusal alanda yaygin bir hal alamamuistir.

Ulusal alanda sanal diinyalara yonelik hayata gegirilen uygulamalardan biri, 2007
yilinda Anadolu Universitesi tarafindan Agik Ogretim Fakiiltesi Bilgisayar Destekli
Egitim Birimi adinda olusturulan interaktif Second Life (SL) sanal sinif ortamidir. Bu

sinif ayn1 zamanda SL’de Tiirkiye'den interaktif multimedya ders materyalleri saglayan
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ilk 3B sanal diinya siniflarindan biri olmustur (Firat, 2010). ilerleyen yillarda Tiiziin
(2009) arastirmasi kapsaminda, 3B sanal diinyalardan biri olan Active Worlds (AW)
iizerinde Hacettepe Universitesindeki saglik merkezine iliskin oryantasyon ortami
tasarlamistir. Bununla birlikte, Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU) 2011 yilinda SL
ortamina katilarak Tiirkiye nin ilk sanal kampiisiinii hayata gecirmistir (Oztiirk, 2014).
Diger yandan, Yogurt Teknolojileri tarafindan 24 Haziran 2010’da Tiirkiye’nin ilk ve tek
3B sanal diinyas1 Yogurtistan hayata gecirilmistir (Firat, 2010). Yogurtistan,
kullanicilarin tek veya ¢ok oyunculu oyunlar oynayabilecegi, magazalar olusturabilecegi,
animasyonlu avatarlarla mal/hizmet satabilecegi ve satin alabilecegi Adobe Flash tabanli
bir 3B sanal diinyadir. Bu girisimle beraber, her ne kadar arastirmacilar Yogurtistan’in
uzaktan egitim uygulamalari i¢in 6nemli bir potansiyele sahip oldugunu diisiinmiisse de

(Frat, 2010; li¢, 2013) yerli sanal diinyamiz Yogurtistan giiniimiize ulasamamustir.

2.2.  Ug¢ Boyutlu Sanal Diinyalar

Mevcut sanal diinyalarin 6zelliklerinin, tasarim unsurlarinin, olumlu ve olumsuz
kullanict deneyimlerinin incelenmesinin arastirmanin amacina iliskin faydali bilgiler
saglayacag1 diisiiniilmektedir. Bu baglamda 6zellikle egitim uygulamalarinda siklikla
tercih edilen Second Life (SL), Active Worlds (AW) ve OpenSimulator (OpenSim)

ilerleyen basliklarda detayl1 olarak ele alinmistir.

2.2.1. Second Life (SL)

3B sanal diinyalar arasinda olusturuldugu ilk giinden bu yana popiilerligini koruyan
bir platform olan Second Life, 2003 yilinda Linden Lab tarafindan gelistirilen gercek
hayata yakin olarak tasarlanmis ii¢ boyutlu gorsel bir arabirime sahip olan ¢evrimigi
yasam simiilasyonudur (Uzun, 2017). Temelde sosyallesme amaci ile kurulan SL, egitim
alaninda sundugu olanaklarla egitimcilerin ve arastirmacilarin dikkatini gekmektedir. SL
gorsel acgidan sundugu zengin ii¢ boyutlu igerik ile diger cevrimici ortamlardan
ayrilmaktadir (Uzun ve Aydin, 2012). Nitekim bu sanal ortam, birgok sanal sinifi, dil
okulunu, ¢esitli iniversitelerin sanal kampiislerini i¢inde barindirmakta (Bezir ve Baran,
2014) ve egitim baglaminda doneminin en iyi hazirlanmis ve popiiler cok kullanicili sanal

diinyalardan biri olarak goriilmektedir (Warburton, 2009; Wang ve Braman, 2009).
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Ozellikle yabanci dil uygulamalarinda, diger 3B sanal ortamlara nazaran ¢ogunlukla SL
ortami tercih edilmektedir (Gamage, Tretiakov ve Crump, 2011). Ilgili alanyazin
incelendiginde, yabanci dil egitiminde SL’nin kullanimina yonelik bir¢ok caligmaya
rastlamak miimkiindiir (Arslantas ve Tokel, 2018; Bezir, 2012; Bezir ve Baran, 2014;
Can, 2012; Chen ve Kent, 2020; Hsiao vd., 2017; Ilic, 2013; Wang, Petrina ve Feng,
2017; Wigham vd., 2018)

Alanyazinda SL’nin sundugu olanaklarla, 6grenen motivasyonunu arttirdigina
(Christopoulos, Conrad ve Shukla, 2018), buradalik algist ile yaparak yasayarak 6grenme
firsat1 sagladigia (Girvan ve Savage, 2019), kalic1 6grenmeyi destekledigine (Thakral,
Manhas ve Kumar, 2010), uzaktan egitimde etkilesimli bir ortam sunduguna (Can, 2012)
yonelik pozitif bulgulara ulasilabilmektedir. Ote yandan, SL’yi kullanmak igin gerekli
donanimlarin fazlaligi (Bezir, 2012), ortamda yasanan teknik sorunlar (Wang, 2017),
karmagik yapidaki arayiizii (Cukurbas1 ve Karamete, 2017), 6grenme icerigi olusturmanin
¢ok vakit almasi (Lorenzo-Alvarez vd., 2020), e-6grenme agisindan etkin bir ortam
olmadig1 ve uygun iletisimsel tasarimlamalara gereksinim duyuldugu (Canbek Goksel,
2009) gibi negatif bulgulara da rastlanabilmektedir. Egitimde sanal diinyalara ve bilhassa
SL’nin kullanimina yonelik olumlu sonuglar elde edilen ¢alismalar ¢ogunlukta olsa da
arastirmacilar bu c¢alismalarda SL ortaminin sinirliliklarina da yer vermektedir. Bu
dogrultuda, SL’nin goérsel ve ortam tasariminin, egitimdeki olanaklarinin ve zorluklarinin,
Ogrenen ve Ogreten deneyimlerinin incelenmesinin, ¢alismanin amaci dogrultusunda

faydal1 bilgiler sunacagi diisiiniilmektedir.

Gergek diinyanin ii¢ boyutlu bir simiilasyonu olan SL’de sehirler, okyanuslar,
adalar, binalar veya bahgeler gibi gergek hayatta mevcut olan hemen hemen her seyin bir
es degeri bulunmaktadir. Igerigin olusturulmas: tamamen kullanicilar tarafindan
saglanmaktadir. SL ortaminda olusturulan her nesne Linden Scripting Language (LSL)
olarak adlandirilan bir betik dille yazilmaktadir. C/Java tarzinda deyim ve komutlarin
kullanilmasimni miimkiin kilan bir kodlama dili olan LSL ile metin tabanli dosyalar
olusturularak ilgili nesnelere eklenmektedir (Dadakoglu ve Aksoy, 2020). Ustelik
kullanicilarin nesnelere tiklamasiyla istenen komut dizisi, yalnizca sanal ortamdaki
nesnelere yonelik degil, bir web sayfasmnin acilmasini saglayacak sekilde de
kullanilabilmektedir (Dinger, 2008, Sendra-Portero, Lorenzo-Alvarez ve Pavia-Molina,

2018). SL kullanicilart, LSL ve yap1 tasarim yazilimi ile prim adi verilen ti¢ boyutlu (kiip,

17



silindir, dikdortgenler prizmast Vvb.) nesnelerin ortamda  bi¢imlendirilmesi
(boyutlandirma, renklendirme, sekillendirme vb.) ve birlestirilmesi ile yeni nesneler
(bina, araba, masa vb.) yaratabilmektedir (Cukurbas1 ve Karamete, 2017; Ghanbarzadeh
ve Ghapanchi, 2018). Ustelik kullanicilar, bu siiregte tasarladiklar1 nesneleri cesitli bakis
acilarindan gorebilmekte ve nesneleri her agidan diizenleyebilmektedir. SL ortaminda var
olan {i¢ boyutlu her nesne kullanicilar tarafindan olusturulmustur (Dadakoglu ve Aksoy,
2020). Olusturulan tasarimlar kullanic1 adina patentlenmekte ve telif ve kullanim haklar1
kullanict tarafindan belirlenmektedir. Tasarimlar {icretsiz olarak kullanima

sunulabilmekte, satilabilmekte veya ¢ogaltilabilmektedir.

Internet araciligiyla web site (secondlife.com) iizerinden sisteme kaydolan

kullanicilar iiyelik iglemlerini tamamlandiktan sonra, SL kullanici arayiizii yazilimini
bilgisayara indirip kurarak, SL ortamina kendilerini temsil eden sanal karakterler, yani
avatarlar araciligiyla dahil olmaktadir. {lk kez SL ortamina giris yapan kullanicilar, temel
bilgilerin sunuldugu oryantasyon alani olan Welcome Island adli bir adaya dogmaktadir
(Cukurbas1 ve Karamete, 2017) SL kullanicilarina oldukga genis ve siirekli giincellenen
bir avatar yelpazesi (insan, hayvan, robot, fantastik yaratiklar vb.) sunmakta ve
avatarlarin fiziksel 6zelliklerinin kisisellestirilmesine (renk, sag, viicut, kiyafet, aksesuar
secimi gibi) izin vermektedir (Bkz. Gorsel 2.4.). Ote yandan kullanicilar, avatarlari ile
sanal diinyada kogmak, yiirimek, oturmak, u¢mak gibi eylemleri gergeklestirebilir, tek
bir tusla bir yerden bagka bir yere 1sinlanabilir, ruh hallerini (mutlu, tizgiin, kizgin vb.)
disa vurabilir ve beden dili ve mimiklerle (el sallamak, aglamak, giiliimsemek vb.) s6zsiiz
iletisim kurabilmektedir (Peterson, Wang ve Mirzaei, 2019). Bunlarin yani sira avatarlar,
ortamdaki diger avatarlarla herkese agik, grupga veya 6zel iletisim kurmak i¢in hem yazili
hem de sesli iletisim kanallarim1 kullanabilmektedir (Akayoglu ve Seferoglu, 2019;
Girvan, 2018). Sesli iletisim kanalinin grupca veya 6zel olarak kullanilmasinda herhangi
bir sinirlama olmamakla beraber, herkese acik sekilde kullanildiginda 60 sanal diinya
metresi kapsaminda avatarlara ulasilabilmektedir (Wigham ve Chanier, 2013). Bu
ozelliklere ek olarak SL, konusmalarin kadin veya erkek seslendirmesi ile
degistirilmesine olanak saglayan iicretli bir ara¢ sunmaktadir (Wang, 2017). SL ortaminin
ses tabanli iletisim olanagi sunmasi 6zellikle dil egitimi caligmalarinda siklikla tercih
edilmesini miimkiin kilmaktadir (ilic, 2013; Hsiao vd., 2017; Wigham vd., 2018; Chen
ve Kent, 2020). Yazili iletisim kanallar1 ile ise, kullanicilar hem es zamanli hem de

eszamansiz olarak mesajlasabilmektedir. Iletisimin takibini kolaylastirmak adma SL
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ortaminda eszamanli yazili iletisim araglarini kullanan avatarlarin {izerinde konusma
balonu belirme 6zelligi mevcuttur. Bu 6zelliklere ek olarak, avatarlar detayl bilgilerin
sunulmasina olanak saglayan dijital dokiimanlarin paylagimini ve mesajlarin
saklanmasini (e-posta kutusu gibi) miimkiin kilan not kartlar araciligiyla iletisim
kurabilmekte (Dadakoglu ve Aksoy, 2020; Lorenzo-Alvarez vd., 2020) ya da sanal
ekranlara PowerPoint sunular yiikleyebilmektedir (Wang, 2017).

é\gh

LANGUAGE

Choose your starting avatar (you can always change it later) Provide your account information
Username:

Email
Receive news and special offers?

Password
Date of Birth Month v | Day v | Year
Security Question: | What city were you born in?

Answer

I'm not a robot

I have read and agre
and Terms of Service in

group claim to res

he Second Life Terms and Conditions, Privacy Policy

ife T n
use of arbitration and the waiver of any class or

Gorsel 2.4. Second Life avatar se¢imi (Second Life Community, 2022)

Ote yandan SL ortamina dahil olmak i¢in baz1 kosullar s6z konusudur. Oncelikle,
tam tyelik i¢in 18 yasindan biiyiik olmak gerekmektedir. Linden Lab 2005 yilinda
SL’deki yetiskinlerin olusturabilecegi igeriklerden koruma amaciyla, 18 yas altindaki
kullanicilar i¢in Teen Second Life’t kurmus; ancak 2011 yilinda kullanima kapatmigtir
(Dadakoglu ve Aksoy, 2020). Yeni bir ortam yerine, gen¢ kullanicilar i¢in bazi
kisitlamalar getirerek SL’nin kullanilmasina olanak saglamistir. Yas kriterinin yani sira,
SL ortammin kullanimi i¢in teknoloji konusunda bazi gereksinimler s6z konusudur.
Internet {izerinden baglamlan ¢ok kullanicili ¢evrimici bir ortam olan SL, arzu edilen
diizeyde bant genisligi sunan DSL Internet baglantis1 ve minimum 1 GB veya daha fazla
bellege sahip bilgisayarlar (4 GB veya daha fazlasi) gerektirir. SL ayrica isletim sistemi,

bilgisayar islemcileri, bellek kartlari, ekran ¢oziintirligli ve grafik kartlart icin kritik
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gereksinimlere sahiptir. Bu gereksinimlerin karsilanmadig1 durumlarda, SL'yi sorunsuz
bir sekilde calistirmak zordur (Dinger, 2008; Wang, 2017). Ote yandan kullanicilar SL
ortamina ticretsiz iiye olabilmekte; ancak arsa satin alamamakta, bunun yerine arsa
sahiplerinden kiralayabilmektedirler. Premium tliyelikte ise boyle bir kisitlama s6z konusu
olmamakla birlikte, kullanicilar ada dahil olmak tzere diledikleri arsalar1 satin
alabilmektedir. Bunun yani sira Premium kullanicilara SL tarafindan, bir kereye mahsus
1000 Linden Dolar bonus, haftalik 300 Linden Dolar, Anakara veya Linden Evi
tizerindeki parsellerde kullanma kosuluyla 1024 m? arsa payi, iyilestirilmis canli sohbetli
destek hizmeti, erisim alanlarinda ayricalik, mesajlar ve grup tyeligi i¢in artirilmis Kota,
ses bigimlendirme, avatar yogunlugu olan alanlarda oncelikli giris ve siirpriz sanal
hediyeler gibi ayricaliklar saglanmaktadir (http-2). Premium tyelik bedeli ise, aylik
$11.99, ti¢ ayda bir $32.97 ve yillik $99.99 seklindedir.

Kuruldugu giinden bu yana birgok siiriimii gelistirilen SL yukaridaki 6zelliklerin
yani sira gercek diinyaya 6zgii ¢esitli tasarim 6gelerine sahiptir. Sanal diinyada “Pasifik
Standart Saati” (PDT) kabul edilmis ve gergek giin ve gece dongiisii saglanmustir. Ayrica,
SL bir hava durumu sistemine de sahiptir. Bu sanal diinyay1 gerg¢ek diinyaya baglayan
ozelligi ise, kendi ekonomisine ve para birimine sahip olmasidir. Linden Dolari, SL’nin
hem kendi gelir kaynagini olusturmakta hem de kullanicilar tarafindan Amerikan
Dolarma cevrilebilmektedir (Webber, 2013). Ote yandan SL, etkinlik baglaminda ¢ok
genis bir yelpazeye sahiptir. Kullanicilar ger¢ek diinyada var olan markalara ait sanal
magazalar1 gezerek aligveris yapma, antik yapilarin veya miizelerin sanal versiyonlarini
ziyaret etme, eszamanli seminer ya da konferanslara katilma, kurslara kaydolma, para
kazanma, diledikleri miizikleri dinleme veya yabanci dillerini gelistirme gibi ¢esitli
etkinlikleri gergeklestirebilmektedir (Cukurbasi ve Karamete, 2017; Duncan, Miller,
Jiang, 2012; Ilic, 2013; Stendal, 2012). Birgok kurs ve {iniversitenin sanal kampiislerine
de ev sahipligi yapan SL, egitim-6gretim uygulamalarinda siklikla kullanilmaktadir. Bu
dogrultuda agik kaynak kodlu bir 6gretim yonetim sistemi olan Moodle, sanal diinyaya
entegre edilerek SLOODLE (Simulation Linked Object Oriented Dynemic Learning
Environment) sistemi olusturulmustur (Yasar ve Adigiizel, 2010). Bu sistem ile
ogrenciler sanal bir sinifa atanabilmektedir. Boylece egitmenler SL ortaminda ddevler
veya sinavlar olusturabilmekte ve uygulamalar gergeklestirebilmektedir. Bu etkinliklerin
yani sira, SLOODLE ile &grencilerin ortamdaki konusmalar1 kaydedilmekte ve puan

sistemi gibi oyunlastirma unsurlart ile 6grencilerin ilerlemeleri takip edilebilmektedir

20



(Chen ve Su, 2011). SL her ne kadar sanal diinyalar1 egitim baglaminda bir adim ileriye
tasiyan SLOODLE gibi gelismeleri hayata gegirse de bazi arastirmalar ortamin e-
O0grenme baglaminda olduk¢a faydali oldugunu ortaya koyarken, diger arastirmalar
ortamin tasarimina yonelik sikintilarin veya yasanan teknik problemlerin arti yonleri
golgede biraktigini ortaya koymaktadir (Bezir, 2012; Erbay, Simsek ve Kirisci, 2019;
Wang, 2017). SL’de yasanan 6grenci Ve arastirmacit deneyimlerinin incelenmesi ortama

dair art1 ve eksilerin belirlenmesinde énemli bir oynayacaktir.

Meslek yiiksekokulu Ogrencilerinin  Second Life deneyimlerine yonelik
goriislerinin incelendigi bir c¢alismada 10 hafta boyunca bir ders SL ortaminda
gerceklestirilmis ve ogrencilerden siirec hakkinda geribildirim istenmistir (Ozonur,
Yelken ve Tokmak, 2016). Calismanin sonucunda 6grencilerin ¢ogu “SL’nin en iyi
ozelligi/dzellikleri neydi?” sorusuna; iletisim imkani saglamasi, gorsel agidan zengin
olmasi, sosyal bulunusluk hissi saglamasi, katilimi arttirmasi, eglenceli ve ilgi ¢ekici
olmasi seklinde cevap vermislerdir. SL’nin en kotii 6zelliklerini ise, 6gretim elemani ve
ogrenci ekran paylasimi olmamasi, ¢ok sayida menii 6gesinin olmasi nedeniyle karmasik
bir yapisinin olmasi, derslere ait video kaydinin olmamasi ve mobil cihaz destegi
saglamamasi seklinde ifade etmislerdir. Ote yandan ¢alismada &grencilerin SL ortamini
kullanirken yasadiklar1 zorluklarin nedenleri ele alinmis ve zorluklarin gogunlukla teknik
altyap1 kaynakli oldugu gdzlemlenmistir. Ogrenciler yasanan zorluklari, internet hizinin
diisiik olmasi, goriintii ve ses problemlerinin yasanmasi, sistem gereksinimlerinin yiiksek
olmasi, arayiiziin karmasik yapida olmasi, avatar/ortamin yiiklenmesinin gecikmesi ve

ortam kalabalik oldugu zaman iletisim aksakliklarinin yaganmasi seklinde belirtmislerdir.

Benzer sekilde Bezir (2012) “Second Life ortaminda tasarlanan yabanci dil egitimi:
ogretmen-ogrenci ve ortam etkilesimi” adli tezinde SL gibi ortamlarin yabanci dil
ogretimi baglaminda faydali oldugunu ortaya koymustur. Ote yandan calismada, SL
ortaminda gergeklestirilen uygulamanin ortam-6grenci, igerik-6grenci, dgrenci-6grenci
ve O0gretmen-Ogrenci etkilesimi agisindan ortaya ¢ikan olumsuz ydnleri ele almistir.
Ortam-6grenci etkilesimi bazinda 6zellikle teknik problemlerin (internetin kopmasi, sesli
iletisimde problemler yasanmasi vb.) uygulamayi zaman zaman olumsuz etkiledigi,
ogrenciler ve 6gretmenler tarafindan belirtilmistir. Uygulamada kullanilan bilgisayarlar
gerekli donanimlar karsilamasina ragmen hem o6gretmenler hem de 6grenciler teknik

sorunlarla kars1 karsiya kalmistir. Bunun yani sira 6grenciler, avatarlarini giydirmede
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yasadiklar1 sorunlari dile getirmislerdir. Arayiiz tasariminin karmasikligindan ve teknik
problemlerden kaynaklanan bu sikintida birgok dgrenci yardim almak zorunda kaldigini,
Ogretmenler ise bu duruma vakit ayirmak zorunda kaldiklari ifade etmislerdir.
Calismada elde edilen bir diger bulgu ise, 6grencilerin ortamin kontrolsiiz oldugunu ileri
siirmeleridir. Ogrenciler ortamdaki eylemlerinin &gretmenleri tarafindan takip
edilmesinin gii¢ olmasmi, SL’nin bir dezavantaji olarak belirtmislerdir. Ote yandan
icerik-6grenci etkilesimi baglaminda yasanan olumsuzluklara yonelik 6grenci gorisleri,
etkinliklerin yetersiz olmasi, bir siire sonra sikici olmasi ve serbest zaman azlig1 olarak
ifade edilmistir. Son olarak arastirmaci, SL’nin egitim amaciyla tasarlanmadigina vurgu
yaparak, Ogrencilerin sakincali igeriklerle veya kisilerle etkilesime girme ihtimalinin

yiiksek oldugunu, bu agidan ortamda gerekli dnlemlerin alinmasi gerektigini belirtmistir.

Cukurbagi ve Karamete (2017) ¢aligmalarinda SL ortaminda bes asamali model
temel alinarak katilimcilara SL’nin kullanimina ydnelik oryantasyon egitimi verilmesi,
egitsel amacl bir calisma ortami hazirlanmasinin saglanmasi, hazirlanan ortamda egitim-
ogretim etkinlikleri yapilarak katilimcilarin ortamdaki deneyimleri hakkinda goriislerinin
alinmasi ve uygulanan bes asamali modelin etkililiginin belirlenmesini amag¢lamiglardir.
Aragtirmacilar, SL’nin 6gretim elemanlarina sinirsiz ve kolay erisilebilir materyaller
sundugunu, yazili iletisim verilerini saklamasi 6zelligi ile geriye doniik yazigsmalarin
incelenmesinin bir avantaj oldugunu belirtmislerdir. Ote yandan ortamda yasanan teknik

problemlerin, 6grenci motivasyonunu olumsuz etkiledigini ifade etmislerdir.

Bir diger ¢alismada Topu, Reisoglu, Yilmaz ve Goktas (2018) SL iizerinde ortaokul
ogrencilerine yonelik bir Ogrenme ortami tasarlama silirecine yer vermislerdir.
Aragtirmacilar sanal diinyalarda igerik tasariminin, ii¢ boyutlu nesnelerin kontroliiniin ve
bu nesnelerin ortamla biitiinlestirilmesinin zor bir siire¢ oldugunu vurgulamislardir.
Benzer sekilde Gong (2018), Lorenzo-Alvarez ve digerleri (2020), SL ortaminda oyun
tabanli 6grenme igerigi olusturmanin ve oyunlar1 dogru bir sekilde yiirlitmenin ¢ok vakit
aldigim1 belirtmektedir. Gelistirilen ortamlarda ¢ogu zaman sanal diinyalarin sundugu
Ozelliklerden yararlanamama ve tasarim bilesenlerinin dikkate alinmamasi s6z konusudur
(Zarraonandia vd., 2015). Topu ve digerleri (2018) bu alanda yapilan galismalarin,
genellikle zor ve vakit alan bir siire¢ olan tasarim siirecine odaklandigini; analiz,
uygulama, degerlendirme gibi bilesenlerle tiim siireci kapsamadigini belirtmislerdir. Bu

dogrultuda aragtirmacilar, sanal diinyalarda etkili bir 6grenme ortami olusturmak igin
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siirecin tamaminin uygulamaya koyulmast ve tasarimin miimkiin oldugunca gercekei,
esnek ve kalict 6grenmeyi destekleyecek kadar ilging olmasi gerektiginin altim

¢izmislerdir (Topu vd., 2018).

SL ortaminda gergeklestirilen bir Ingilizce derste yasanan teknik problemlerin
ogrenci katilimini nasil etkiledigini belirlemeyi amaglayan Wang (2017), ¢alismasinda
ozellikle dil ¢alismalarinda bir avantaj saglayan ses tabanli iletisim sisteminde sik sik
karsilagilan sorunlara dikkat ¢cekmistir. SL’de ses seviyesi ¢ok diisiik veya cok yiiksek
deneyimlenebilmekte ya da arka planda yanki, giiriiltii gibi istenmeyen sesler
olabilmektedir (Wang, Deutschmann ve Steinvall, 2013; Wang, 2014; Wang 2015). Ses
problemlerinin yani sira, SL’nin bakim siirecine girmesi de sorunlara neden
olabilmektedir. Kullanicilar belirli bir bolge bakim igin kapatilmadan yalnizca birkag
dakika once bilgilendirilmekte ve bu bilgilendirmenin bir yabanci dil dersinin ortasinda
meydana gelmesi durumunda, 6grencileri SL'de baska bir bolgeye tasimak veya bakimin
tamamlanmasini beklemek gerekmektedir (Wang vd., 2013). Bununla birlikte SL’nin
arayliziiniin kullanicilar i¢in olduk¢a karmasik oldugunu dile getiren Wang (2017),
ortamin &grencilere tanitilmasi igin genis vakit ayirmak ve ders boyunca teknik destek
saglamak gerektigini belirtmektedir. Bir diger problem ise SL’yi baslatmak igin
kullanilan farkli ortam goriintiileyicilerden (Phoenix, Firestorm ve Viewer 2)
kaynaklanabilmektedir. Ozellikle Phoenix gériintiileyici kullanan katilimcilarin sisteme
giris yapmasi ¢ok uzun siirebilmektedir (Wang, 2017). Bu problemlerin yani sira Wang
(2017), avatarlarin yliklenmemesi veya donmast, sistemin ¢okmesi, iletisim kanallarinin
hata vermesi, PowerPoint slaytlarinin yiiklenmemesi gibi teknik sorunlarin 6grencilerin
katilimini engelledigini ifade etmektedir. Son olarak SL’nin teknik agidan zorlu bir ortam
olduguna isaret eden arastirmaci, giincellemelere ragmen bazi sorunlarin Oniine
gecilemedigini ve bu durumda ortamin sundugu olanaklarin anlamim yitirdigini

belirtmektedir (Wang, 2017).

2.2.2. OpenSimulator (OpenSim)

OpenSim, kar amaci giitmeyen bir topluluk olan Overte Foundation tarafindan 2007
yilinda gelistirilen, acik kaynak kodlu 3B bir sanal diinya gelistirmede kullanilan iicretsiz
bir sunucu yazilimidir (Fokides ve Zampouli, 2016; Iseki, Tate, Mizumaki ve Suzuki,

2017; Nguyen, 2020). OpenSim kullanicilari, hem sifirdan kendi sanal diinyalarini
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gelistirebilmekte hem de baskalar1 tarafindan gelistirilmis ortamlara dahil
olabilmektedirler (Calongne, 2019). Tasarim baglaminda uygulama i¢i olanaklar
kullanilabilecegi gibi, 3DS MAX, Maya, Blender, SketchUp gibi ¢esitli uygulamalarla
hazirlanan tasarimlar da ortama eklenebilmektedir (Dai vd., 2021). Bununla birlikte
ortamda olusturulan tasarimlar, SL gibi farkli sanal ortamlarda da kullanilabilmektedir.
OpenSim parsel olarak adlandirilan adalar, avatarlar, sesli ve yazili iletisim kanallari,
dosya (video, metin, resim vb.) paylasimi gibi sanal diinyalarin genel unsurlarini
barimndirmaktadir (Xenos vd., 2019). Nitekim OpenSim, tasarim ve sahip oldugu 6zellikler
baglaminda SL ile hemen hemen ayni protokollere sahiptir (Nguyen, 2020). Oyle ki
OpenSim ile gelistirilen ortamlar tipki1 SL’deki ortamlar gibi goriiniir (Bkz. Gorsel 2.5).
Bu durum aymi kaynak kodlar1 kullanmalarindan kaynaklanmaktadir. Baslica ayirt edici
ozellikleri ise OpenSim’in kodlarin1 herkese agik kilan Berkeley Software Distribution
(BSD) lisansli olmasidir (Arai, 2019). Bu sayede ortam, kullanicilarin kendi denetiminde
olan bir sunucu hizmeti saglamaktadir (Coban ve Goktas, 2013). Ornegin ortam
gelistiriciler, iletisim kanallarin1 cesitlendirmek veya sinirlandirmak, animasyonlar
aktiflestirmek, hazir nesneler tanimlamak gibi kullanicilarinin sanal diinya tizerindeki
erisimini yonetebilmektedirler. Bunun yani sira, ortama ve kullanicilara iligkin tiim

bilgiler veri tabanina kaydedilebilmektedir (Reis ve Marques, 2021).
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Gorsel 2.5. OpenSimulator sanal ortam: (Hypergrid Business, 2019)

OpenSim’in egitim baglaminda sahip oldugu diger 6zelliklerden biri de SL gibi
SLOODLE o&gretim yonetim sistemi ile entegre bir sekilde kullanilabilmesidir
(Rosmansyah ve Ashaury, 2017; Xenos vd., 2017). Her ne kadar SL ile benzerlik gosterse
de OpenSim teknolojik agidan daha g¢ok uzmanlik gerektirmektedir (Huvila ve Uotila,
2018). OpenSim’de LSL/OSSL ve C# programlama dilleri kullanilmaktadir. Ortam
tasariminda her sey kullanicilar tarafindan “script” olarak adlandirilan kii¢iik kodlar
yazilarak olusturulmaktadir. Kod yazmada yetersiz olan kullanicilar i¢in Internet iizerinde
hazir kodlar bulunsa da bu durum kullanicilar tarafindan yaygin olarak zorlayici
bulunmaktadir (Dogan, 2019). Ote yandan OpenSim, hazir nesnelerin sanal diinyaya
entegre edilmesini miimkiin kilan agik kiitiiphanelere sahiptir; ancak nesnelerin ortama
dahil edilmesinde renklerinde veya boyutlarinda bozulmalar, parcalarin eksik
yiiklenmesi, animasyonlarin aktarilamamasi gibi sorunlar meydana gelebilmektedir
(Dogan, 2019). Bununla birlikte uygulamanin kurulacagi ve ¢ok sayida kullanicinin
baglanabilmesini saglayacak, islemci hizi, RAM kapasitesi ve Internet hiz1 giiclii olan bir
sunucu satin almak veya kiralamak gerekmektedir. Dahasi, sunucunun bakimi ve sunucu
kaynakli problemlerin ¢6ziimii i¢in teknik destek hizmetine ihtiyag olabilmektedir. S6z
konusu zorluklar, OpenSim’i kullanan arastirmacilar tarafindan ilgili alanyazinda siklikla

ele alinmaktadir (Cinar, Dogan ve Tiiziin, 2020; Dogan, 2019; Iseki vd., 2017).

Iseki ve digerleri (2017) OpenSimulator Archive (.oar) dosyalarini Unity'ye

yiiklemek icin bir sistem gelistirme amaciyla gerceklestirdikleri calismalarinda
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OpenSim’in zayif yonlerini kaleme almiglardir. Yazilimi kurmada sanal diinya gelistirici
olmayan kullanicilar i¢in bir web arayiiziinden hesap olusturmalari, bilgisayarlarina bir
goriintiileyici kurmalar1 ve yapilandirmalar1 gibi karmasik islemlerin zorlayict oldugunu
belirtmislerdir. Hatta kullanicilarin, sanal diinyalara neden bir web tarayicisi araciligiyla

erisemediklerini sorguladiklarini ifade etmislerdir.

Cinar, Dogan ve Tiiziin (2020) ise, OpenSim’de gercgeklestirilen 6gretim tasarimi
siirecindeki gorevleri bilissel yiik agisindan incelemislerdir. Ogretim tasarimcilari ile
gerceklestirilen 16 haftalik siiregte biligsel yliklenme acisindan en zorlayici gorevlerin;
O6grenme senaryosu hazirlama, ii¢ boyutlu model yiikleme, igerik (video, resim, metin vb.)
hazirlama, kagit lizerinde modelleme ve ii¢ boyutlu model tasarlama gibi ii¢ boyutlu
tasarim ile ilgili oldugu sonucuna ulasilmistir. Animasyon hazirlama, oyuncu olmayan
karakter (NPC) hazirlama ve yapisik menii hazirlama gibi ortam-kullanici etkilesimleri
ile ilgili gorevlerde daha az biligsel yiiklenmeye rastlanmistir. Calismanin sonucunda
arastirmacilar, 3B sanal ortamlarda 6gretim tasarimi siirecinin karmasik ve ¢ok yonlii
dogasina vurgu yapmis; siire¢ igerisinde tasarimcilarin yani sira alan uzmani ve farkh

teknik yeterliklere sahip kisilerden olusan bir ekibe ihtiya¢ oldugunu belirtmislerdir.

Dogan (2019) “Ug-Boyutlu Cok-Kullanicili Sanal Ortamlarda Probleme Dayali
Ogrenme Yaklasimina Gore Ogretim Tasarimi Siireci” adli doktora tezinde, OpenSim
ortaminda probleme dayali 68renme yaklasimina gore yapilan tasarim siirecglerini
incelemis ve bu siire¢lerde yasanilan tasarim deneyimlerini ele almistir. Caligmada
ortamda yasanan zorluklara da yer verilmistir. Arastirmaci o6zellikle ses verilerinin
gonderilmesi sirasinda sistemin kilitlenmesi ve kapasitesinin yetersiz kalmasi gibi,
sunucudan kaynaklanan problemler sonucunda yeni bir sunucu kiralamak zorunda
kalmistir. Bununla birlikte, tasarim siireci ilerledik¢e ve ortama eklenen nesnelerin yiikii
artmaya basladikca asir1 yliklenmeden dolayr OpenSim uygulamasinda ¢okmeler
yasanmugtir. Katilimeilarin deneyimleri incelendiginde ise Ogrenciler, avatarlarinin
ylriiylistinli  hizlandiramadiklarini, kamera acilarmi degistirmekte zorlandiklarini,
aradiklar1 hazir nesneleri bulmakta zorlandiklarini, kod yazmada kendilerini yetersiz
hissettiklerini ve arayiizii karmasik bulduklarmi belirtmislerdir. Ote yandan Dogan
(2019), problemlerin ¢oziimiinde katilimcilar igin teknik destek almis ve sanal ortamlarda
Ogretim tasarimi siirecinin tasarimecilarin yani sira, programcilar, alan uzmanlari, igerik

tireticiler ve teknik uzmanlar ile bir ekip isi oldugunu vurgulamistir. Diger ortamlarla
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karsilagtirildiginda ise OpenSim’in iicretsiz olmasi, iicretsiz nesnelere erisim ve nesneler
tizerinde degisim imkdni1 sunmasi, diger yazilimlardan ortama nesne eklenmesi ve
ortamdaki nesnelerin digariya aktarilmasi gibi avantajlarin tasarimcilara kolaylik

sagladigi ifade edilmistir.

Yukaridaki ¢alismalardan elde edilen bulgularin yani sira 6zellikle uluslararasi
alanyazinda daha ¢ok kullanilan bir platform olan OpenSim’in icretsiz; ancak
programlama yetisine sahip olmayan egitmenler i¢in karmasik bir uygulama oldugu
(Domingo ve Bradley, 2017), kullanicilara yonelik destek hizmetleri baglaminda SL gibi
olanaklar sunmadigi (Griol vd., 2019; McQueen, Nowak ve Olsen, 2017), yine SL’ye
kiyasla daha az kullaniciya sahip oldugu ve heniiz sanal diinya olarak olgunlagsmadigi
(Huvila ve Uatila, 2018) ve zayif ilk kullanicit deneyimi sundugu (Michael vd., 2017)
belirtilmektedir.

2.2.3. Active Worlds (AW)

Active Worlds (AW) 1995 yilinda gelistirilen ve hala aktif olan giiniimiiziin en eski
3B sanal ortamlarindan biridir. Temelde AW, sanal diinya gelistiricilerinin ¢evrimi¢i 3B
sanal diinyalar olusturmasina olanak taniyan bir istemci-sunucu uygulamasidir. AW
gelistirildigi giinden yakin ge¢cmise kadar egitim agirlikli olmak {izere birgok alanda
kullanilmustir. Ozellikle egitimcilerin dikkatini gekmesiyle Active Worlds Egitsel Evreni
(AWEDU) adi altinda egitim kurumlarinin, egitmenlerin ve 6grenenlerin kullanimina
sunulan egitsel amacli 3B sanal diinyalar toplulugu olusturulmustur (Dogan Kiifrevioglu,
Reisoglu ve Goktas, 2011). AWEDU cesitli egitim dallarinda kullanilabilecek bir¢ok
kaynak ve program sunan bir ortam olarak faaliyet gostermis; ancak gilinlimiize
ulagamamistir. Saglanan olanaklar baglaminda AW kullanicilarina, avatara sahip olma,
iletisim kurma veya yapi inga etme gibi sanal diinyalara 6zgii genel unsurlari1 sunmaktadir.

Kullanicilar internet sitesi tizerinden (activeworlds.com) sisteme licretsiz iiye olarak ve

yazilim arayiiziinii kisisel bilgisayarlarina kurarak AW ortamina dahil olabilmektedir.
Uyelik asamasinda kaydolma iicretsiz gerceklestirilebilse de AW, kismen iicretsiz bir
hizmet sunmaktadir. Kullanicilar herkese agik olan alanlar1 ziyaret edebilmekte; ancak
bir sanal diinya olusturmak ve lisansini almak i¢in alanin boyutuna gore belirlenen {icreti
karsilamak zorundadir. Bununla birlikte, platformun para birimi olan AW Credits de

Amerikan dolar1 karsiliginda satin alinabilmektedir.
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Tasarim baglaminda AW arayiizii, bes ana pencereden olugmaktadir: 1) Sesli
iletisim, ¢evrimigi kullanicilar, baglanti kurulan kisiler sekmelerini iginde barindiran bir
alan; 2) arayiize entegre edilebilir bir web alani; 3) eszamanli yazili iletisim alani; 4)
kamera goriis agis1 ayarlama, avatar mimiklerini kullanma gibi butonlarin bulundugu
menii ve ara¢ gubuklari alani ve 5) 3B sanal ortama ayrilan alan. Kullanicilar s6z konusu
alanlardan olusan pencerelerin boyutlarini diledikleri gibi degistirebilmekte, ti¢ boyutlu
ortam digindaki pencereleri tamamen kapatabilmektedir. AW piyasaya ilk siiriildiigiinde
sadece metin tabanl iletisim olanagi sunmaktaydi; ancak 4.1 siirimii ile birlikte iletisim
araglart gilincellenerek ortama ses tabanli iletisim ozelligi dahil edilmistir (Yildirim,
2013). Bu 6zellik sanal diinya yoneticileri tarafindan aktiflestirildigi takdirde kullanicilar
tarafindan kullanilabilmektedir. Yine sesli iletisim aracinin kullanilmasinda, web
konferans sistemlerindeki gibi, yoneticinin diledigi kullaniciya yetki verme olanagi
mevcuttur. Ote yandan kullanicilar, AW’de var olan sanal ortamlar1 ziyaret edebilmekte
veya kendi sanal diinyalarini olusturabilmektedir (Bkz. Gorsel 2.6). Sanal diinya
olusturmada platform kullanicilara hazir igeriklerle dolu bir kiitliphane sunsa da
kullanicilar, hazir yapilarin yeterli olmadigini dile getirmektedir (Dickey, 2011). Bu
noktada AW, Blender veya Maya gibi {igiincii parti yazilimlarin kullanilmasina olanak
saglamaktadir. Kullanicilar, bu yazilimlarda gelistirdikleri yapt modellerini AW ortamina
dahil edebilmektedir. Her ne kadar bu bir ¢6ziim gibi goriinse de yap1 modelleme, komut
dosyalar1 yazma veya dosya doniistiirme gibi islemler igerdiginden bu alanda teknolojik
beceri gerektirmektedir (Dickey, 2011). AW her iki olanak i¢in de biinyesinde
barindirdig: tasarim ozellikleri ile sahip olunan yapinin rengi, dokusu, boyutu veya
perspektifi gibi ayarlarda 6zellestirme imkani saglar. Bu o6zelliklerin yani sira, gecmis
yillarda yiiksek Ogretim kurumlari tarafindan oyun tabanli egitsel ortamlarin
olusturulmasinda genellikle AW yazilimi tercih edilmistir. AW literatiirde oldukga
popiiler olan Quest Atlantis (Indiana Universitesi) ve RiverCity (Harvard Universitesi)

projelerine ev sahipligi yapmistir (Dogan vd., 2011).
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Gorsel 2.6. Active Worlds sanal ortam: (Alchetron, 2022)

llgili alanyazin incelendiginde, AW’ nin egitim baglaminda 2000°li yillarda gesitli
caligmalara konu oldugu; ancak yaklasik 4-5 senedir giincel ¢aligmalarda yer almadigi
goriilmektedir. Bu durumda SL’nin varliginin etkisi oldugu sdylenebilir. Nitekim SL
genis kullanici kitlesiyle siirekli giincellenerek biiylimekte ve popiilerligini korumaktadir
(Dadakoglu ve Aksoy, 2020; Duncan, Miller ve Jiang 2012; Chen ve Kent, 2020;
Ghanbarzadeh ve Ghapanchi, 2018). Yine de ilk sanal diinyalardan biri olan AW’ye
yonelik aragtirmalarin incelenmesi, 3B sanal ortamlarin avantajlar1 ve dezavantajlar

baglaminda faydali bilgiler saglayacag diistiniilmektedir.

Dickey (2005) 3B sanal diinyalar ile uzaktan egitimi konu aldig1 calismasinda, AW
gibi sanal diinyalarin isbirlik¢i ve deneysel 6grenmeyi destekleyen bir potansiyele sahip
olduklarii ve uzaktan 6grenmede etkili bir ara¢ olarak kullanilabileceklerini belirtmistir.
Dickey (2011) bir diger ¢alismasinda, K-12 egitiminde SL ve AWEDU sanal
diinyalarmin her ikisini de kullanan Ogretmenlerin deneyimlerine yer vermistir.
Arastirmadan elde edilen bulgular incelendiginde, dgretmenlerin her iki ortama da
yonelik olumlu ve olumsuz gorisler bildirdigi goriilmektedir. Sanal diinyalarin bireysel
ve essiz igerikler olusturma Ozelligi, 6grenciler i¢in egitsel/yapilandirmaci avantajlar
sunmast ve hem 6gretmenler hem de 6grenciler icin ilgi ¢ekici olmasi olumlu goriigleri

olustururken; gorsel tasarim, zaman, giivenlik sorunlari, teknik problemler ve maliyet
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olumsuz goriisleri olugturmaktadir. Olumsuz goriisler daha ¢ok 6gretmenlerin SL’deki
deneyimlerinden elde edilmistir. Ogretmenler, SL’nin 3B alanmnin ¢ok yogun oldugunu
ve kontrolii kaybedecek gibi hissettiklerini belirtmislerdir. Yine SL ortaminda
yetigkinlere yonelik icerikler ile karsilasan 6gretmenler, 6grencilerin de ayni igeriklerle
karsilagsmas1 konusunda endiselenmislerdir. SL, kullanicilara her ne kadar alan kiralamak
icin daha az ticretler sunsa da maliyet 6gretmenlerin bir diger endisesini olusturmaktadir.
SL’nin aksine, AWEDU nun ve AW’deki Quest Atlantis veya RiverCity gibi egitsel
ortamlarin kullaniminin iicretsiz olmasi, 6gretmenlerin rahat hissetmelerini saglamistir.
Ote yandan &gretmenler, SL’de igerik olusturmada ve olusturulan nesnelere etkilesim
eklemek i¢in kodlama bilgisinin gerekmesi konusunda ¢ok vakit harcadiklarini ve teknik

problemlerle karsilastiklarini ifade etmislerdir.

Ang ve Wang (2006) ise, AW’nin 5.sinif kademsindeki basar1 diizeyi daha diisiik
olan Ogrencilerin, giines sistemi konusunu Ogrenmeleri lizerindeki etkisini
incelemislerdir. Bu dogrultuda 6grencilerden, AW ortaminda ii¢ boyutlu nesnelerle giines
sistemini olusturmalar1 istenmistir. Ogrencilerin sanal diinyay1 kesfederken, ii¢ boyutlu
grafikler, animasyonlar, ses efektleri gibi 6zellikleri karsisinda olduk¢a motive olduklar
ve slireg boyunca heyecanlarini kaybetmedikleri gozlenmistir. Bununla birlikte,
ogrencilerin sanal ortamla etkilesime girmekten keyif aldiklar belirtilmistir. Ogrenciler
tasarim agamasinda bilginin dogrulugunu teyit etmek i¢in internetten ve kiitliphanelerden
ek aragtirmalar yapmis ve smif ortamindakinin aksine O0grenme silirecinde aktif rol
almiglardir. Ayrica Ogrenciler kitaplardan 6grenmek yerine 3B sanal ortamlarda
ogrenmek istediklerini ifade etmislerdir. Arastirmanin sonucunda, grencilerin giines
sistemini basarili bir sekilde modelledikleri ve konu hakkinda bir¢ok bilgi edindikleri
belirtilmistir.

AW’de Ingilizce 6gretimi iizerine yapilan bir baska ¢alismada Kruk (2015), sanal
diinyanin sohbet araclarini kullanarak genis zaman kipi 6gretimi gergeklestirmis ve hem
uygulamanin hemen ardindan hem de bir ay sonrasinda Ogrenmenin etkinligini
arastirmigtir. Calisma grubunu olusturan Polonyali 22 lise 6grencisi deney ve kontrol
gruplari olarak arastirmaya katilmuslardir. iki hafta boyunca deney grubu dgrencileri
Ingilizce derslerini AW’ ortaminda gergeklestirirken, kontrol grubu geleneksel
yontemlerle derslerini islemeye devam etmistir. Calismanin hemen sonucunda elde edilen

bulgular gore, deney ve kontrol gruplarinin 6n-test ve son-test verileri arasinda anlaml
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bir farklilik goériilmemis; ancak 1 ay sonra gergeklestirilen gecikmeli son-testte deney
grubunun daha basarilt sonuglar verdigi goriilmiistiir. Bu durumda AW gibi sanal
ortamlarin, Ingilizce gibi kolay unutulan bir disiplinde kalici 6grenmeyi sagladig
sOylenebilmektedir. Ek olarak, deney grubu ogrencilerinin ortama yonelik olumlu

gortisler bildirdigi belirtilmistir.

AW’de tasarimi konu alan bir aragtirmada ise Yilmaz ve Cagiltay (2016), oyun
yaklagimi ile sanal bir 6grenme ortami gelistiren acemi Ogretim tasarimcilarinin
deneyimledikleri tasarim sorunlarini ve endiselerini arastirmayr amaglamiglardir.
Caligmada 23 acemi 6gretim tasarimcisinin AW iizerinde bir proje tasarlamalar istenmis
ve tasarimcilarin siirece yonelik goriislerine danmisilmistir. Bulgular, acemi 6gretim
tasarimcilarinin proje tasarimlarina en ¢ok motivasyon ve degerlendirme unsurlari dahil
etmeye calisirken zorlandiklarini gostermistir. 3B sanal diinyalarda 6zellikle acemi
Ogretim tasarimcilar1 tarafindan, geribildirim, ceza veya odiil gibi degerlendirme
unsurlar1 tasarlamanin oldukca zor oldugu belirtilmistir. Ayrica tasarimcilar, tasarim
platformunun sundugu isbirligi olanaklarini géz ardi etmisler ve gercek bir oyun hissi
saglayamayacaklarint ifade etmislerdir. Arastirmada, sanal diinyalarin tasarim
baglaminda birgok zorluga sahip oldugu; ancak acemi egitim tasarimcilari igin etkili bir

deneyim sunabilecegi belirtilmistir.

Son olarak Tiizlin, Sirakaya, Tekin ve Eren (2016), AW ortaminda gergeklestirilen
bir bilgisayar dersinde katilimcilarin buradalik diizeylerini cinsiyet degiskenini de hesaba
katarak incelemislerdir. 24 iiniversite 6grencisinin olusturdugu ¢alisma grubu, 5 veya 6
kisilik gruplara ayrilarak Programlama Dilleri II dersine yonelik bir proje ile
gorevlendirilmistir. Gruplar 8 hafta boyunca derse yonelik kuramsal bilgileri islemis,
ardindan 4 hafta boyunca AW ortaminmi kullanmislardir. Siirecinin sonunda katilimcilara
Sosyal Buradalik Olgegi ile Sanal Ortamda Buradalik Olgegi uygulanmustir. Ek olarak,
her gruptan bir 6grenci ile yari-yapilandirilmis bir gériisme gerceklestirilmistir. Elde
edilen veriler sonucunda, 6grencilerin buradalik diizeylerinin orta diizeyin ilizerinde
oldugu ve cinsiyete gore farklilik gostermedigi belirlenmistir. Bununla birlikte,
katilimcilar sanal ortamda gerceklestirdikleri eylemlerin gergek yasama uygun olmasin
aradiklarini ve buradalik algisinin bu baglamda saglandigini belirtmislerdir. Bunun yani
sira, avatar kullaniminin oradaymuis hissi sagladigini ve oyun oynuyor gibi hissettiklerini

ifade etmislerdir. Katilimcilar ayrica 3B sanal ortamlarda buradalik algisini olusturmaya
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yonelik Onerilerde bulunmuslardir. Dosya paylasimi yapabilme, ortamda sessizligin
saglanabilmesi, sesli iletisim sorunlarinin ¢oziilmesi ve gorlintiili konusma ozelligi
ekleme bu dnerilerden bazilaridir. Ote yandan derse yonelik goriismeler sirasinda yasanan
teknik problemlerden o6tiirti, etkili goriismelerin gerceklestirilemedigi gézlenmistir. S6z
konusu teknik problemler genellikle sunucunun yetersiz kalmasi, internet hizi ve
donanimsal (mikrofon, kulaklik gibi) eksiklik veya arizalardan kaynaklanmaktadir. Son
olarak arastirmada, AW ortaminin avantajlar1 ve dezavantajlarima yonelik katilimci
goriisleri saglanmistir. Buna gore; esnek erisim kolayligi, goriisme yapabilme, etkilesim,
¢ekingenligin azalmasi, goriislerini rahat bildirme, paylasim, isbirligi ve rekabete katki
saglama, avatarlarin varlig1 ve kisisellestirilebilmesi ve sesli iletisim olanagi AW’nin
avantajlarin1 olusturmaktadir. Dezavantajlar1 ise, ortamda yasanan ses karisikligi, dosya
gonderimi yapamama, ortamdan diisme, ¢oklu katilimlarda yavaslama, sesli iletisimde
kopukluklar, ortak bir ekran1 gérememe, ses ayarmin diisiin olmasi ve programin hata

vermesi seklinde belirtilmistir (Tiiziin vd., 2016).

2.2.4. Ug boyutlu sanal diinyalarin sahip oldugu 6zellikler ve kullanic1 deneyimleri

baglaminda karsilastirilmasi

Yukarida alanyazinda siklikla tercih edilen Second Life ve Active Worlds 3B sanal
diinyalar ve sanal diinya gelistirmeye olanak saglayan OpenSimulator agik kaynak kodlu
sunucu yazilimi ile ilgili literatiir taramasi yapilmis, bu ortamlarin 6zelliklerine ve
kullanici deneyimlerine yer verilmistir. Bu dogrultuda, 3B sanal ortamlara yonelik 6nemli
unsurlarin belirlenmesi ve karsilastirilmasi amaciyla genel bir ¢erceve olusturulmustur

(Bkz. Tablo 2.1).
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Tablo 2.1. 3B sanal diinyalarin sahip oldugu ézellikler ve kullanici deneyimleri
baglaminda karsilastiriimasi

Second Life OpenSimulator Active Worlds
Ama Sosyal paylasim, Sanal diinya gelistirme Sosyal paylasim,
¢ eglence ve egitim eglence ve egitim
Mobil Erisim X X X
Kullanim Ucreti Kismen Ucretli Ucretsiz Kismen Ucretli
Yas Sinir1 +18 X X
Acik Kaynak X v X

Kullamim Secenekleri

Kullanici / Gelistirici

Kullanici / Gelistirici

Kullanici / Gelistirici

Programlama Dilleri

LSL

LSL/OSSL, C#

X

Ortam Araglar1 ve

Ortam Araglar1 ve

Ortam Araglar1 ve

_— Ucgiincii Parti Ugiincii Parti Ucgiincii Parti
3B Igerik Olusturma Yazilimlar (Maya, Yazilimlar (Maya, Yazilimlar (Maya,
Blender vb.) Blender vb.) Blender vb.)
3B Nesne
Kiitiiphanesi v v v
3B Avatar
Kiitiiphanesi v v v
Avatar ve Nesne
Ozellestirme v v v
Para Birimi Linden Dolar1 Gelistirici belirler AW Credits
lletisim Araglar Yazili ve Sesli Yazili ve Sesli Yazili ve Sesli
Medya Paylagimi1 Medya Paylagimi1 Medya Paylagimi1
Kaynak Araclar (Resim, ses, video, (Resim, ses, video, (Resim, ses, video,
metin), Web Tarayicis1i  metin), Web Tarayicis1  metin), Web Tarayicisi
Ekran Paylasim X X X
Goriintiiliit Goriisme X X X
Ogretim Yonetim
Sistemi Entegrasyonu SLOODLE SLOODLE X
Arayiiz Tasarim ]
Zor/Karmagik Zor/Karmagik Nispeten Kolay



Tablo 2.1. (Devam) 3B sanal diinyalarin sahip oldugu ozellikler ve kullanict
deneyimleri baglaminda karsilastiriimasi

Olumlu Kullanici
Deneyimleri

o Ogrenen
motivasyonunu
arttirma

o Buradalik algist
saglama

e Yaparak yasayarak
ogrenme firsatt sunma
e Uzaktan egitimde
etkilesimli bir ortam
olma

o Sesli iletisim imkani
sunmast

e Gorsel agidan zengin
olmast

o Katilim1 arttirmasi

e Dil 6grenimini
kolaylastirmasi

o Ucretsiz olmasi

o Ucretsiz nesnelere
erisim imkani sunmasi
e Ortamdaki nesnelerin
disariya aktarilabilmesi

e Quest Atlantis ve
RiverCity gibi bagarili
projelere ev sahipligi
yapmasi

o Uzaktan 6grenmede
etkili bir ara¢ olmasi

o Isbirlik¢i ve deneysel
6grenmeyi
desteklemesi

o Motive edici ve ilgi
¢ekici olmast

o Kalic1 6grenme
saglamasi

o Buradalik algis1
saglamasi

o Esnek erisim
kolaylig1 saglamasi

o Sesli iletisim olanag1
saglamasi

Olumsuz Kullanici
Deneyimleri

e Teknik sorunlarin sik
yasanmasi

o Karmasik yapida
arayiiz tasarimina sahip
olmast

o Icerik olusturmanin
zor olmasi ve ¢ok vakit
almasi

e E-0grenme acgisindan
etkin bir ortam
olmamasi

o fletisimsel
tasarimlara gereksinim
duymasi

e Ekran paylasimi
olmamasi

¢ Video kaydinin
olmamasi

e Mobil erigsiminin
olmamasi

o Sakincali igerikleri
olmasi

e Kod yazma siirecinin
zor olmast

e Sunucuya ihtiyag
olmast

o flk kullanict
deneyiminin zayif
olmasi

o Destek hizmetinin
yetersiz olmasi

o Bilissel yiikklenmeye
sebep olmasi

o Karmasik yapida
arayiiz tasarimina sahip
olmast

o Ekibe ihtiyag olmasi

o Ortamdaki seslerin
karismasi

o Ortak bir ekrani
gorememe

o Ses ayarinin diisiik
olmasi

o Nesne
kiitiiphanesinin yetersiz
kalmasi

o Teknolojik beceri
gerektirmesi

e Tasarimin zor olmasi

Teknik Problemler

o Internet iz ile ilgili
sorunlar

o Goriintii ve ses ile
ilgili problemler

e Sistem
gereksinimlerinin
yiiksek olmas1

o {letisim aksakliklari
o Ani bakim siireci

o Sistemin kilitlenmesi
e Sunucu kapasitesinin
yetersiz kalmasi

e Uygulamanin
¢okmesi

o Nesne aktariminda
yasanan bozulmalar

e Sunucunun yetersiz
kalmast

o Internet hiz1 ile ilgili
sorunlar

o Coklu katilimlarda
yavaglamasi

e Ortamdan diisme

e Dosya paylasimi ile
ilgili sorunlar

o Sesli iletigim ile ilgili
sorunlar



Tablo 2.1. (Devam) 3B sanal diinyalarin sahip oldugu ozellikler ve kullanict
deneyimleri baglaminda karsilastiriimasi

Uyumluluk

Windows, MacOS ve
Linux

Windows, MacOS ve
Linux

Windows, MacOS ve
Linux

Sitem Gereksinimleri
(Min.)

Ag: Kablolu ya da
DSL

Isletim Sistemi:
Windows 8, Windows
10, MacOs X 10.9 ve
tizeri, 32 bit Linux
ortami

Ekran Karti:

Windows icin:
NVIDIA GeForce 6600
ve tizeri, ATI Radeon
9500 ve tizeri, Intel 945
chipset

MacOS igin:

ATI Radeon 9200 ve
tizeri ya da NVIDIA
GeForce 2, GeForce 4

Linux igin:

NVIDIA GeForce 6600
ve tizeri, ATI Radeon
8500, 9250 ve tizeri

Ram: 1GB ve iizeri
(Windows ve MacOS
icin) 512 MB ve lizeri
(Linux igin)

Islemci:

Windows icin:

Intel Pentium 4,
Pentium M, Core,
Atom, AMD Athlon 64

ve lzeri,

MacOS icin:
1.5 GHz Intel (Mac)

Linux igin:
800 MHz Pentium I,
Athlon ve tizeri

Ekran Coziiniirliigii:
1024x768 pixels

OpenSimulator bir
sunucu yazilimi oldugu
i¢in farkl
gereksinimlere ihtiyag
vardir.

Windows igin .NET
Framework 4.0

Linux veya MacOS
i¢in Mono 2.10.8
(min.)

Window icin:
Windows 8.1 ve lizeri
Intel Core 15 ve lizeri
4GB Ram

3B Ozel Ekran Kart1
Genigbant internet
baglantisi

MacOS igin:

MacOS X 10.8
Mountain Lion ve tizeri
Wine 4.0 ve lizeri

4GB RAM

10GB Hard Drive
Alani

Genigbant internet
baglantisi

3B Ozel Ekran Kart1

Linux igin:

Wine 4.0 ve tlizeri
Intel Core i5 ve lizeri
4GB RAM

10GB Hard Drive
Alani

Genigbantli internet
baglantisi

3B Ozel Ekran Kart1
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Tabloda 2.1°de yer alan detayl bilgiler incelendiginde, mevcut sanal diinyalarin Z
kusagina ve gelecek nesil olan Alpha kusagina hitap etmedigi sdylenebilir. Nitekim su an
en ¢ok tercih edilen sanal diinya olan SL’nin yas smir1, olumsuz kullanict deneyimleri ve
ortamda yasanan teknik sorunlar Z kusagi ve sonrasi Ogrenenler i¢in engel teskil
etmektedir. AW ise giincel ¢aligmalarda yer almamakla beraber, teknolojinin igine dogan
kusaklar icin geri planda kalmaktadir. Ote yandan yeni bir sanal diinya gelistirmede
kullanilabilecek olan OpenSim yaziliminin, benzer sekilde olumsuz deneyimler ve teknik
sorunlar nedeniyle yeni neslin ihtiyaclarin1 karisilamayacagi sdylenebilir. Ayrica
egitmenlerin kullanimi baglaminda, kod yazma alaninda yeterlilik gerektirdiginden
kullanigh bir ortam saglamadigi diistiniilmektedir. 3B sanal diinya yazilimlarinin yani
sira, bu ortamlarda olusturulan Quest Atlantis gibi projelerin devam etmemesi mevcut
sanal diinyalar iizerinde bir ortam yaratma hususunda olumsuz bir izlenim birakmaktadir.
Yine de alanyazinda, bu ortamlarin 6zellikle yabanci dil uygulamalarinda basarili
sonuclar verdigi goriilmektedir. Bu baglamda gelecekteki egitsel metaverselere yonelik
ipuclar1 sunabilecegi diisiiniildiiglinden, 1ilgili calismalar arasgtirmanin ilerleyen

basliklarinda incelenmistir.

2.2.5. U¢ Boyutlu Sanal Diinyalarda Yabanci Dil Uygulamalarma iliskin Ulusal
Alandaki Calismalar

Can (2012), SL platformunun yabanci dil 6grenme siirecinde dgrenen 6zerkligini
desteklemek i¢in hangi olanaklari sundugunu arastirdigi ¢alismasinda, SL’nin 6zerk
o0grenmenin gerceklestirilebilecegi uzaktan egitim, birlikte O6grenme, sinif disinda
o0grenme, kendi kendine 6gretme — dgrenme, uzlasmaci d6grenme, igbirlik¢i 6grenme,
proje temelli 6grenme gibi bir¢ok baglamda kullanilabilir oldugunu belirtmistir. Bununla
birlikte yabanci dil 6grenimi agisindan sanal diinyalarin, 6grencilerin kendi aralarinda,
diger insanlarla ve kendi olusturduklar1 6grenme arac — gerecleri ve nesnelerle iletisim ve

etkilesim kurmasini saglayarak 6zerk 6grenmeyi destekledigini ifade etmistir.

SL ortaminda alt1 sapkal1 diisiinme teknigini kullanarak tasarlanan yabanci dilde
ogretim etkinliginde; 6grenci, 6gretmen ve sosyal ¢evre agisindan ortaya ¢ikan rolleri
ortaya c¢ikarmanin amaclandigi bir bagka calismada bu rollerin; kendini digerleriyle
karsilastirma, akran etkilesimi, aktif iletisim, dinleyici olma, yardimlagma ve sosyal

o0grenme oldugunu belirtilmistir (Bezir ve Baran, 2014). Ayrica aragtirmanin sonucunda,
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Ogrencilerin yabanct dil 6z-yeterliligini arttirma, yabanci dilde soru sorma, iletisime
girme, dinledigini anlama ve yabanci dilde konusma becerilerini geligtirme baglaminda

geribildirimlerine yer verilmistir.

Arslan, Armagan, S6zcii ve Berksoy (2016) ise, 3B sanal ger¢eklik uygulamalarinin
yabanci dil 6gretimine potansiyel etkisini ve animasyonlarin sinif i¢i ve web tabanl
uzaktan egitim siireglerinde nasil etkin bir sekilde kullanildiklarini incelemislerdir.
Aragtirmacilar, alanyazinda var olan c¢alismalar incelemis ve 3B sanal gercekligin
ogrencilerin hedef dilde iletisim becerilerini gelistirirken ayn1 zamanda, kendi aralarinda
iletisim kurmalarin1 saglayarak 6grencilerin sosyallesmesine olanak tanidigi sonucuna
ulagilmistir. Ayrica, 3B sanal gercekligin yabanci dil 6gretiminde kullanilmasi ile birlikte
farkli zeka tiplerine hitap etme imkaniyla dil becerilerini gelistirme ve 6grencileri motive

etme gibi olumlu sonuglar elde etmislerdir.

Ili¢ (2013) yiiksek lisans tezinde, yabanci dil égretiminde kullanilmak {izere, SL
sanal diinyasinda 3B bir 6grenme ortami tasarlayarak, katilimeilarin 6grenme ortamina
yonelik goriislerini degerlendirmis ve bu ortamda yasanan sorunlari incelemistir.
Calismanin sonucunda SL ortamindaki etkinliklerin 6grencilerin  yabanci dil
konusmadaki c¢ekingenliklerini yenmelerinde etkili olduguna ve SL ortamini ilgi ¢ekici
ve eglenceli bulduklarini, faydali etkinliklerin gergeklestirildigine dair 6grenci goriisleri
aktarilmistir. Bununla birlikte, katilimcilarin uygulamada cesitli sebepler nedeniyle
konusmakta zorlandiklar1 ve farkli ses sorunlari ile karsilastiklar1 goriilmiis ve ses
sorunlar1 gibi sik yasanan sorunlarin agilmasi kosuluyla SL’nin yabanci dil 6gretiminin

yaninda bir¢ok farkli konuda da kullanilabilecegi belirtilmistir.

2.2.6. U¢ Boyutlu Sanal Diinyalarda Yabanci Dil Uygulamalarmna iliskin

Uluslararasi1 Alandaki Calismalar

Kruk (2018), 3B sanal diinyalarda Ingilizce dilbilgisinin dgretimini incelemistir.
Yar1 deneysel yontemle gerceklestirilen calismada, Ingilizce genis zaman (simple present
tense) konusunun &gretimi kontrol grubunu olusturan lise Ogrencileri ile geleneksel
yontemlerle gerceklestirilirken, deney grubunu olusturan 6grenciler 3B bir sanal diinya
olan AW ortami iizerinden O6gretime tabi tutulmustur. Calismanin sonucunda, deney

grubu Ogrenicilerin s6z konusu dilbilgisi kuralini akilda tutmalarmin, kontrol grubu
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Ogrencilerine kiyasla ¢ok daha listlin oldugu ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte, deney

grubu dgrencileri Ingilizce dersi ile ilgili daha olumlu gériisler bildirmislerdir.

Kruk (2017) bir baska arastirmasinda ise gelecekte Ogretmen adayr dijital
yerlilerden olusan Ogrencilerin, Ingilizce dgrenimi ve &gretimine yonelik SL’deki
deneyimlerini incelemistir. Ogrenciler SL ortamimin Ingilizceyi 6grenmek igin
kullanilmasiin, ozellikle iletisim ve kelime dagarcigi alaninda faydali oldugunu
belirtmislerdir. Ayrica, bu 3B sanal diinyay1 Ingilizce yazma becerilerini gelistirmesi
acisindan yararl bulmuglardir. Metin tabanli iletisim araci sayesinde dgrenciler yazma
pratigi yapabilmis ve kelime dagarciklarini uygulamaya dokebilmistir. Buna ek olarak
Ogrenciler, s0z konusu sanal diinyanin stressiz O6grenme kosullar1 sundugunu ve
iletisimdeki dil engellerini ortadan kaldirdigint belirtmislerdir. Dahasi, gelecekteki
ogrencilerine sanal diinyanin sundugu etkinlikler (miizeler, sergiler gibi) araciligiyla
Ingiliz kiiltiiriinii ve geleneklerini 6gretme isteklerini dile getirmislerdir. Ote yandan
ogrenciler, Ingilizcenin bazi SL kullanicilari tarafindan yanls kullanimindan, sohbet
edecek bir kisi / avatar bulmada yasanan zorluklardan ve bazi diinya sakinlerinin kaba ve
uygunsuz davraniglarindan sikdyet etmislerdir. Bu sebeple, SL ortaminin konusma
becerilerinin veya dilbilgisinin gelistirilmesinde faydali olmadigini ifade etmislerdir.
Kruk (2017) ilk bulguyu oncelikle ¢evrimigi iletisimin ve sanal diinyalarin
karakteristigine baglamistir. Konusma pratigi yapmanin etkisizligine iliskin bulguya
gelince ise, aragtirmaya katilanlarin SL ortamimi kullanmadan once sesli degil, metin
yoluyla ¢evrimigi iletisime alistiklar1 ve bu becerilerini veya aliskanliklarini sanal ortama
aktardiklarini belirtmistir. Baska bir agiklama ile ise, sanal diinyaya sozlii olarak etkili bir
sekilde dahil olmakta belirli gereksinimleri (6rnegin, sistem, donanim, Internet hizi)

karsilama sorunlarinin yasanabilecegini ifade etmistir.

Ote yandan Chen ve Kent (2020), 3B bir sanal diinya ortami olan SL’de Ingilizceyi
ikinci dil olarak 6grenen Ogrencilerin, konusma ve yazma becerilerini li¢ boyutlu bir
yaklagimla gelistirmelerine yonelik performanslarint ve tutumlarmi incelemistir.
Aragtirmanin sonucunda, 3B ortamda verilen gorevler ile, egitim ortaminin siradan bir
Ingilizce sinifindan ziyade sanal bir oyun alanina déniistiigiinii belirtmislerdir. Ayrica 3B
benzetilmis ve oyunlastiriimis bir ortamda, dgrencilerin ingilizce 6grenme deneyimlerini
yiiksek motivasyonla gergeklestirdiklerini ifade etmislerdir. Bununla birlikte, avatarlarin

sagladig gizlilik sayesinde, 6grenenlerin geleneksel sinif ortamlarinda hata yaptiklarinda
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yasadiklar1 utanma duygusu olmadan kendilerini rahatga ifade edebildikleri, giivende

hissettikleri ve 6zgiivenlerinin arttig1 sonucuna ulagmislardir.

Thomas, Cinganotto ve Philp (2018) yabanci dil 6grenmeye odaklanan 3B
siiriikleyici ortamlarda dijital oyun tabanli Ogrenmenin potansiyelini arastiran
GUINEVERE (Gerg¢ek Zamanl Dil Egitimi i¢in Sanal Ortamlarla Etkilesimde Kullanilan
Oyunlar) adl iki yillik bir Avrupa Komisyonu (EC) projesi gelistirmistir. Proje, oyuna
dayali 6grenme ve sanal 6grenme ortamlarinin isbirligine dayali ve yaratici 6grenme
ortamlar1 gelistirmek i¢in nasil dijital araglar olarak kullanilabilecegini arastiran en son
“Avrupa Komisyonu Diller Uzerine Tavsiyeler (2018)’e yanit vermektedir.
Arastirmacilar bir makale araciligiyla projenin faaliyetlerini ve planlanan fikri ¢iktilarini
sunmustur. Projede, proje ortaklarmnin farkli dillerinde (ingilizce, Almanca, Italyanca,
Tiirkge) 6grencilere gesitli oyunlar saglamak i¢in OpenSim, Minecraft ve SL platformlari
kullanilmistir. Ttim bu sanal ortamlarda, geng 6grenciler i¢in ¢esitli isbirlik¢i ve bireysel
oyunlari kesfedebilecekleri oyun alanlar1 saglanmigtir. Proje ile; 6gretmenler igin
Ogrencileriyle siirliikleyici araglari nasil kullanacaklarina iligkin  yonergelerin
belirlenmesi, ortak tilkelerden 6gretmenlere ve Ogrencilere yonelik bir ihtiyag analizi
sunulmasi, siiriikkleyici oyunlar iizerinde gergeklestirilen calismalar hakkinda fikir
verilmesi ve dil 6grenimi i¢in siiriikleyici oyunlar oynamaya yonelik yeni bir mobil
uygulamanin olusturulmas: amaglanmaktadir. Projenin son fikri ¢iktisi ise, 6gretmenlere
dil 6grenimine yonelik siiriikleyici diinyalar ve oyunlar gelistirmeleri i¢in teknik ve
pedagojik destek saglamay1 amaglayan bir 6gretmen egitimi kursu olusturmaktir. 2020

yilinda sonuca ulasilan projede, fikri ¢iktilar hayata gecirilmistir.

2.3.  Yabanc Dil Ogrenimine Yonelik Sanal Ogrenme Ortamlari

3B sanal diinyalarin yam sira, alanyazinda bu ortamlardan bagimsiz olarak
gelistirilen 3B sanal 6grenme ortamlarina rastlamak miimkiindiir. Yabanci dil 6grenimine

yonelik gelistirilen baz1 ortamlara ilerleyen basliklarda yer verilmistir.

2.3.1. ImmerseMe

ImmerseMe, gercek hayattan senaryolar sunan, 6grencilerin yalnizca farkl: dilleri

ogrenmelerine degil, aynt zamanda sanal nesnelerle etkilesim yoluyla konusma
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becerilerini de gelistirmelerine olanak taniyan, yabanci dil 6gretmenleri i¢in uyarlanabilir
bir platformdur. 2015 yilinda Scott Cardwell tarafindan olusturan bu program, 6grenenler
360° simiile edilmis bir gercek yasam ortamindaki kisilerle etkilesime girebildigi bir
oyunlastirma bileseniyle farkli bolimleri tamamlayarak senaryonun zorluguna
(baslangig, orta, ileri) bagli olarak tamamlanan her aktivite i¢in puan aldig: siiriikkleyici
bir sanal gergeklik platformudur (Soto, Ocampo, Colon ve Oropesa, 2020).
ImmerseMe’de 6grenenler simiile edilen konusmay1 takip etmek i¢in ekranda verilen
seceneklerden birini segmeli ve ardindan bilgisayarin ifadeyi taniyabilmesi i¢in bunu
yiiksek sesle ve net bir sekilde okumalidir. Oyuncu daha sonra, konusmanin ana hedefi
bitene ve gerceklestirilinceye kadar diyalogun yeni bolimleriyle devam eder. Platform,
kafeteryada kahve satin almak, magazadan icecek satin almak, gergek hayat sorunlarin
tartigmak gibi insanlarin kendilerini 6zgiirce ifade etmelerini engelleyen kurallar olmadan
dogal olarak etkilesime girebilecekleri senaryolar sunar (Bkz. Gorsel 2.7). ImmerseMe’de
dokuz farkli dilde dgrenme materyalleri mevcuttur: Almanca, Ispanyolca, Fransizca,
Ingilizce, Japonca, Cince, Italyanca, Yunanca ve Endonezyaca (He ve Smith, 2019).
Bilgisayar, tablet ve telefondan kullanilabilir olmasinin yani sira, 6grenciler VR (Virtual

Reality-Sanal Gergeklik) gozliikler araciligiyla da platforma baglanilabilmektedir.

o

Gorsel 2.7. ImmerseMe ogrenme ortam: (ImmerseMe, 2020)
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2.3.2. FluentWorlds

Dil 6greniminde 3B sanal deneyimler sunan bir diger platform olan FluentWorlds,
kurucusu Dr. Linda Bradford’in 3B oyun ortaminda gergeklesen 6grenme kazanimlarini
inceledigi arastirma tezi sonucunda hayata gegirilmistir. FluentWorlds, 6grencilerin
ilgisini miimkiin olan en etkili yolla, yani gercek yasam deneyimlerine dahil ederek
baglam icinde dilde pratik yapmalarina olanak tanir. Ogrenme, bireylerin gercek hayatta
gerceklestirebilecekleri etkinlikleri ve konusmalart kopyalayan sanal senaryolarla
yiriitilen simiilasyon 6grenimine dayanir. FluentWorlds’de 6grenenler, avatarlariyla,
havaalani, kafe, otel ve hatta sanal Las Vegas gibi yerleri ziyaret ederek 55 farkli sanal
maceraya seyahat ederler (Bkz. Gorsel 2.8). Bu sanal platformda 6grenenler aktif olarak
eylemler gergeklestirirler, boylece gercek hayatta ayni durumla karsilastiklarinda, sanal
olarak pratik yapmus olurlar, bu da hatirlamay1 ve dogru yanit vermeyi kolaylastirir. Bu
sanal deneyim, gercek yasam durumlarinda iletisim kurmak i¢in bir koprii olusturur.
FluentWorlds bireysel 6grenimi destekleyen bu esnek uygulamanin yani sira,
Ogrenenlerin egitmenlerle Zoom veya Skype gibi bir video konferans sistemiyle es
zamanl1 olarak sanal diinya tizerindeki etkinliklere katilmasini saglayan FluentWorlds
Academy ve akilli telefonlar araciligiyla baglanilan, 3B sohbet ortaminda dil 6grenimi ve
kiiltiir paylasimi saglayan diinya capinda ilk video oyunu olan FluentNow adli yan
uygulamalara sahiptir (http-3). Amazon Echo'nun yapiminda gelistirilen tescilli bir ses
tanima motoruna sahip olan uygulama, kullanicilara ses birimi veya ses seviyesi hakkinda
aninda geri bildirim vererek telaffuz gelisimini hizlandirir (http-4). FluentWorlds ayni
zamanda, yaygin olarak kabul edilen Common European Framework of Reference for

Languages (CEFR) tam uyum saglayacak sekilde olusturulmustur.
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Gorsel 2.8. FluentWorlds 6grenme ortam: (FluentWorlds, 2020)

2.3.3. Globed

Globed ise oyunlastirma unsurlarinin dahil edildigi, dil 6grenimini destekleyen bir
baska O0grenme ortamidir (Bkz. Gorsel 2.9). Esat Ugurlu tarafindan 2012 yilinda
Istanbul’da kurulan Globed, ¢evrimici materyaller ile mekandan bagimsiz, etkilesimli bir
e-6grenme ortami sunmaktadir (http-5). Platform Almanca, Ispanyolca ve Ingilizce dil
becerilerinin (kelime, okuma, yazma, dinleme, konusma ve telaffuz) gelistirilmesine
yonelik ¢oziimlerin yani sira, fen bilimleri, sosyal bilimler, hayat bilgisi, matematik,
kodlama ve ¢evrimigi kiitiiphanelere yonelik ¢oziimler saglamaktadir. Tiirkiye’de kurulan
ve Romanya, Birlesik Arap Emirlikleri’ndeki egitim kurumlar1 da dahil olmak {izere
500.000’den fazla aktif kullaniciya hizmet veren Globed; avatar, puan ve rozet gibi

oyunlastirma unsurlarini kullanmaktadir (http-6).
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Kids A-Z

Gorsel 2.9. Globed Kids A-Z ogrenme ortami (Learning A-Z, 2022)

2.4.  Ug¢ Boyutlu Sanal Ogrenme Ortamlarinda Buradalik Algisi (Sense of

Presence)

Buradalik ya da mevcudiyet algist sanal bir ortamda ‘oradaymis gibi hissetme’
olarak tanimlanmaktadir (Barfield vd., 1995). Ote yandan Lombard ve Ditton (1997)
buradalik algisini, “aracilik edenin olmadigina dair algisal bir yanilsama” olarak
yorumlamayir Onermekte; Yyani katilimcinin algilarinin  teknolojiler araciligiyla
gerceklestigini ‘unutmast’ seklinde agiklamaktadir. Alanyazinda buradalik algisinin sanal
gerceklik teknolojileriyle izlendigi bir¢ok ¢alisma mevcuttur (Coelho vd., 2006; M. M.
North ve M. S. North, 2016; Cooper vd., 2018; Grassini, Laumann ve Skogstad, 2020).
Bu durumun altinda yatan nedenin sanal gergekligin temel oOzelliklerinden biri ile
yakindan ilgili olmasi s6z konusudur. Sanal gergeklik teknolojileri, kullanicilarin yapay
olarak olusturulmus bir ortami kesfetmesine ve onunla etkilesime girmesine izin
vermektedir. Boylelikle kullanicilar, fiziksel olarak bulunduklari yerden farkli bir yerde
olma hissine kapilmakta ve bu his “buradalik algisi” olarak adlandirilmaktadir.
Dolayistyla igerigin etkilesimli bir yapida olmasinin kullanicilarin buradalik algisim

arttiracagi diisliniilmektedir.

Uzaktan egitim baglaminda, 6§renme ortamlarinda 6grenenlerin uzaklik algisinin
yikilmasinin arzu edilen bir durum oldugu bilinen bir gercektir. Bu durumda etkilesimli

O0grenme ortamlarinin, dgrenenlerin uzaklik algisini aza indirirken buradalik algisin
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artiracagl disiiniilmektedir. Her iki durumun ise kosulmasinda, sanal gergeklik
teknolojileriyle gelistirilen 3B sanal ortamlar etkili bir 6grenme deneyimi sunabilir.
Ustelik uzaktan egitimde kullanilan araglar arasinda 3B sanal ortamlarin, 6grencilere
buradalik algisinin yani sira; 6gretmenin mevcudiyetinin, sosyal mevcudiyetin ve biligsel
mevcudiyetin algilanmasina olanak saglayan ender bir ortam oldugu diisiiniilmektedir
(McKerlich vd., 2011). 3B sanal 6grenme ortamlarina 6grenciler avatarlar araciligiyla
katildigindan, sanal bir viicuda sahip olmakta ve bu sayede “orada olma” hissine
kapilmaktadirlar. Ogrencilerin kendilerini 6zgiin hissetmelerine izin veren bu yapi,
bilginin sanaldan ger¢ek diinyaya aktarilmasini saglamak i¢in énemli bir 6zellik olarak
kabul edilir (Dengel ve Mégdefrau, 2018). Buradalik algisinin yiiksek oldugu 6grenme
ortamlarinda &grenciler, hem ortamla hem de diger 6grencilerle kolaylikla etkilesime
girebilmekte ve yaparak yasayarak Ogrencbilmektedir. Ortak bir alanda diger
kullanicilarla etkilesime girerek birlikte var olma hissi, ilgili alanyazinda siklikla
incelenen bir konudur (Boughzala, De Vreede ve Limayem, 2012; Grimshaw, 2013;
Dionisio, 2013; Girvan, 2018). 3B sanal ortamlarin bu niteligi, 6zellikle egitim amagh
kullaniminda biiyiik bir avantaj olarak goriilmektedir (Holmberg ve Huvila, 2008;

Kamali, 2012; Christopoulos, Conrad ve Shukla, 2018).

2.5.  Ug¢ Boyutlu Sanal Ogrenme Ortamlarinda Oyunlastirma

Oyunlastirma, modern elektronik uygulamalarda sik sik goriildiigii gibi, insanlar ve
bilgisayarlar arasindaki etkilesimi artirmak ve sorunlar1 yiiksek kalitede ¢6zmek i¢in oyun
dis1 baglamda oyun dgelerinin kullanimini ifade eder (Deterding vd., 2011). Kapp (2013),
oyunlagtirmanin, 6grenenleri motive etmek i¢in oyun elementlerini kullanmak olarak
diigiiniilebilecegini; ancak oyunlastirmanin gercek taniminin, insanlart ortama dahil
etmek, eylemsel agidan motive etmek, 6grenmeyi tesvik etmek ve problem ¢dzme
becerisi kazandirmak i¢in oyuna dayali mekaniklerin, estetiklerin ve oyun diisiincesinin
kullanilmasini igerdigini diisiinmektedir. Oyunlastirma, egitim ortamlarinda ve dgretim
uygulamalarinda oyun tasarim 6gelerinin kullanilmasi yoluyla 6grencilerin katilimini ve
motivasyonunu artirmak i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir (Barata vd., 2015; Deterding
vd., 2011; Kapp, 2012; Nand vd., 2019). Ozellikle 3B sanal ortamlarda oyunlastirma

unsurlarina siklikla rastlamak mimkindiir.
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Werbach ve Hunter (2012) avatarlar, rozetler ve puanlar basta olmak iizere, 15
O6nemli oyunlastirma unsuru tanimlamistir. Bu unsurlardan bazilar1 3B sanal ortamlarin

vazgecilmez bilesenlerini olusturmaktadir.

Avatarlar: Avatarlar, oyun veya oyunlastirma ortamindaki oyuncularin gorsel
temsilleridir (Werbach ve Hunter, 2012). Genellikle oyuncu tarafindan segilir veya
hatta olusturulur (Kapp, 2012). Avatarlar, olduk¢a basit bir piktogram olarak
tasarlanabilir veya karmasik bir sekilde canlandirilmis, 3B temsiller olabilirler.
Avatarlarin temel islevi, oyunculart agik bir sekilde tanimlamalari ve onlar1 diger
insan veya bilgisayar kontrollii avatarlardan ayirmalaridir (Werbach ve Hunter,
2015). Avatarlar, oyuncularin bagka bir kimlik benimsemesine veya yaratmasina ve

i birligine dayali oyunlarda bir toplulugun pargasi olmalarina izin verir (Annetta,

2010).

Rozetler: Rozetler, basarilarin gorsel temsilleri olarak tanimlanir (Werbach ve
Hunter, 2012). Oyunlasgtirma ortaminda kazanilan ve toplanan bu rozetler
kullanicilarin basarilarini onaylarlar ve belli seviyelere veya hedeflere ulastiklarin
sembolize ederler (Anderson vd., 2013; Antin ve Churchill, 2011) Bir rozet
kazanmak, belirli bir puana veya oyunlastiran ortamdaki belirli etkinliklere bagh
olabilir (Werbach ve Hunter, 2012). Rozetlerin sanal statii sembolleri olarak hedef
gorevi goren birgok islevi vardir (Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve
Cunningham, 2011). Boylece puanlarla gibi, kullanicilarin nasil performans
gosterdigine dair geri bildirim saglar (Rigby ve Ryan, 2011). Bununla birlikte,
belirli rozetleri kazanma istegi kullanicilarin davraniglarini etkileyebilir ve onlari
belirli rotalar1 ve zorluklar1 segmeye yonlendirebilir (Wang ve Sun, 2011). Ayrica,
Ozellikle nadiren bulunuyorsa veya kazanilmasi zorsa, rozetler kisinin bu 6zel
rozete sahip olan bir gruptaki iiyeligini sembolize ettigi i¢in, kullanicilar iizerinde

sosyal etkilere de sahip olabilirler (Antin ve Churchill, 2011; Hamari, 2013).

Puanlar: Puanlar, ¢ok sayida oyunun ve oyunlastirilmis uygulamanin temel
unsurlaridir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Genellikle oyunlastirilmig
ortamda belirli etkinliklerin basarili bir sekilde tamamlanmasinda 6diil olarak
kullanilirlar (Werbach ve Hunter, 2012; Werbach ve Hunter, 2015). Bununla
birlikte kullanicilarin ilerlemesini sayisal olarak temsil ederler (Werbach ve Hunter,

2012; Werbach ve Hunter, 2015). Puanlar; deneyim puanlari, paraya cevrilebilir
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puanlar veya itibar puanlar1 gibi ¢esitli sekilde farkli amaclara hitap edebilirler
(Werbach ve Hunter, 2012). Puanlarin en 6nemli amaglarindan biri geri bildirim
saglamasidir. Puanlar, oyuncularin oyun i¢i davraniglarinin 6l¢iilmesini saglarken,

stirekli ve aninda geri bildirim ve 6diil islevi gorirler (Sailer vd., 2013).

Yukarida ele alinan ii¢ farkli oyunlagtirma unsuru, ¢ocuklara ve gencglere yonelik
teknoloji tabanli egitim uygulamalarinda siklikla kullanilmaktadir. 3B sanal 6grenme
ortamlarinin tasariminda hedef kitleye yonelik bu unsurlarin kullanilmasi 6énem arz
etmektedir. Knutzen (2019), SL platformunu kullanarak sanal kimlik ve sosyal
yapilandirmacilik unsurlarinin sanal ortamlarda 6grenmeyi nasil etkiledigini inceledigi
calismasinda sanal ger¢ekligin, kullanilabilirlik ve 6grenme deneyimi agisindan 6grenme
ciktilarin1 dolayli olarak etkiledigi sonucuna ulagmistir. Arastirmaci 6grenenlerin bir
avatar araciligiyla sanal bir kimlik yaratmasiin, sanal ortamdaki buradalik algis1 ile
anlamli ve pozitif bir etkiye sahip oldugunu ve Ogrenenlerin kendileri tarafindan
Ozellestirilen avatarlarina yiiksek diizeyde duygusal baghlik gosterdiklerini belirtmistir.
Bununla birlikte Knutzen (2019), elde edilen bulgular dogrultusunda sanal 6grenme
ortamlarinin 6gretim tasarimina yonelik cesitli onerilerde bulunmustur. Buna gore,
Ogrenen-0grenen etkilesimini saglamak icin, profillerini olusturmalarinda 6grenenlere
rehberlik edilmeli ve zaman ayrilmalidir. Ayrica ¢evrimigi tartisma forumlari araciligryla
gerceklestirilecek paylasimlarin 6grenenlerin ¢evrimigi kimliklerinin gelistirilebilecegi
distiniilmektedir. Sosyal etkilesimi artirmak ig¢in bu tarz meta-biligsel stratejilerin
uygulanmasi, Ogrenenlerin sosyal sinirlar1  ¢dzmesine, bir 6grenen toplulugu
gelistirmesine ve akran agi olusturmasina yardimci olabilir (Barab vd., 2005; Craig,
2007). Diger yandan sosyal yapilandirmaciliga dair elde edilen bulgular incelendiginde,
bilginin sosyal yapilandirilmasini destekleyen 6grenme ortami ile 6grenenlerin aktif
ogrenme algis1 arasinda anlamli ve negatif bir iliskiye varilmistir (Knutzen, 2019). Bu
bulgunun olas1 bir agiklamas: olarak, sosyal ve paylasimci bir 6grenme ortaminda, is
birligine dayali bir gérevle ugrasan kullanicilarin, kontroliin onlarda oldugu hissinde bir
diisiis yasanmasinin veya O0grenme siirecinde daha az aktif olduklarina dair bir algi
olusmasinin muhtemel oldugu diisiiniilmektedir. Bower, Lee ve Dalgarno (2017) sanal
bir ortamda olusturulan 6grenme etkinliklerinin, tim katilimcilar aktif olarak dahil eden
grup stratejilerinin ve rollerinin gelistirilmesini gerektirdigini belirtmistir. Alsawaier

(2018) ise bu sosyal etkilesimin gereklilikten ziyade dogal bir sekilde saglanmasi igin,
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sanal diinyada gerceklestirilen sosyal 6grenme etkinliklerine oyunlastirma unsurlarinin

dahil edilmesinin faydali olacagini diistinmektedir.

2.6.  Yabanc Dil Ediniminde Sosyokiiltiirel Teori (Socio-cultural Theory in

Second Language Acquisition)

Vygotsky tarafindan gelistirilen Sosyokiiltiirel Teori (Socio-cultural Theory)
yabanci dil egitimi uygulamalarinda biiyiik bir 6neme sahiptir. Sosyokiiltiirel teoride
O0grenme, O0grenen ile ¢evre arasindaki etkilesimin bir sonucu olarak gergeklesen sosyal
bir olay olarak diisiiniiliir (Vygotsky, 1978). Teori ayni zamanda 6gretmenler, 6grenciler
ve gorevler arasindaki karsilikli baglantilarin dinamik dogasina biiyiik bir vurgu yapar ve
bireyler arasindaki etkilesimlerden kaynaklanan 6grenme kavramini savunur. Ellis (2000)
sosyokiiltiirel teorinin, 6grenmenin etkilesim yoluyla degil, etkilesimde ortaya ¢iktig1
varsayimma dayandigm ileri siirmektedir. Ogrenciler baska bir 6grencinin veya
Ogretmenin yardimiyla belirli gorevleri yerine getirmeye bagladiklarinda, ayni gorevi
kendi baglarina gerceklestirmenin yolunu igsellestirirler. Boylece 6grenciler, 6grenme
stireclerinde aktif anlam olusturucular ve problem ¢oziiciiler haline gelirler. Bu nedenle,
sosyal etkilesimin Ogrenme siirecini kolaylastirdigina veya aracilik ettigine

inanilmaktadir (Fahim ve Haghani, 2012).

Sosyokiiltiirel teorinin dil 6grenimi sorununa en énemli katkilarindan biri, sosyal
baglamu bireysel edinimle birlestiren “katilim”dir (Pavlenko ve Lantolf, 2000). Ikinci dil
ediniminde sosyokiiltiirel teoriye gore anlamli bir dil; toplum, kiiltiir ve kisisel olarak
ilgili gergek yasam deneyimleriyle birlikte 6grenilmelidir (Eun ve Lim, 2009). Sosyal
baglam ve etkilesim, aslinda dil 6grenmeye aracilik eder ve bu nedenle yabanci dil
edinimi siirecinde 6nemli bir rol oynar (Ellis, 2008). Ayrica, ortamda var olan baglamsal
ve dilsel olmayan ipuglari, diislik stresli bir durumda dil girdisini miimkiin kilar ve
bdylece yabanci dilin 6grenen tarafindan anlagilmasini ve akilda tutulmasini kolaylastirir
(Ray, 2012; Upala vd., 2007). Yabanci dil 6greniminde sosyo-kiiltiirel teoriyi benimseyen
bir yaklasimla Lan (2015), geleneksel sinif ortaminda gerceklestirilen Ingilizce
etkinlikleri SL ortami {iizerinde tasarlanan “English Village” adli 6grenme ortamina
tasimugtir. Arastirmada, sanal baglamlarm ilkokul &grencilerinin Ingilizce 6grenimi
tizerindeki etkileri incelenmis ve hem nicel hem de nitel veriler elde edilmistir. Calismada

Ingilizce dgreniminde sanal ortamda olusturulan baglamlarin kullaniminin, dgrencilere
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zaman ve mekan sinirlamalari olmaksizin 6grenme firsatlar1 sagladigi, 6grencilere
Ingilizce &grenimi igin keyifli oyunlastirilmis senaryolar sundugu ve ogrencilerin

Ingilizce performanslarini gelistirdigi sonucuna ulasiimistir (Lan, 2015).

Bu dogrultuda sosyo-kiiltiirel teorinin benimsendigi bir yaklagimla olusturulan
Ozglin sosyal baglamlarin, yabanci dil 6greniminde Ogrenenlere fayda saglayacagi
diisiiniilmektedir. Nitekim yaygin olarak bagvurulan yabanci dil 6gretme/6grenme
kilavuzlarindan biri olan CEFR, ikinci dil 6grenimi i¢in 0zgiin baglamlar yaratmay1
siddetle tavsiye etmektedir (Council of Europe, 2020). Gergek yasamin 3B simiile
edildigi sanal ortamlar, sundugu etkilesimli ve baglamsal yapisi ile yabanci dil
ogreniminde sosyo-kiiltiirel teoriden beslenerek 6grenenlere kalic1 6grenme deneyimleri

sunulmasini mimkiin kilabilir.

2.7. Z Kusad

Nesiller, dogduklar1 yillar bakimindan belirli kusaklar olarak siniflandirilmaktadir.
Tiirk Dil Kurumu kusak kavramini; yaklasik olarak ayni yillarda dogmus, ayn1 ¢agin
sartlarini, dolayistyla birbirine benzer sikintilari, kaderleri paylagsmis, benzer d6devlerle
yikiimlii olmus kisiler toplulugu olarak tanimlamaktadir (Tirk Dil Kurumu [TDK],
2022). S6z konusu kusaklar yaygin olarak; X, Y ve Z kusagi olarak ayrilmaktadir. 1965
yili ile 1979 yillar arasinda dogan X kusagi, ilk kisisel bilgisayarlarin satisa sunuldugu,
teknolojik gelisimlerin basladigi donemin neslidir (Binark ve Karatas, 2015). 1979 ve
1997 yillart arasinda dogan Y kusagi; internet ve bilisim teknolojisini zorlanmadan
kullanabilen, televizyon ve dijital oyunlarla biiyiiyen nesli kapsamaktadir (Marron, 2015;
Seymen, 2017). Calismaya konu olan Z kusag ise; kaynaktan kaynaga farklilagsa da
genel olarak 2000’11 yillarda, akilli telefonlar, videolar, internet ve gorsel teknoloji ile
dijital diinyanin i¢inde dogan ve teknolojinin onlar i¢in yenilik olmadig1 bir jenerasyonu
temsil etmektedir (Seymen, 2017).

Teknolojinin ve imkanlarmin daha dnceki yillara gore en {ist seviyede oldugu bir
cagda diinyaya gelen ve bu durumdan oldukga etkilenen bireyleri kapsayan “Dijital
Yerliler” kavrami Z kusagi mensuplari i¢in yaygin bir sekilde kullanilmaktadir (Altun ve
Karatag, 2021). Gozlerini teknoloji diinyasinin i¢inde agan dijital yerliler, hic
zorlanmadan mevcut teknolojiye ve yeni gelismelere uyum saglayabilmekte ve

teknolojisiz bir diinya diistinememektedir (Altunbay ve Bigak, 2018). Teknoloji onlar i¢in
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bir ara¢ degil, hayatin siradan bir pargasidir (Kalkhurst, 2018). Teknolojinin hevesli
tilketicileri ve dijital diinyanin tutkunlar1 olan bu nesil, bazen sadece dijital diinyada
etkilesime girmeye aliskindir (Hernandez-De-Menendez, Escobar Diaz ve Morales-
Menendez, 2020).

llgili alanyazinda Z kusagi mensuplari, dijital teknoloji ile en fazla iliskisi olan
kusak olarak anilmaktadir (Giimiis, 2020). Z kusagi, cep telefonlari, kablosuz internet ve
interaktif bilgisayar oyunlar1 araciligi ile ¢ok sayida dijital iletisim teknolojilerine kendi
evlerinde erisen ilk nesil olarak tanimlanmaktadir (Bassiouni ve Hackley, 2014). Hiz ve
erisilebilirlik, dijital teknolojilerle siirekli etkilesim halinde olan Z kusagi i¢in 6nem arz
etmektedir. Bu baglamda giiniimiizde olduk¢a yayginlasan mobil cihazlar Z kusaginin
ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Z kusagi icin telefon tasinabilir bir bilgisayardir
(Rosen, 2011). Nitekim s6z konusu kusagin birgok tiyesi, cep telefonlarindan ayri
kaldiklarinda kaygt hissi yasadiklarini belirtmislerdir (Karadogan, 2019).

Teknolojiyle beraber o6grenmenin kendisi de her gecen giin doniisiime
ugramaktadir. Arastirma yapmak i¢in kiitiiphaneye gitmek yerine interneti kullanan Z
kusaginin, bilgiye ulasma kapasiteleri, teknolojinin getirdigi imkanlar sayesinde ¢ok daha
yiiksektir (Palfrey ve Gasser, 2017; Onursoy, 2019). Z kusagi mensuplar1 teknolojinin,
ogretme ve 6grenme siireglerinin kalitesini artirdigini diistinmektedirler (Cilliers, 2017).
Bu dogrultuda, dijital kaynaklar aracilifiyla arastirma yapmayi ve 6grenmeyi tercih
etmektedirler (Giimtis, 2020). Podcast'ler, web siteleri, simiilasyonlar, YouTube'daki
etkilesimli materyaller ve Internet tabanli egitici oyunlar, Z kusaginmn dikkatini
¢ekebilecek teknolojilerden bazilaridir (Hernandez-De-Menendez vd., 2020). Kendi
kendilerine ¢ok fazla zaman harcadiklari, giincel olaylar1 okuduklar1 ve bagkalariyla
dijital cihazlar araciligiyla iletisim kurduklart i¢in, 6grenme siirecinde genellikle bireysel
caligmay1 sevmekte; cesitli dijital teknolojiler araciligiyla bagimsiz olarak yeni bilgiler
edinmek istemektedirler (Pousson ve Myers, 2018). Bu sebeple ihtiyag ve tercihleri
dogrultusunda, ¢evrimigi ortamlarda kendi baslarina grenebilmektedirler. Ote yandan Z
kusagt icin smif icerisindeki etkinliklerde takim calismasit 6nemli bir yere sahiptir
(Nicholas, 2020). Simoes ve Ribeiro (2018) ¢alismalarinda, takim ¢aligsmasi uyguladiklar
siniftaki 6grencilerin %95’inin, isbirlik¢i ortamin kisisel basarilarina, yeteneklerine ve
yeterliliklerine katkida bulundugunu ifade ettiklerini belirtmislerdir. Bu baglamda Z
kusagi Ogrenenlerinin 0grenme siireclerinde, isbirlikli, aktif ve bireysellestirilmis

ogrenmeleri tercih etmekte oldugu sdylenebilir (Ardi¢ ve Altun, 2017).
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Bu neslin bireylerinin 6nceki kusaklara gore 1Q, ozgiliven ve birden fazla isi
eszamanli olarak yiiriitebilme becerileri olduk¢a yiiksek oldugundan, geleneksel egitim
yontemleri Z kusagina yetersiz gelmektedir (Ardi¢ ve Altun, 2017; Cilliers, 2017,
Hernandez-De-Menendez vd., 2020). Bu sebeple geleneksel egitim ortamlarinda
odaklanma problemleri yasamaktadirlar (Karabulut, 2015). Z kusag1 6grenenleri yazili
metinleri sikic1 olarak degerlendirmekte; 6grenme siirecinde genellikle resim, ses,
animasyon ve video gibi ¢oklu ortam materyallerini tercih etmekte ve bilgiye ulagsmada
hiz, gorsellik ve eglenceye 6nem vermektedir (Giiniig, 2011, Karabulut, 2015; Prensky,
2001; Sahin, 2009). Z kusagi 6grenenleri bir seyler yapmak, yaratmak, etkilesim kurmak,
aktif olmak istemektedirler. Bu baglamda Z kusagina yonelik etkili bir 6grenme ortami
saglamak i¢in, sosyal etkilesimler, teknoloji ve gercek hayati simiile eden yaratici
yaklagimlar bir arada kullanilmalidir (Nicholas, 2020).

Nitekim, egitim kurumlar1 gelecek nesillerin 6grenme ihtiyaclarii daha iyi
anlamali ve hem &grenciler hem de 6gretmenler igin yeterli kaliteyi saglamak; bu yeni
gereklilikleri  karsilamak amaciyla programlarmi  ve  Ogretim  ydntemlerini
gelistirmelidirler (Arkhipova vd., 2019). Z kusagi 6grenenlerinin degisen tutum ve
yetenekleri gbz oniinde bulunduruldugunda, 6grenme siireglerinde yeni teknolojilerin
kullanilmasi, faydali olmasinin yani sira bir zorunluluk olarak goriilmelidir (Hernandez-
De-Menendez vd., 2020). Egitim kurumlar Z kusaginin ozelliklerini goz Oniinde
bulundurarak; gorsel, etkilesimli, bilgilerin aninda erisilebilir oldugu ve en 6nemlisi
teknoloji ve sosyal aglari bir araya getiren 6gretme-6grenme stratejileri gelistirmelidir
(Cilliers, 2017). Bu baglamda mevcut yazilimlarin, elektronik 6grenme materyallerinin
ve Internet tabanli dgrenme etkinliklerinin kullanimi, Z kusaginm ilgisini ¢cekmeye
yardimc1 olabilecek stratejilerden bazilaridir (Hernandez-De-Menendez vd., 2020).
Bununla birlikte Bir6 (2014), Z kusag1 soz konusu oldugunda oyunlastirmanin, 6grenme

stireglerinde faydali olabilecegini belirtmektedir.

2.8.  Uc Boyutlu Sanal Ogrenme Ortamlarimn Tasarimi

Reisoglu, Topu, Yilmaz, Karakus Yilmaz ve Goktas, (2017) 3B sanal ortamlarin
egitimde kullanimina dair gergeklestirdikleri meta analiz ¢alismasinin sonucunda, bu
ortamlarin biiyiik oranda 6grenmeyi destekleme amaciyla tasarlandigini belirtmislerdir.

Bununla birlikte arastirmacilar, 3B sanal diinyalarda en ¢ok c¢alisilan alanlarin fen
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bilimleri ve dil 6grenimi oldugu sonucuna ulagmislardir. Bu sonuglar, 3B sanal
diinyalarda cesitli egitim ortamlarinin tasarlanabilecegini ortaya koymaktadir (Reisoglu
vd., 2017; Billieux, Van der Linden vd., 2013; Jamaludin, San Chee ve Ho, 20009;
Wehner, Gump ve Downey, 2011).

Tiim 6gretim tasarimu siireclerinde oldugu gibi, sanal ortamlarin tasariminda birgok
konu dikkate alinmalidir (Reisoglu vd., 2017). Hedef kitle analizi (Eisenbeiss vd., 2012;
Franceschi vd., 2009), tasarimin hayata gegirilecegi platformun secimi (Dickey, 2003),
ogrenme materyallerinin tasarim amacina uygun olarak yerlestirilmesi (Fjeld vd., 2002;
Karakus vd., 2016) ve farkli 6grenme stratejilerinin uygulanmasi (Warburton, 2009),
sanal 6grenme ortamlarinin tasarimlanmasinda dikkate alinmasi gereken konulardan
bazilaridir. Caligmada tasarim baglami, Wang (2020) tarafindan kullanilan sistem teorisi
ve Kapp ve O’Driscoll (2010) tarafindan sunulan tasarim prensipleri, makro yapilar ve
ADDIE modeli kapsaminda ele alinacaktir. Wang (2020) ¢alismasinda ii¢ boyutlu sanal
O0grenme ortamlarinin tasarimina yonelik bir sistem teorisi sunarken; Kapp ve O’Driscoll
(2010) ti¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlarinin tasarimina yonelik genel bir gerceve
sunmus, tasarimda etkinlestirilmesi gereken makro yapilari ele almig ve ADDIE
modelinin her asamasina yer vererek tasarimda izlenmesi gereken adimlari ortaya
koymustur. Bu ¢alisma ise, gorsel, igerik, teknik ve ortam tasarimina iligkin ilkelere
ulasarak Ingilizce 6grenimine odaklanan ii¢ boyutlu bir sanal égrenme ortaminimn genel

tasarim gergevesini sunmasi bakimindan diger ¢alismalardan ayrilmaktadir.

2.8.1. Sistem teorisi agisindan ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlarinin tasarimi

(Wang, 2020)

Wang (2020) 3B sanal Ogrenme ortamlarinin tasarimina sistem teorisi
cercevesinden bakmaktadir. Ilk olarak biyolog Bertalanffy tarafindan 1940 yilinda
gelistirilen sistem teorisi, tlim alanlardaki sistemlerin biitiinsel olarak incelendigi
disiplinler arasi bir anlayis1 sunmaktadir (Demir ve Yildirim, 2020). Teoriye gore, tim
sistemler alt sistemlerden olusmakta ve bu alt sistemler birbirlerini ve biitiin sistemi
etkilemektedir. Sistem teorisinde odak nokta alt sistemlerin arasindaki iliskilerdir. Wang
(2020) bu bakis acisiyla bir sistem olan 3B sanal 6grenme ortamlarinin yapisini ve alt
sistemlerini incelemis, teorinin ii¢ temel ilkesini 3B sanal ortamlarin tasarimina uyarlamis

ve sistematik bir gelistirme siireci sunmustur.
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2.8.1.1. Biitiinliik ilkesi ve ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin yapisi

Sistemin biitiinliik ilkesine gore, herhangi bir sistem ancak karsilikli baglanti
yoluyla biitiin yap1 olusturuldugunda tiim islevini yerine getirebilir. Bu baglamda 3B
sanal 6grenme ortamlariin bir biitiinliige sahip olup olmadig1 ve tiim parcgalarin birlikte
calisip ¢aligmadigi onem arz etmektedir. Makro bir bakis agisiyla, 3B sanal 6grenme
ortamlar sistem teorisi ger¢evesinde li¢ ortama ayrilarak ele alinmaktadir: fiziksel ortam,
sosyal ortam ve normatif ortam. Fiziksel ortam, sorgulamaya dayali sanal 6§renmeyi
destekleyen donanim, yazilim ve bilgi kaynaklarin1 ifade ederken; sosyal ortam,
O0grenmenin etkisi ile yakindan alakali olan Ogreten-6grenen ve Ogrenen-0grenen
arasindaki iliskiyi; normatif ortam ise, sanal 6grenme ortamindaki sorgulamaya dayali
O0grenmeyi sinirlayan ve sorunsuz gerceklesmesini olanak saglayan, Ogretenin
rehberligini, 6grencinin takip etmesi gereken kurallar1 ya da akilli yardim araglarini ifade
eder. 3B sanal 6grenme ortamlarinin genel yapisi ve islevine gore, bu {li¢ ortam sekiz
sisteme ayrilabilir: donanim sistemi, yazilim sistemi, kaynak sistemi, dgreten-0grenen
etkilesim sistemi, 6grenen-0grenen etkilesim sistemi, akilli ara¢ sistemi, yardim yanit
sistemi ve platformun galisma 6zellikleri sistemi. Wang’a (2020) goére, bu alt sistemlerin
her biri birbirleriyle iliskilidir ve vazgecilmezdir. Bu sebeple, 3B sanal 6grenme ortami
tasarlanirken genel islevin parcalarin toplamindan daha basarili olmasi i¢in, sadece basit
bir birlestirme ve toplama degil; her bir alt sistemin tasarim1 ve dogal birlesimi dikkate

alinmalidir.

2.8.1.2. Geribildirim ilkesi ve ii¢c boyutlu sanal égrenme ortaminin “5

geribildirim modeli”

Geribildirim ilkesi, herhangi bir sistemin yalnizca geribildirimle saglanan bilgi
dogrultusunda etkili kontrole ve hedefe ulasabilecegini ifade eder. Geribildirim 6gretimin
etkililigini attirmada, Ogretim ve Ogrenme stratejilerinin zamaninda uyarlanmasini
saglamada ve 6grenme siirecinde iki yonlii bilgi akisin1 saglamada énemli bir rol oynar.
3B sanal 6grenme ortamlarinda bes tiir etkilesimden soz edilebilir: 6greten-0greten
etkilesimi, Ogreten-Ogreten etkilesimi, Ogrenen-0grenen etkilesimi, Ogreten-ortam
etkilesimi ve 0grenen-ortam etkilesimi. Bu etkilesimlere dayanarak, Wang (2020) 3B

sanal O0grenme ortamlarinin tasarimina yonelik “5 geribildirim modeli” Onermistir:
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ogrenen-ogrenen  geribildirimi,  Ogreten-0grenen  geribildirimi,  dgreten-ogreten

geribildirimi, 6greten-ortam geribildirimi ve 6grenen-ortam geribildirimi.

Ogreten-6greten  geribildirimi: ~ Ogrencilerin  ortam1  kesfetmeye  yonelik
etkinliklerini ayarlamada ogretmenler ve 6grenciler arasindaki uzlagsmayi ifade

eder.

Osreten-ogrenen geribildirimi: Ogrencilerin ortami kesfetme siirecinde, 6grenme
sonuclarint ve karsilastiklari problemleri 6gretmenlere zamaninda bildirmesi ve

ogretmenlerin yol gostermesini ve 6grencileri degerlendirmesini ifade eder.

Osrenen-Ogrenen geribildirimi: Ogrencilerin gorevleri birlikte tamamlamak ve
ilerleme kaydetmek i¢in, bir takim halinde iletisim ve isbirligi kurarak birbirlerine

yardim etmesini ifade eder.

Ogrenen-ortam  geribildirimi:  Ogrencilerin ~ sanal ortamda  avatarlarni
yonlendirerek etkinlikleri gergeklestirmeleri, farkli yerlerden g¢esitli veriler
toplamalarin1  veya bir sorunla Kkarsilastiklarinda ortama karsi eylemde
bulunmalarin1 ifade eder. Boylece sanal ortam akilli ara¢ sistemini veya yardim

yanit sistemini kullanarak, 6grenciler i¢in bilgi saglar.

Ogreten-ortam geribildirimi: Ogretmenlerin kendi avatarlarmna sahip olarak sanal
ortama dahil olmalarini, dgrencilerin etkinliklerini ger¢ek zamanl izleyebilme ve
yol gosterebilmelerini ve hatta 6gretmenlerinin varligindan dolay: 6zgiirce harekete

gecemeyen Ogrencilere yonelik anonim olarak ortama dahil olmalarini ifade eder.

2.8.1.3. Diizen ilkesi ve sanal ogrenme toplulugu

Bir sistemin diizen ilkesine "agiklik ilkesi" de denir; yani herhangi bir sistem basit
diizensizlikten ileri diizene kadar agik bir siirectir. Bir sistemin diizenli veya diizensiz
olma durumu “entropi” ile degerlendirilebilir. Sistem ne kadar diizensiz ve belirsizse,
entropi o kadar biiyiik olmaktadir. Entropi artis ilkesine gore, yalitilmis bir sistemde
entropi her zaman artar; bu nedenle sistem yalitilmis bir durumda her zaman otomatik

olarak kaosa ve diizensizlige egilim gosterir.

Makro diizeyde, 3B sanal 6grenme ortamlar: biiyiik bir sistemdir. Sanal 6grenmeyi

diizenli ve normal hale getirmek i¢in; sanal ortamin acikligini ve dinamigini saglamak,

53



dis diinya ile bilgi aligverisini stirdiirmek, elde edilen bilgi ve geribildirimlere gore sistemi
stirekli olarak gelistirmek ve iyilestirmek ve son olarak mevcut sistemin iist diizey ve
diizenli bir sisteme doniismesini saglamak gerekir. Mikro diizeyde ise, 3B sanal 6§renme
ortamlarinin her bir alt sisteminin agik ve birbirine bagli olmas1 gerekir. Wang (2020)
ozellikle, 3B sanal ortamin yapiminda sorgulamaya dayali ve isbirlik¢i 6grenme tlizerinde
durulmasi ve sanal 6grenme toplulugu olusturulmasi gerektigini ileri stirmektedir. Sanal
ogrenme toplulugu, 6grencilerin sanal ortamda avatarlarini1 kontrol ederek 6gretmenlerin
rehberliginde belirli gorevleri birlikte tamamlamak i¢in birbirlerini tesvik ettikleri bir
o6grenme grubunu ifade etmektedir. Sonug olarak sistemin diizen ilkesine gore sekil
almasi belli bir siire¢ sonucu gergeklesir. Ogrenciler acik, kaotik ve diizensiz bir ortamdan
bilgi toplar, 6grendiklerini birbirleriyle paylasir ve dgretmenlere bildirir. Ogretmenler
aninda geribildirim saglar ve Ogrenciler bu geribildirimlerle 6grenme tecriibelerini
pekistirir. Diizenli ve sistematik bir bilgi sistemi olusturulana kadar, bu siire¢ tekrarli bir

sekilde devam eder.

Yukarida ele alinan ilkelerin yanm1 sira Wang (2020), bir 3B sanal &grenme
ortaminin olusturulmasina yonelik sistem teorisinin ii¢ ilkesinin de izlendigi bir modelin
teorik ¢ergcevesini sunmustur. Gorsel 2.10°da yer alan sistem tasariminin teorik ¢ergevesi
incelendiginde, 3B sanal 6grenme ortaminin dinamik ve agik bir yapida oldugu
goriilmektedir. Sirasiyla 6gretmenler ve 6grenciler bilgisayar araciligiyla avatarlarini
kontrol eder, sanal bir O6grenme toplulugu olustururlar ve c¢ift yonli iletisim
mekanizmasini izleyerek bilgi alisverisinde bulunurlar. Cergevede, 3B sanal 6grenme
ortami dis ¢evre ile yakin temasi siirdiiriir ve ¢esitli bilgileri dinamik olarak degis tokus
eder. Sanal 6grenme toplulugunun iiyeleri (6gretmenler ve 6grenciler) acik durumdadir;
bes geribildirim modeline gore iletisim kurar ve isbirliginde bulunurlar. Ote yandan
sistemi olusturan ii¢ ortam, ogrenme etkinliklerine olanak saglar. Sosyal ortamdaki
Ogreten-0grenen ve 0grenen-6grenen etkilesim sistemi iletisim olanagi saglarken, fiziksel
ortam donanim, yazilim ve kaynak destegi saglar. Normatif ortam ise 6grencilerin
etkinliklerinde destek saglayan yardim yanit sistemleri aracilifiyla Ogretmen ve
ogrenciler arasindaki iletisim etkinliklerini sorunsuz bir sekilde sinirlar ve giivence altina
alir. 3B sanal 6grenme ortamina yonelik teorik ¢cercevede sunulan model diyagrami, sanal

ortamin igleyisini ve bilesenlerini bir biitiin olarak ele almaktadir.
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Gorsel 2.10. Sistem teorisine gore 3B boyutlu sanal 6grenme ortaminin teorik ¢ergevesi
(Wang, 2020, s.710 dan uyarlanmigtir)

Wang (2020) ayrica, 3B sanal 6grenme ortami olusturulurken dnem verilmesi

gereken bazi temel unsurlara deginmistir.

e 3B sanal 6grenme ortanimin ozii: Iki boyutlu sanal &grenme ortamiyla
karsilastirildiginda, 3B 68renme ortamlar1 igerik sunumunun cesitliligi, daha
giiclii etkilesim ve daldirma (immersion) imkani gibi bazi avantajlara sahiptir. Bu
sebeple 1yi bir 3B sanal 6grenme ortami1 olusturmak i¢in sahip oldugu avantajlarin
ise kosulmas1 gerekir. Icerik sunumundaki zenginlik, giiclii etkilesim olanag,
daldirma ve sahne gecisleri gibi avantajlar, 3B sanal 6grenme ortamlarinin
olusturulmasinda vurgulanmasi gereken “6zii” ifade etmektedir. Bu sebeple sanal
O0grenme ortaminin 6ziinii olustururken, cevrimi¢i oyunlarin gelistirilmesi
fikrinden yararlanilabilir, 6gretim igerigi ve 0grenen Ozelliklerini kapsamli bir
sekilde analiz edilebilir, O0grenme igeriginin tiirline karar verilebilir ve
Ogrenenlerin 6grenme stiline uyan 6grenme materyalleri secilebilir. Ek olarak, 3B
sanal 6grenme ortaminin 6grenmeyi siirdiiriilebilir kilip kilmadig1 ve 6grenenlerin
ilgilerine yonelik igeriklere sahip olup olmadig diger 6nemli unsurlardir.

o 3B sanal ogrenme ortamimin ayrintili taslagi: 3B sanal Ogrenme ortami

olusturmada bir diger 6dnemli unsur, sanal ortamin gelistirilmesinin genel bir
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planlamasindan olusan bir “taslak” olusturmaktir. Bu taslak, genel olarak
gelistirme teknolojisinin se¢imi ve senaryolastirmadan olugsmaktadir. Wang’a
(2020) gore sanal Ogrenme ortaminin basarisi ya da basarisizhi§i en iyi
teknolojinin kullanimindan ziyade uygun teknolojinin ve gelistirme ortaminin

secimine baglidir. Baslica gelistirme teknolojileri asagida listelenmistir.

Ortam gelistirme teknolojisi: Ortam gelistirme teknolojileri agik kaynakl

ve acik kaynakli olmayan olmak iizere ikiye ayrilmaktadir.

Akilli arag teknolojisi: Akill arag teknolojisi, bilgi toplama veya diger
ilgili hizmetleri saglama siirecini ifade eder. insan miidahalesine ihtiyag

duymaz ve 3B goriintiilerde sanal akilli arag rolii olusturulabilir.

Ogreten-6grenen  etkilesimi  teknolojisi: Ogreten-6grenen  etkilesimi
teknolojisi temel olarak dgretmenler ve 6grenciler tarafindan senkron ve
asenkron olmak iizere etkilesim siirecinde kullanilan araglar ve iletigim

yontemlerini ifade eder.

Sanal kesif araglari: Sanal biiyiiteg, sanal kiitiiphane gibi sanal kesif
araglari, sorgulamaya dayali 6grenmede 6grencilere yardimer olmak igin
kullanilir. Gelistirme teknolojisi, 3B sanal 6grenme ortaminin genel
islevini belirleyen iiriiniin destegidir. Gelistirme senaryosu yazmak, 3B
sanal 0grenme ortami olusturmanin ayrintili adimlarini ve her adim igin
alman Onlemleri igeren bir rehber belge olan gelistirme planinin temel
unsurlarindan biridir ve dogrudan sanal ortam olusturmanin temelini

olusturur.

e 3B sanal 6grenme ortamimin degerlendirme boyutu: Ogretimde 3B projelerin
uygulama etkisi ii¢ baglamda degerlendirilebilir: 6gretmenler, 6grenciler ve 3B

sanal 6grenme ortami (Bkz. Tablo 2.2).

56



Tablo 2.2. 3B sanal égrenme ortamlarinin degerlendirilme boyutlar: (Wang, 2020,
S.711 den uyarlanmustir)

Ug boyut Degerlendirme

e Ogretmenlerin 3B sanal 6grenme ortamini kullanmaya yénelik tutumlar

nasil?
Ogretmen . I(;Ijieneksel yontemlerle karsilastirildiginda 6gretmenlerin is yiikiini azaltir

e Ogretmenler 6grencilerin ortamdaki sorgulayici etkinliklerine uzun siireli
katilabilir ve rehberlik edebilir mi?

e Ogrencilerin sorgulayici 6grenmeye katilmasi ne kadar siirer?

e Ogrenciler sorgulayici 6grenme etkinliklerine ne siklikla katilirlar?

e Sorgulayici 6grenmede ne tiir 6grenciler daha aktif?

e Sorgulayict 6grenmede kiz ve erkek ¢ocuklar ayn1 sekilde mi performans

Osrenci gosteriyor?
g e  Takim galismasi hakkinda ne disiiniiyorsunuz?

e Oprencilerin uygulama dncesi ve sonras1 memnuniyetleri ve basarilari
nasil?

e Oprencilerin puanlar1 uygulamadan énce ve sonra artt1 m1?

e Oprenciler uygulamadan énce ve sonra bilgide ne kadar ustalastilar?

e Navigasyon sistemi agik m1? Arayiiziin kullanimi kolay m1?

3B sanal e Ogrencileri katilmaya ikna edebilir mi?
Ogrenme ortami e Ogretmenler ve 6grenciler arasinda cesitli etkilesim yollar1 var m1?
e Ogrencileri desteklemek icin akill1 ara¢ ve yardim sistemi ne kadar etkili?

3B sanal 6grenme ortam1 degerlendirme tablosu incelendiginde, degerlendirmenin
odak noktasinin &grenciler oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin uygulama oncesi ve
uygulama sonrasi puanlarindaki degisiklikler, Ogrencilerin  davranislarindaki
degisiklikler, 6grencilerin uygulamali becerilerindeki degisiklikler ve bilgi aktarimi
becerilerindeki degisiklikler araciligiyla, 3B sanal Ogrenme ortamlarinin dgretimde
uygulanma etkisi sezgisel olarak degerlendirilebilmektedir. Buna ek olarak, 6gretmen
boyutu ve 3B sanal 6grenme ortami boyutu, ayni zamanda sanal ortaminin dgretimde
uygulanma etkisini de yansitmaktadir. Degerlendirme boyutlar1 ayrica, 3B sanal 6grenme
ortamlarinin tasarlanmasinda belirli bir yol gosterici role sahiptir. Bu sebeple Wang
(2020) 3B sanal ogrenme ortamlarmin gelistirilmesinde degerlendirme boyutlarindaki

sorularin dikkate alinmasi gerektigini belirtmistir.

2.8.2. Uc boyutlu sanal 6grenme ortamlarimin gelistirilmesine yonelik tasarim

prensipleri (Kapp ve Driscoll, 2010)

3B sanal O6grenme ortamlarinin nihai amacinin, “yapmak” ve “6grenmek”

arasindaki ¢izginin belirsizlegsmesini saglamak oldugunu diisiinen Kapp ve O’Driscoll
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(2010), bu amacin hayata gegirilmesine yonelik bir rehber niteligi tagiyan sekiz tasarim
prensibi gelistirmislerdir. S6z konusu tasarim prensipleri esas ve deneyimsel prensipler
olarak iki ana baglik altinda toplanmustir (Bkz. Sekil 2.1).

Esas prensipler, ogretimin bir nedene bagl olarak gerceklestigini, 6grenme
amagclarinin 6grencilerin ihtiyaclarina cevap vermesi ve 3B ortamlarin bu amaglari
destekleyen etkili ve verimli ortamlar olmas: gerektigini ifade etmektedir. Bununla
birlikte tasarimda, 6grencilerin hem kendi diisiincelerini yansitmalarin1t hem de grup
caligmalarinda aktif bulunmalar1 saglanmalidir. Bu prensipler, ilgi ¢ekici ve 6grenciyi
icine alan 3B 0grenme ortamlari gelistirmede uygulanan diger prensipler ile ortam1 ve
0ziinii olusturmalidir. Bir sonraki adim, katilimcilarin 6grenme amaclarini i¢giidiisel bir
sekilde deneyimlemelerine ve igsellestirmelerine izin vermek icin en uygun baglami
tasarlamaktir. Bu noktada, tasarim siirecine rehberlik eden deneyimsel prensipler ise

kosulur (Kapp ve O’Driscoll, 2010):

e Ogrenen odakli: 3B 6grenme ortamlarinda, kontrol dgretmenden dgrenene dogru
kayar. Bu sebeple baglamsal tasarim, 6grencilerin siiriikleyici ortamda sahip
olacagi eylemleri ve etkilesimleri barindirmali ve 6grenme amaclari agikga
belirtilmeden 6grencilerin i¢giidiisel olarak deneyimlemeleri saglanmalidir. Bu
baglamda ogrenenler 3B 6grenme deneyiminin tasariminda bir bilesen haline
gelirler.

e Baglamsal durum odakli: Tiim 3B 6grenme ortamlari, 6grenmenin gergeklestigi
belirli bir baglamin olusturulmasini gerektirir. Konu veya gorev baglami ne kadar
0zgiin ve ilgi ¢ekici olursa, 6grenme deneyimi 6grenen ic¢in o kadar gii¢lii hale
gelir. Bu durumsal baglam, 6grencilerin 6gretmenden, birbirlerinden ve ortamin
kendisinden nasil 6greneceklerine uyum saglamalidir. Bu ilkeye bagli kalmada
Ogretim tasarimcilart i¢in birincil zorluk, 6grenme deneyimini barindiran en
uygun durumsal baglami olusturmak etrafinda déner. Baglam, 6zgiin ve eyleme
yonelik olmali ve ayn1 zamanda tiim 6grenme amaglar1 ¢ok acgik veya zorlayici
olmadan oOgrencinin karsilamasini saglayacak sekilde sinirlandirilmalidir.
Baglamsal 6zgiinlik ve 0grenme amacinin kapsami arasinda dogru dengeyi
saglamak, Ogrenme deneyimini yerlestirmek i¢in uygun baglamin

belirlenmesinde ¢ok énemlidir.
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Kesif odakli: Bir 3B Ogrenme ortaminda, 6gretmen tasarimin merkezinde
olmadigindan, motivasyon Ogrenci eylemlerinin akisina ve ortam i¢indeki
etkilesime dahil edilmelidir. Ogrenciler i¢in bir etkilesim ve akis duygusu
olusturmada, 6gretim tasarimeilari bilgi ve tegvikleri (oyunlastirma unsurlari gibi)
secici bir sekilde zamanla ortaya ¢ikaran 3B 6grenme ortamlar1 olusturmalidir.
Ornegin, dgretim tasarimeilar: bir dizi kiigiik kilavuz olusturarak, 6grencilerin
aktif olarak mesgul olmalarina ve siire¢ boyunca ipuglarini kesfetmelerine olanak
saglayarak 6grenen motivasyonunu siirdiirebilir.

Eylem odakli: Bir 3B 6grenme ortaminin basaris1 veya basarisizligi, 6grenenlerin
tasarlanan etkinliklerdeki eylemlerine ve etkilesimlerine baglidir. 3B &grenme
ortamlari, ama¢ merkezli olmanin aksine durumsal ve problem merkezlidir.
Konular degil goérevler etrafinda donerler. Ogrenme amaglar1 deneyimsel
etkinliklerin igine yerlestirilecek sekilde tasarlanmaktadir. Bu baglamda, 3B
O0grenme ortamlarinda “6grenmek” ve “yapmak” birbirinden ayr1 degildir.
Ogrenme, bir etkinlikte bulunmanin dogal bir sonucudur.

Deneyim odakli: Besinci tasarim prensibi, deneme yanilma yonteminin 3B
ogrenme ortamina yerlestirilmesini gerektirmektedir. Daha agiklayici bir sekilde
bu prensibe gore, ogrencilerin belirli bir gérevi veya zorlugu yerine getirme
yeteneklerini gostermeleri gerekmektedir. Ogrencilerin gorevleri yerine getirirken
eylemlerinin sonuglarint  deneyimlemelerine izin verilmeli ve sonraki
denemelerinde performanslarmi artirmak igin geribildirim saglanmalidir.
Basarisizlik durumunda aninda verilen yapici geri bildirim, en etkili ve giiglii
ogretilebilir anlardan biridir. Ayrica, 3B 6grenme ortami baglaminda kolayca
uygulanabilen bir olanaktir.

Isbirlik¢i motivasyon odakli: Ogrenme bir takim oyunudur. 3B 6grenme
ortamlarinda 6grenme, yapilandirilmis 6gretimden sosyal 6grenmeye gegis yapar.
Katilimcilar 6grenme deneyiminin hem tiiketicileri hem de katkida bulunanlaridir.
Dolayisiyla, 3B 0Ogrenme ortamlarinin tasarlanmasinda, isbirligi miimkiin

oldugunca sik saglanmali ve tesvik edilmelidir.
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Sekil 2.1. 3B sanal ogrenme ortamlar: tasarim prensipleri (Kapp ve O Driscoll, 2010,
s.71 den uyarlanmustir)

Kapp ve O’Driscoll (2010) bu prensiplere yonelik dort makro yapir sunmustur:
Temsil, kesif, deneyim ve baglilik (Bkz. Sekil 2.2). Bu makro yapilar, 3B 6grenme
ortamlarinin tasariminda kapsamli bir model olarak uygulanabilmektedir. Kapsami elde
etmek icin, 6gretim tasarimcilar: her bir makro yapinin 3B 6grenme ortaminin tasarimi
icinde etkinlestirilmesini saglamalidir. Kapp ve O’Driscoll (2010) 3B 06grenme
ortamlarinin, kendine 6zgli arzu edilen 6grenme ¢iktilarma dayali olarak, makro
yapilardan birine veya ikisine daha fazla egilimli olacagini; ancak dordiiniin de bir

diizeyde dahil edilmesi gerektigini belirtmislerdir.

e Temsil: 3B 6grenme ortaminda avatari temsil eden kisginin harekete gegebilmesini
ifade eder. Katilimciy1 deneyimin merkezine yerlestirmek ve 3B §grenme ortami
icinde bagimsiz eylemde bulunmasina izin vermek, temsil makro yapisinin
etkinlestirilmesini saglar.

e Keyif: Ortamda gezinme ve bilgi edinmek i¢in onu inceleyebilmeyi ifade eder.

Avatarlar1 otantik baglamlarda konumlandirmak ve 3B 6grenme ortaminda
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gezinirken Ogretilebilir anlar1 kesfetmelerine izin vermek, kesif makro yapisinin
etkinlestirilmesini saglar.

e Deneyim: Eylemde bulunma, anlamli etkilesimlere sahip olma ve bu eylemlerin
ve etkilesimlerin c¢evre icindeki sonuglariyla karsilasabilmeyi ifade eder. 3B
o0grenme ortamindaki eylemlerin ve etkilesimlerin sonuglarinin avatar tarafindan
karsilagilmasini saglamak, deneyim makro yapisinin etkinlestirilmesini saglar.

e Baghlik: Katilimcilarin bilgi ve anlayis olusturmak i¢in birbirleriyle etkilesim
kurabilmesini ifade eder. Belirli bir ¢aba etrafinda isbirligine dayali eylemi motive
etmek ve tesviklerle bu isbirligini saglamak, baglililk makro yapisinin

etkinlestirilmesini saglar.
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Sekil 2.2. 3B sanal 6grenme ortamlar: tasarim prensipleri ve makro yapilar (Kapp ve
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2.8.2.1. Tasarim onerileri

Sanal 6grenme ortaminda Ogretim tasarlarken, bir e-6grenme modiilii veya kursu
degil, bir 6grenme ‘“ortam1” tasarladiginizi hatirlamak ¢ok Onemlidir (Kapp ve
O’Driscoll, 2010). Ote yandan sanal 6grenme diinyalarmin gergek degeri, sinif ortamini
ne kadar iyi taklit edebildikleri degil; 6grencilerin ortak bir hedefe dogru ilerlemelerine,
etkilesimde bulunmalarina, basarisiz olmalarina, farkli bir sekilde tekrar denemelerine ve
sonunda arzu edilen 6grenme amacina ulagmalarina izin vermede ne kadar etkili
olabilecegi ile ilgilidir. Bu baglamda Kapp ve O’Dricoll (2010), prensiplerin ve makro
yapilarin yani sira sanal 6grenme ortamlari olustururken dikkat edilmesi gereken birtakim

genel tasarim Onerileri ortaya koymustur:

1. Dogru baglami olusturun
Kapp ve O’Driscoll (2010) 3B 6grenme ortamlarin tasariminda “igerik kral
iken, baglamin krallik oldugunu” belirtmistir. Ogrenme baglami 3B 6grenme
ortamlarinda 6grenme siireci i¢in kritiktir. Tasarimet, (1) isbirligini tesvik eden,
(2) ogrencilerin belirli 6grenme amaglarina ulagmalarina yardimci olan, (3)
akranlar arasi etkilesimleri destekleyen ve (4) 6gretimin gerceklesmesi i¢cin dogru
baglami saglayan bir baglam olusturmalidir.
2. Spesifik ogrenme amaclar: gelistivin ama 6grenenlere soylemeyin
2B senkron 6grenme ortamlarinda ders tamamlandiginda ulasacak 6grenme
amaglar1 6grencilere agikca sunulur. Sanal diinyalarda ise d6grencilerin 6grenme
amaglarimi kesfedecekleri ortamlar yaratilmalidir.
3. Kisa yonergeler sunun
3B O6grenme ortaminin tasariminda dgrenme amaglarinin spesifik olmasi
gerekirken, bu hedeflere ulasma yontemleri agik olmalidir. Ortam, &grenciler
arasinda gercek zamanl igbirligine ve etkilesimlere izin verir. Bununla birlikte,
ogrenciler tipik olarak bir 6grenme amacina ulagmak icin bir miktar rehberlige
ihtiya¢ duyarlar. Bir dizi kisa yonergeler olusturun ve ardindan dgrencilerin gevre
ile etkilesim kurmasina izin verin.
4. Isbirligini tesvik edin
Sanal 6grenme ortamlarinin biiylik bir avantaji, dogal olarak kullanicilar

aras1 igbirligine olanak vermesidir. Sanal ortamda saglanan isbirligi, ayni1 sanal
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alanda ayni anda ayni aktiviteye katilmay1 igerir. Bu tiir 6grenme etkinliklerini
tasarlarken, basari i¢in igbirliginin gerekli oldugu bir baglam olusturun.
5. Ogrenilenlerin gosterilmesi icin imkanlar saglayin
Sanal 6grenme ortamlari, 6grencilere 6gretmen rehberliginde becerilerini
uygulama firsati sunar. Bu uygulamalara yonelik baglam tasarlarken, hem
Ogretilen becerilerin uygulanmasinin 6gretmen tarafindan gézden gegirilmesi hem
de eylemlerin ve sonuglarin 6grenciler arasinda incelenmesi i¢in zaman taniyin.
6. Tesvikler dahil edin
Sanal bir 6grenme ortaminda egitim vermeye basladigimizda, 6grenmeyi
hem 6gretici hem de ilgi cekici hale getirmek i¢in oyunlastirma unsurlarindan
faydalanabiliriz. Ote yandan, bu yaklasim 6grenme ortaminm bir oyun gibi
goriinmesine sebebiyet verebilir. Oyun hissinin dengeli saglanmasi i¢in unsurlarin

ortama dikkatlice eklenmesi gerekir.

2.8.2.2. ADDIE modeli

ADDIE modeli, ¢ogu 06gretim tasarimcisi tarafindan kullanilan bir tasarim
cergevesidir. Model toplamda bes asamadan olusur: analiz, tasarim, gelistirme, uygulama
ve degerlendirme. Analiz asamasinda egitimciler, 6grencilerin ihtiyaclarini tespit ederler.
Bu, 6grenme amaglarin1 olusturmayi ve bu amaglara ulasmak icin neyin 6gretilmesi
gerektigini belirlemeyi icerir. Tasarim asamasinda egitimciler, analiz agamasinda
belirlenen hedeflere ulagsmak icin dgretimin nasil verilecegini agiklayan genel bir plan
olustururlar. Gelistirme asamasinda, egitimin her bir bileseni, tasarim asamasinda
olusturulan planm1 karsilamak i¢in miimkiin oldugunca pratik ayrintilarla planlanir.
Uygulama agamasinda, egitimciler bir pilot proje uygulayarak 6gretimi gergeklestirirler.
Son olarak degerlendirme asamasinda ise, egitimciler program hakkinda geri bildirim

alirlar ve 6gretim programinda uygun ayarlamalar1 yaparlar.

Sanal diinyalarda o6gretim tasariminda hangi 6gretim tasarimi modelinin tercih
edildigi incelenen bir ¢calismada, tiim modeller arasindan 61 katilimcinin 46’s1t ADDIE
modelini kullandigin1 ve sanal diinyalarda 6gretim ortami gelistirmek icin en uygun
model oldugunu belirtmistir (Soto, 2013). Nitekim Kapp ve O’Driscoll (2010) da
“Learning in 3D” adli kitaplarinda 3B 6grenme ortamlariin tasarim siirecinde ADDIE

modelini ele almiglardir. Kapp ve O’Driscoll’a gore (2010) sanal bir 6grenme deneyimi
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tasarlamak bazi farkli hususlar, yeterlilikler ve kavramlar gerektirirken, ADDIE
modelinin temel siireci géz ardi edilemezdir. En biiyiik fark, sanal 6grenme deneyimi
olusturan bir ekibin yalnizca igerigin tasarimimi degil, ayn1 zamanda Ogrenmenin
gerceklesecegi ortamin tasarimini da hesaba katmasi gerektigidir. Bu, 6gretimin
sunumunun ve igeriginin basit¢e tasarlandigi geleneksel Ogretim tasarimindan ok
farklidir. Ogretim tasarimcist bir baglam tasarimcisi olmali ve bina mimarisi, informal
Ogrenme alanlari, 6grenen-0grenen etkilesimi ve 6grenen-ortam etkilesimi gibi unsurlari
diistinmelidir. Bu noktada tasarim siirecinde ADDIE modeli ise kosulabilmektedir. Kapp
ve O’Driscoll (2010) tarafindan sunulan ADDIE modelinin biitiin asamalar1 detayli olarak

ilerleyen bagsliklarda ele alinmistir.

2.8.2.2.1. Analiz

Basaril1 bir tasarimda, sanal diinya 6grenme deneyimine baglamadan 6nce bir analiz
yapilmalidir. Genellikle ADDIE siirecinin analiz adimi dort temel alani kapsamalidir:
ogretilecek olan gorev, konsept ya da beceri, 6grenme ortami, teknik hususlar ve 6grenen

analizi.

Sanal diinyada bir gorev, konsept ya da becerinin dogru bir sekilde nasil
sunulacagia karar verirken bazi degiskenleri hesaba katmak gerekmektedir. Oncelikle
igerigin tiirii belirlenmelidir. Igerik analizi dogru &grenme etkinliklerine segilmesine
yardimci olacaktir. Bir diger nokta, 6gretimin grup ¢alismasi gerektirip gerektirmedigini
belirlemektir. Benzer sekilde, icerik gercek zamanli grup ¢alismasi i¢in uygunsa, sanal
diinya ideal bir ortam olacaktir. Ote yandan 6grenmenin gergeklesecegdi ortamin gercekgi
mi olacagt yoksa gercek hayatta miimkiin olmayan mekanlardan mi olacagi
belirlenmelidir. Ozellikle dgrenme ortaminin gergeklik gerektirdigi zamanlarda sanal
diinyalar etkili ¢ozlimler sunabilir. Nitekim sanal diinyalar, 6grenenlere otantik 6grenme
ortamlar1 saglamaktadir. Mekanlar, kiyafetler veya hava durumu gibi gerg¢ek¢i unsurlarin
hayata gecirebildigi sanal diinyalar, gorsel isaretlerle sunulan bilginin 6grenenler
tarafindan kodlanmasina ve gerektiginde bilginin daha kolay bir sekilde geri cagrilmasina

olanak tanimaktadir.

Diger yandan teknik hususlar sanal diinyalarin kullaniminda bir engel

olusturabilmektedir. Eger ekran karti, internet bant genisligi ya da sunucu, donanimsal
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imkanlar bir sanal diinyay1 istenilen diizeyde c¢alistirmada yeterli degilse, bu durum
takilmalara veya yavas calismasina sebebiyet verebilir. Bu baglamda, sanal diinyanin
dogru c¢alisacagindan emin olmak i¢in sunucularin uygunlugu, giivenlik duvari,
Ogrenenlerin bilgisayar kapasiteleri ve bunun gibi diger teknik hususlara yo6nelik bir
analizin gerceklestirilmesi gerekmektedir. Biitiin bu etkenlerin arasinda belki de en
Oonemli unsur 6grenenlerin sanal 6grenme ortamina asina olup olmadigini belirlemektir.
Ogrenenler nasil kullanacaklarini anlamadiginda, en iyi 6zelliklerle gelistirilmis bir sanal
diinya bile basarili olmayacaktir. Ogrenenlerin sanal ortamlara yénelik bilgisini,
yatkinligim1 veya daha 6nce kullanip kullanmadiklarini belirlemek icin bir anket
uygulanabilir. Elde edilen veriler, sanal diinyalarda olusturulacak 6grenme deneyiminin
sekillendirilmesine yardimci olacaktir. Ayrica gerekmesi durumunda, 6grenenlere sanal
diinyanin kullanimina yonelik bir egitim, ilk giriste sunulan yardimci yonergeler veya

sanal bir rehberlik turu tasarlanabilir.

2.8.2.2.2. Tasarim

ADDIE modelinin tasarim asamasinda, 3B 0grenme ortaminin tasariminda
uygulanacak dogru oOgretim stratejileri belirlenir. Ogretim stratejisi Ogrenene
kazandirilmak istenen bilginin veya becerilerin sunulacagi yontemi ifade eder. Sanal
o6grenme deneyimi baglaminda bu stratejiler; 6gretim yontemlerini, sunumu ve etkilesimi
kapsar. Analiz asamasinda elde edilen bilgiler, tasarim asamasinda stratejilerin

belirlemesinde kullanilir.

3B bir sanal 0grenme ortami tasarlarken alinmasi gereken ilk kararlardan biri,
O6grenmenin senkron bir ortamda egitmen gozetiminde mi yoksa asenkron bir ortamda
kendi hizinda m1 gergeklesecegini belirlemektir. Nitekim sanal diinyalar her iki 6grenme
yontemine de imkan tanimaktadir. Bu noktada; ortamin, 6grenenlerin, etkilesimin ve
ogrenme etkinliginin Ozellikleri dikkate alinmali ve ne zaman senkron, ne zaman
asenkron etkinliklerin arzu edilen sekilde gerceklestirilebilecegi planlanmalidir. Diger
yandan, biitiin siirece etki edecek olan 6grenme deneyiminin tasarlanmasi gerekir. Bu

sliregte, asagidaki sorularin cevaplanmasi gerekir (Kapp ve O’Driscoll, 2010):

e Ik 6nce ne olacak?

o Ogrenenler nasil etkilesim kuracak (sesli, yazisma veya her ikisi)?
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o Ogrenenlerin nereye gitmesi isteniyor?
e Beklenen 6grenme amaclari neler?
e Oyunlastirma unsurlari (siire, puan gibi) eklenecek mi?

e Eylemlerin ne kadar ger¢ek¢i olmasi isteniyor?

Bu sorularin yani sira, 6gretim siirecinde olusturulacak 6grenme etkinliklerine

yonelik asagidaki sorularin cevaplanmasi gerekmektedir (Kapp ve O’Driscoll, 2010).

e Ogrenenler ne yapacak?

e Yonergeler ne kadar agik olacak?

e Yonergeler 6grenenlere nasil sunulacak?

e Ogrenenler ne yapacaklarini nasil bilecek?

e Ogrenenler nasil gézlemlenecek?

e Ogrenenlerin eylemlerinin sonuglari avatarlarinin saghgmi etkileyecek mi?

e Basari nasil degerlendirilecek?

3B 6grenme deneyimi tasarlarken belirlenmesi gereken bir diger unsur 6grenmenin
gerceklesecegi ortamdir. Bu noktada, 6grenmeye yardimci olacak hangi sanal yapilarin
ve alanlarin, nasil olusturulacagi gibi 6nemli kararlarin alinmasi gerekir. 3B 6grenme igin
alan tasarlayanlarin yaptigi hatalardan biri, gercek diinyadaki yapinin veya alanin
miimkiin oldugu kadar aymi sekilde taklit edilmesidir. Bu durum avatarlarin hareket
alanmi kisitlar. Avatarlarin, bir insanin gercek diinyada ihtiya¢ duydugundan ¢ok daha
fazla alana ihtiyaglar1 vardir. Ornegin; birden ¢ok avatarin ayni anda bulunacagi bir
1s1inlanma noktasi, avatarlarin {ist tiste gelmesini 6nlemek i¢in oldugundan daha biiyiik
tasarlanabilir. Bir 3B 6grenme alani tasarlarken, avatarlarin hareket alan1 diisiiniilmeli ve
binalar tamamen gercek Olclide olusturulmamalidir. Benzer sekilde, gercek hayatta
insanlar cat1 veya kapi gibi yapilara ihtiyag duyarken sanal diinyada buna ihtiyag
olmayabilir. [htiya¢ olmayan yapilarin tasarlanmasi vakit kaybina sebebiyet verebilir. Bu
konuda, Kapp ve O’Driscoll’un (2010) Barton Pursel’den aktardig1 sanal diinyadaki her
seyin gercek hayattakinden %30 daha biiyiik tasarlanmasi ve tasarlanacak her seyin bir
amaca hizmet etmesi gerektigi kurali uygulanabilir. Ote yandan avatarlarm kontroliiniin
saglanmasinda, video oyunlarda oyunculara, kendilerine ve ortama disaridan goris

saglayan bir kamera kontrol yaklagimi olan tigiincii kisi bakis a¢isinin kullanilmasi faydali

66



olabilir. Son olarak, ortam tasarimi tamamlandiginda son kullanicinin harika bir deneyim

yasayacagindan emin olmak i¢in, tasarim siirecinde tekrarlayan testler uygulanmalidir.

Sanal diinyalarin sundugu avantajlardan biri, olagandis1 yerlerin tasarlanmasina ve
Ogrenenlerin zamanda yolculuk yaparak bu yerlerle i1sinlanmasina izin vermesidir.
Ormnegin, dgrenenler 6grenme etkinliklerini antik caglarda veya okyanusun altinda
gergeklestirebilir. Dolayisiyla, duyular1 harekete geciren, eglenceli, zorlayici ve egitici
ortamlar yaratilabilir. Tasarim asamasinda diger bir énemli unsur, 6grenenlere dogru
seviyede bilgilendirme saglanmasinin planlanmasidir. Bilgilendirme siireci hem senkron
hem de asenkron 6grenme deneyimi saglamada onem arz etmektedir. Bu siirecin

planlanmasinda asagidaki sorulara yanit aranmalidir(Kapp ve O’Driscoll, 2010):

¢ Bilgilendirmeyi kim ytiriitecek?
e Odak nokta ne olacak?

e Egitmen nasil gézlemleyecek?
e Yazili formatta m1 sunulacak?

e Nerelerde yer alacak?

Tasarim asamasinin genelinde uygulanan bir yontem olan senaryolastirma
(storyboard) yukarida bahsi gecen biitiin unsurlar1 kapsayan bir tasarim ¢ercevesi
sunabilir. 3B 6grenme ortami gelistirmenin ¢ok katmanli ve karmagik bir siire¢ olmasi
sebebiyle, cogu tasarimci 6nce senaryo taslagi iizerinde sanal diinyalarini tasarlamakta ve
hatta ortami1 insa etmekte; ardindan taslak tamamlandiginda biitlin siirecin iizerinden

gecebilmektedir.

2.8.2.2.3. Gelistirme

ADDIE modelinin gelistirme asamasi, 3B yapilarin, alanlarin, sanal 6grenme
ortamiin yaratildigir 6gretimi olusturan unsurlarin bir araya getirilip sanal 6grenme
ortaminin yaratildig1 yerdir. Bu 6nemli asama ancak analiz ve tasarim asamalar1 dogru
bir sekilde gerceklestirildiginde basariya ulasabilir. Sanal Ogrenme ortaminin
gelistirilmesinde, 6gretim tasarimcisi, igerik gelistirici ve programci birlikte caligmali ve
tasarim asamasinda olusturulan senaryo taslaklarimi hayata gecirmelidir. Bu siirecte,
icerik gelistirici binalar, alanlar, araglar gibi gerekli olan gorselleri gelistirirken,

programci islevsellige uygun komut dizisini olusturur. Sanal diinyalarin artan kullanimi
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sayesinde, i¢erigin ¢izimden olusturulmasina gerek kalmadan, bircok sanal materyal satin

alinabilmektedir.

2.8.2.2.4. Uygulama

ADDIE modelinin bir sonraki asamasinda 3B sanal Ogrenme ortaminin
uygulanmasi gergeklestirilir. Bu siiregte, ortam 6grenenlere sunulur. Kapp ve O’Driscoll
(2010) uygulama asamasinin sorunsuz ilerlemesi i¢in 6gretim faaliyetleri oncesinde,

sirasinda ve sonrasinda dikkate alinmasi gereken bazi 6nerilerde bulunmustur.

Uygulama Oncesinde:

e Herkesin ortama ulasabildiginden emin olun.

e Teknik hususlarin ayarlandigindan emin olun.

e Nerede ve ne zaman bulusulacagina dair ileri tarihli bir duyuru paylasin.

e Sanal ortamin yani sira bilgilendirmeler ve mesajlar i¢in bir blog veya ¢evrimigi
topluluk sitesi olusturun.

e (Ogrenme deneyimi baslamadan 6nce dgrenenlerin bir avatara sahip oldugundan
emin olun.

e Uygulamaya baslamadan once ortamla asina olmalar1 i¢in Ogrenenleri sanal

diinyay1 kesfetmeye tesvik edin.

Uygulama sirasinda:

e Herkesin temel eylemleri yapabildiginden emin olun. Bir oryantasyon etkinligi ile
baslaym.

o Ogrenenlerin nerelere gidebileceklerini bildiginden emin olun.

e On bilgilendirme ve son bilgilendirme igin bir toplanma alani yaratin.

e Grubun tamamiyla iletisim kurun.

e Yonergelerin acik oldugundan emin olun. Miimkiinse yazili formatta sunun.

e Etkinliklere siire sinir1 koyun.

e Eger bir grup ¢alismasi yapiliyorsa, egitmen olarak her bir grubu gézlemleyin.
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e Eger etkinlik sinifa yakin bir ortam gerektiriyorsa, el kaldirma gibi 6zellikler
saglayin.

e Kurallar belirleyin.

Uygulama sonrasinda:

e Ogrenenlerin fikrini alin.
e Gelecek gorevlerin anlagildigindan emin olun.
e Ogrenenlerin ortama dahil olmalarini siirdiirmek igin, asenkron gorevler verin.

e Akran 6grenmesi, informal 6grenme ve bilgi aligverisi i¢in olanaklar saglayin.

2.8.2.2.5. Degerlendirme

Son asama olan degerlendirme kisminda, 3B 0Ogrenme ortaminin Ogretim
boyutundan ve hatasiz calistigindan emin olunan kalite kontrol siireci gergeklestirilir.
Degerlendirme, silirecin tlim asamalarina yonelik ise kosulur. Bu siiregte, hem
Ogrenenlerin arzu edilen bilgi beceri veya tutumu kazanip kazanmadigi hem de sanal
deneyimin kalitesi degerlendirilir. Ogrenenlerin degerlendirildigi bazi durumlarda, bir
performans testi veya problem ¢dzme etkinligi gerceklestirilebilir. Amag, deneyimden
edinilen bilgiliyi degerlendirmektir. Ote yandan sistemin dogru calisip calismadig

uygulama siirecinde elde edilen geribildirimler ile degerlendirilebilir.
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3. YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin modeli, ¢alisma gruplari, veri toplama araclari, verilerin
toplanmasi, verilerin analizi, gegerlilik ve glivenirlik ¢alismalari, etik hususlar ile ilgili

bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada Z kusag1 6grencilerinin Ingilizce 6grenimini destekleyecek, ii¢ boyutlu
bir sanal 6grenme ortaminin tasarimina iliskin ilkelerin belirlenmesi amaclanmistir. Bu
amag¢ dogrultusunda arastirmada, derinlemesine bilgi saglamaya olanak tantyan nicel ve
nitel veri toplama yontemlerinin bir arada kullanildigi karma arastirma yontemi
kullanilmigtir. Karma y6ntem, arastirma problemini kapsamli ve ¢ok boyutlu incelemek
amaciyla, pragmatist felsefenin ilkeleri dogrultusunda (Yildirim ve Simsek, 2013) nicel
ve nitel yontemlerin avantajlarindan yararlanarak her iki veri tiirliniin kullanildig:
arastirma yontemi olarak tanimlanmaktadir (Creswell, 2016a; Mills ve Gay, 2016).
Arastirma, karma yontem desenlerinden yakinsak paralel karma ydntem deseni
cergevesinde yiriitiilmiistiir. Yakinsak paralel karma yontem deseni arastirma problemini
en 1yi sekilde anlamak i¢in ayn1 konu iizerinde farkli fakat birbirini tamamlayict veri
toplama amac1 gilitmektedir (Morse, 1991). Bu desende arastirmaci nicel ve nitel verileri
beraber toplar, ayr1 ayr1 analiz eder ve bulgular: bir araya getirerek yorumlar (Creswell,
2014). Bulgularin biitiinlestirilmesi tamamlayici bir yaklasimla olay: farkli agilardan
olgerek zengin ve ayrintili bir hale getirilmesine olanak saglar (Giannakaki 2005; Greene,
Caracelli ve Graham, 1989). Bu nedenle yabanci dil 6grenimine yonelik ii¢ boyutlu bir
sanal 6grenme ortaminin tasarim ilkelerinin belirlenmeye ¢alisildig1 bu arastirmada, farkli
acilardan cesitli verilere ulasarak biitiinciil ve zengin bir bakis agis1 gelistirmeyi miimkiin

kilan yakinsak paralel karma yontem deseni kullanilmigtir.

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin katilimeilarini sanal 6grenme ortamlarina yonelik ¢aligmalar yliriiten
uzmanlar, Z kusag1 ogrencileri ve Ingilizce 6gretmenleri olusturmaktadir. Calisma

gruplarina yonelik detayli bilgiler asagida sunulmustur.
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3.2.1. Nitel veriler icin calisma grubu

Aragtirmanin nitel boliimiinde ¢alisma grubu, {i¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin
gorsel, egitsel, teknik ve genel tasarim ilkelerine iliskin veri saglama amaciyla ingilizce
Ogretmenlerinden ve sanal 6grenme ortamlari ilizerine ¢aligmalar yiiriiten uzmanlardan
olusmaktadir. Calismaya goniillii olarak 59 Ingilizce dgretmeni ve 10 uzman katilmustir.
Nitel boliimiin ¢alisma grubunun olusturulmasinda amagh 6rneklem yontemlerinden
hibrit’/karma 6rnekleme teknigi kullanilmigtir. Bu teknikte birden fazla Grnekleme

stratejisi kullanilmaktadir (Johnson ve Christensen, 2012).

Ingilizce ogretmenlerinden olusan &rneklem kolayda ornekleme ve kartopu
ornekleme teknigi ile arastirmaya dahil edilmistir. Bu orneklem tekniklerinin
kullanilmasinda COVID-19 salgin siireci etkili olmustur. Bu siiregte yiiz ylize egitime ara
verilmesi, Ogretmenlere ulasmay1 giiclestirmistir. Kartopu 6rnekleme teknigi, evreni
olusturan birimlere erismenin zor oldugu durumlarda kullanilmaktadir (Patton, 2005).
S6z konusu ornekleme tekniginde, konuya veri agisindan kaynaklik edebilecek belirli
kisiler belirlendikten sonra diger kisilere bu kisiler araciligryla ulasilir (Yildirim ve
Simsek, 2018). Bu dogrultuda kendisi de Ogretmen olan arastirmacinin yakin
cevresindeki Ogretmenlere ve onlarin g¢evresinde yer alan Ogretmenlere ulasilarak
orneklem olusturulmustur. Calismaya katilan Ingilizce ogretmenlerine ait bazi

demografik bilgiler asagida sunulmustur.
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Tablo 3.1. Arastirmaya katilan Ingilizce 6gretmenlerine iliskin demografik bilgiler

Cinsiyet Siklik (f) Yiizde (%)
Kadin 32 54,2
Erkek 27 45,8
Toplam 59 100,0
Yas SIKIk (f)  Yiizde (%)
25-30 34 57,6
31-40 19 32,2
41-50 5 8,5
51-60 1 1,7
Toplam 59 100,0
Okul tiirii SIKIk (f)  Yiizde (%)
Devlet okulu 23 38,9
Ozel okul 36 61,1
Toplam 59 100,0
Kademe Sikhik (f) Yiizde (%)
Ilkokul 14 23,7
Ortaokul 27 45,8
Lise 18 30,5
Toplam 59 100,0
Kidem SIKIk (f)  Yiizde (%)
1-5yil 31 52,5
6-10 y1l 17 28,8
11-15 yil 4 6,8
16-20 yil 4 6,8
21 ve tizeri y1l 3 51
Toplam 59 100,0

Tablo 3.1°e gore, toplamda 59 katilimcidan olusan g¢alisma grubunu 32 kadin
(%54.,2) ve 27 erkek (%45,8) Ingilizce 6gretmeni olusturmaktadir. Ogretmenlerin yas
araliginin ise en ¢ok 25-30 yas (%57,6; f=34) arasinda oldugu goriilmektedir. Diger
Ogretmenler ise ¢ogunluk sirasina gore 31-40 yas (%32,2; f=19), 41-50 yas (%8,5; =5)
ve 51-60 yas (%]1,7; f=1) araliklarinda olduklarini belirtmislerdir. Katilimcilarin
calismakta olduklar1 okul tiirleri incelendiginde, dgretmenlerin %61,1’inin (f=36) 6zel

okulda, %38,9’unun (f=23) devlet okulunda goérev yaptig1 gozlenmektedir. Okullarin
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kademelerine bakildiginda ise, 0gretmenlerin %45,8’lik bir oranla en c¢ok ortaokul
kademesinde, daha sonra lise (%30,5; f=18) ve ilkokul (%23,7; f=14) kademelerinde
gorev yapmakta oldugu goriilmektedir. Son olarak 6gretmenlerin kidem yili, en ¢ok 1-5
yil (%52,5; £=31) arasinda olup, sirasiyla 6-10 y1l (%28,8; £=17), 11-15 yil (%6.8; {=4),
16-20 y1l (%6,8; £=4) ve 21 ve lizeri y1l (%5,1; £=3) arasinda dagilim gostermektedir.

Nitel boliimiin ¢alisma grubunu olusturan bir diger orneklem, sanal 6grenme
ortamlar1 iizerine c¢aligmalar yiiriiten uzmanlardan meydana gelmektedir. Uzmanlarin
calismaya dahil edilmesinde ise amagh 6rneklem tekniklerinden 6lgiit 6rnekleme temel
almmustir. Olgiit 6rnekleme, drneklemin problemle ilgili olarak belirlenen niteliklere
sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da durumlardan olusturulmasidir (Biiyiikoztiirk vd.
2013). Bu dogrultuda galismaya dahil edilecek 6rneklemde temel alinan 6lgiit, agik ve
uzaktan 0grenme, sanal 0grenme ortamlari, 6gretim tasarimi, egitim teknolojileri gibi
arastirmanin  konusuna paralel konular iizerine c¢aligmalar ortaya koymus olan
uzmanlardan olusmasidir. Calismaya katilan uzmanlara ait bazi demografik bilgiler

asagida sunulmustur.
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Tablo 3.2. Arastirmaya katilan égretim uzmanlarna iliskin demografik bilgiler

Kod Cinsiyet Yas Deneyim Uzmanhk alam
yili
U1 Erkek 51-60 21+ = Agik ve uzaktan 6grenmenin
tasarimi
u2 Erkek 31-40 6-10 Agik ve uzaktan 6grenme

Ucg boyutlu teknolojiler
Kitlesel ve ¢evrimici dersler
Egitim teknolojileri
U3 Erkek 31-40 16-20 = Sanal 6grenme ortamlarinin
tasarimi ve gelistirilmesi
= e-Ogrenme materyalleri
gelistirme
= Ogrenme analitikleri
= Yapay zeka
U4 Erkek 31-40 16-20 = Ogretim teknolojileri

us Erkek 31-40 16-20 = Agik ve uzaktan 6grenme
= Egitim teknolojileri
= Ogretim tasarimi
= Ogrenme analitikleri
= Bilimsel arastirma yontemleri
U6 Erkek 31-40 6-10 = Uzaktan egitim
= Oyunlastirma

= Ogretmenlerin mesleki

gelisimleri
u7 Erkek 31-40 6-10 = Acik ve uzaktan 6grenme
us Erkek 41-50 11-15 = Agik ve uzaktan 6grenme
U9 Erkek 41-50 6-10 = Uzaktan egitim

= Acik ve uzaktan 6grenme
= Cevrimigi 6grenme

u10 Kadin 41-50 16-20 = Agcik ve uzaktan 6grenme
= Kalite giivencesi

Tablo 3.2°de goriildiigii gibi uzmanlar, 9 erkek ve 1 kadin 6gretim iiyesinden
olusmaktadir. Uzmanlarin yaslar incelendiginde; 6 katilimcinin “31-40”, 3 katilimcinin
“41-50” ve 1 katilimcinin ise “51-60” yas araliginda oldugu goriilmektedir. Yine tabloya
gore Ogretim {iyelerinin uzmanlik alanlari; “Ag¢ik ve uzaktan 6grenme”, “Uzaktan
egitim”, “Egitim teknolojileri”, “Ogretim tasarimi1”, “Ogrenme analitikleri”, “Kitlesel ve
cevrimi¢i dersler”, “A¢ik ve uzaktan 6grenmenin tasarimi”, “Sanal 6grenme ortami
tasarim1 ve gelistirilmesi”, “e-Ogrenme materyalleri gelistirme”, “Ug¢ boyutlu
teknolojiler”, “Yapay zeka”, “Oyunlastirma”, “Bilimsel arastirma yoOntemleri”,
Ogretmenlerin  mesleki gelisimleri” ve “Kalite giivencesi” seklinde cesitlilik

gostermektedir. Uzmanlarin deneyim yillart incelendiginde ise; 4 6gretim iiyesinin 6 ile

74



10 y1l arasi, 4 6gretim iiyesinin 16 ile 20 y1l arasi, 1 6gretim tiyesinin 11 ile 15 yil arast
ve 1 dgretim iiyesinin de 21 yildan fazla alanlarinda calisma tecriibesine sahip oldugu

goriilmektedir.

3.2.2. Nicel veriler i¢in calisma grubu

Aragtirmanin nicel boliimiinde evreni Z kusagini kapsayan ortaokul o6grencileri
olusturmaktadir. Bu dogrultuda 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Eskisehir ili Tepebasi
ilgesinde iki farkli 6zel okulda 6grenim goéren toplam 112 ortaokul 6grencisi ve Eskisehir
ili Odunpazari ilgesinde iki farkli devlet okulunda 6grenim goren toplam 133 ortaokul
Ogrencisi arastirmanin Z kusagi orneklemini olusturmaktadir. Z kusagi orneklemi,
ogrencilerin teknolojik imkan ve aliskanliklarna, Ingilizce platform kullanma
durumlarina, sanal 6grenme ortamini kullanma durumuna, oyunlastirilma unsurlarina ve
ortamin EBA {izerinden sunulmasina yonelik goriislerine iliskin veri saglama amaciyla
calismaya dahil edilmistir. Orneklem zaman ve maliyet tasarrufu saglamak admna,
arastirmacinin kendisine yakin ve rahatlikla ulasabildigi birimlerin 6rnekleme dahil
edildigi tesadiifi olmayan kolayda ornekleme teknigiyle olusturulmustur (Bastiirk ve
Tastepe, 2013). Egitim 6gretim faaliyetlerinin ¢ogunlukla uzaktan egitimle ytiriitiildigi
Pandemi siirecinde, Ogrencilere ulasmada s6z konusu Orneklem teknigi ¢6zim

sunmaktadir.

Aragtirmaya katilan 245 ortaokul 6grencisinin demografik Ozellikleri asagida

sunulmustur (Bkz. Tablo 3.3).

Tablo 3.3. Arastirmaya katilan 6grencilere iliskin demografik bilgiler

Cinsiyet SIKhk (f)  Yiizde (%)
Kiz 132 53,9
Erkek 113 46,1
Toplam 245 100,0

OKkul tiirii Sikhik (f)  Yiizde (%)
Devlet okulu 133 54,2
Ozel okul 112 45,8
Toplam 245 100,0
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Tablo 3.3’te gorildiigii gibi katilimcilarin %53,9°’u (f=132) kiz 6grencilerden
olusurken, %46,1°1 (f=113) erkek dgrencilerden olusmaktadir. Ogrencilerin okul tiirlerine
bakildiginda ise, katilmecilarin %54,2’si (f=133) devlet okulunda 6grenim goriirken,
%45,8’1 (f=112) 6zel okulda 6grenim goérmektedir. Bu baglamda 6grencilerin demografik

bilgilerinin dengeli bir dagilim gdsterdigi sdylenebilir.

3.3.  Veri Toplama Araclar

Arastirmada calisma gruplarmni olusturan Ingilizce dgretmenleri, uzmanlar ve
ogrencilere yonelik gelistirilen {i¢ farkli veri toplama araci kullanilmigtir. Veri toplama

araglaria iliskin bilgiler asagida detayli olarak sunulmustur.

3.3.1. Goriisme formu

Arastirmada uzmanlarin goriislerine nitel veri toplama araglarindan yari
yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilarak bagvurulmustur. Gorlisme teknigi, belli bir
prosediir c¢ergcevesinde kisilerin bir konuya iliskin diisiince ve deneyimlerine
basvuruldugu ve kayit altina alindig1 bir teknik olarak tanimlanmaktadir (Creswell,
2016b; Jamshed, 2014). Uzmanlara yonelik gelistirilen yart yapilandirilmig goriisme
formu, acik ve uzaktan 6grenme, sanal 6grenme ortamlari, dgretim tasarimi, egitim
teknolojileri gibi arastirmanin konusuna paralel konular {izerine g¢alismalar ortaya
koymus uzmanlarin sanal 6grenme ortamlarinin sahip olmasi gereken gorsel, egitsel,
teknik ve ortam tasarimi ilkelerine iliskin goriislerine bagvurma amaciyla arasgtirmanin
nitel boliimiinde kullanilmak {izere arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Bu dogrultuda
ilk olarak ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlarinin tasarimia (Kapp ve O’Driscoll, 2010;
Wang, 2020) ve ii¢ boyutlu sanal diinyalarda gelistirilen egitsel ortamlara ve kullanici
deneyimlerine (Arslantas ve Tokel, 2018; Bezir, 2012; Can, 2012; Chen ve Kent, 2020;
Chen ve Su, 2012; Knutzen, 2019; McQueen vd., 2017 Ozonur vd., 2016; Shen vd., 2020)
iligkin literatiir taramasi yapilmis ve sanal 6grenme ortamlarinin tasarimina yonelik temel
unsurlar belirlenmistir. Bu unsurlar ¢ergevesinde sanal 6grenme ortamlarinin sahip
olmasi gereken gorsel tasarim, ortam tasarimu, igerik tasarimi ve teknik unsurlara iliskin
4 agik uglu soru olusturulmustur. Hazirlanan sorular akademik alanda uzman bir 6gretim

iyesinin goriisleri dogrultusunda diizenlenerek son haline getirilmistir (EK-1).
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3.3.2. Sanal 6grenme ortami tasarimina iliskin 6gretmen goriis anketi

Ingilizce Ogretmenlerine yonelik gelistirilen anket, sanal dgrenme ortaminin
gorsel, egitsel, teknik ve ortam tasarimi ilkelerine iliskin 6gretmen goriislerini alma
amaciyla aragtirmanin nitel boliimiinde kullanilmak {izere arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir. Anket igeriginin olusturulmasinda ek olarak oyunlastirma unsurlarina
(Kapp, 2012; Werbach ve Hunter, 2015; Zichermann ve Cunningham, 2011) yonelik
literatiir taramasi yapilmis ve uzmanlara yoneltilen sorularin yani sira, 6gretmenlerin
Ingilizce {ic boyutlu sanal 6grenme ortamini kullanma durumlarmi ve ortama dahil
edilecek oyunlagtirma unsurlarint  belirlemeye yonelik kapali uglu sorular
olusturulmustur. Sorularin agik ve anlagilir olup olmadiginin, verilen yanitlarin sorulan
sorularin yanitlarini yansitip yansitmadiginin belirlenmesi amaciyla katilimeilar disinda
kalan {i¢ 6gretmenle bir pilot uygulama gerceklestirilmistir. Pilot uygulama sonucunda
elde edilen veriler akademik alanda uzman bir 6gretim {iyesi tarafindan incelenmis ve
sorulara iliskin gerekli diizenlemeler yapilmistir. Toplamda 12 sorudan olusan anket,
icinde bulundugumuz Pandemi siireci nedeniyle elektronik ortamdan yo6neltilmek tizere

“Google Formlar” araciligi ile olusturulmustur (EK-2).

3.3.3. Sanal 6grenme ortami tasarimina iliskin 6@renci goriis anketi

Ogrenci goriis anketi sanal 6grenme ortaminin tasarim ilkelerini belirlemede s6z
konusu kusaktan olusan ortaokul Ogrencilerinin teknolojik imkan ve aliskanliklarini,
oyunlastirma unsurlarma iligkin ilgilerini ve Ingilizce 6grenme ortamlarina iliskin
goriislerini gozetme amaciyla arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Anketin iceriginde
bu etmenlerin yani sira 6grencilerin yabanci dil 6grenimine yonelik {i¢ boyutlu bir sanal
o0grenme ortamini kullanma durumlarmi belirlemeye yonelik sorular yoneltilmistir.
Anketin olusturulmasinda arastirmanin konusuna ek olarak Z kusagina (Altunbay ve
Bigak, 2018; Cab1, 2015; Ekin, 2021; Erten, 2019; Nicholas, 2020; Pousson ve Myers,
2018) ve oyunlastirmaya (Kapp, 2012; Werbach ve Hunter, 2015; Zichermann ve
Cunningham, 2011) yonelik literatiir taramasi yapilmis ve yapilandirilmis on ii¢ kapali
uclu soru ile yar1 yapilandirilmis dort agik uglu soru ortaya konulmustur. Sorularin agik
ve anlasilir olup olmadiginin, verilen yanitlarin sorulan sorularin yanitlarini yansitip

yansitmadiginin belirlenmesi amaciyla katilimeilar disinda kalan yirmi bir 6grenci ile
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pilot bir uygulama gerceklestirilmistir. Pilot uygulamadan elde edilen verilere iligkin
akademik alanda uzman bir 6gretim {yesinin goriisii alinarak sorular son haline
getirilmistir. Toplamda 21 sorudan olusan anket arastirmanin nicel bdoliimiinde

kullanilmak tizere ¢alismaya dahil edilmistir (EK-3).

3.4.  Verilerin Toplanmasi

Yabanci dil 6grenimine yonelik ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin tasarim
ilkelerinin belirlenmesi amaciyla gerceklestirilen bu arastirmada; uzman, 6gretmen ve

Ogrenci goriislerine bagvurulmustur.

Arastirmanin nicel verileri, yukarida bahsedilen 6grenci anketi araciligryla 2021-
2022 egitim Ogretim yilinda Eskigehir ili Tepebasi ilcesinde iki farkli 6zel okulda ve
Eskisehir ili Odunpazar ilgesinde iki farkli devlet okulunda 6grenim goren 5. 6. ve 7.
Sinif dgrencilerine uygulanarak toplanmustir. Ogrencilere yonelik gerceklestirilen veri
toplama siirecinin ilk asamasinda Anadolu Universitesi Etik Kurulundan uygulanabilirlik
onay1 ve Eskisehir Valiligi 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden arastirma izni oluru alinmistir
(EK-4). Anket uygulamasinin gerceklestirilmesinde Pandemi siirecinin olumsuz
yansimalar ile karsilagilmigtir. Bu siirecte yiiz yiize egitime bir¢ok kez ara verilmis; bu
durum uygulama tarihinin belirlenmesini giiclestirmistir. Bu sebeple anket uygulamasi
okullarin ag¢ik oldugu 2021-2022 egitim O&gretim yilinin  birinci  doneminde
gerceklestirilmistir. Uygulama i¢in belirlenen tarihlerden bir hafta dnce arastirmaci
tarafindan belirlenen okullara gidilerek okul idareleri ile goriisiilmiis, anketin
uygulanmasina iligkin onay alindiktan sonra belirlenen siniflara veli izin formu
dagitilmistir. Veli izin formunu okul idaresine teslim eden toplamda 245 6grenci ile

08/11/2021 - 12/11/2021 tarihleri arasinda anket uygulamasi gergeklestirilmistir.

Arastirmada iki cesit nitel veri toplanmistir. Uzmanlara ve Ingilizce 6gretmenlerine
yonelik gelistirilen veri toplama araglarina iliskin Anadolu Universitesi Etik Kurulundan
uygulanabilirlik onayr alinmustir. Ingilizce 6gretmenlerine ydnelik gelistirilen anket,
Pandemi kosullar1 nedeniyle “Google Formlar” ortaminda olusturulmus ve 6gretmenlere
WhatsApp uygulamasi araciligiyla iletilmistir. Ogretmenlere ulasmada kendisi de
Ogretmen olan aragtirmacinin c¢evresine basvurulmus ve zincirleme bir yontem

izlenmistir. Caligmanin amaci ve anket uygulamasi hakkinda bilgilendirilen 6gretmenler
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goniilliiliik esasina gore katilim saglamiglardir. Toplamda 60 6gretmene ulagilmis; ancak
bir 6gretmen anket uygulamasini yarida birakarak calismaya katilmaktan vazgegtigini

belirtmistir.

Arastirmada uzmanlara yonelik gelistirilen goriisme formu ise gerekli Olgiitleri
saglayan ve caligmaya goniillii olarak katilim gdsteren 10 uzmana uygulanmistir. Ana
uygulama Oncesi uzmanlar ile telefon veya e-mail aracilifiyla goriisiilmiis ¢alismanin
amaci ve goriisme silirecinin detaylar1 hakkinda gerekli bilgi verilmistir. Katilimcilarin
besi goriismeleri yiiz yiize gergeklestirmeyi kabul ederken, diger bes katilime1r Pandemi
kosullar1 nedeniyle goriisme formunu elektronik ortamlardan yanitlamak istedigini
belirtmistir. Yiiz yiize gorlismeyi kabul eden katilimcilarla gériismeler her bir katilimci
ile ayr1 ayr1 ve kendileri ile birlikte belirlenen yer ve zamanlarda gergeklestirilmistir.
Gortisme Oncesi goniilli katilim formu katilimcilara sesli bir sekilde okunmus ve
goriismenin ses kaydina alinmasina iligkin onaylari alinmigtir. Gorlisme siirecinde
katilimcilardan edinilecek bilgilerin sadece arastirma igin kullanilacagi ve verilerin
aktarimi sirasinda isimlerine yer verilmeyecegi belirtilmistir. Goriismeler ortalama yarim

saat surmustur.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen nicel wveriler betimsel analiz ydntemiyle
degerlendirilmistir. Betimsel analizde ¢alismada elde edilen bulgularin diizenlenmis ve
yorumlanmig bir bi¢imde okuyucuya sunulmasi amaglanmaktadir (Yildirim ve Simsek,
2005). Ogrencilere uygulanan anket formunda yer alan kapali uglu sorulardan elde edilen
verilerin ¢oziimlenmesinde betimsel istatistik tekniklerinden yiizde (%) ve frekanslar (f)
kullanilarak bulgularin diizenlenmesi yapilmis, tablo ve grafiklerle sunulmustur. Ogrenci
anket formunda yer alan ag¢ik uglu sorulardan elde edilen niteliksel veriler ise arastirma
sorulart baglaminda ¢ozlimlenerek temalar altinda toplanmis, frekanslariyla birlikte
tablolar haline getirilerek yorumlanmistir. Veri analizi siirecinin basinda ¢alismada elde
edilen veriler arastirmaci tarafindan Microsoft Excel yazilimina aktarilarak bilgisayar
ortaminda depolanmistir. Analiz siirecinde islenen veriler lizerinde tez danismani ile

calisilmug, gerekli diizenlemeler yapilmistir.
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Nitel c¢alismalarda uygulanan betimsel analiz tekniginde, veriler Onceden
belirlenmis temalara gore siniflanmaya, tanimlanmaya ve yorumlanmaya dayali olarak
analiz edilir ve goriisme sorular1 dikkate alinarak okuyucuya sunulur (Yildirim ve
Simsek, 2008). Calismada ortaya konacak olan tema ve alt temalar arastirma sorulari
kapsaminda 6nceden belirlendiginden arastirmada elde edilen nitel veriler betimsel analiz
yontemi ile incelenmistir. Betimsel analizde veri analizi siireci dort asamadan
olusmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2008):

1. Betimsel analiz igin bir ¢ergeve olusturulmasi: Bu asamada verilerin hangi
temalar altinda toplanacagi belirlenir.

2. Tematik cerceveye gore verilerin islenmesi: 11k asamada belirlenen cerceve
kapsaminda veriler incelenir ve diizenlenir.

3. Bulgularin tanimlanmasi: Veriler agik ve anlasilir bir dille tanimlanir.

4. Bulgularin yorumlanmasi: Bir Onceki asamada tanimlanan bulgularin

iligkilendirilmesi ve yorumlanmasi gerceklestirilir.

Bu baglamda arastirmanin nitel verileri yukarida bahsi gegen betimsel analiz
asamalarma gore analiz edilmistir. Arastirmada iki ¢esit nitel veri bulunmaktadir.
Uzmanlarla gergeklestirilen goriismelerden elde edilen nitel veriler analiz siirecinden
Once analize hazir hale getirilmistir. Bu siirecte kayit altina alinan goriigmeler dinlemis
ve her uzmana U kodu ve sirasi ile 1, 2 numaralar1 verilerek Microsoft Word yazilimina
dokiimleri gerceklestirilmistir. Ses kayitlar1 ve transkriptler ayr1 ayri dosyalanarak
yedeklenmis, gerekli giivenlik 6nlemleri alinmistir. Veri analizi siirecinde kodlama ve
kodlayic1 giivenirligi saglama amaciyla aragtirmaci ve tez danigsmani birlikte ¢alismistir.
Elde edilen verilerin tamami, arastirmaci ve tez danigmani tarafindan ayri ayri analiz
edilmis; fikir birligi saglanana dek bircok kez bir araya gelinerek analiz siireci
yuriitiilmiistiir. Tema ve alt temalar arastirma sorular1 kapsaminda énceden belirlenmistir.
Bu dogrultuda tasarim ve teknik 6zellikler ana temalar1 ve sanal 6grenme ortaminin gorsel
tasarimi, ortam tasarimi Ve igerik tasarimi alt temalar1 baglaminda olusturulan tematik
cerceveye gore veriler incelenmis ve kodlar olusturulmustur. Birbirine yakin olan kodlar
birlestirilmis ve ilgili tema/alt tema altinda toplanmistir. Tema, alt tema ve kodlardan

olusan bulgular tablolar halinde diizenlenmis ve frekans degeri sunulmustur. Son olarak
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dogrudan alintilarla desteklenen bulgularin iliskilendirilmesi ve yorumlanmasi

gerceklestirilmistir.

Ingilizce dgretmenleri ile gerceklestirilen anket uygulamasindan elde edilen nitel
veriler de Microsoft Excel yazilimina aktarilarak analiz siirecine hazir hale getirilmistir.
Anketin ilk bolimiinde yer alan sorular uzmanlara yoneltilen sorulardan olustugundan
yukarida izlenen betimsel analiz basamaklar1 ayni sekilde yiiriitiilmiistiir. Sorulara verilen
farkli yanitlar i¢in yeni kodlar olusturulurken benzer yanitlar ayni kodlarla ifade edilmis
ve ilgili tema/alt tema altinda toplanmistir. Anketin ikinci boliimiinde yer alan kapali uglu

sorulardan elde edilen veriler betimsel istatistikler kullanilarak ¢éziimlenmistir.

3.6. Gecerlik, Giivenirlik ve iInamirhik Calismalari

Bilimsel bir aragtirmanin degeri gegerlik ve glivenirlik olmak tizere iki temel dlgiite
baghdir (Biiyiikoztiirk vd., 2010). Nicel arastirmalarda gegerlik ve giivenirlik istatiksel
degerler ile saglanirken, nitel arastirmalarin gegerlilik ve gilivenilirliginin saglanmasinda
alanyazinda siklikla ¢alismanin inanilirligi iizerinde durulmaktadir (Noble ve Smith,
2015). Bu baglamda, nicel ve nitel verilere sahip olan bu aragtirmanin her asamasinda
gecerlik, giivenirlik ve inanirlik saglanmaya calisilmistir. Oncelikle aragtirmanin amacina
iliskin {i¢ farkli calisma grubundan veri toplanarak veri ¢esitlemesi yapilmistir. Arastirma
kapsaminda goriisme formu, 6gretmen goriis anketi ve 6grenci goriis anketi olmak tizere
ti¢ farkl1 veri toplama araci gelistirilmistir. Veri toplama araglarinda yer alan sorularin
olusturulmasinda uzaktan egitim alaninda gorevli {i¢ alan uzmanindan goriis alinarak
aragtirmanin kapsam gecerligi saglanmistir. Nitel verilerin analizi siirecinde kodlama ve
kodlayici giivenirligi saglama amaciyla arastirmaci ve tez danigsmani birlikte ¢alismistir.
Bu siireg icerisinde anlamsal ve kavramsal agidan yakin olan bazi kodlar birlestirilmis,
kodlarin tema ve alt temalara yerlestirilmesinde fikir birligi saglanmistir. Bulgularin
diizenlenmesi ve yorumlanmasi siirecinde arastirmact verileri kendi yorumunu katmadan

dogrudan alintilar yaparak objektifligi saglamaya caligmistir.

3.7. Arastirmada Alian Etik Onlemler

Bu arastirma, Anadolu Universitesi Etik Kurulu tarafindan 27.04.2021 tarih ve
58916 protokol numarasi ile etik ilkeler agisindan uygun bulunmustur (EK-5). Etik
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sOzclgl tasidigr “ahlaki” anlam cergevesinde toplumsal hayatin her alaninda oldugu gibi
bilimde de 6nem arz etmektedir. Bilim ve arastirma etigi, diiriistliik, agiklik, objektiflik,
dogruluk, tarafsizlik gibi ilke, erdem ve degerler ¢cercevesinde, tiim arastirma silirecine, en
basindan sonuna kadar her asamasinda yon veren temel standart, ilke ve kurallar
biitiintidiir (Giil, 2021). Bu hususlar, aragtirmanin nasil yiiriitiilmesi gerektigi konusunda
yol gosterir, diisiince ve eylemlere yon verir ve iretilen bilginin giivenilirligini saglar
(Giil, 2021). Bilim ve arastirma baglaminda evrensel olarak kabul goren bazi ana etik
ilkeler sunlardir: bilingli onay, gizlilik, 6zel hayata saygi ve zarar vermeme, aldatmama /
yaniltmama ve verilere sadik kalma (Akt. Yildirim & Simsek, 2013).

Ana ilkeler ¢ergevesinde bu arastirmada Oncelikle goniilli katilim esas alinmuistr.
Tiim katilimcilara ¢alismada goniillii olmalar1 durumunda yer alabilecekleri ve diledikleri
zaman calismadan ayrilabilecekleri, bu duruma saygi duyulacagi belirtilen Goniillii
Katilim Formlar iletilmistir (EK-6). Bununla birlikte, ¢alismada yer alan 18 yas alt1
katilimcilarin ilk olarak velileri ile iletisime gecilmis, arastirmact tarafindan olusturulan
Veli Izin Formu (EK-7) paylasiilmistir. Verilerin iglenmesi sirasinda ise, tiim
katilimeilarin kimlikleri gizli tutularak, isimler U1, O2 seklinde kodlanmistir. Ek olarak,
uygulama Oncesi tiim katilimcilara arastirmanin amaci ve kapsami konusunda gerekli

bilgi verilmistir.

3.8.  Arastirmacinin Rolii

Arastirmaci yabanci diller egitimi boliimii Ingilizce dgretmenligi lisans programi
mezunudur. Mezuniyetinden hemen sonra meslege baslayan arastirmaci, anaokulu,
ilkokul, ortaokul ve lise olmak {izere tiim kademelerde ve hem 6zel hem de devlet
kurumlarinda Ingilizce &gretmeni olarak gérev yapmustir. Bu baglamda arastirmact
egitim Ogretim faaliyetlerinde bizzat yer alarak ogrencilerin yabanci dil 6grenimine
iliskin deneyimler edinmistir. Ote yandan Pandemi siirecinde uzaktan egitim yiiksek
lisans programina devam etmekte olan arastirmaci, egitim 6gretim faaliyetlerinin uzaktan
yuriitiildiigli donemlerde uzaktan egitim alaninda edindigi teorik bilgileri uygulamaya
dokme konusunda da deneyimler edinmis; yiiz ylize ve uzaktan egitim siireglerinde
yabanc1 dil uygulamalarina, uygulamalarin gii¢lii ve zayif noktalarina, 6grencilerin bu
uygulamalara iliskin tutumlarina ve ihtiyaglarina yonelik bilgilere sahip olmustur. Bu

dogrultuda arastirma probleminin belirlenmesinde ve arastirma sonucunda elde edilen
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bulgularin yorumlanmasinda aragtirmacinin mesleki hayatinda edindigi deneyimlerden

faydalandigi sdylenebilir.

Aragtirmaci tez doneminden Once kaleme aldigi ilk bilimsel yayininda {i¢ boyutlu
sanal diinyalara ve bu platformlarda tasarlanan sanal 0grenme ortamlarina yonelik
arastirmalar gerceklestirmis; mevcut uygulamalari inceleme firsatina sahip olmustur. Bu
baglamda arastirmaci, arastirma probleminin belirlenmesinde mesleki deneyimleri
disinda, iic boyutlu sanal 6grenme ortamlarina iligkin bilgi birikiminden de
yararlanmigtir. Yilksek lisans tezi kapsaminda ortaya konan arastirmada, verilerin
toplanmast ve analizi siirecinde izlenen adimlar tez danismanmin rehberliginde
arastirmacinin kendisi tarafindan gerceklestirilmistir. Bu siirecten dnce arastirmaci nicel
ve nitel arastirma yontemlerine ve veri analizine iliskin dersler almis; bu derslerde ve ek
olarak yer aldig1 diger bilimsel yayinlarda nicel ve nitel veri toplama ve analizine iliskin

uygulamalar gerceklestirmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde arastirmanin amaci dogrultusunda ulasilan nicel ve nitel verilerin
analizi sonrasi elde edilen ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortami tasarimina yonelik 6grenci,

O0gretmen ve uzman goriislerine iliskin bulgulara yer verilmistir.

4.1.  Uc Boyutlu Sanal Ogrenme Ortamm Tasarimina Yénelik Ogrenci

Goriislerine iliskin Bulgular

Z kusagi igerisine giren ortaokul 6grencilerinden olusan 6rneklem, 6grencilerin
teknolojik imkan ve aligkanliklarina, Ingilizce platform kullanma durumlarina, sanal
O0grenme ortamini kullanma durumuna, oyunlastirilma unsurlarina ve ortamin EBA
tizerinden sunulmasina yonelik goriislerine iligkin veri saglama amaciyla ¢alismaya dahil

edilmistir.

Aragtirmanin amact dogrultusunda Ogrencilere yonelik gelistirilen anket

caligmasindan elde edilen bulgular asagida siralanmistir.

4.1.1. Ogrencilerin teknolojik imkan ve ahskanliklar:

Yabanc1 dil 6grenimine yonelik 3B sanal 6grenme ortaminin kullanic1 boyutunda
bir paydasi olacak olan Ogrencilere yonelik gelistirilen anketin ilk boliimiine iliskin
bulgulara asagida yer verilmistir. Bu baglamda 6ncelikle 6grencilerin teknolojik imkan

ve aligkanliklar1 belirlenmeye caligilmistir.
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Oyun Konsolu (Playstation, Xbox vb.)

Akill Telefon

Tablet

Bilgisayar

0 50 100 150 200 250

Sekil 4.1. Ogrencilerin sahip oldugu elektronik cihazlar

Sekil 4.1°de katilimcilarin sahip oldugu elektronik cihazlara yer verilmistir. Buna
gore, 6grencilerin sahip oldugu elektronik cihazlarin basinda (%79,6; f=195) akilli telefon
gelmektedir. Diger elektronik aletlerin dagilimi sirasiyla (%79,2; f=194) bilgisayar,
(%70,6; f=173) tablet ve (%21,6; f=53) oyun konsolu (Playstation, Xbox vb.) seklindedir.

m 4 elektronik cihaz = 3 elektronik cihaz = 2 elektronik cihaz = 1 elektronik cihaz

Sekil 4.2. Ogrencilerin sahip oldugu elektronik cihaz sayis
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Sekil 4.2 incelendiginde ise, 6grencilerin ¢ogunun (%38) en az ii¢ elektronik cihaza
sahip oldugu goriilmektedir. Bunu %29’luk bir oranla iki elektronik cihaz, %18’lik bir

oranla bir elektronik cihaz ve %15’lik bir oranla dort elektronik cihaz takip etmektedir.

160
141

140
120
100

80 67

60 451

40

31 29 25 31
4
0 I -_
Tablet Bllglsayar Akill telefon Oyun konsolu

EEncok WCok “Az mEnaz mHig

Sekil 4.3. Ogrencilerin elektronik cihaz kullanim siklig

Sekil 4.3’e gore dgrencilerin giinliik yagamlarinda “en ¢ok™ (f=86) akill1 telefonlar1
ile vakit gecirdikleri goriilmektedir. Bununla birlikte, 6grencilerin (f=73) bilgisayar ve
(f=67) tablet kullanim sikliginin ¢ogunlukla “az” diizeyde oldugu goriiliirken, (f=141)

oyun konsolu kullanim sikliginin ¢gogunlukla “hi¢” diizeyde oldugu gézlenmektedir.
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Sekil 4.4. Ogrencilerin canli dersler disinda elektronik cihaz kullanim siireleri

Sekil 4.4 incelendiginde 6grencilerin canli dersler disinda elektronik cihaz kullanim
stirelerinin gogunlukla 0-1 saat aralifinda oldugu goriilmektedir. Elektronik cihaz 6zeline
bakildiginda, 6grencilerin tablet (f=167) ve bilgisayar kullanim (f=150) stirelerinin 0-1
saat araliginda oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin akilli telefon kullanim siirelerinin ise,
en ¢ok (f=98) 0-1 saat araliginda oldugu goriilse de (f=93) 2-3 saat ve (f=32) 4-5 saat
araliginda akilli telefon kullandigini belirten 6grenci sayisinin diger elektronik cihaz

kullanim siirelerine gore daha fazla oldugu goze carpmaktadir.

Calismada ogrencilerin elektronik cihazlariyla gergeklestirdikleri etkinliklerin
sikliginin salgin stirecinde farklilik gosterebilecegi dikkate alinarak, ayni etkinlikler
salgin siireci ve salgin siireci disinda seklinde ele alinmistir (Bkz. Tablo 4.1 ve Tablo
4.2).
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Tablo 4.1. Ogrencilerin salgin siirecinde elektronik cihazlariyla gerceklestirdikleri
etkinliklerin siklik dagilim

Salgin siirecinde

> - o &
?,? = I @ N
& 3 5 = 5
=) § %
f % f % f % f % f %

Derslerle ilgili
caligmalar 5 2,20 21 9,20 56 24,60 86 37,70 60 26,30
yapmak
Oyun oynamak 14 610 34 1490 58 2530 88 3840 35 1530
Sosyal medyada 63 27,90 40 17,70 47 20,80 47 20,80 29 12,80
gezinmek
Wlelsw el 42 1910 36 1640 59 26,80 53 2410 30 13,60
veya ¢ekmek
Internette 20 880 49 21,70 76 33,60 53 2350 28 12,40
gezinmek
Mesajlasmak 28 1230 51 2250 61 2690 66 2910 21 920
Goriintili 28 1240 69 3040 79 3480 28 1230 23 10,10
konusmak
Telefon
gbriismesi 26 1160 66 2950 73 32,60 36 1610 23 10,20
yapmak

Tablo 4.1°e bakildiginda, dgrencilerin ¢ogu salgin siirecinde elektronik cihazlari

araciligiyla “genellikle” (%38,4) oyun oynadiklarini, (%37,7) derslerle ilgili calismalar

yaptiklarin1 ve (%29,1) mesajlastiklarint belirtmislerdir. Yine bu siirecte, 6grencilerin

cogu elektronik cihazlari aracihigiyla (%34,8) goriintiilic konusma, (%33,6) internette

gezinme, (32,6) telefon goriismesi yapma ve (%26,8) video izleme veya cekme

etkinliklerini “bazen” gerceklestirdiklerini belirtirken; (%27,9) sosyal medyada gezinme

etkinligini “asla” ger¢eklestirmediklerini belirtmislerdir.
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Tablo 4.2. Ogrencilerin salgin siireci diginda elektronik cihazlariyla gerceklestirdikleri
etkinliklerin siklik dagilimi

Salgin siireci disinda

< w % %
% g 3 2 N
® @ = = 3
f % f % f % f % f %

Derslerle ilgili
caligmalar 8 3,30 23 9,70 73 30,70 93 39,10 41 17,20
yapmak
Oyun oynamak 11 4,60 33 13,80 69 28,70 92 38,30 35 14,60

Sosyal medyada

gezinmek 62 26,20 45 19,10 51 21,60 50 21,20 28 11,90

Video izlemek

42 18,20 34 14,70 71 30,70 58 25,10 26 11,30
veya ¢ekmek

Internette 19 | 810 | 57 | 2410 | 72 | 3050 | 54 | 2200 | 34 | 14,40
gezinmek
Mesajlasmak 21 | 890 | 63 | 2650 | 69 | 2890 | 60 | 2520 | 25 | 10,50
Gorintiilii 32 | 1340 | 83 | 3490 | 72 | 3030 | 31 |1300| 20 | 840
konusmak
Telefon
goriismesi 22 | 920 | 8 |3390 | 72 [3010| 4 | 1700 | 23 | 9,70
yapmak

Tablo 4.2’de salgin siireci disinda elde edilen veriler incelendiginde ise,
ogrencilerin cogunun elektronik cihazlar ile “genellikle” (%39,1) derslerle ilgili
caligmalar yaptiklar1 ve (%38,3) oyun oynadiklar1 goriiliirken; (%30,7) video izleme veya
cekme, (%30,5) internette gezinme ve (%28,9) mesajlasma etkinliklerini “bazen”
gerceklestirdikleri goriilmektedir. Yine bu siliregte, 6grenciler cogunlukla (%34,9)
goriintiilic konusma ve (%33,9) telefon goriismesi yapma etkinliklerini “nadiren”
gerceklestirdiklerini belirtmiglerdir. Salgin donemi siireci verileri ile benzer sekilde
ogrencilerin salgin siireci disginda da (%26,2) sosyal medyada gezinmeyi tercih

etmedikleri goriilmektedir.

Tablo 4.1 ve Tablo 4.2’deki bulgular bir biitiin olarak ele alindiginda, 6grencilerin

elektronik cihazlar1 araciligiyla genellikle ders ¢alisma ve oyun oynama etkinliklerini
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gerceklestirdikleri gdze carpmaktadir. Ustelik derslerle ilgili ¢alismalar yapma

etkinliginin yiizdelik oraninin salgin siireci disinda daha fazla oldugu goriilmektedir.
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Sekil 4.5. Ogrencilerin elektronik cihazlar: ile oynamayr tercih ettikleri oyunlar

Sekil 4.5’te 6grencilerin elektronik cihazlar ile oynamaktan en ¢ok hoglandiklari
oyunlara yer verilmistir. Buna gore, katilimcilarin ¢ogunlukla (f=31) Roblox ve (f=27)
Minecraft adli oyunlan tercih ettigi goriilmektedir. Bu oyunlari, (f=13) PubG, (f=11)
Brawstars, (f=8) Valorant, (f=6) Subway Surf, (f=4) Toca Boca, (f=3) The Sims, (f=3)
PES, (f=3) Call of Duty, (f=3) Fortnite, (f=3) Genshin Impact, (f=2) Zombie, (f=2)
PKXD, (f=2) Mentulap, (f=2) Free Fire, (f=2) Euro Truck Simulator, (f=2) GTAS, (f=2)
Gatcha Club, (f=2) Satrang¢ ve (f=2) Fall Guys takip etmektedir.
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4.1.2. Ogrencilerin Ingilizce platform kullanma durumlari

Ogrencilere yonelik gelistirilen ankette ayrica, dgrencilerin elektronik ortamda
Ingilizce platform kullanma durumlarma ve bu platformlara iliskin gériislerine

basvurulmustur.

Tablo 4.3. Ogrencilerin elektronik ortamda Ingilizce platform kullanma durumu ve
amaclar

Elektronik ortamlarda Ingilizce bir platform kullaniyor musunuz? Siklik (f) Yizde (%)
Evet 167 69,6
Hayir 73 30,4

Ingilizce platformu hangi amagla/amaclarla kullaniyorsunuz? Siklik (f) Yizde (%)
Ingilizce kelime bilgimi gelistirmek igin 121 72,4
Ingilizce konusma becerimi gelistirmek igin 109 65,3
Ingilizce okuma becerimi gelistirmek igin 99 59,3
Odev yapmak igin 99 59,3
Kendi kendime Ingilizce 6grenmek igin 90 53,9
Ingilizce dinleme becerimi gelistirmek igin 80 47,9
Ingilizce yazma becerimi gelistirmek igin 76 45,5
Ingilizce gramerimi gelistirmek igin 69 41,3

Tablo 4.3 incelendiginde, 6grencilerin ¢ogunlukla (%69,6; f=167) elektronik
ortamlarda Ingilizce bir platform kullandigi, 73 6grencinin de (%30,4) elektronik
ortamlarda Ingilizce bir platform kullanmay tercih etmedikleri goriilmektedir. Ogrenciler
Ingilizce platformu kullanma amaglarm sirasiyla; (%72,4; £=121) “Ingilizce kelime
bilgimi gelistirmek icin”, (%65,3; f=109) “Ingilizce konusma becerimi gelistirmek igin”,
(%59,3; £=99) “Ingilizce okuma becerimi gelistirmek i¢in”, (%59,3; £=99) “6dev yapmak
i¢in”, (%53.9; £=90) “kendi kendime Ingilizce 6grenmek igin”, (%47,9; £=80) “Ingilizce
dinleme becerimi gelistirmek igin”, (%45,5; £=76) “Ingilizce yazma becerimi gelistirmek

icin” ve (%41,3; £=69) “Ingilizce gramerimi gelistirmek i¢in” seklinde belirtmislerdir.

Ogrencilerin elektronik ortamda kullandiklar1 Ingilizce platformlarda yararl

bulduklar 6zellikler {i¢ tema altinda toplanmistir (Bkz. Sekil 4.6).
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icerik tasarimina iliskin yararh

« Ingilizceyi gelistirmesi

« Ingilizce kelime dagarcigini
gelistirmesi

« Ingilizce konusma becerisini
gelistirmesi

* Eglenerek 6grenmeyi saglamasi

« Egitim agisindan basarili bir
platform olmasi

« Ingilizce okuma becerisini
gelistirmesi

« ingilizce yazma becerisini
gelistirmesi

« Ingilizce dinleme becerisini
gelistirmesi

« Ingilizce grameri gelistirmesi

« Tiirkge sozliik veya ceviri
ozelliginin olmast

» Geri bildirim vermesi

* Sesli anlatim 6zelliginin olmasi

» Farkli becerilere ve zorluk
derecelerine hitap eden sorularin
olmast

+ Odevlere yardimci olmast

* Oyunlarin olmasi

« Kitap ve hikayelerin olmas1

* Videolarin olmast

* Gorsellerin olmasi

« fgerigin yaslarina uygun olmasi

« fgerigin ilgi ¢ekici olmast

« [cerigin tamamen Ingilizce
olmast

* Giinliik hayattan 6rneklerin
olmast

* Altyaz1 6zelliginin olmasi

« Sarkilarin olmasi

« Etkinlik agisindan zengin olmasi

Ortam tasarimina iliskin
yararh bulduklar: 6zellikler

* Cevrimigi olmasi
« Etkilesimli olmas1
* Avatar 6zelliginin olmasi

* Rozet toplama 6zelliginin
olmasi

Teknik agidan yararh
bulduklan 6zellikler

» Zaman ve mekan sinir1 olmadan
kullanilabilmesi

* Hizl1 olmasi

Sekil 4.6. Ogrencilerin kullandiklar: Ingilizce platformlarda yararli bulduklar:
ozellikler

Ogrencilerin elektronik ortamda kullandiklar1 ingilizce platformlarda yararl
bulduklar1 6zellikler icerik, ortam ve teknik 6zelikler olmak iizere ii¢ tema altinda

toplanmigtir. Bu verilere iligkin detayl bilgi sirasiyla Tablo 4.4, 4.5 ve 4.6”da verilmistir.
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Tablo 4.4. Ogrencilerin icerik tasarimina iliskin yararli bulduklar: ézellikler

Ozellikler

—h

N
(o))

Ingilizceyi gelistirmesi

N
(6]

Ingilizce kelime dagarcigini gelistirmesi

N
[

Ingilizce konusma becerisini gelistirmesi

[y
w

Eglenerek 6grenmeyi saglamasi

[N
w

Egitim agisindan basarili bir platform olmas1
Ingilizce okuma becerisini geligtirmesi
Ingilizce yazma becerisini gelistirmesi
Ingilizce dinleme becerisini gelistirmesi
Ingilizce grameri gelistirmesi

Tiirkge so6zliik veya geviri 6zelliginin olmasi
Geri bildirim vermesi

Sesli anlatim 6zelliginin olmast

Farkli becerilere ve zorluk derecelerine hitap eden sorularin olmasi
Odevlere yardime1 olmasi

Oyunlari olmast

Kitap ve hikayelerin olmasi

Videolarin olmasi

Gorsellerin olmast

Icerigin yaslarma uygun olmasi

Igerigin ilgi gekici olmasi

Icerigin tamamen Ingilizce olmasi

Giinliik hayattan drneklerin olmast

N DD NN NN W w WD OO 00O 00

Altyazi1 6zelliginin olmasi
Sarkilari olmasi 1

Etkinlik acisindan zengin olmasi 1

Toplam 174

Tablo 4.4 incelendiginde, dgrencilerin igerik tasarimina iliskin yararli bulduklar
ozellikler cogunlukla (f=26) Ingilizceyi gelistirmesi, (f=25) Ingilizce kelime dagarcigm

gelistirmesi ve (f=21) Ingilizce konusma becerisini gelistirmesi seklindedir. Bu
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ozellikleri, (f=13) eglenerek 6grenmeyi saglamasi, (f=13) egitim agisindan basarilt bir
platform olmasi, (f=8) Ingilizce okuma, yazma ve dinleme becerisini gelistirmesi, (f=6)
Ingilizce grameri gelistirmesi, (f=5) Tiirkce sozliik veya geviri 6zelliginin olmasi, (f=4)
geri bildirim vermesi, (f=4) sesli anlatim 6zelliginin olmasi, (f=4) farkli becerilere ve
zorluk derecelerine hitap eden sorularin olmasi, (f=4) 6devlere yardimci olmasi, (f=4)
oyunlarin olmasi, (f=3) kitap, hikaye, video ve gorsellerin olmasi, (f=2) igerigin yaslarina
uygun, ilgi ¢ekici ve tamamen Ingilizce olmasi, (f=2) giinliik hayattan 6rneklerin olmast,
(f=2) altyaz1 6zelliginin olmasi, (f=1) sarkilarin olmasi ve (f=1) etkinlik agisindan zengin

olmasi takip etmektedir.

Tablo 4.5. Ogrencilerin ortam tasarimina iliskin yararli bulduklar ozellikler

Ozellikler f
Cevrimigi olmasi 2
Etkilesimli olmasi 1
Avatar 6zelliginin olmast 1
Rozet toplama dzelliginin olmasi 1
Toplam 5

Tablo 4.5’e gore, 6grencilerin kullandiklari Ingilizce platformlarin (f=2) gevrimigi
olmasi, (f=1) etkilesimli olmasi, (f=1) avatar ve rozet toplama unsurlarinin olmasi ortam

tasarimi baglaminda yararli bulunmaktadir.

Tablo 4.6. Ogrencilerin teknik agidan yararli bulduklar: ézellikler

Ozellikler f
Zaman ve mekan smirt olmadan kullanilabilmesi 2
Hizli olmasi 1
Toplam 3

94



Tablo 4.6’ya bakildiginda ise, Ogrencilerin teknik agidan yararli bulduklar
ozelliklerin (f=2) zaman ve mekan sinir1 olmadan kullanilabilmesi ve (f=1) hizli olmasi

seklinde oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin elektronik ortamda kullandiklar1 Ingilizce platformlarda karsilastiklar:

sorunlar ise ayni li¢ tema altinda toplanmigtir (Bkz. Sekil 4.7).

Icerik tasarimina iliskin
karsilastiklar1 sorunlar

*Ceviri 6zelliginin *Giivenli ve kontrolli +Sistemin teknik
olmamasi veya yanlis olmamast altyapisinin yetersiz
geviri yapmasi * Kullanim hakkinin (can) 91111351

« Zorluk derecesinin yetersiz olmasi * Internet tiikketiminin gok
herkese uygun olmamasi «Ucretli olmasi olmasi

*Uzun Ve/Veya sikici oIlet1$1m kanallarinin «Sadece internet ile
etkinliklerin olmasi (yazilu, sesli, goriintiilii) kullamlmam

*Reklam igermesi olmamast e I¢eriklerin bozuk olmast

*Oyunlarm olmamasi * Avatar ¢esitliligi veya

«Tamamen Ingilizce tasarimi sunmamasi
olmamast *Gergek hayata

+Egitsel igeriklerin benzememesi
yetersiz olmasi *Cevrimigi olmamast

*Direk uygulama (sinav, *Bilgisayar baginda
test vb.) ile baglamasi gecirilen vaktin artmasi

Sekil 4.7. Ogrencilerin kullandiklar: Ingilizce platformlarda karsilastiklar: sorunlar
Ogrencilerin elektronik ortamda kullandiklar1 Ingilizce platformlarda karsilastiklari

sorunlar igerik, ortam ve teknik baglamda olmak {izere ii¢ tema altinda toplanmistir. Bu

verilere iliskin detayli bilgi sirasiyla Tablo 4.7, 4.8 ve 4.9°da verilmistir.
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Tablo 4.7. Ogrencilerin icerik tasarimina iliskin karsilastiklar: sorunlar

Sorunlar f
Ceviri 6zelliginin olmamasi veya yanlis ¢eviri yapmasi 14
Zorluk derecesinin herkese uygun olmamasi 7
Uzun ve/veya sikici etkinliklerin olmasi 7
Reklam igermesi 6
Oyunlarim olmamasi 3
Igerigin tamamen Ingilizce olmamasi 2
Egitsel iceriklerin yetersiz olmasi 2
Direk uygulama (siav, test vb.) ile baglamasi 1
Toplam 42

Tablo 4.7°de yer alan bulgular incelendiginde, 6grencilerin igerik tasarimina iliskin
en ¢ok karsilagilan sorunun (f=14) platformun ¢eviri 6zelliginin olmamasi veya yanlis
ceviri yapmasit seklinde oldugu goriilmektedir. Diger bulgular ise, (f=7) zorluk
derecesinin herkese uygun olmamasi, (f=7) uzun ve/veya sikici etkinliklerin olmasi, (f=6)
reklam icermesi, (f=3) oyunlarin olmamasi, (f=2) igerigin tamamen Ingilizce olmasi,
(f=2) egitsel iceriklerin yetersiz olmas1 ve (f=1) platformun direk uygulama (smav, test

vb.) ile baslamasi seklindedir.

Tablo 4.8. Ogrencilerin ortam tasarimina iliskin karsilastiklar: sorunlar

Sorunlar f
Giivenli ve kontrollii olmamasi 4
Kullanim hakkinin (can) yetersiz olmast 3
Ucretli olmasi 2
[letisim kanallarinin (yazili, sesli, goriintiilii) olmamast 2
Avatar cesitliligi veya tasarimi sunmamasi 2
Gercek hayata benzememesi 1
Cevrimigi olmamasi 1
Bilgisayar basinda gegirilen vaktin artmasi 1
Toplam 16
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Tablo 4.8’¢ bakildiginda, Ogrencilerin ortam tasarimina iliskin karsilastiklart
sorunlarin ¢ogunluk sirasiyla (f=4) ortamin giivenli ve kontrollii olmamasi, (f=3)
kullanim hakkinin (can) yetersiz olmasi, (f=2) ticretli olmasi, (f=2) iletisim kanallarinin
(yazili, sesli, goriintiilii) olmamasi, (f=2) avatar ¢esitliligi veya tasarimi sunmamasi, (f=1)
gercek hayata benzememesi, (f=1) c¢evrimi¢i olmamast ve (f=1) bilgisayar basinda

gegirilen vaktin artmasi seklinde oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.9. Ogrencilerin teknik agidan karsilastiklar: sorunlar

Sorunlar f
Sistemin teknik altyapisinin yetersiz olmasi 3
Internet tiiketiminin fazla olmas1 1
Sadece internet ile kullanilmasi 1
Igeriklerin bozuk olmasi 1
Toplam 6

Tablo 4.9’a gore ise, dgrencilerin kullandiklar1 Ingilizce platformlarda teknik
acidan karsilastiklart sorunlar; (f=3) sistemin teknik altyapisinin yetersiz olmasi, (f=1)
internet tiiketiminin fazla olmasi, (f=1) sadece internet ile kullanilmasi ve (f=1) igeriklerin

bozuk olmasi1 seklindedir.

4.1.3. Ogrencilerin yabanci dil 6grenimine yonelik ii¢c boyutlu sanal 6grenme

ortamini kullanma durumlan

Calismanin amaci dogrultusunda oOgrencilere yonelik gelistirilen anketin ikinci
boliimiinde yabanci dil 6grenimine yoOnelik 3B sanal 6grenme ortaminin kullanim
durumunu belirlemek {izere 6grencilere ydneltilen “Ingilizcenizi gelistirmek igin,
oyunlastirilmis {i¢ boyutlu bir Ingilizce grenme platformunu kullanmak ister miydiniz?”

sorusuna verilen yanitlarin dagilimina Tablo 4.10’da yer verilmistir.
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Tablo 4.10. Ogrencilerin 3B sanal 6grenme ortamini kullanma durumlar:

Ingilizcenizi gelistirmek igin, oyunlastirilmis {i¢ boyutlu bir Ingilizce Siklik Yiizde

6grenme platformunu kullanmak ister miydiniz? (f (%)
Evet 202 84,5
Hayir 37 15,5
Toplam 239 100,0

Tablo 4.10 incelendiginde 6grencilerin yabanci dil 6grenimine yonelik 3B bir sanal
O0grenme ortamini kullanmaya istekli olduklar1 goriilmektedir. Yoneltilen soruya 202

ogrenci “Evet” (%84,5), 37 dgrenci ise “Hayir” (%15,5) yanitin1 vermistir.

Ogrencilerin verdikleri yanitlarin nedenlerine iliskin bulgular asagida sunulmustur

(Bkz. Sekil 4.8).

Ingilizcenizi gelistirmek icin, oyunlastirilmis ii¢ boyutlu bir
Ingilizce dgrenme platformunu kullanmak ister miydiniz?

v l
Evet Hayir

v i

Ortam tasarimina
Ozgli nedenler

Egitsel nedenler

Sekil 4.8. Ogrencilerin 3B sanal égrenme ortami kullanim durumlarina iliskin sema

Sekil 4.8’de 6grencilerin tasarim ilkelerinin ortaya konacagi 3B sanal 6grenme
ortaminin kullanim durumu semasi ortaya konmustur. “Evet” yanit1 veren 6grencilerin
sundugu nedenler egitsel ve ortam tasarimina 6zgii nedenler seklinde iki tema altinda
toplanmistir. S6z konusu nedenlere iliskin detayli bilgi asagida sunulmustur (Bkz. Tablo

4.11, Tablo 4.12).
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Tablo 4.11. Ogrencilerin 3B sanal égrenme ortamini kullanmay tercih etme nedenleri

Egitsel nedenler f
Ingilizce dil becerilerini gelistirmek icin 67
Eglenerek 6grenmek igin 29
Is hayatinda veya yurtdisinda Ingilizce gerekli oldugu igin 9
Kalicr ve etkili 6grenme icin 7
Ingilizce konusma becerisini gelistirmek icin 6
Ingilizceyi sevdigi icin 5
Ingilizce kelime dagarcigini gelistirmek igin 4
Gorsel 6grenme stiline hitap ettigi icin 1
Giinliik hayatta pratik yapabilecek bir alan olmadig i¢in 1
Ortam tasarimina 6zgii nedenler f
Eglenceli olabilecegi igin 47
Oyunlar olacagi igin 12
Ug boyutlu olacag: igin 7
Merak uyandirdig1 igin 5
Diger Ingilizce platformlar sikici, yetersiz veya iicretli oldugu icin 2
Cevrimigi olacagi igin 1
Gergekgi bir deneyim sunacagi igin 1
Oyunlara alternatif olabilecegi igin 1
Hayal giictinii gelistirebilecegi i¢in 1
Toplam 203

Tablo 4.11°e gore, dgrencilerin belirttigi egitsel nedenlerin en ¢ok (f=67) Ingilizce
dil becerilerini gelistirmek ve (f=29) eglenerek 6grenmek oldugu goriilmektedir. Tabloda
yer alan diger bulgular incelendiginde 6grenciler; (f=9) is hayatinda ve yurtdisinda
Ingilizce gerekli oldugu icin, (f=7) kalic1 ve etkili 6grenme igin, (f=6) Ingilizce konusma
becerisini gelistirmek icin, (f=5) Ingilizceyi sevdigi igin, (f=4) Ingilizce kelime
dagarcigini gelistirmek i¢in, (f=1) gdrsel 6grenme stiline hitap ettigi icin ve (f=1) giinliik
hayatta pratik yapabilecek bir alan olmadigi i¢in 3B Ingilizce &grenme ortamimi

kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

Ote yandan ortam tasarimma o6zgii nedenlere bakildiginda ise, &grenciler

cogunlukla (f=47) ortamin eglenceli olabilecegini ve (f=12) ortam igerisinde oyunlar
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olacagm diisiindiikleri icin 3B Ingilizce 6grenme ortamimi kullanmak istediklerini
belirtmislerdir. Tabloda yer alan diger nedenler incelendiginde 6grenciler sirastyla (f=7)
iic boyutlu olacag i¢in, (f=5) merak uyandirdig igin, (f=2) diger Ingilizce platformlar
sikici, yetersiz veya iicretli oldugu i¢in, (f=1) c¢evrimigi olacagi i¢in, (f=1) gergekei bir
deneyim sunacagi i¢in, (f=1) oyunlara alternatif olabilecegi i¢in ve (f=1) hayal giiciinii

gelistirebilecegi icin ortami kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

Tablo 4.12. Ogrencilerin 3B sanal 6grenme ortamini kullanmay: tercih etmeme
nedenleri

Nedenler f
Gerekli olmadigini diistindiigii igcin 14
Egitsel platformlar genellikle sikici oldugunu diisiindiigii icin 5
Ortami kullanirken Ingilizce becerilerinin yetersiz kalacagim diisiindiigii igin 4
Ingilizceye yonelik hali hazirda baska calismalarda bulundugu icin 2
Kafa karistirici olabilecegini diisiindiigii i¢in 1
Sadece oyunlardan olusacagini diistindiigii i¢in 1
Teknolojiden uzaklagmak igin 1
Toplam 28

Tablo 4.12°de ankette yer alan “Ingilizcenizi gelistirmek icin, oyunlastirilmis {i¢
boyutlu bir Ingilizce 6grenme platformunu kullanmak ister miydiniz?” sorusuna “Hay1r”
yanitint veren Ogrencilerin sundugu nedenler yer almaktadir. Buna gore ogrenciler
cogunlukla (f=14) ortam kullaniminin gerekli olmadigin1 disiindiikleri icin hayir
dediklerini belirtmiglerdir. Diger nedenler ise sirasiyla; (f=5) egitsel platformlar
genellikle sikict oldugunu diisiindiigii i¢in, (f=4) ortam1 kullanirken Ingilizce
becerilerinin yetersiz kalacagim diisiindiigii icin, (f=2) Ingilizceye yonelik hali hazirda
baska ¢alismalarda bulundugu icin, (f=1) kafa karigtiric1 olabilecegini diisiindiigii i¢in,
(f=1) sadece oyunlardan olusacagini diisiindiigii i¢in ve (f=1) teknolojiden uzaklagmak

i¢in seklindedir.
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4.1.4. Ogrencilerin ortam tasariminda yer alabilecek oyunlastirma unsurlarina
iliskin goriisleri

Calismanin amaci dogrultusunda 6grencilere yonelik gelistirilen anketin ikinci
boliimiinde 6grencilerin ortam tasariminda yer alabilecek oyunlastirma unsurlarina iliskin

goriislerine de bagvurulmustur. Elde edilen bulgulara Sekil 4.9°da yer verilmistir.

120
100

80

60 [
64
40 | 53 - \ :
41 43 41
0 I BN N __ I S

M Sizi temsil eden avatarlar

o

Gorevleri tamamladikga kazanabileceginiz rozetler
m Platform icinde kazanip harcayabileceginiz puanlar
Lider tablosu
Sanal egyalar
B istediginiz zaman yapabileceginiz serbest etkinlikler
m Takimlar
| is birligi ve yarismalar
Odiiller
Yanlislarinizi ve dogrularinizi 6grenmek

® ilerlemenizi 6grenmek

Sekil 4.9. Ogrencilerin ortam tasariminda yer alabilecek oyunlastirma unsurlarina
iligkin goriisleri

Sekil 4.9 incelendiginde, oyunlastirma unsurlarindan ¢ogunlukla (f=98) avatarlar,
(f=73) puanlar ve (f=64) ddiillerin tercih edildigi goriilmektedir. Bu unsurlar sirasiyla
(f=53) rozetler, (f=43) sanal esyalar, (f=43) serbest etkinlikler, (f=41) lider tablosu, (f=41)
yanlislar1 ve dogrular1 6grenmek, (f=33) takimlar, (f=33) ilerleme durumunu 6grenmek,

(f=33) is birligi ve yarismalar takip etmektedir.
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Oyunlastirma unsurlarinin yan sira 6grencilerin 3B sanal 6grenme ortaminda yer
alabilecek 6zelliklere iliskin Onerilerine bagvurulmustur. Bu baglamda ankette yer alan
“Uc boyutlu sanal 6grenme ortaminda yukaridaki 6zellikler disinda olmas1 gerektigini
diisiindiigiiniiz bir 6zellik varsa kisaca bahseder misiniz?”” sorusuna iliskin 6grencilerin

sundugu Onerilere asagida yer verilmistir (Bkz. Tablo 4.13).
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Tablo 4.13. Ogrencilerin 3B sanal 6grenme ortaminda yer alabilecek ézelliklere iliskin
onerileri

Icerik tasarimina yénelik dneriler f
Sadece egitsel iceriklerin degil oyunlarin da olmasi 4
Ingilizce konusabilecekleri etkinliklerin olmasi 2
Reklamsiz olmast 2
Ogretici olmasi

Seviye atlamak i¢in kiigiik quizlerin olmasi

Gizem, bulmaca tarzinda etkinliklerin olmasi 1
Sanal 6gretmenlerin olmasi 1
Ceviri yapan bir buton olmasi 1
Teneffiislerin olmasi 1
Bask1 olmamast 1
Matematik gerektiren iceriklerin olmasi 1
Ortam tasarimina yonelik oneriler f
Internetsiz kullanilabilmesi 6
Yeni nesle ayak uyduran eglenceli bir ortam olmasi 4
Mesajlagsma 6zelliginin olmast 4
Cevrimigi olmasi 3
Avatar kisisellestirme (isim verme, kiyafet vb.) 6zelliginin olmasi 3
Arkadag ekleme 6zelliginin olmasi 3
Ucretsiz olmasi 2
Kisisel hesaplarin olmasi 2
Arka plan se¢eneklerinin olmasi 1
Sesli komut 6zelliginin olmasi 1
Hayvanlarin olmasi 1
Arabalarm olmasi 1
Matematik gerektiren igeriklerin olmasi 1
Toplam 47

Tablo 4.13 incelendiginde, 6grencilerin igerik tasarimina yonelik cogunlukla (f=4)
oyunlarin olmasi, (f=2) Ingilizce konusabilecekleri etkinliklerin olmasi ve (f=2)
reklamsiz olmasi Onerilerinde bulunduklari goriilmektedir. Diger oOneriler ise; (f=1)

ogretici olmasi, (f=1) seviye atlamak i¢in kiigiik quizlerin olmasi, (f=1) gizem, bulmaca
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tarzinda etkinliklerin olmasi, (f=1) sanal 6gretmenlerin olmasi, (f=1) ceviri yapan bir
buton olmasi, (f=1) tenefflislerin olmasi, (f=1) baski olmamasi ve (f=1) matematik

gerektiren iceriklerin olmasi seklindedir.

Ogrencilerin ortam tasarimma yonelik &nerilerine bakildiginda ise, ¢ogunlukla
(f=6) internetsiz kullanilabilmesi, (f=4) yeni nesle ayak uyduran eglenceli bir ortam
olmasi, (f=4) mesajlasma 6zelliginin olmasi1 Onerilerinde bulunduklar1 goriilmektedir.
Bunlarin yani sira 6grenciler, (f=3) c¢evrimig¢i olmasi, (f=3) avatar kisisellestirme
0zelliginin olmasi, (f=3) arkadas ekleme 6zelliginin olmasi, (f=2) iicretsiz olmasi, (f=2)
kisisel hesaplarin olmasi, (f=1) arka plan segeneklerinin olmasi, (f=1) sesli komut
0zelliginin olmasi, (f=1) hayvanlarin olmasi, (f=1) arabalarin olmasi ve (f=1) matematik

gerektiren iceriklerin olmasi seklinde Oneriler sunmuslardir.

4.1.5. Ogrencilerin ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin EBA platformuna dahil
edilmesine iliskin goriisleri

Uc boyutlu sanal dgrenme ortaminin EBA platformu iizerinden 6gretmen ve
ogrencilere sunulmasina iliskin 6grencilere yonelik gelistirilen anketin ikinci boliimiinde
yer alan “Oyunlastirilmis ii¢ boyutlu Ingilizce 6grenme platformunun EBA’da yer
almasini ister misiniz?” Sorusuna verilen 6grenci yanitlarinin dagilimina Tablo 4.14’te

yer verilmistir.

Tablo 4.14. Ogrencilerin 3B sanal 6grenme ortamimin EBA platformuna dahil
edilmesine iliskin goriigleri

Oyunlastirilmis ii¢ boyutlu Ingilizce 6grenme platformunun EBA’da yer Siklik Yiizde

almasini ister misiniz? ( (%)
Evet 132 55,5
Hayir 106 445
Toplam 238 100,0

Tablo 4.14’te yer alan bulgular incelendiginde, 3B sanal 6grenme ortaminin

EBA’ya dahil edilmesine iliskin 6grencilerin ¢ogunlukla (%55,5) olumlu goriiste
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olduklar1 goriilmektedir. Ote yandan olumlu ve olumsuz gériis bildiren dgrenci oraninin

birbirine yakin olmasi dikkat ¢ekmektedir.

Calismada ayrica 6grencilerin 3B sanal Ogrenme ortaminin EBA’ya dahil
edilmesine yonelik goriislerinin nedenlerine bagvurulmustur. S6z konusu nedenlere

iligskin bulgulara asagida yer verilmistir (Bkz. Tablo 4.15).
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Tablo 4.15. Ogrencilerin 3B sanal 6Srenme ortaminin EBA’ya dahil edilmesine iligkin
goritiglerinin nedenleri

Olumlu goriis bildiren 6grencilerin sundugu nedenler f
Her &grencinin faydalanabilmesi i¢in 30
EBA erisimi ve kullanimi kolay oldugu i¢in 24
EBA’da yer almasi daha iyi ve zevkli olacagi i¢in 12
EBA’y1 halihazirda kullandigi igin 6
EBA &gretici bir platform oldugu igin 5
EBA daha giivenli oldugu icin 5
Zaman ve mekan sinir1 olmadan birgok teknolojik cihaz {izerinden kullanilabilecegi i¢in 4
Ortamin dahil edilmesiyle EBA daha eglenceli olacagi ve daha ¢ok kullanilacagi igin 4
EBA iicretsiz oldugu i¢in 3
EBA’da var olan diger etkinliklerden de yararlanabilmek i¢in 3
Uygulama olarak yer kaplamayacagi i¢in 2
Ders galisilabilecek kaynaklarin artmast i¢in 2
Bu sayede ortam yayginlasacagi ve herkes Ingilizce 6grenebilecegi icin 2
EBA’da 6gretmenler de oldugu igin 1
Diger kanallardan erisilemediginde EBA’dan kullanilabilecegi i¢in 1
EBA’nin da oyunlar boliimii oldugu igin 1
Olumsuz goriis bildiren 6grencilerin sundugu nedenler f
EBA altyapisi yetersiz oldugu igin 21
Ortamin kendine ait bir uygulama, site veya baska bir platform {izerinden kullanilmasini 19
istedigi i¢in

EBA’ya kars1 6nyargili oldugu i¢in 14
EBA’y1 az kullandig1 veya hi¢ kullanmadig1 i¢in 11
EBA’nin sikici oldugunu diisiindiigii i¢in 6
EBA derslerle ilgili calismalari ¢agristirdigi igin 3
EBA’ya erisimi olmadigi i¢in 2
EBA’ya vakit ayirmak zor oldugu igin 2
Yiiz ylize 6grenmenin daha etkili oldugunu diislindiigii igin 2
Elektronik cihaz kullanmadigi i¢in 1
Ortamin EBA’ya dahil edilmesi ile ortamin kdtii goriinecegini diislindiigii igin 1
Toplam 187
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Tablo 4.15’e gore olumlu goriis bildiren 6grenciler ¢ogunlukla; (f=30) her
Ogrencinin faydalanabilmesi i¢in, (f=24) EBA erisimi ve kullanim1 kolay oldugu igin,
(f=12) ortamin EBA’da yer almasinin daha 1yi ve zevkli olacagi i¢in 3B sanal 6grenme
ortammin EBA’ya dahil edilmesini tercih ettiklerini belirtmislerdir. Olumlu goris
bildiren 6grencilerin sundugu diger nedenler ise sirasiyla; (f=6) EBA’y1 halihazirda
kullandig1 i¢in, (f=5) EBA 06gretici bir platform oldugu i¢in, (f=5) EBA daha giivenli
oldugu i¢in, (f=4) zaman ve mekan sinir1 olmadan birgok teknolojik cihaz iizerinden
kullanilabilecegi igin, (f=4) ortamin dahil edilmesiyle EBA daha eglenceli olacagi ve
daha ¢ok kullanilacagi igin, (f=3) EBA ticretsiz oldugu igin, (f=3) EBA’da var olan diger
etkinliklerden de yararlanabilmek i¢in, (f=2) uygulama olarak yer kaplamayacag igin,
(f=2) ders calisilabilecek kaynaklarin artmast igin, (f=2) bu sayede ortam yayginlasacagi
ve herkes Ingilizce 6grenebilecegi icin, (f=1) EBA’da dgretmenler de oldugu icin, (f=1)
diger kanallardan erigilemediginde EBA’dan kullanilabilecegi i¢in ve (f=1) EBA’nin da

oyunlar boliimii oldugu i¢in seklindedir.

Olumsuz goris bildiren 6grenciler ise ¢ogunlukla; (f=21) EBA altyapisi yetersiz
oldugu i¢in, (f=19) ortamin kendine ait bir uygulama, site veya baska bir platform
tizerinden kullanilmasim istedigi i¢in, (f=14) EBA’ya karst onyargili oldugu igin ve
(f=11) EBA’y1 az kullandig1 veya hi¢ kullanmadig: i¢in 3B sanal 6grenme ortaminin
EBA’ya dahil edilmesini tercih etmediklerini belirtmislerdir. Olumsuz goriis bildiren
ogrencilerin belirttigi diger nedenler sirasiyla; (f=6) EBA nin sikict oldugunu diisiindiigii
icin, (f=3) EBA derslerle ilgili ¢alismalart ¢agristirdigi icin, (f=2) EBA’ya erisimi
olmadigr i¢in, (f=2) EBA’ya vakit ayirmak zor oldugu i¢in, (f=2) yiiz ylize 6grenmenin
daha etkili oldugunu diisiindtigii igin, (f=1) elektronik cihaz kullanmadig igin ve (f=1)

ortamin EBA’ya dahil edilmesi ile ortamin kétii goriinecegini diisiindiigii icin seklindedir.

4.2.  Uc¢ Boyutlu Sanal Ogrenme Ortami Tasarimima Yonelik Ogretmen

Goriiglerine iliskin Bulgular

Yabanci dil 6grenimine yonelik ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin tasarim
ilkelerinin belirlenmesi amaciyla ortamin kullanict boyutunda bir paydasi olacak olan
ogretmenlerin  goriislerine basvurulmustur. Ogretmenlere yonelik gelistirilen yar1

yapilandirilmis anket uygulamasindan elde edilen bulgular asagida siralanmustir.
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Ogretmenlerle uygulanan anketin ilk béliimiinde yer alan agik uclu sorulardan elde
edilen wverilerin analizi ve arastirma sorular1 kapsaminda tema ve alt temalar
belirlenmistir. Ogretmenlerin goriisleri tasarim ve teknik unsurlar temalar1 altinda
derlenmistir. Tasarim ana temasi altinda; gorsel tasarim, ortam tasarimi ve igerik tasarimi

alt temalar1 yer almaktadir (Bkz. Tablo 4.16).

Tablo 4.16. 3B sanal ogrenme ortamunin tasarim ilkelerinin belirlenmesine iligkin genel
tema yapist

Tema Alt
Tema Tema Ad1
No
No
1. Tasarim
1.1. Gorsel Tasarim
1.2. Ortam Tasarimi
1.3.  Igerik Tasarmu
2. Teknik unsurlar

4.2.1. Ogretmenlerin ii¢c boyutlu sanal 6grenme ortaminin gorsel tasarimina iliskin
goriisleri

Ingilizce 6gretmenlerine ydnelik gelistirilen veri toplama aracinin birinci sorusu
olan “Ug¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin gorsel tasarmm ilkeleri neler olmalidir?”

sorusuna iligkin 6gretmen goriislerinden elde edilen bulgularin frekans dagilimi Tablo

4.17°de verilmistir.
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Tablo 4.17. Ogretmenlerin gorsel tasarima iliskin goriisleri

Kod f
Kullanici dostu ve sade bir arayiiz tasarimi benimsenmeli 21
Ogrencilerin yas ve biligsel gelisimine uygun olmali 16
Ilgi ¢ekici olmal 13
Gercekei olmali 8
Renk kullanimi ¢ok boyutlu olmali 8
Etik unsurlara dikkat edilmeli 7
Estetik olmali 4
Biitlinliik, hiza, denge, vurgu ve yakinlik ilkelerine uymali 3
Giintimiiziin popiiler ortamlarindan ilham almal 2
Gestalt kuramina hizmet etmeli 1
Herkese hitap eden bir tasarimi olmali 1

Ogretmenlerin  gorsel tasarima iliskin goriislerine bakildiginda biiyiik bir

cogunlugun (f=21) kullanic1 dostu ve sade bir arayiiz tasarimi benimsenmeli ifadesini dile

getirdigi goriilmiistiir. Bir 6gretmenin bu konu hakkindaki goriisii su sekildedir:

054: Ogrenme ortamu rahat ve konforlu olmali. Eger sanal olacaksa da basit bir

araylizii, karisik olmayan bir tasarim kullanilabilir.

ifadelere yonelik goriislerini su sekilde paylagsmiglardir:

021: Biitiinliik, denge, vurgu, yakinlik, hizalama, Gestalt.

036: Daha renkli ve ilgi cekici ilkelerle tasarlanmalidir.
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Bununla birlikte 6gretmenler; gorsel tasarimin (f=16) 6grencilerin yas ve biligsel
gelisimine uygun olmasi, (f=13) ilgi ¢ekici ve (f=8) gergek¢i olmasi, (f=8) renk
kullanimimin ¢ok boyutlu olmasi, (f=7) etik unsurlara dikkat edilmesi, (f=4) estetik
olmasi, (f=3) biitiinliik, hiza denge, vurgu ve yakinlik ilkelerine uygun olmasi, (f=2)
glinlimiiz popiiler ortamlarindan ilham alinmasi, (f=1) gestalt kuramina hizmet etmesi ve

(f=1) herkese hitap eden bir tasarim olmas1 gerektigini belirtmislerdir. Ogretmenler bu



056: ...biraz giiniimiiz popiiler ortamlarin tasarimlarindan ilham almali diye
diisiiniiyorum. Tasarim kismi 6grencileri ¢eken "ilk" sey olacagi icin ¢ok

degismeyen ama yenilik¢i olmali.

4.2.2. Ogretmenlerin ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin ortam tasarimina iliskin
goriisleri

Veri toplama araciin ikinci sorusu olan “Ug boyutlu sanal 6grenme ortaminin
kullanicilara sunacagi oOzellikler (iletisim, etkilesim, sunum vb.) neler olmalidir?”

sorusuna iliskin 6gretmen goriislerinden elde edilen bulgularin frekans dagilimi Tablo

4.18’de verilmistir.

Tablo 4.18. Ogretmenlerin ortam tasarimina iliskin goriisleri

Kod f
Etkilesimli olmal1 47
Metin ve ses tabanli iletisim kanallar1 sunmali 17
Oyunlagtirma unsurlari barindirmal 5
Akici olmal 4
Avatarlar olmal 3
Yenilik¢i olmali 2
Gergekgi olmali 2
Video konferans sistemleri barindirmali 1
Buradalik algis1 saglamali 1
Tiim duyulara hitap etmeli 1
Ogrenci ve 6gretmen girisleri olmali 1

Ogretmenlerin ortam tasarimina iliskin goriislerine bakildiginda oldukga biiyiik bir
cogunlugun (f=47) etkilesimli olmal1 ifadesini dile getirdigi goriilmiistiir. Bir 6gretmenin

bu konu hakkindaki goriisii su sekildedir:

057: Etkilesim kesinlikle olmali. Ogrenci-6grenci ve egitmen-ogrenci etkilesimi

on planda tutulmali.
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Etkilesimin yani sira ortamin (f=17) metin ve ses tabanli iletisim kanallar1 sunmasi

bir¢ok 6gretmen tarafindan vurgulanmistir.

022: Sozlii, yazili iletisim, bilgi kartlari, bilgilendirici panolar, video panolari,

web tarayici panolari, sunum araglari. ..

051: Kullanicilar kendi aralarinda da iletisim kurabilmeli. Belki Chat sistemi

getirilebilir.

Bununla birlikte 6gretmenler; (f=5) oyunlagtirma unsurlari barindirmasi, (f=4) akici
olmasi, (f=3) avatarlar olmasi, (f=3) yenilik¢i olmasi, (f=2) ger¢ekei olmast, (f=1) video
konferans sistemleri barindirmasi, (f=1) buradalik algis1 saglamasi, (f=1) tiim duyulara
hitap etmesi ve (f=1) 6grenci-6gretmen girisleri olmasi gerektigini ifade etmislerdir. Bazi

ogretmenler bu konular hakkindaki goriislerini sdyle dile getirmislerdir:
05: Avatarlari istedigi gibi kontrol edebilmeli.
025: Sanal para ile aligveris, daha ¢ok ders ile 6diil kazanma hirsi.
028: Zoom/Teams vb. uygulamalardan esinlenerek yapilabilir.

033: Immersive bir hava sunmali, 6grencileri sanal uzama entegre etmelidir.

4.2.3. Ogretmenlerin iic boyutlu sanal 6grenme ortaminn icerik tasarimina iliskin
goriisleri

Ingilizce 6gretmenlerine yonelik gelistirilen anketin iigiincii sorusu olan “Ug
boyutlu sanal sanal 6grenme ortami egitsel baglamda ne tiir unsurlara sahip olmalidir?”
sorusuna iligkin 6gretmen goriislerinden elde edilen bulgularin frekans dagilimina Tablo

4.19°da yer verilmistir.
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Tablo 4.19. Ogretmenlerin icerik tasarimina iliskin gériisleri

Kod f
Ogrencilerin yaslarina ve seviyelerine uygun bir icerige sahip olmali 35
Zengin bir igerige sahip olmali 32
Ilgi gekici, motive edici ve eglenceli bir igerige sahip olmali 10
Ogrenmeyi kolaylastirmali 8
Ogrenme amaclarma uygun etkinlikler sunmali 6
Yaparak yasayarak 6grenmeye hizmet etmeli 6
Geribildirim sunmali 5
Bireysel farkliliklara hitap etmeli 3
Egitim ve eglence arasindaki dengeye dikkat edilmeli 3
Duyussal alana hitap etmeli 2
Yaratict olmali 2
Kalic1 6grenmeyi desteklemeli 2
Kiiltiirel 6geler barmdirmal 1
Miifredattan bagimsiz olmali 1
Siire¢ odakli degerlendirme sistemi olmali 1
Kesfedici 6grenme ortami sunmali 1
Is birlik¢i grenme ortami sunmals 1

Ogretmenlerin icerik tasarimina iliskin goriisleri incelendiginde (f=35) 6grencilerin
yaslarina ve seviyelerine uygun bir igerige sahip olmali ve (f=32) zengin bir icerige sahip

olmali ifadeleri 6n plana gikmaktadir. Ogretmenler bu ifadelere yonelik goriislerini su

sekilde paylasmislardir:

018: ...derse gore icerigi zengin ve dgrencilere dogru bilgiyi eglenceli ilgi ¢ekici

bir sekilde vermeli...

020: Egitsel olarak ¢ocugun duyularina hitap eden, seviyesine uygun igeriklerin

oldugu ozellikleri barmdirmasi gerekir.

046: Cocuklara yonelik figiirlerle desteklenmeli.

O51: Cizim, renklendirme gibi eglenceli aktiviteler olmali. Soru-cevap

mantalitesinden dgrenciler ¢ikarilmalidir.
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052: Gergekei cizimler ve video igerikleri olmali. Cocuklarin bu dénemde

ozellikle video izleyerek 6grenme sagladiklari oldukea asikar.

Bu ifadelerin yani sira 6gretmenler icerik tasarimina yonelik; (f=10) ilgi ¢ekici,
motive edici ve eglenceli bir igerige sahip olmali, (f=8) 6grenmeyi kolaylastirmali, (f=7)
etik unsurlara dikkat edilmeli ifadelerinde bulunmuslardir. Bazi 6gretmenler

diisiincelerini sOyle dile getirmislerdir:
05: Yaratic1, motive edici, tiim 6grencileri kapsayici unsurlara sahip olmalidir.

048: Kesinlikle yasa uygun etik degerler iizerinden ilerlenmelidir.

Ogretmenler tarafindan paylasilan diger ifadeler; (f=6) 6grenme amaclarina uygun
etkinlikler sunmali, (f=6) yaparak yasayarak 6grenmeye hizmet etmeli, (f=5) geribildirim
sunmali, (f=3) bireysel farkliliklara hitap etmeli, (f=3) egitim ve eglence arasindaki
dengeye dikkat edilmeli, (f=2) duyussal alana hitap etmeli, (f=2) yaratici olmali, (f=2)
kalict 6grenmeyi desteklemeli, (f=1) kiiltiirel dgeler barindirmali, (f=1) miifredattan
bagimsiz olmali, (f=1) siire¢ odakli degerlendirme sistemi olmali, (f=1) kesfedici
o0grenme ortami sunmali ve (f=1) isbirlik¢i 6grenme ortami1 sunmali seklindedir. S6z

konusu kodlara iliskin su sozleri dile getirmislerdir:
010: Yaparak yasayarak 6gretmeli.
016: Miifredatla paralel kazanimlar igermeli.

0O18: Hata diizeltme o6zelligi olmali, degerlendirme o6zelligi olmali ve bu
degerlendirme sonug¢ odaklidan ziyade siire¢ odakli olarak 6grencilerin gelisimini
kaydeden bir portfolyo &zelligi tasimali. Rekabet ortami yerine is birlikgi
caligmalar saglamali. Aninda doniit-diizeltme 6zelligi ile 6grencilere kolaylikla

geri bildirimde bulunabilme 6zelligi tagimali.
047: Egitim ve eglence arasindaki ince ¢izgi asilmamali.

051: imkan dahilinde 6grenme ortami ve konular bireysellestirilebilir.
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4.2.4. Ogretmenlerin iic boyutlu sanal 6grenme ortammmin teknik unsurlarina

iliskin goriisleri

Anketin bir diger sorusu olan “Ug boyutlu sanal sanal 6grenme ortaminin teknik
altyapisi nasil olmalidir?” sorusuna iligskin 6gretmen goriislerinden elde edilen bulgularin

frekans bilgileri Tablo 4.20’de sunulmustur.

Tablo 4.20. Ogretmenlerin teknik unsurlara iliskin gériisleri

Kod f
Kolay erisilebilir olmali 38
Giiglii bir altyapiya sahip olmali 15
Mobil uygulamaya sahip olmali 8
Giivenli olmal 6
Web tabanli olmali 4
VR gozliik entegre edilebilir olmali 4
Farkli elektronik cihazlardan erigilebilir olmali 2
Ogrenci analitiklerine dair veri saglamali 1

Ogretmenlerin sanal 6grenme ortammin teknik unsurlarna iliskin goriislerine
bakildiginda biiyiik bir ogunlugun (f=38) kolay erisilebilir olmasi ifadesini dile getirdigi
goriilmektedir. Ayrica ortamin (f=15) giiclii bir altyapiya sahip olmas1 gerektigi bircok
ogretmen tarafindan ifade edilmistir. Ogretmenler bu ifadelere yonelik goriislerini su

sekilde belirtmislerdir:
019: Kolayca erisilebilmeli ve telefona uygulamasi indirilebilmeli.
037: Asin yiiklenmelerde dahi teknolojik tasarimim kaybetmemeli.

050: Oncelikle giiclii bir teknik altyapi ile uzaktan 6grenme ortamini garantiye
almak gerekli. Sonrasinda farkli cihazlardan ulasilabilir olmas1 da motivasyonu

arttiracaktir.

Teknik unsurlarina iliskin diger bulgular incelendiginde gretmenlerin; (f=8) mobil

uygulamaya sahip olmali, (f=6) giivenli olmali, (f=4) web tabanli olmali, (f=4) VR gozliik
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entegre edilebilir olmali, (f=2) farkli elektronik cihazlardan erisilebilir olmali ve (f=1)
Ogrenci analitiklerine dair veri saglamali ifadelerine yonelik goriisler bildirdigi

goriilmektedir.
029: VR gozliigiinden faydalanarak daha da ilgi ¢ekici kilinabilir.

047: Kesinlikle giivenilir bir firma ile anlasip HTTPS ortaminda olmali. Mobil

uygulama avantaj olur.

057: Onemli noktalardan biri ortamda yapilan seylerin kaydedilmesi. Ogrenciler
geriye doniik calismalarina bakabilmeliler. Ayrica ileriye doniik konular,
eksiklerinden yola cikilarak olusturulabilir. Eger altyap izin verirse belli bash

algoritmalar ile egitsel siireci hizlandirabiliriz.

4.2.5. Ogretmenlerin ortam tasariminda yer alabilecek oyunlastirma unsurlarina
iliskin goriisleri

Calismanin amact dogrultusunda Ingilizce Ogretmenlerine yonelik gelistirilen
anketin ikinci boliimiinde 6grencilerin yan sira 6gretmenlerin de ortam tasariminda yer
alabilecek oyunlastirma unsurlarina iligkin goriislerine bagvurulmustur. Elde edilen

bulgulara Sekil 4.10°da yer verilmistir.
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M Sizi ve 6grencileri temsil eden avatarlar

Ogrencilerin 6gretmenler tarafindan atanan gorevleri tamamladik¢a kazanabilecegi rozetler
Platform icinde 6grenciler tarafindan kazanip harcanabilen puanlar
Ogrencilerin siralamasini gosteren lider tablosu
Ogrenciler tarafindan puanlarla satin alinabilecek sanal esyalar
m Ogrencilerin istedikleri zaman yapabilecegi serbest 6grenme etkinlikleri
m Ogrenci takimlan olusturma
W isbirlikgi etkinlikler ve yarismalar diizenleme
Odiiller
Ogrencilere doniit verebilme

m Ogrencilerin ilerlemelerini gérebilecegi bir alan

Sekil 4.10. Ogretmenlerin ortam tasariminda yer alabilecek oyunlastirma unsurlarina
iliskin goriisleri

Sekil 4.10 incelendiginde, oyunlastirma unsurlarindan c¢ogunlukla (f=30)
Ogretmenleri ve Ogrencileri temsil eden avatarlar, (f=28) Ogrencilerin 6gretmenler
tarafindan atanan gorevleri tamamladikca kazanabilecekleri rozetler ve (f=14) 6grenciler
tarafindan puanlarla satin alinabilecek sanal esyalarin tercih edildigi goriilmektedir. Bu
unsurlart sirasiyla (f=12) dgrenciler tarafindan kazanip harcanabilen puanlar, (f=12)
ogrencilerin istedikleri zaman yapabilecekleri serbest 6grenme etkinlikleri, (f=11)
isbirlikei etkinlikler ve yarigsmalar diizenleme, (f=10) 6grencilerin siralamasini gosteren
lider tablosu, (f=8) ogrencilerin ilerlemelerini gorebilecegi bir alan, (f=8) odiiller, (f=7)

Ogrencilere doniit verebilme, (f=6) 6grenci takimlari olusturma takip etmektedir.

Oyunlastirma unsurlarinin yani sira gretmenlerin 3B sanal 6grenme ortaminda yer
alabilecek 6zelliklere yonelik onerilerine bagvurulmustur. Bu baglamda ankette yer alan
“Ug boyutlu sanal 6grenme ortaminda yukaridaki 6zellikler disinda olmasi gerektigini
diisiindiigiiniiz bir 6zellik varsa kisaca bahseder misiniz?”” sorusuna iligskin 6gretmenlerin

sundugu onerilere asagida yer verilmistir (Bkz. Tablo 4.21).
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Tablo 4.21. Ogretmenlerin 3B sanal 6Srenme ortaminda yer alabilecek ézelliklere
iliskin onerileri

Ortam tasarimina yonelik 6neriler f
Her giin sisteme giris yapan 6grenciler ekstra puan veya rozet kazanmali 3
Chat 6zelligi olmal1 3
Birebir 6grenci-6gretmen etkilesim firsat1 saglamali 1
Ogrencilerin 6gretmenlere soru yoneltebilecekleri bir alan olmali 1
Ogrenci basarilarmin paylasildigi bir alan olmali 1
Sanal magazalar ve 6grencilerin kendi evlerini yaratabilecegi bir alan olmali 1
Icerik tasarimina yénelik dneriler f
Sponsorlu etkinlikler ve yarismalar diizenlenmeli 2
Haftalik challenge’lar diizenlenmeli 2
Ogrencilerin geriye doniik ¢alismalar yapabilecekleri icerikler olmali 1
Ogretmenler igin etkinliklerin kazanim ve konularini gésteren rubrikler olmali 1
Gergek hayattan 6rnekler olmali 1
Kisisellestirilmis ve puansiz etkinlikler olmali 1
Ogretmen icerik olusturabilmeli 1
Teknik unsurlara yonelik oneriler f
Farkli elektronik cihazlardan erisilebilir olmali 1
Sosyal medya entegre bir sistem olmali 1
Hologram 6zelligi olmali 1

Tablo 4.21 incelendiginde, 6gretmenlerin ortam tasarimina yonelik (f=3) her giin
sisteme giris yapan ogrenciler ekstra puan veya rozet kazanmali ve (f=3) Chat 6zelligi
olmal1 onerilerinde bulunduklar1 gériilmektedir. Diger Oneriler; (f=1) birebir 6grenci-
ogretmen etkilesim firsatt saglamali, (f=1) Ogrencilerin &gretmenlere soru
yoneltebilecekleri bir alan olmali, (f=1) 6grenci basarilarinin paylasildigi bir alan olmali,
(f=1) sanal magazalar ve Ogrencilerin kendi evlerini yaratabilecegi bir alan olmali

seklindedir. Ogretmenler bu ifadelere yonelik goriislerini su sekilde belirtmislerdir:

O11: Birebir 6grenci 6gretmen etkilesimi firsati.
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020: Ogrencilerin ister anonim ister isimlerini gostererek egitim esnasinda ve

daha sonrasinda egitmenlerine soru yoneltebilme secenegi.

043: Bence her sey muazzam diisiiniilmiis belki yanina mesajlasma portali

eklenebilir.

047: Giinliik rozet kazanimi (online siiresi ile dogru orantili olabilir).

Icerik tasarimma yonelik Onerilere bakildiginda, iki Ogretmenin sponsorlu
etkinlikler ve yarigmalar diizenlenmeli ve haftalik challenge’lar diizenlenmeli
ifadelerinde bulunduklar1 goriilmektedir. Bununla birlikte, (f=1) 6grencilerin geriye
dontik ¢alismalar yapabilecekleri icerikler olmali, (f=1) 6gretmenler igin etkinliklerin
kazanim ve konularini gosteren rubrikler olmali, (f=1) ger¢ek hayattan drnekler olmall,
(f=1) kisisellestirilmis ve puansiz etkinlikler olmali ve (f=1) ogretmen igerik
olusturabilmeli ifadeleri diger oneriler arasinda yer almaktadir. Ogretmenler bu ifadelere

iligkin goriislerini su sekilde dile getirmislerdir:

0O17: Her bir etkinligin kapsadig1 bilissel alanlari ve konulari sanal gizelge
halinde gosteren rubrik olmasi, O6grencilere gorev verirken veya ek calisma

saglarken dgretmenlere kolaylik saglar.
019: Ogrencilerin gercek hayatlarinda sevdikleri unsurlar1 barindirabilir.
042: Belki sponsorlar ile 6zel giinlere 6zgii yarismalar etkinlikler olabilir.

054: Belki Ogrenciler arasi challenge’lar olabilir.

Farkli elektronik cihazlardan erisilebilir olmali (f=1), sosyal medya entegre bir
sistem olmali (f=1) ve hologram 6zelligi olmali (f=1) ifadeleri ise teknik unsurlar

baglaminda sunulan énerilerdir. Ogretmenlerin bu ifadelere iliskin goriisleri su sekildedir:
03: Avatar kesinlikle degil. Hologram olmalidir.

O14: Sonuclarim1 ya da ilerlemelerini sosyal medya vb. ortamlarda

paylasabilecekleri butonlar.

049: Farkli cihazlardan da ulasim.
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4.2.6. Ogretmenlerin yabanci dil 6grenimine yénelik ii¢ boyutlu sanal égrenme

ortamini kullanma durumlan

Caligmanin amaci dogrultusunda tasarim ilkelerinin ortaya konacagi yabanci dil
Ogrenimine yonelik {i¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin kullanim durumunu belirlemek
lizere 6gretmenlere yoneltilen “Derslerinizi destekleme amaciyla, ingilizce ii¢ boyutlu bir
sanal 6grenme ortamini kullanmak ister misiniz?” sorusuna verilen yanitlarin dagilimina

tablo 4.22’de yer verilmistir.

Tablo 4.22. Ogretmenlerin 3B sanal égrenme ortamini kullanma durumlar:

Derslerinizi destekleme amaciyla, Ingilizce ii¢c boyutlu bir sanal 6grenme Siklik Yiizde

ortamini kullanmak ister misiniz? () (%)
Evet 57 96,6
Hayir 2 34
Toplam 59 100,0

Tablo 4.22 incelendiginde Ogretmenlerin biiylik bir ¢cogunlugunun ii¢ boyutlu
Ingilizce sanal grenme ortamini kullanmaya istekli olduklar goriilmektedir. Yoneltilen
soruya elli yedi 6gretmen (%96,6) “Evet” yanitin1 verirken, sadece iki 6gretmen (%3,4)

“Hay1r” yanitin1 vermistir.

Ogretmenlerin  verdikleri yanitlarin nedenlerine iliskin bulgular asagida

sunulmustur (Bkz. Sekil 4.11).
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Derslerinizi destekleme amaciyla, Ingilizce ii¢ boyutlu bir
sanal 6grenme ortamint kullanmak ister misiniz?

Evet

l ,

Egitsel nedenler Ortam tasarimina
Ozgii nedenler

Hayir

Sekil 4.11. Ogretmenlerin 3B sanal 6grenme ortami kullanim durumlarina iliskin sema

Sekil 4.11°de 6gretmenlerin tasarim ilkelerinin ortaya konacagi ii¢ boyutlu sanal
o6grenme ortaminin kullanim durumu semasi ortaya konmustur. “Evet” yanit1 veren
ogretmenlerin sundugu nedenler egitsel ve ortam tasarimina 6zgii nedenler seklinde iki

tema altinda toplanmistir. S6z konusu nedenlere iliskin detayli bilgi asagida sunulmustur
(Bkz. Tablo 4.23).
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Tablo 4.23. Ogretmenlerin 3B sanal égrenme ortamini kullanmay: tercih etme

nedenleri

Egitsel nedenler f
Ingilizce dgreniminde faydali olabilecegi igin 13
Eglenerek 6grenme imkan1 sunacagi i¢in 6
Kalic1 6grenme saglayabilecegi icin 5
Ogrencilerin i¢ginde bulundugu dijital caga uygun oldugu igin 5
Ogrencilerin motivasyonlarin ve ingilizceye yonelik ilgilerini artiracag igin 4
Ogrencilere pratik yapma imkani sunacagi igin 3
Yaparak yasayarak 6grenme imkan1 sunacagi i¢in 2
Teknolojiyi 6grenme ve dgretme siireclerinde avantaja ¢evirebilecegi igin 2
Task based (gorev bazli), cooperative learning (isbirlik¢i 6grenme) ve blended 1
(harmanlanmig) 6grenme ortamlari sunacagi i¢in

Alisilmis 6grenme sisteminin diginda farkli bir ortam sunacagi igin 1
Ogretmenin dgrenme siirecini kontrol edebilecegi bir ortam sunacagi icin 1
Ogretmen yiikiinii azaltabilecegi igin 1
Ogrencileri ¢evrimigi kaynaklara yonlendirebilecegi igin 1
Ortam tasarimina 6zgii nedenler f
Ilgi ¢ekici olacagi icin 5
Cag atlatic1 bir proje olacagi i¢in 4
Ug boyutlu olacag: i¢in 3
Etkilesimli olacagi i¢in 2
Sanal 6grenme gelecek vadettigi i¢in 1

Tablo 4.23’e gore, dgretmenlerin belirttigi egitsel nedenlerden (f=13) Ingilizce
ogreniminde faydal olabilecegi i¢in ifadesi 6n plana ¢ikmaktadir. Tabloda yer alan diger
bulgular incelendiginde Ogretmenler; (f=6) eglenerek 6grenme imkani sunacagi igin,
(f=5) kalic1 6grenme saglayabilecegi igin, (f=5) 6grencilerin i¢inde bulundugu dijital caga
uygun oldugu icin, (f=4) dgrencilerin motivasyonlarmi ve Ingilizceye yonelik ilgilerini
artiracagl icin, (f=3) Ogrencilere pratik yapma imkani sunacagi icin, (f=2) yaparak
yasayarak Ogrenme imkani sunacagi igin, (f=2) teknolojiyi O6grenme ve Ogretme
stireclerinde avantaja g¢evirebilecegi i¢in, (f=1) task based (gorev bazli), cooperative
learning (isbirlik¢i 6grenme) ve blended (harmanlanmig) 6grenme ortamlart sunacagi

igin, (f=1) alisilmig 6grenme sisteminin disinda farkli bir ortam sunacagi igin, (f=1)
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Ogretmenin 6grenme siirecini kontrol edebilecegi bir ortam sunacagi i¢in, (f=1) 6gretmen
yiikiinii azaltabilecegi i¢in ve (f=1) dgrencileri ¢evrimigi kaynaklara yonlendirebilecegi
icin 3B Ingilizce sanal 6grenme ortamini kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

Ogretmenler bu ifadelere iliskin goriislerini su sekilde dile getirmislerdir:

014: Giiniimiiz ¢cocuk ve gengleri sanal diinyanin i¢inde. Bu dijital seriiveni
derslere entegre etmek hem 6gretmenin isini kolaylastirir hem daha dikkat ¢ekici

olur hem de kalic1 6grenmeye ciddi imkan sunar.

017: Ciinkii Ingilizce yaparak yasayarak 6grenme gerektiren bir disiplindir.
Ulkemizde bu firsat1 yakalamak oldukga zor ve sanal platform ile dgrencilere task
based yani gorev bazli, cooperative learning denilen isbirlik¢i 6grenme, blended
hibrit 6grenme ortamlar1 sunularak evde okulda her yerde 6grenme firsati
sunulabilir.  Ingilizce kural ezberlemekten ziyade giinlik yasamda

kullanilirmisgasina sanal platform ile gercek yasami yansitmaya yardimet olur.

050: Sadece "ders Ingilizcesi" degil, kullanabileceklerine inandiklar1 eglenceli

bir platform da olur.

051: Derslere daha mutlu gireceklerine eminim.

Ortam tasarimina 6zgili nedenlere bakildiginda, 6gretmenler cogunlukla (f=5) ilgi
cekici olabilecegini diisiindiikleri i¢in 3B Ingilizce sanal 6grenme ortamini kullanmak
istediklerini belirtmislerdir. Tabloda yer alan diger nedenler ise, (f=4) ¢ag atlatic1 bir proje
olacagi icin, (f=3) lic boyutlu olacagi icin, (f=2) etkilesimli olacagi i¢in ve (f=1) sanal
ogrenme gelecek vadettigi i¢in seklindedir. Ogretmenler bu ifadelere iliskin goriislerini

su sekilde dile getirmislerdir:

08: 3 boyutlu materyaller 6grencilerin 6grenme istegini arttirir, daha gok

dikkatlerini ¢eker.

033: Ozellikle Pandemi doneminde gordiigiimiiz gibi ogrencilerin ilgisini

saglamak zor olabiliyor. Bu teknoloji 6grencilerin ilgisini ¢ekebilir.
048: Kesinlikle destek veriyorum. Diizgiin kullanilirsa ¢ag atlatir.

054: Kesinlikle ¢ok ses getirir ve egitime fayda saglar.
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Ote yandan 3B Ingilizce sanal 6grenme ortamimi kullanmay1 tercih etmedigini
belirten 6gretmenlerden biri geleneksel yontemleri yeterli buldugunu dile getirirken,
diger 6gretmen olaganiistii siireglerde sanal 6grenme ortaminin kullanilabilecegini ifade

etmistir.

03: Olaganiistii siireclerde bu modellerle egitime devam edilebilir ve

stirdiiriilebilir bir egitim ortami olusturulabilir.

059: Geleneksel yontemler yeterli.

4.2.7. Uc boyutlu sanal égrenme ortamimmin EBA platformuna dahil edilmesine
iliskin 6gretmen goriisleri

Ug boyutlu sanal dgrenme ortaminin EBA platformu iizerinden 6gretmen ve
ogrencilere sunulmasina iliskin dgretmenlere yoneltilen “Ingilizce {ic boyutlu sanal
o6grenme ortaminin EBA platformuna dahil edilmesini ister misiniz?” sorusuna verilen

yanitlarin dagilimina tablo 4.24’te yer verilmistir.

Tablo 4.24. Ogretmenlerin 3B sanal 6grenme ortamimin EBA platformuna dahil
edilmesine iliskin goriigleri

Ingilizce ii¢ boyutlu sanal dgrenme ortammin EBA platformuna dahil Siklik Yiizde

edilmesini ister misiniz? () (%)
Evet 51 91,0
Hayir 5 9,0
Toplam 56 100,0

Tablo 4.24’te yer alan bulgular incelendiginde, 3B sanal 6grenme ortaminin
EBA’ya dahil edilmesine iliskin 6gretmenlerin biiyiik bir ¢ogunlugunun (%91) olumlu

goriiste oldugu goriilmektedir. Ote yandan bes 6gretmen (%9) olumsuz gériis bildirmistir.

Calismada ayrica Ogretmenlerin 3B sanal 6grenme ortaminin EBA’ya dahil
edilmesine yonelik goriislerinin nedenlerine basvurulmustur. S6z konusu nedenlere

iliskin bulgulara agagida yer verilmistir (Bkz. Tablo 4.25).

123



Tablo 4.25. Ogretmenlerin 3B sanal éSrenme ortaminin EBA’ya dahil edilmesine
iliskin goriislerinin nedenleri

Olumlu goriis bildiren 68retmenlerin belirttigi nedenler f
Her 6grenci ve dgretmen tarafindan erisilebilir olacag i¢in 12
Bu tarz projelerin devlet tarafindan desteklenmesi gerektigi i¢in 9
Cok yonlii egitim olanagi saglayacagi icin 6
Hazir altyapi ve insan giicii sundugu igin 2
EBA platformunu ileriye tastyabilecegi igin 2
EBA giincel bir platform oldugu i¢in 1
Yeterli ingilizce kaynak bulunmadig1 icin 1
Giivenirligi artiracagi i¢in 1
Ogrencilerin farkli platformlara béliinmesini engellemek igin 1
Z kusagmin ihtiyaglarini karsilayabilecegi icin 1
Teknolojik okuryazarlig: gelistirilebilecegi igin 1
Ortamin resmiyet kazanmasina ve popiiler olmasina yardime1 olacagi igin 1
Veliler de siireci takip edebilecegi igin 1
Olumsuz goriis bildiren 6gretmenlerin belirttigi nedenler f
EBA teknik altyap1 yetersiz oldugu igin 2
EBA 6grenciler tarafindan zorunlu ve sikici bir ortam olarak algilandigi igin 1
Geleneksel egitim yontemlerini tercih ettigi igin 1

Tablo 4.25’e gore, olumlu goriis bildiren 6gretmenler cogunlukla (f=12) her 6grenci
ve d6gretmen tarafindan erisilebilir olacagi i¢in 3B sanal 6grenme ortaminin EBA’ya dahil
edilmesini tercih ettiklerini belirtmislerdir. Olumlu goriis bildiren 6gretmenlerin belirttigi
diger nedenler ise; (f=9) bu tarz projelerin devlet tarafindan desteklenmesi gerektigi i¢in,
(f=6) ¢ok yonlii egitim olanagi saglayacagi igin, (f=2) hazir altyap1 ve insan giicii sundugu
igin, (f=2) EBA platformunu ileriye tasiyabilecegi i¢in, (f=1) EBA giincel bir platform
oldugu igin, (f=1) yeterli Ingilizce kaynak bulunmadig icin, (f=1) giivenirligi artiracag
igin, (f=1) Ogrencilerin farkli platformlara bdliinmesini engellemek igin, (f=1) Z
kusagmin ihtiyaclarini  karsilayabilecegi igin, (f=1) teknolojik okuryazarligi
gelistirilebilecegi igin, (f=1) ortamin resmiyet kazanmasina ve popiiler olmasina yardimci
olacag: i¢gin, (f=1) veliler de siireci takip edebilecegi i¢in seklindedir. Ogretmenler bu

ifadelere iliskin goriislerini su sekilde dile getirmislerdir:

124



012: Tiim 6grenci ve 6gretmenlerin erisimini kolaylastirir.
017: Her sosyo ekonomik diizeydeki okul ve dgrenciler yararlanabilir.

018: Daha dikkat cekici olabilir ve dgrencileri EBA’ya daha ¢ok giris yapmaya

yonlendirebilir.

025: Ulkemizin bu gibi teknolojilerim egitim alaninda kullanmasi gerektigini
diisiiniiyorum. Bu gibi teknolojiler ile cocuklarimizi gelecege daha aydin bireyler

olarak hazirlayacaktir.
036: Z kusagimin ihtiyaclarim karsilar diye diisiiniiyorum.
048: Devlet el verirse proje muazzam fayda saglar.

O51: Hazir bir altyapt ve bu ortama yeterince insan giicii ayirabilirsiniz

bdylelikle.

Olumsuz goriis bildiren 6gretmenler ise; (f=2) EBA teknik altyap: yetersiz oldugu
icin, (f=1) EBA &grenciler tarafindan zorunlu ve sikici bir ortam olarak algilandigi igin
ve (f=1) gelencksel egitim yontemlerini tercih ettigi i¢in 3B sanal 6grenme ortaminin
EBA’ya dahil edilmesini tercih etmediklerini belirtmislerdir. Ogretmenler bu ifadelere

iligkin goriislerini su sekilde dile getirmislerdir:
013: EBA teknik altyapisi yetersiz.

0O14: EBA dis1 bir platformda olsa daha ¢ok ilgi gosterebilirler. EBA dgrenciler

i¢in burun kivrilan bir zorunluluk ya da sikici bir platform olarak algilanabiliyor.

022: Daha geleneksel bir egitime yatkinim.

4.3. Uc Boyutlu Sanal Ogrenme Ortami Tasarimmna Yonelik Uzman

Goriiglerine iliskin Bulgular

Yabanci dil 6grenimine yonelik ii¢ boyutlu sanal dgrenme ortaminin tasarim
ilkelerinin belirlenmesi amaciyla uzmanlara yonelik gelistirilen yar1 yapilandirilmis

goriisme formundan elde edilen bulgular asagida siralanmistir.

Uzmanlarla yapilan goriismelerde Ogretmenlere yonelik gelistirilen anketin ilk

boliimiinde yer alan agik uglu sorulara yanit aranmistir. Bu sebeple goriismelerden elde
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edilen verilerin analizi ve arastirma sorular1 kapsaminda ayni tema ve alt temalara yer
verilmigtir. Uzmanlarin goriisleri tasarim ve teknik unsurlar temalar1 altinda derlenmistir.

Tasarim ana temasi altinda; gorsel tasarim, ortam tasarimi ve igerik tasarimi alt temalari

yer almaktadir (Bkz. Sekil 4.12).

Ug Boyutlu Sanal
Ogrenme Ortami Tasarimt

/ AN
’ N
/ ™
S/ AN
X "4
Tasarim Teknik Unsurlar
g N\
/ ™
/ AN
Y N
X v “u
Gorsel Tasarim Ortam Tasarimi Icerik Tasarin

Sekil 4.12. 3B sanal 6grenme ortaminin tasarim ilkelerinin belirlenmesine iliskin
temalarin gorsellestirilmesi

4.3.1. Uzmanlarm ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin gorsel tasarimina iliskin
goriisleri

Uzmanlara yonelik gelistirilen yart yapilandirilmig goriigme formunun birinci
sorusu olan “Ug boyutlu sanal dgrenme ortaminin gorsel tasarim ilkeleri neler olmalidir?”
sorusuna iligkin uzman goriislerinden elde edilen bulgularin frekans dagilimi Tablo

4.27.’de verilmistir.
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Tablo 4.26. Uzmanlarin gorsel tasarima iligkin goriisleri

Kod f
Kullanici dostu ve sade bir arayiiz tasarimi benimsenmeli 7
Gergekei olmali 6
Ogrencilerin yaslarma uygun renk, yaz tipi ve punto tercih edilmeli 5
Ogrencilerin bilissel yiikiinii artiran bir tasarimdan uzak durulmal 4
Yerlesimsel 6gelere dikkat edilmeli 3
Evrensel gorsel tasarim ilkelerinden yararlanilmali 2
Karikatiirize ¢izim ve animasyonlarla zenginlestirilmeli 2
Giincel trendlere uygun olmali 1
Coklu ortam tasarimi ilkelerinden yararlanilmali 1
Esnek bir yaklagim benimsenmeli 1
Bigimsel unsurlara dikkat edilmeli 1

Uzmanlarin gorsel tasarima iligskin goriisleri incelendiginde ¢ogunlugun (f=7)

kullanict dostu ve sade bir arayiiz tasarimi benimsenmeli ve (f=6) gercek¢i olmali

ifadelerini dile getirdigi goriilmektedir. Uzmanlarim bu konu hakkindaki gorisleri su

sekildedir:

U7: Oncelikle tabi bu arayiiziin karmagikliktan uzak olmasi gerekir. Arayiiz daha
sade, anlagilabilir, kullanim1 kolay sekilde tasarlanmali. Yani 6zellikle arayiiz
tasariminda renk diizenleri de yine ¢ok Onemli. Boyle birbirine... hani

okunurlugu azaltan boyle binisik dedigimiz renkler kullanilmamalidir.

U10: Bir de basit olmali, yani yetiskinlerin gérmek istedigi tek ekranda gérmek
istedigi zenginlik ¢ocuklarda ¢alismiyor, ¢ocuklarda bir ekranda ne kadar az is
varsa, etkilesim boyutu varsa bilgi isleme siireci o kadar hizl olur, o kadar aktif

olur.

U3: Ug boyutlu sanal 6grenme ortamlarinda bilinen gorsel tasarim ilkeleri disinda
gerceklik hissini aktaracak sekilde biitiinliikk iginde tasarlanmasinin 6nemli
oldugunu disiiniiyorum. Gergeklik hissini olusturmanin énemli ve diger tim
ilkelerin ise kosulmasinin temel kosulu oldugunu, bu hissi alamayan

kullanicilarin ortami kullanmaktan memnun kalmayacagini diigiiniiyorum.
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U4: Gorsel tasarim ilkeleri araglarin render kapasitesiyle iliskili olmasina karsin,
gorselligin sentetik/yapay tasarimlarin Stesinde gercekei/gercege yakin sekilde

yapilandirilmasi anlamli olur.

Bununla birlikte uzmanlar; (f=5) 6grencilerin yaslarina uygun renk, yazi tipi ve
punto tercih edilmesi, (f=4) 6grencilerin biligsel yikiinii artiran bir tasarimdan uzak
durulmasi, (f=3) yerlesimsel 6gelere dikkat edilmesi, (f=2) evrensel gorsel tasarim
ilkelerinden  yararlanilmasi, (f=2) karikatiirize ¢izim ve animasyonlarla
zenginlestirilmesi, (f=1) giincel trendlere uygun olmasi, (f=1) esnek bir yaklasim
benimsenmesi ve (f=1) bigimsel unsurlara dikkat edilmesi gerektigini belirtmislerdir. Bu

ifadelere bazi uzman goriisleri su sekildedir:

U7: Yani kisi bu gorsel olarak ve bu ii¢ boyutlu uygulamay1 kullanirken biligsel
yiikii azalmalidir, yani biligsel yiikiinii ¢ogaltan bir tasarim kullanilmamali, yani
bu biligsel yiikii de en ¢ok karmasik butonlar, renkler, araylizler daha ¢ok yapar.
Yani kisi oraya 6grenmek amacgli mi1 yoksa kullanimimi ¢ézmek amaghi mi

kullanacak? Ogrenmek amagli. iste burada gérsel tasarim ¢ok 6nemli.

U5: Genel gorsel tasarim ilkelerinden (Biitiinliik, denge, vurgu, hizalama, renk,
alan kullanim1 vb.) ve Mayer’in ¢oklu ortam tasarim ilkelerinden ( ¢oklu ortam,

konumsal yakinlik, zamansal yakinlik, tutarlilik...vb.) yararlanilabilir.

U6: Renk olaymin olabildigince gergek¢i olmasma dikkat etmeli. Abartili
renklerden kaginmali, sade olmali diye dislinliyorum. Bunlar disinda gorsel
olarak yine eger bir yazi olacaksa rahat okunabilir olmasi lazim. Tabi bu hem

renk de hem yazi da yas da 6nemli.

U8: ...benim tavsiyem hani buray1 giincel trendleri takip etmek seklinde bir

tasarim ilkesi koymakta fayda var.

U10: Dolayisi ile 3 boyutlu bir sanal diinyanin animatik bir diinyanin,
“Universe”iin olmasi lazim. Animasyonlar, grafikler, canli renkler “Minecraft”da

oldugu gibi ii¢ boyutlu karikatiirize edilmis tasarimlar olmali.

128



4.3.2. Uzmanlarm ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin ortam tasarimina iliskin
goriisleri

Goriisme formunun ikinci sorusu olan “Uc boyutlu sanal 6grenme ortaminin
kullanicilara sunacagi oOzellikler (iletisim, etkilesim, sunum vb.) neler olmalidir?”
sorusuna iliskin uzman goériislerinden elde edilen bulgularin frekans dagilimi Tablo

4.28°de verilmistir.

Tablo 4.27. Uzmanlarin ortam tasarumina iliskin goriisleri
Kod

—h

Etkilesimli olmal1

Buradalik algis1 saglamali

Metin ve ses tabanli iletisim kanallar1 sunmali

Ortam kullanimi i¢in yardimei1 yonerge ve yonlendirmelere yer verilmeli
Ogretim tasarimu siireci takip edilmeli

Esneklik saglayan bir tasarim platformu tercih edilmeli
Tasarim siiregleri biit¢eye gore sekillenmeli

Hedef kitle analizi yapilmali

Oyunlastirma unsurlari barindirmali

Avatarlar olmali

Tasarim ekibi olusturmali

Ogrencilerin bireysel farkliliklarina hitap etmeli

Gergekgi olmali

N W W W W W W W s~ b b 0 ©

Eszamanli ve eszamansiz iletisim araclari ortama entegre edilmeli
Sosyal aglara entegrasyon sunmali 1
Ogrencilerin birbirlerinin etkinliklerini gérebilecegi bir ortam saglanmali 1
Uclincii parti sunum araglari ortama entegre edilmeli 1
Ogreten-6grenen iletisimi igin bir alana sahip olmali 1

Saglik boyutu dikkate alinmali 1

Uzmanlarin ortam tasarimina iliskin goriislerine bakildiginda ¢ogunlugun (f=9)
etkilesimli olmal1 ifadesini dile getirdigi goriilmiistiir. Uzmanlarin bu konu hakkindaki

goriisleri su sekildedir:
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U3: Sanal 6grenme ortamlarmin sunacagi ozellikler kullanim amacina gore
degisebilecegini diisiiniiyorum. Ama ama¢ 6grencinin bir ortam ile etkilesimini
saglamak ve bagimsiz 6grenmesini desteklemek oldugundan buradaki en énemli
ozellik etkilesim olabilir. Bu tarz ortamlarda etkilesimi en iist diizeyde tutmak

ortamlarin kullanim amacina hizmet edecektir.

U4: 3B sanal 6grenme ortamlarinin kapsamini diisiindiigiimde 6zellikle kullanict
etkilesimine onem vermesi gerektigini diisiiniiyorum. Bu baglamda bu ortamlarin
gelistirilirken kullanic1 deneyimi (Uzer Experience: UX) merkeze alan etkilesim

tasarimlar1 yapilmasi anlamli olacaktir.

U6: En basta etkilesim. En 6nemli sey etkilesim, etkilesim etkilesim.

Etkilesimin yani sira ortamin; (f=5) buradalik algisi saglamasi, (f=4) metin ve ses
tabanli iletisim kanallar1 sunmasi, (f=4) ortam kullanimi i¢in yardimci yonerge ve
yonlendirmelere yer verilmesi, (f=4) dgretim tasarimi siireci takip edilmesi ve (f=4)
esneklik saglayan bir tasarim platformu tercih edilmesi gerektigi bir¢ok uzman tarafindan

vurgulanmistir.

U5: Sosyal bulunusluk algist icin kullanicilarin kendilerinin bu ortamda
olduklarin1 hissetmeleri ve farkli kullanicilarla da bir arada olduklarii
hissetmeleri saglanmali. Katilimcilara agik, net ve anlasilir yonlendirmeler

sunulmali.

U6: lsteyen ogrenciye biraz daha fazla yon gosterilmeli, ozellikle yeni
baslayanlara. Hani "scaffolding" diyoruz ya... Azalan destek diyelim ona.
Yavas... once belki insanlar bu tiir bir ydonlendirme gérmeli ama o azalmali.
Sonra kisi ortama, ne yapilmasi gerektigine alisinca, kendi basina yapabilmeli
onu. Yanindaki seye... yonlendirmeye bakarak. Bu ortam mutlaka yonlendirme

seyleri saglamali.

U7: Iletisim kurabilecegi Chat botlar, Chat ortamlarr...Iste multiple player ise bu
yani bir smif Ozeliyse, o simiftaki kisilerle iletisim saglayacagi bir ortamin

mutlaka, bir tartisma ortaminin olmas1 gerekiyor.

U9: Nasil ki bir tasarim siireci; analiz, gelistirme hani farkli tasarim siireglerinden
bahsedebiliriz burada ama, hepsini bir araya getirip 6zetlerseniz karsiniza bu dort

adim ¢ikar. Birincisi tasarim. Daha dogrusu analiz, hani hedef kitlenin analizi,
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elimizdeki olanaklarin neler oldugunun belirlenmesi. Sonra bir gelistirme siireci,
olugturma stireci vardir. Sonra bunun uygulama siireci vardir. Sonra da
degerlendirme siireci vardir. Boyle bir siire¢ tasarlamaniz lazim sanal gerceklik

ortami1 kullanacaksaniz da.

Diger yandan uzmanlar ortam tasarimi ile ilgili olarak; (f=3) tasarim siiregleri
biitgeye gore sekillendirilmeli, (f=3) hedef kitle analizi yapilmali, (f=3) oyunlastirma
unsurlar1 barindirmali, (f=3) avatarlar olmali, (f=3) tasarim ekibi olusturulmali, (f=3)
ogrencilerin bireysel farkliliklarina hitap etmeli, (f=3) gerc¢ek¢i olmali, (f=2) eszamanli
ve eszamansiz iletisim araclar1 ortama entegre edilmeli ifadelerine iliskin goriislerde

bulunmuslardir. Bu ifadelere yonelik uzman goriislerine asagida yer verilmistir.

U1: Ug boyutlu sanal grenme ortamimin kullanicilara sunacag: 6zelliklerden en
onemlisi kullanicilarina sunacagi bir sanal topluluktur. Farkli sekillerde
sunulabilir, yani eszamanli ya da eszamansiz uygulamalar birlikte kullanilabilir.
Eszamansiz araglar, deneyimlerin paylagilmasina olanak tanir ve katilimcilara
yanitlarini diigiinme, yeniden ifade etme ve diizenleme igin birgok firsat sunar.
Eszamanl araglar, o anda isbirlik¢i problem ¢6zmeye olanak tanir. Bu sebeple

coklu araclar1 entegre sekilde kullanmak daha yararli olabilir.

U6: ...insanlar karakter segebilmeli, bu Second Life'daki gibi falan hani karakteri

farklilastirabilme, kisisellestirebilmeliler.

U6: Tamamen gercek hayatin seyi, taklidi diyelim. Gergek hayatta ne oluyorsa o.
Iste bu ii¢c boyutlu seylerde de olabildigince simiilasyon baglami benimsenmeli

ve kisi cesitli objelerle, nesnelerle etkilesime girebilmeli o ortamda.

U9: ...iletisim ozelinde cevap vermek gerekirse, iste bu iletisim muhtemelen
kendilerini temsil eden avatarlar iizerinden saglanacagi icin o avatarlarin dilinin,
davraniglariin,  tizerine  yiiklenmis olan  animasyonlarin,  gerekirse
seslendirmelerin dogru bir sekilde hedef kitleye uygun olarak yapilmasi lazim.
Hatta bireysel farkliliklari da gbz Oniinde bulundurularak hakkiyla yapmak

gergekten zor bir sey.

U10: Ekiplere ihtiyag var. Gorsel tasarim ekibi, iic boyutlu sanal diinyanin
tasarimi, biiyiik veri analitigi, verilerin analizi, veri gorsellestirme, andragoji yani

hem pedagog olacak, andragoji degil pedagoji bu arada, andragoji yetiskin
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Ogrenmesi i¢in. Hem pedagoglar olacak hem grafik tasarimecilar1 olacak hem veri
analistleri olacak, biiyiik veri analistleri olacak hem de kullanici deneyim

tasarimini izleyecek 6grenim tasarimcilari olacak.

Yukarida bahsi gegen ifadelerin yani sira uzmanlar; (f=1) sosyal aglara entegrasyon
sunmasi, (f=1) dgrencilerin birbirlerinin etkinliklerini gorebilecegi bir ortam saglanmasi,
(f=1) iglincii parti sunum araglariin ortama entegre edilmesi, (f=1) 6greten-6grenen
iletisimi i¢in bir alana sahip olmasi ve (f=1) saglik boyutunun dikkate alinmas1 gerektigini
dile getirmislerdir. Bu bulgular arasinda dikkat ¢eken saglik boyutuna iliskin goriis

bildiren uzmanin ifadesi su sekildedir:

U9: Birincisi en dnemlisi zaten igin bir anlamda saglikla ilgili boyutunun goz
oniinde bulundurulmasi gerektiginden bahsedebilirim. Yani bu uygulamalar
clinkii ozellikle sanal gerceklik uygulamalar1 bir takim mide bulantisi, basg
donmesi gibi sorunlar dogurabilir. Bunlarin noérolojik kdkenleri de var. Aslinda
siz kafanizi ¢evirmiyorsunuz ama sizi temsil eden karakterin donmesi goriintiiyii
dondiiriiyor. Bu aslinda zihin i¢in bir uyumsuzluk demek. Gorsel sinyallerle
mesela denge organimiz olan salyangozdan gelen sinyallerin birbirini tutmamasi
beyinde sizin zehirlendiginiz gibi bir sey olusturuyor ve midenizin bulanmasini
saglamak gibi bir tepki iiretiyor. Birincisi, bu tarz seylere dikkat etmek lazim bu

Onemli.

4.3.3. Uzmanlarin ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin icerik tasarimina iliskin
goriisleri

Uzmanlara yonelik gelistirilen goriisme formunun {igiincii sorusu olan “Ug boyutlu
sanal sanal 6grenme ortami egitsel baglamda ne tiir unsurlara sahip olmalidir?” sorusuna
iliskin uzman goriislerinden elde edilen bulgularin frekans dagilimina Tablo 4.29°da yer

verilmistir.
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Tablo 4.28. Uzmanlarin icerik tasarimina iligkin goriigleri

Kod f
Ogrenmeyi kolaylastirmali 5
Zengin bir igerige sahip olmali 5
Kesfedici 6grenme ortami sunmali 5
Isbirlik¢i ve yapilandirmaci grenme ortami sunmali 3
Geribildirim sunmali 2
Ogrenme amaglarma uygun etkinlikler sunmali 2
Egitim ve eglence arasindaki dengeye dikkat edilmeli 2
Ogrencilerin iist diizey becerilerini gelistirmelerine olanak saglayan etkinlikler 2
sunmali

Bireysel farkliliklara hitap etmeli 1
flgi gekici, motive edici ve eglenceli bir igerige sahip olmali 1
Ogretmenin igerige miidahalesine izin veren esnek bir yapisi olmali 1
Biligsel ve 6gretimsel bulunusluk algisi saglamali 1
Internet kullanimini artiracak abartili goriintii, ses ve hareketli igeriklerden 1
l;agmﬂmah

I¢erik oyunla, karikatiirlerle senaryolastirilarak sunulmali 1

Uzmanlarin igerik tasarimina iliskin goriisleri incelendiginde (f=5) 6grenmeyi
kolaylastirmali, (f=5) zengin bir icerige sahip olmali ve (f=5) kesfedici 6grenme ortami

sunmali ifadelerinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Uzmanlar bu ifadelere yonelik

gorislerini su sekilde paylagsmiglardir:

Ul: Ogrenmeye yon verici, kolaylastirici, arastirmaya yénlendirici, 6grenme
stiresini kisaltici olmali, 6grencilerde estetik duygusunu gelistirmeli, bilgileri

somuttan soyuta, basitten karmasiga ve bilinenden bilinmeyene dogru vermeli...

U7: Tamam tasarimi yaptimz, sunum giizel, ama icerik yok. Iste en biiyiik

sikintilardan biri de igerigin giiglii tutulmamasi. ....O yiizden egitim baglaminda

oncelikle igerige yogunlasmamiz gerekiyor.

U5: Ogrenme ortamimin etkilesimli, kesfedici ve isbirligine dayali olmasi.

Bu ifadelerin yani sira uzmanlar ig¢erik tasarimina yonelik; (f=3) isbirlik¢i ve
yapilandirmaci dgrenme ortami sunmali, (f=2) geribildirim sunmali, (f=2) 6grenme

amagclarina uygun etkinlikler sunmali, (f=2) egitim ve eglence arasindaki dengeye dikkat
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edilmeli, (f=2) o6grencilerin {ist diizey becerilerini gelistirmelerine olanak saglayan

etkinlikler sunmali ifadelerine yonelik goriislerini paylasmislardir.

U3: Ug boyutlu sanal égrenme ortamlar1 bilgi aktarmadan daha ¢ok farkli hatta
sonsuz kurguya gore yapilandirmaci 6grenme ortamlarini miimkiin kilacak
sekilde kurgulanmalidir. Bu ortamlarin kullanim amaci klasik temel diizeyde

bilgi aktarma olmamalidir.

U10: ...birbirlerinden &greniyorlar. O ii¢ boyutlu sanal diinya yapilacaksa
¢ocuklarin o “Community of Practice” olusturabilecekleri, o “Zone of Proximal
Development” ilkelerine uygun olarak bir araya gelebilecekleri bir dogal yasam

etkilesim alaninin olmasi lazim.

U5: Amacin ve kazanimlarin net olarak belirlenmesi. Amag¢ ve kazanimlara

uygun 6grenme etkinliklerinin sunulmasi.

U6: ... bir hata yaptig1 zaman hemen ona geribildirim ¢ikmali. Geribildirim ¢ok
onemli. Bu sadece hata degil bir seyi iyi yaptig1 zaman da "Bravo, tamamladin."

diye pekistirici olmali. Ciinkii bunlar ise yarayan seyler... ilkeler.

U8: Eglence unsurunu ¢ok dikkatli l¢iimlemek, kullanmak gerekiyor. Igerigin
sikici olmamasi lazim ‘“gamefication” unsurlarinin tam anlamiyla devreye
girmesi i¢in ama, adami da eglendirecegiz diye egitimden koparmamak

gerekiyor. Simdi buradaki dengeyi iyi kurgulamak lazim.

Icerik tasarimima yénelik uzman goriislerinden elde edilen diger bulgular ise; (f=1)
bireysel farkliliklara hitap etmeli, (f=1) ilgi ¢ekici, motive edici ve eglenceli bir igerige
sahip olmali, (f=1) 6gretmenin igerige miidahalesine izin veren esnek bir yapisi olmali,
(f=1) biligsel ve Ogretimsel bulunusluk algisi saglamali, (f=1) internet kullanimini
artiracak abartili goriintii, ses ve hareketli igeriklerden kaginilmali, (f=1) icerik oyunla,

karikatiirlerle senaryolastirilarak sunulmali seklindedir.
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4.3.4. Uzmanlarin ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin teknik unsurlarina iliskin

goriisleri

Teknik unsurlar temasi altinda uzmanlara yoneltilen “Ug boyutlu sanal sanal

O0grenme ortaminin teknik altyapisi nasil olmalidir?” sorusuna

iligkin uzman

goriislerinden elde edilen bulgularin frekans bilgileri Tablo 4.30°da sunulmustur.

Tablo 4.29. Uzmanlarin teknik unsurlara iliskin goriigleri

Kod f
Mobil uygulamaya sahip olmali 5
Ogrenme analitiklerine dair veri saglamali 4
Giiglii bir altyapiya sahip olmali 3
Bulut tabanli sunucular kullanilmali 3
Kurulum ve kullanim kilavuzlaria sahip olmali 2
Ogretim yonetim sistemleri ortamlaria entegre edilebilir olmal 2
Son teknolojilere entegrasyon sunmali 2
API destegi ile entegrasyon saglanmali 1
Gizlilik ve gilivenirlik saglayan bir altyapisi olmali 1
Cevrimdisi kullanilabilir olmali 1
Ortamin teknik eksiklikleri siire¢ icerisinde belirlenmeli ve giderilmeli 1
Ortaminin kapsayici mi bilgisayar destekli bir ortam mi olacagi belirlenmeli 1
Yazilim gelistirilmesi durumunda oyun motorlarndan yararlanilmali 1
Web tabanli olmali 1
Html5 destekli bir Java script tercih edilmeli 1

Uzmanlarin sanal 6grenme ortaminin teknik unsurlarina iligkin goriislerine

bakildiginda ¢ogu uzmanin (f=5) mobil uygulamaya sahip olmali ifadesinde bulundugu

goriilmektedir. Ayrica ortamin (f=4) 6grenme analitiklerine dair veri saglamasi, (f=3)

gliclii bir altyapiya sahip olmasi ve (f=3) bulut tabanli sunucularin tercih edilmesi

gerektigi bir¢ok uzman tarafindan dile getirilmistir. Uzmanlar bu ifadelere yonelik

goriislerini su sekilde belirtmislerdir:

U4: Teknik altyapisi kesintisiz 6grenme (seamles learning) deneyimini yagatacak

sekilde 6grenen ortam veya arag¢ degistirse bile etkilesimine olanak saglayacak
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sekilde yapilandirilmalidir. Ayrica her ne kadar diger araclar da 6nemli olsa da

mobil araglarla kullanimi 6nceliklendirilebilir.

U6: Burada en 6nemli sey, internette ¢oklu insanin ayni anda erisebilmesini
saglamak ¢ok zor. Bunun i¢in kafa yormak lazim. Bulut sistemler ¢ok ise yariyor,
bu sistemleri yazarken kurgularken birden fazla kisinin ayni anda erigebilecegi

diistiniilerek yapilmali.

U10: ikinci boyut, analitik boyutu. Teknik kismm altinda yani ii¢ boyutlu sanal
diinyanin arka planinda biiyiik bir veri ¢alisir. Ve o biiyiik verinin ¢ok iyi islenip
Ogrenciye, 0grenene, kullaniciya, bu teknik olarak bir kullanicidir, demografik
ozellikleri farkli da olsa. Bu kullanicinin ii¢ boyutlu sanal diinya deneyimlerine
yon verecek analitik akiginin olmasi lazim, “Learning Pack”lerinin olusturulmasi

lazim.

Bu ifadelerin yani sira uzmanlar ortamin teknik unsurlarina iliskin; (f=2) kurulum
ve kullanim kilavuzlaria sahip olmali, (f=2) 6gretim yoOnetim sistemleri ortamlarina
entegre edilebilir olmali ve (f=2) son teknolojilere entegrasyon sunmali ifadelerine
yonelik goriiglerini  paylagsmiglardir. S6z konusu kodlara iligkin su sozleri dile

getirmiglerdir:
U2: Kurulum ve kullamim kilavuzlar: bulundurmalidir.

U8: Ogrenme yonetim sistemleri igerisinde giiniin sonunda bunu gdmme ihtiyaci
duyacaksm. Genellikle bir kurumsal uygulama gelistireceksen diyecekler ki bu
kurumsal uygulamanin adminleri sana, 6grenme yOnetim sisteminizden kullanici
giris yapsin, o materyale... iste derse kaydolsun, o materyale oradan erissin.
Simdi bunu yaptigin zaman ortamlar arasinda esgiidiimii saglamak igin birbiriyle

nasil diyeyim, senkron kosabilecek, konusabilecek platformlar olmasi gerekiyor.

U7: Youtube platformunda 360 kanali gibi 6zellikler var ama onun sey 6zelligi
de var; VR 0zelligi de var yani. VR gozliigiiyle uyumlu 6rnegin Samsung
taktiginizda o videoyu bir VR ortaminda yani bir sanal gerceklik ortaminda

izleyebiliyorsunuz. Bunlara da entegrasyon ¢ok 6nemli yani...

Teknik unsurlarma iliskin diger bulgular incelendiginde uzmanlarin; (f=1) API

destegi ile entegrasyon saglanmali, (f=1) gizlilik ve giivenirlik saglayan bir altyapisi
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olmali, (f=1) c¢evrimdis1 kullanilabilir olmali, (f=1) ortamin teknik eksiklikleri siireg
icerisinde belirlenmeli ve giderilmeli, (f=1) ortaminin kapsayicit m1 bilgisayar destekli bir
ortam mi1 olacagl belirlenmeli, (f=1) yazilim gelistirilmesi durumunda oyun
motorlarindan yararlanilmali, (f=1) web tabanli olmali ve (f=1) Html5 destekli bir Java

script tercih edilmeli ifadelerine yonelik goriisler bildirdigi goriilmektedir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu bdliimde, arastirmada elde edilen bulgular arastirma sorular1 baglaminda
alanyazinla iligkilendirilmis, arastirmanin sonucunda ulasilan sonuglara ve onerilere yer

verilmigtir.

5.1. Tartisma

Arastirmada yabanci dil 6grenimine ydnelik {i¢ boyutlu sanal bir 6grenme
ortaminin tasarim ilkelerinin belirlenmesi amaglanmis ve bu baglamda 6grenci, 6gretmen
ve uzman goriislerine basvurulmustur. Elde edilen bulgular, arastirma sorulari

baglaminda ilgili alanyazinla iligkilendirilerek ilerleyen bagliklarda ele alinmistir.

5.1.1. Ogrencilerin teknolojik imkéan ve aliskanhklar

Z kusaginin en geng iyeleri olan ortaokul 6grencilerinden olusan ¢alisma grubu;
ogrencilerin teknolojik imkan ve aliskanliklarina, Ingilizce platform kullanma
durumlarina, sanal 6grenme ortamini kullanma durumlarina, oyunlastirilma unsurlarina
ve ortamin EBA {izerinden sunulmasina yonelik goriislerine iligskin veri saglama amaciyla

calismaya dahil edilmistir.

Arastirmada elde edilen bulgular incelendiginde, Ogrencilerin sahip oldugu
elektronik cihazlarin basinda akilli telefonlarin geldigi ve en ¢ok akilli telefonlart ile vakit
gecirdikleri goriilmiistiir. Benzer sekilde, Z kusaginin dijital teknolojiye yonelik
tutumlarini belirlemek amaciyla yapilan bir ¢alismada, 6grenciler tarafindan en ¢ok akilli
telefonlarin kullanildig1 belirtilmistir (Erten, 2019). Arastirmada akilli telefonlardan
sonra dgrencilerin cogunun bilgisayar ve tablete sahip oldugu goriilmiistiir. Bununla
birlikte calismada, en az l¢ elektronik cihaza sahip oldugunu belirten 6grenciler
cogunluktadir. Hi¢ zorlanmadan mevcut teknolojiye ve yeni gelismelere uyum
saglayabilen, teknolojisiz bir diinya diisiinemeyen Z kusaginin (Altunbay ve Bigak,
2018), birden fazla elektronik cihaza sahip olmasinda mensubu oldugu kusagin

ozelliklerinin etkili oldugu séylenebilir.

Calismada ogrencilerin elektronik cihazlariyla gergeklestirdikleri etkinliklerin

sikligiin salgin siirecinde farklilik gosterebilecegi dikkate alinarak, ayni etkinlikleri
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salgin siireci ve salgin siireci disinda ne siklikla gerceklestirdikleri belirlenmeye
calistlmistir.  Ogrencilerin  ¢ogu salgin siirecinde elektronik cihazlar1 araciligiyla
genellikle oyun oynadiklarini, derslerle ilgili ¢aligmalar yaptiklarini ve mesajlastiklarini
belirtmislerdir. Benzer sekilde, salgin siireci disinda da ¢ogu 6grenci elektronik cihazlar
ile genellikle derslerle ilgili ¢aligmalar yaptiklarini ve oyun oynadiklari ifade etmistir. Bu
bulgular 1s181nda 6grencilerin iginde bulunduklar1 donemsel sartlar fark etmeksizin dijital
ortamlarda siklikla oyun oynamay1 ve derslerle ilgili ¢alismalar yapmayi tercih ettikleri
sOylenebilir. Eglenerek 6grenmeyi tercih eden ve eglenceli vakit gegirmeyi seven Z
kusagi icin dijital oyunlar giindelik yagamlarinin vazgegilmez bir par¢asidir (Ekin, 2021).
Bununla birlikte, bu kusaga ait 6grenciler, 6grenme siirecinde ¢esitli dijital teknolojiler
araciligiyla bagimsiz olarak yeni bilgiler edinmek isterler (Pousson ve Myers, 2018).
Ilgili alanyazinda Z kusagmin s6z konusu karakteristik ozellikleri incelendiginde bu
bulgularin alanyazindaki bulgular1 destekledigi sdylenebilir. Calismada dikkat ¢eken bir
bulgu ise, 6grencilerin salgin donemi ve salgin donemi disinda sosyal medyada gezinmeyi
tercih etmediklerini belirtmeleridir. Benzer sekilde, Saritas ve Barutcu (2016) kusaklarin
sosyal medya kullanimai iizerine gerceklestirdikleri arastirmalarinda, Z kusaginin 6zellikle
sosyal medyay1 yogun olarak kullanmasi ve iletisim faaliyetinin sosyal medya ortamina
tagimasi beklenirken, X ve Y kusaklarina gore daha az 6nem verdigini goézlemlemislerdir.
Ote yandan alanyazinda Z kusagmin sosyal medyada aktif olduguna dair ¢alismalar da
mevcuttur (Coskun, 2019; Yiicekdk, 2019). Bu farkliligin, calismalara dahil olan
katilimcilarin ayn1 kusaga mensup olsalar da farkli yas araliklarinda olmalarindan
kaynaklandig1 sOylenebilir. Bu arastirma kapsaminda Z kusaginin en geng iiyeleriyle
calisildigindan, ortaokul diizeyindeki 6grencilerin heniiz sosyal medyada aktif bir sekilde

rol almadig: diistiniilmektedir.

Arastirmada 6grencilerin cogunlukla Roblox ve Minecraft adli oyunlar1 oynamay1
tercih ettikleri goriilmiistiir. Alanyazinda yer alan caligmalarda sanal bir diinya, bir
metaverse ya da dijital bir oyun olarak tanimlanan Minecraft, ig¢eriginde bulunan
diinyalarda ti¢ boyutlu kii¢iik kutular kullanilarak ¢esitli yapilarin tasarlanip insa edilmesi
tizerine gelistirilmis dijital bir agik diinya oyundur (Eroglu, 2019). Roblox ise Minecraft’a
benzer sekilde kullanicilarin blok seklindeki avatarlar araciligiyla kendi oyun alanlarinm
gelistirmelerini ve mevcut oyunlara dahil olmalarimi miimkiin kilan bir metaverse
platformu seklinde tanimlanmaktadir (Han vd., 2021). Bu iki oyun ortami arasinda

alanyazinda uzun siiredir yer edinen ve egitimde sik¢a kullanilan bir sanal ortam olan
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Minecraft’a iliskin birgok arastirma bulgularma rastlamak miimkiindiir. Ozer’in (2020)
ilkokul Ogrencilerinin dijital oyun aligkanliklarini inceledigi ¢alismasinda Minecraft
Ogrenciler tarafindan en c¢ok oynanan dijital oyunlar arasinda {igiincii sirada oldugu
goriilmiistiir. Benzer sekilde Mavoa, Carter ve Gibbs (2017) calismalarinda, ebeveynlere
cocuklarmin en ¢ok oynadigi iic oyunu sormus ve biiylik bir ¢cogunluktan Minecraft
cevabini almislardir. Arastirmada en ¢ok tercih edilen bu oyunlara iliskin 6grencilerin
avatarlar araciligiyla dahil olduklari, eglence unsurlar1 barindiran sanal ortamlarda vakit

gecirmeyi sevdikleri soylenebilir.

5.1.2. Ogrencilerin Ingilizce platform kullanma durumlari

Calismada cogu 6grencinin elektronik ortamlarda Ingilizce bir platform kullandig1
sonucuna ulasilmistir. Ogrencilerin Ingilizce platformlar1 kullanma amagclar1 ise
cogunlukla Ingilizce kelime bilgisini ve konusma becerisini gelistirmektir. lgili
alanyazinda Ingilizce konusma becerisi edinilmesi en zor olan beceri olarak
goriilmektedir (Celce-Murcia ve Olshtain, 2000). Ogrenciler konusma becerisine paralel
olarak Ingilizce kelime bilgisine ihtiyac duymaktadirlar. Nitekim kelime dagarcigini
genisleten ogrenciler konusma becerilerini sergilemekte daha etkin olacaktir. Buyruk,
Erdogan, Deveci ve Toy (2018) motivasyon modeli ile zenginlestirilmis anlamaya dayali
ogretim tasariminm dgrencilerin Ingilizce konusma becerisine ve motivasyonlarina
etkisini incelemek tizere gergeklestirdikleri ¢alismalarinda, kelime bilgisinin konusmada
etkili oldugu sonucuna ulagsmislardir. Arastirmada elde edilen bu bulgular baglaminda
ogrencilerin Ingilizce becerilerini destekleyecek platformlara ihtiya¢ duydugu ve bu
platformlara cogunlukla kelime ve konugma becerilerini gelistirmek iizere yoneldikleri
sdylenebilir. Alanyazinda Z kusagi oOgrencilerin Ingilizce platformlar1 kullanma
nedenlerine iliskin bir bulguya rastlanmadigindan, bu bulgunun alana katki sagladigi

diistiniilmektedir.

Bununla birlikte ¢alismada, dgrencilerin elektronik ortamda kullandiklar: ingilizce
platformlarda yararli bulduklar1 6zelliklere iliskin goriisleri alinmis, elde edilen veriler
arastirma sorular1 baglaminda igerik, ortam ve teknik ozelikler olmak iizere ii¢ tema
altinda toplanmis ve ilerleyen basliklarda 6gretmen ve uzmanlardan elde edilen nitel
bulgularla birlikte ayrica degerlendirilmistir. Icerik temasi altinda &grencilerin yararl

bulduklar 6zelliklerin; Ingilizceyi gelistirmesi, Ingilizce kelime dagarcigini gelistirmesi,
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Ingilizce konusma becerisini gelistirmesi, eglenerek &grenmeyi saglamasi, egitim
acisindan basarili bir platform olmasi, Ingilizce okuma, yazma ve dinleme becerisini
gelistirmesi, Ingilizce grameri gelistirmesi, Tiirkge sozliik veya ¢eviri 6zelliginin olmasi,
geri bildirim vermesi, sesli anlatim 6zelliginin olmasi, farkli becerilere ve zorluk
derecelerine hitap eden sorularin olmasi, 6devlere yardimeci olmasi, oyunlarin olmasi,
kitap, hikaye, video ve gorsellerin olmasi, igerigin yaslarina uygun, ilgi g¢ekici ve
tamamen Ingilizce olmasi, giinliik hayattan érneklerin olmasi, altyazi dzelliginin olmast,
sarkilarin olmast ve etkinlik agisindan zengin olmasi seklinde oldugu sonucuna
ulagilmistir. Ortam tasarimi baglaminda ortamin g¢evrimigi olmasi, etkilesimli olmast,
avatar ve rozet toplama unsurlariin olmasi; teknik unsurlar baglaminda ise zaman ve
mekan smirt olmadan kullanilabilmesi ve hizli olmast 6grenciler tarafindan yararh

bulunan 6zelliklerdir.

Ogrencilerin elektronik ortamda kullandiklar1 Iingilizce platformlarda karsilastiklar:
sorunlar da benzer sekilde icerik, ortam ve teknik baglamda olmak {izere ii¢ tema altinda
toplanmustir. i¢erik tasarimi baglaminda en ¢ok karsilastiklar1 sorunlar; platformun ceviri
Ozelliginin olmamasi veya yanlis ¢eviri yapmasi, zorluk derecesinin herkese uygun
olmamasi, uzun ve/veya sikici etkinliklerin olmasi, reklam igermesi, oyunlarin olmamast,
igerigin tamamen Ingilizce olmas, egitsel igeriklerin yetersiz olmasi ve platformun direk
uygulama (simnav, test vb.) ile baslamasi seklindedir. Ogrenciler ortam tasarimi
baglaminda karsilastiklar: sorunlari ise ortamin giivenli ve kontrollii olmamasi, kullanim
hakkinin (can) yetersiz olmasi, iicretli olmasi, iletisim kanallarinin (yazili, sesli,
goriintiilii) olmamasi, avatar g¢esitliligi veya tasarimi sunmamasi, gercek hayata
benzememesi, ¢evrimici olmamasi ve bilgisayar basinda gegirilen vaktin artmasi seklinde
dile getirmislerdir. Sistemin teknik altyapisinin yetersiz olmasi, internet tiiketiminin fazla
olmasi, sadece internet ile kullanilmasi ve igeriklerin bozuk olmasi ise 6grencilerin teknik

baglamda karsilastiklar1 sorunlardir.

Yukarida bahsedilen arastirma bulgulari, ¢alismanin amaci dogrultusunda tasarim
ilkeleri belirlenecek olan ii¢ boyutlu Ingilizce sanal 6grenme ortaminin kullanic
boyutunda en 6nemli paydasi olan 6grencilerin mevcut platformlara iligkin goriiglerini
saglama amaciyla toplanmistir. Bu baglamda 6grencilerin Ingilizce platformlarda yararl
bulduklar1  o6zelliklerin ~ ve  karsilastiklart  sorunlarin  tasarim  boyutunda

degerlendirilmesinin faydali olacagi diistiniilmektedir.
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5.1.3. Ogrencilerin ii¢ boyutlu sanal 6§renme ortami tasarimina iliskin goriisleri

Calismanin amaci dogrultusunda Ogrencilere yonelik gelistirilen anketin ikinci
boliimiinde yabanci dil 6grenimine yonelik {i¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin kullanim
durumunu belirlemek {izere &grencilere yoneltilen “Ingilizcenizi gelistirmek igin,
oyunlastiriimis ii¢ boyutlu bir Ingilizce 6grenme platformunu kullanmak ister miydiniz?”
sorusuna oldukca biiyiik bir cogunlugun olumlu goriis bildirdigi goriilmiistiir. Calismada
ayrica olumlu ve olumsuz goriis bildiren Ogrencilerin goriislerinin  nedenlerine
basvurulmustur. Olumlu goriis bildiren 6grencilerin nedenleri egitsel ve ortam tasarimina
0zgii nedenler basliklar1 altinda sunulmustur. Olumlu goriis bildiren 6grencilerin belirttigi
egitsel nedenlerin en cok Ingilizce dil becerilerini gelistirmek ve eglenerek dgrenmek
oldugu goriilmistir. Ortam tasarimina Ozgii nedenler temasi altinda, Ogrenciler
cogunlukla ortamin eglenceli olabilecegini ve ortam igerisinde oyunlar olacagini
diisiindiikleri igin i{ic boyutlu Ingilizce 6grenme ortammmi kullanmak istediklerini
belirtmiglerdir. Ote yandan, ii¢ boyutlu Ingilizce sanal dgrenme ortamini kullanmay1
tercih etmedigini belirten 6grenciler cogunlukla gerekli olmadigini, egitsel platformlarin
genellikle sikict oldugunu ve ortamn kullanirken Ingilizce becerilerinin yetersiz
kalacagin diisiindiikleri i¢in olumsuz goriis bildirdiklerini belirtmislerdir. Olumlu goriis
belirten 6grencilerin sunduklari nedenlere bakildiginda, Ingilizce dil becerilerini
gelistirmenin Z kusagi i¢in arzulanan bir amag oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte bu
kusagin oyun gibi eglence unsurlar1 barindiran ortamlarda 6grenme egilimi gosterdigi; bu
sebeple ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortamini kullanmaya istekli olduklar diigiiniilmektedir.
Olumsuz goriis bildiren 6grencilerin sunduklar1 nedenler incelendiginde ise, ayni sekilde
egitsel ortamlarda eglence unsurlarina ihtiya¢ duyduklarinin ve ingilizce dil becerilerinin
yetersiz olmasindan g¢ekindiklerinin agik¢a ortada oldugu sdylenebilir. Bu baglamda

bulgular kendi igerisinde paralellik gostermektedir.

Alsawaier (2018) sosyal etkilesimin gereklilikten ziyade dogal bir sekilde
saglanmasi1 i¢in, sanal bir diinyada gergeklestirilen sosyal 6grenme etkinliklerine
oyunlastirma unsurlarinin dahil edilmesinin faydali olacagim diisiinmektedir. Ote yandan
Kapp, Blair ve Mesch (2014), oyunlastirmanin, 6grenenleri motive etmek i¢in oyun
elementlerini kullanmak olarak diisiiniilebilecegini; ancak oOyunlagtirmanin gergek
taniminin, insanlar1 ortama dahil etmek, eylemsel agidan motive etmek, 6grenmeyi tesvik

etmek ve problem ¢ozme becerisi kazandirmak ic¢in oyuna dayali mekaniklerin,
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estetiklerin ve oyun diisiincesinin kullanilmasini igerdigini ifade etmislerdir. Ote yandan
Warburton (2009) sanal diinyalarin oyun gibi 6grenme ortamlart tasarimi olanagi
sundugunu belirtmistir. Bu noktada oyunlastirma unsurlarinin sanal ortama dahil
edilmesinin oyun hissini giiclendirecegi ve Ogrencileri 6grenme ortamina ¢ekme
acisindan 6nem arz ettigi diistinlilmektedir (De Freitas ve De Freitas, 2013). Bu baglamda
aragtirmada Ogrencilerin ortam tasariminda yer alabilecek oyunlastirma unsurlarina
iliskin goriislerine basvurulmustur. Ogrencilerin en ¢ok tercih ettigi {ic oyunlastirma

unsurunun avatarlar, puanlar ve 6diiller oldugu sonucuna ulagilmstir.

flgili alanyazinda ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlarinin tasarimina yonelik Z
kusag1 6grencilerinin oyunlastirma unsurlarina iliskin tercihlerinin bizzat gozetildigi bir
arastirmaya rastlanmamis; ancak sanal ortamlarda, e-6grenme ortamlarinda ve geleneksel
ortamlarda kullanilan oyunlastirma unsurlarina yonelik bircok kusaktan Ogrenci
goriiglerini, 6grenci motivasyonunu ve Ogrenci basarisint inceleyen calismalara
rastlanmistir (Mert ve Samur, 2019; Yildirim, 2017; Zhang vd., 2017). Zhang ve digerleri
(2017), Dublin Universitesindeki Cinli 6grencilerin dil ve kiiltiir bariyerlerini agmalarina
yonelik sanal bir kampiis gelistirme silirecinde ortam tasarimina iliskin 6grenci
goriislerine bagvurduklar1 calismalarinda, ¢ogu 6grencinin sanal ortamda puan unsurunu
tercih ettigini; Ogrencilerin oyunlardansa farkli kiiltiirlerden ogrencilerle etkilesim
kurduklarinda puan kazanmalarinin isbirligini artirmada etkili olabilecegini
diisiindiiklerini belirtmiglerdir. Mert ve Samur (2019) oyunlastirma uygulamasinda
kullanilan oyun elementlerine yonelik 2, 3, 4, 5, 6 ve 7. Simflarda 68renim goéren
Ogrencilerin goriiglerini incelemislerdir. Calismanin 6rneklemi Z ve Alfa kusagina
mensup Ogrencileri barindirdigindan elde edilen bulgular, bu arastirmanin bulgulariyla
nispeten daha ortak bir ¢ergevede iligkilendirilebilir. Calismada avatarlarin 6grenciler
tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu, 6grencilerin avatarlar1 dikkat ¢ekici ve eglenceli
buldugunu, 6grencilerin motivasyonunu artirdigi sonucuna ulasilmistir. Arastirmada
dikkat ¢eken bir bulguya gore ise, ilkokul 6grencileri avatarlari, komik, havali, sevimli
ve yaglarina uygun bulurken; ortaokul 6grencileri avatarlarin ¢irkin ve yaslarina uygun
olmadigini belirtmislerdir. Bu bulguya iligkin aragtirmacilar, uygulamadaki avatarlarin
animasyon benzeri tasarimlara sahip oldugunu, ger¢ekei olmadigini belirtmis; ortaokul
Ogrencileri i¢in gercekei avatarlarin kullanilmasinin etkili olacagini ifade etmislerdir
(Mert ve Samur, 2019). Calismada avatarlarin yani sira puan unsurunun 6grenciler

tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu; hatta puanlarin veliler tarafindan da takip
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edildigi, ¢ocuklarinin basarilarini takdir ederek onlart motive ettikleri ve bu durumun
Ogretmen-6grenci ve veli isbirliginin artmasina katki sagladigi belirtilmigtir (Mert ve
Samur, 2019). Bu bulgulara iliskin puan ve avatar unsurlarinin 6grenciler iizerinde
olumlu bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir. Buna ek olarak, Z kusagi 6grencilerinin
gercekei tasarimlara sahip avatarlari tercih ettiginin alt1 ¢izilmelidir. Bu bilgiler 1s181nda,
tic boyutlu sanal 6grenme ortamlarmin tasariminda hedef kitleye yonelik tasarimlara
sahip avatarlarin, puanlarin ve édiillerin kullanilmasinin faydali olacagi diisiintilmektedir.
Bununla birlikte Kalkan (2016) oyunlastirilmis sanal 6grenme ortamlarinin 6grencilerin
giidiilenmislik diizeyini ve motivasyonunu artirdigit ve Ogrencilerin bu ortamlarda
ogrenmeye istekli oldugu sonucuna ulastigi ¢aligmasinda, oyunlastirma elementleri ve bu
elementlere karsilik gelen sanal diinyaya 6zgii unsurlar1 barindiran bir oyunlastirma
cergevesi sunmustur. Oyunlastirma unsurlar1 sanal 6grenme ortamina dahil edilirken

ayrica bu ¢ergeveden faydalanilabilir.

Arastirmada oyunlastirma unsurlarinin yani sira 6grencilerin ii¢ boyutlu sanal
O0grenme ortaminda yer alabilecek oOzelliklere iliskin Onerilerine bagvurulmustur.
Ogrencilerin sundugu 6neriler; arastirma sorular1 baglaminda belirlenen igerik ve ortam
tasarimina yonelik Oneriler temalar1 altinda toplanmis ve ilgili basliklarda uzman ve
ogretmenlerden elde edilen nitel bulgularla ayrica degerlendirilmistir. Ogrencilerin igerik
tasarimina yonelik cogunlukla, oyunlarin olmasi, Ingilizce konusabilecekleri etkinliklerin
olmas1 ve reklamsiz olmasi Onerilerinde bulunduklar1 goriilmiistiir. Ortam tasarimina
yonelik Oneriler ise ¢ogunlukla; internetsiz kullanilabilmesi, yeni nesle ayak uyduran
eglenceli bir ortam olmasi, mesajlasma ozelliginin olmasi seklindedir. Ogrencilerin
sundugu Onerilerin hemen hemen hepsinin tasarim baglaminda onem arz ettigi
diisiiniilmektedir. Bu oOnerilerin 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglarimi karsilamada oldukga

faydali olabilecegi sdylenebilir.

Aragtirma kapsaminda son olarak ii¢ boyutu Ingilizce sanal 6grenme ortaminin
EBA platformu {izerinden erisime sunulmasmna iligkin Ogrencilerin goriislerine
basvurulmustur. Egitim Bilisim Ag1 (EBA), bilgi teknolojileri araciligiyla 6gretmen ve
Ogrencilere zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin egitsel materyaller sunma ve
teknolojinin egitime entegrasyonunu saglama amaciyla MEB Yenilik ve Egitim
Teknolojileri Genel Miidiirliigii tarafindan gelistirilen ¢evrimi¢i sosyal egitim

platformudur. Calismanin 1s18inda gelistirilecek bir ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin
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hazir altyap1 ve insan kaynagi sunan EBA’nin biinyesinde erisime sunulmasinin faydali
olacag: diisiiniilmektedir. Bu baglamda ii¢ boyutlu Ingilizce sanal égrenme ortaminin
EBA platformu iizerinden erisime sunulmasina iliskin 6grencilerin ¢ogu olumlu goriis
belirtmistir. Ote yandan olumlu ve olumsuz gériis bildiren 6grenci sayisinin birbirine
yakin olmasi1 goze carpmaktadir. Calismada ayrica olumlu ve olumsuz goriis bildiren
Ogrencilerin yanitlarina iliskin nedenlerine bagvurulmustur. Olumlu goriis bildiren
ogrenciler ¢cogunlukla; her 6grencinin faydalanabilmesi i¢in, EBA erisimi ve kullanimi
kolay oldugu i¢in, ortamin EBA’da yer almasinin daha iyi ve zevkli olacagi i¢in 3B sanal
O0grenme ortamimin EBA’ya dahil edilmesini tercih ettiklerini belirtmislerdir. Diger
yandan olumsuz goriis bildiren 6grencilerin ¢ogu; EBA altyapisi yetersiz oldugu igin,
ortamin kendine ait bir uygulama, site veya bagka bir platform {izerinden kullanilmasin
istedigi icin, EBA’ya kars1 onyargili oldugu icin ve EBA’y1 az kullandig1 veya hig
kullanmadig1 i¢in 3B sanal 6grenme ortammin EBA’ya dahil edilmesini tercih
etmediklerini  belirtmislerdir. Arastirmada EBA’ya iliskin elde edilen bulgular
alanyazindaki bulgularla benzerlik gostermektedir. Timur, Yilmaz ve Isseven (2017)
ortaokul Ogrencilerinin egitim bilisim ag1 (EBA) sistemini kullanmalarima yonelik
goriigleri lizerine gerceklestirdikleri arastirmalarinda calismaya katilan 6grencilerin
%30’ unun EBA’daki farkli igeriklerden haber olup platformu kullandiklari, 6grencilerin
%350’sinin ise haberdar olup kullanmamay1 tercih ettikleri sonucuna ulasmislardir. Ayni
calismada ogrencilere, EBA’nin gelistirilmesi gereken yonleri soruldugunda alinan
cevaplardan bazilari dikkat ¢ekmektedir. Ogrencilerden biri “EBA’da gelistirilmesi
gereken yanlar var. Ornegin Ingilizce dersinde, konular eksik. Tiim derslerin de konu
anlatim igerikleri ve testlerdeki soru sayilart arttirilmalidir” goriisiinde bulunurken, bir
baska dgrenci “Eglendirici bir miizik ile daha ilgi ¢ekici hale getirilebilir. Animasyonlar
fazlalastirilabilir. Ayrica, internet ortaminda diizenlenecek bilgi yarismalari ile daha
katilimct bir hale getirilebilir’ seklinde goriisiinii dile getirmistir (Timur vd., 2017). EBA
platformu hakkinda 6grencilerin farkindaliginin artirilmasina yonelik gerceklestirilen bir
baska ¢alismada, 6grencilerin goriisleri dogrultusunda EBA’da en ¢ok sorun yasanan
konunun “sisteme giris yapilamamas1” oldugu; 6grencilerin ¢ogunun EBA’y1 faydali
bulmasina ragmen kullanmak istemedikleri, EBA’ya girdikten sonra icerikleri
goriintiileyemedikleri ve EBA’y1 faydasiz bulduklart belirtilmistir (Coskunserce ve
Iscitiirk, 2019). Sonug olarak, ilgili alanyazinda &grencilerin EBA platformuna iliskin

goriislerinin genellikle olumsuz diizeyde oldugu; ancak calismada olumlu ve olumsuz
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goriis bildiren 6grencilerin sayisi dengeli bir dagilim gostermesine ragmen, ¢ogunluk
tarafindan 3B sanal 6grenme ortammin EBA iizerinden erisime sunulmasi tercih
edilmektedir. Bu durumun, EBA’nin herkes tarafindan kolaylikla erisilebilir olmasindan
kaynaklandig1 diistiniilmektedir. Bu baglamda arastirmada tasarim ilkeleri ortaya
konacak olan ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin tasarlanmasi durumunda, EBA’da yer

almasiyla 6grencilerin EBA’ya yonelik olumlu goriislerinin de artacagi diisiiniilmektedir.

5.1.4. Ug boyutlu sanal 6grenme ortaminin gorsel tasarimina iligkin goriisler

Ug boyutlu sanal égrenme ortaminin gorsel tasarimina iliskin 6gretmen ve uzman
goriislerine bakildiginda, her iki ¢alisma grubu da en c¢ok kullanict dostu ve sade bir
arayliz tasariminin benimsenmesi gerektigini belirtmistir. Hedberg (1993) sanal
ortamlarda aktif katilimin, arayiizlerin dogallig1 ile alakali oldugunu ifade etmistir.
Arayliz tasarimlarinin 6zenli hazirlanmamasi, kullanicty1 motive etmemesi, yonlendirme
ve bilgilendirmede basarisiz olmasi kullanicilarin uygulamadan sikilmasina hatta
kopmasina sebep olabilmektedir. Bu baglamda kullanici merkezli, motive edici ve verimli
bir arayiiz tasariminin olusturulmasi 6nem arz etmektedir (Aksu, 2019). Ilgili alanyazinda
3B sanal bir diinya olan Second Life deneyiminin incelendigi bir ¢alismada kullanicilar,
cok sayida menii 6gesinin olmasi nedeniyle karmasik bir arayiiz yapisinin oldugunu ve
bu sebeple ortami kullanirken zorlandiklarmi belirtmislerdir (Ozonur vd., 2016). Bir
baska calismada, SL’nin arayiiziiniin kullanicilar i¢in olduk¢a karmasik oldugunu dile
getiren Wang (2017), ortamin kullanicilara tanitilmasi i¢in genis vakit ayirmak ve ders
boyunca teknik destek saglamak gerektigini belirtmistir. Bu dogrultuda gorsel tasarimina
iligkin aragtirma bulgusu, sanal 6grenme ortaminda kullanici dostu ve sade bir arayiiz
tasarimi benimsenmesi gerektigi konusunda ilgili alanyazinla paralellik gostermektedir.
Ug boyutlu sanal grenme ortamnin sade bir arayiiz tasarimina sahip olmasinin kullanici

deneyimi baglaminda kolaylik saglayacagi diistiniilmektedir.

Ogretmenlerin ve uzmanlarin gorsel tasarima iliskin diger yanitlar1 incelendiginde;
gorsel tasarimin Ogrencilerin yas ve biligsel gelisimine uygun olmasi gerektigi ve
ogrencilerin yaslarina uygun renk, yazi tipi ve puntolarin tercih edilmesi gerektigi
cogunluk tarafindan dile getirilen, ortak noktada bulustuklari bir baska bulgudur. Benzer
sekilde Eristi, Uluuysal ve Dindar (2013) gorsel algi kuramlaria dayali etkilesimli bir

Ogretim ortami tasarimi ve ortama iliskin 6grenci goriisleri lizerine gercgeklestirdikleri
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calismalarinda, etkilesimli 6grenme ortaminin gorsel tasariminda hedef kitle niteliklerine
uygun tasarim gergeklestirilmesinin dnemli oldugunu vurgulamislardir. Bu bulguya
iliskin bir uzman, renk se¢iminde abartili renklerden kagiilmasi gerektigini, puntonun
ekran mesafesinin de dikkate alinarak ayarlanmasi ve rahat okunabilir olmasi gerektigini
ifade etmistir. Uzman ve 6gretmenlerin ortak goriiste oldugu bir baska arastirma bulgusu
ise, ortamin gorsel tasariminin gercekei olmasi gerektigi lizerinedir. Sanal gerceklik ve
sanal 6grenme ortamlar1 lizerine calismalar gerceklestiren Tepe (2019), etkili bir sanal
ortam tasarlamada iyi tasarlanmis gorsel 6gelerin ise kosulmasi gerektigini belirtmis ve
bu 6gelerin gercekei olmasinin 6nemli oldugunu vurgulamistir. Bu baglamda arastirma
bulgularinin ilgili alanyazinla benzerlik gostermektedir. Gorsel 6gelerle iliski bir bagka
aragtirma bulgusu ise etik unsulara dikkat edilmesi gerektigi seklindedir. Ogretmen

goriisleri gorsel tasarimda etik unsurlar1 6nemsediklerini yansitmaktadir.

Ote yandan uzmanlar ve 6gretmenler sanal grenme ortaminin gorsel tasarimina
ilisgkin farkli goriisler de sunmuslardir. Uzmanlar 6gretmenlerden farkli olarak;
Ogrencilerin biligsel yiikiinii artiran bir tasarimdan uzak durulmasi, yerlesimsel 6gelere
dikkat edilmesi, evrensel gorsel tasarim ilkelerinden yararlanilmasi, karikatiirize ¢izim ve
animasyonlarla zenginlestirilmesi, giincel trendlere uygun olmasi, esnek bir yaklasim
benimsenmesi ve bigimsel unsurlara dikkat edilmesi gerektigini belirtmiglerdir.
Ogretmenlerin gorsel tasarima iliskin belirttigi diger goriisler ise; ilgi gekici olmali, renk
kullanim1 ¢ok boyutlu olmali, estetik olmali, biitinliik, hiza denge, vurgu ve yakinlik
ilkelerine uygun olmali, giiniimiiz popiiler ortamlarindan ilham alinmali, gestalt kuramina

hizmet etmeli ve herkese hitap eden bir tasarimi olmali seklindedir.

5.1.5. Ug boyutlu sanal 63renme ortaminin ortam tasarimina iliskin goriisler

Calismada 6gretmen ve uzman goriisleri incelendiginde, {i¢c boyutlu sanal 6grenme
ortaminin ortam tasarimina iliskin her iki calisma grubu da ¢ogunlukla ortamin etkilesimli
olmasi gerektigini belirtmislerdir. Nitekim, ii¢c boyutlu sanal ortamlarin hali hazirda
etkilesimli bir yapiya sahip oldugu sdylenebilir; ancak etkilesimin ortam tasarimina g¢esitli
baglamlarda istenen diizeyde entegrasyonu 6nem arz etmektedir. Wang (2020) 3B sanal
O0grenme ortamlarinin tasarimina yonelik, ortamin 6ziinii olusturan elementlerden birinin
giiclii etkilesim olanagi sunma oldugunu ve iyi bir sanal 6grenme ortami tasariminda

etkilesimin ise kosulmasi gerektigini belirtmistir. Bununla birlikte Wang (2020) sanal
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O0grenme ortamlarinin tasarimina yonelik gelistirdigi sistem teorisinde, bu ortamlarda;
Ogreten-0greten etkilesimi, Ogreten-Ogreten etkilesimi, Ogrenen-6grenen etkilesimi,
Ogreten-ortam etkilesimi ve 6grenen-ortam etkilesimi seklinde bes tiir etkilesimin yer
almasi gerektigini ifade etmistir. Ote yandan, sanal 6grenme ortamlarinin gelistirilmesine
yonelik tasarim prensipleri sunan Kapp ve O’Driscoll (2010), 3B bir sanal 6grenme
ortaminin bagarist veya basarisizliginin, Ogrenenlerin tasarlanan etkinliklerdeki
eylemlerine ve etkilesimlerine bagh oldugunu dile getirmis; 6gretim tasarimcisinin bir
baglam tasarimcisi olmasi ve 6grenen-6grenen etkilesimi ve 6grenen-ortam etkilesimi
gibi unsurlart diisinmesi gerektigini belirtmistir. Bununla birlikte, yabanci dil
ogreniminde etkilesim 6nemli bir yere sahiptir. Vygotsky (1978) tarafindan gelistirilen
sosyokiiltiirel teoride 6grenme, 6grenen ile ¢cevre arasindaki etkilesimin bir sonucu olarak
gerceklesir. Dolayisiyla, sosyal baglam ve etkilesim dil 6grenmeye aracilik ederek
yabanci dil edinimi siirecinde 6nemli bir rol oynar (Ellis, 2008). Bu dogrultuda
arastirmanin ortam tasarimina iligkin etkilesim bulgusunun, alanyazinda yer alan
etkilesime yonelik bulgular1 destekledigi sOylenebilir. Bununla birlikte &grencilerin
kullandiklar1 Ingilizce platformlarda yararli bulduklari 6zelliklerden elde edilen bulgular
da bir 6grenci ortamin etkilesimli olmasi 6zelligini yararli buldugunu dile getirmistir. Bu

durumda etkilesim unsurunun kullanicilar baglaminda 6nem arz ettigi de ifade edilebilir.

Etkilesim bulgusu temelde ortam tasarimina ydnelik 6gretmen ve uzmanlarin
sundugu diger bir¢ok goriisle yakindan alakalidir. Bu goriislerden biri, her iki katilimci
grubu tarafindan da dile getirilen ortam buradalik algisi saglamali bulgusudur. Pandemi
stireci uzaktan egitim uygulamalarinda buradalik algisinin 6nemini ortaya koymaktadir.
Buradalik algis1 okul dig1 ortamlarda 6grenmenin gerceklesmesi ve 6grencilerin duygusal
ihtiyaglarmin karsilanmasinda 6énemli bir yere sahiptir. Dengel ve Magdefrau (2018),
bilginin sanaldan ger¢ek diinyaya aktarilmasini saglamak i¢in buradalik algisinin 6nemli
bir 6zellik oldugunu dile getirmektedirler. Ogrenmenin yani sira okullardan uzak kalan
ogrenciler hem Ogretmenleriyle hem de akranlartyla sosyallesme ihtiyaglarim
karsilamakta zorlanmiglardir (Kara, 2020). Bu konuya iliskin Bozkurt (2020) Pandemi
stirect sirasinda ilkdgretim 6grencilerinin uzaktan egitime yonelik imge ve algilar tizerine
gerceklestirdigi metafor analizi ¢alismasinda, ulastigi olumsuz metafor grubunda ilk
sirada yer alan etkilesim kategorisine iliskin, yalnizlik duygusu, yapaylik ve sosyallesme
temalarin1 ortaya koymustur. Bu baglamda 6zellikle K-12 diizeyindeki 6grenciler i¢in

uzaktan egitimde etkilesimli ve egitim iletisiminin saglandig1 tasarimlar yapmanin
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uygulamanin basarist i¢in kritik bir 6neme sahip oldugu sonucuna ulasilmistir (Bozkurt,
2020). Alanyazinda yer yalan bu bulgular 1s18inda, sanal 6grenme ortami tasariminda
buradalik algisinin hem 6grenmeyi kolaylastiracagi hem de 6grencilere oradaymis hissi
vererek sosyal ihtiyaglarini karsilayacagi sOylenebilir. Arastirmada ortaya konan bu
tasarim ilkesinin nasil uygulanacagina iligkin Slater, Usoh ve Steed (1994), etkilesim
diizeyi, sesli iletisim olanagi, hareket ettirilebilir nesnelerin varlig1 ve genis goriis agisi
gibi ortam 6zelliklerinin buradalik algisinda etkili olabilecegini belirtmislerdir. Bununla
birlikte, gercege yakin tasarlanan ortamlarin buradalik algisini artirmasi s6z konusudur
(Kiifrevioglu vd., 2012). Bu baglamda buradalik algisina iligkin tasarim ilkesinin ise
kosulmasinda, ¢ok boyutlu etkilesimin saglanmasi, ortamda sesli iletisim kanalina yer
verilmesi, genis gorlis agist sunan gorintiileme yaklagimlarinin benimsenmesi ve

gercekei bir ortam tasarimi sunulmasi faydali olabilir.

Buradalik algisinin saglanmasina iliskin bagka bir arastirma bulgusunun da ise
kosulmas1 gerekmektedir. Yine her iki katilime1 grubu tarafindan da belirtilen avatarlar
olmal1 goriisii, buradalik algisi saglamali goriisii ile yakindan iligkilidir. Knutzen (2019)
Second Life platformunu kullanarak sanal kimlik ve sosyal yapilandirmacilik
unsurlarinin sanal diinyalarda O6grenmeyi nasil etkiledigini inceledigi ¢alismasinda,
ogrenenlerin bir avatar araciligiyla sanal bir kimlik yaratmasinm, sanal diinyadaki
buradalik algisi ile anlamli ve pozitif bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulagmigtir. AW
ortaminda gerceklestirilen bir bilgisayar dersinde katilimcilarin buradalik diizeylerinin
incelendigi bir baska calismada Tiiziin, Sirakaya, Tekin ve Eren (2016), kullanicilar
avatar kullaniminin oradaymus hissi sagladigini ve oyun oynuyor gibi hissettiklerini ifade
etmislerdir. Diger yandan Kapp ve O’Driscoll (2010) kisileri temsil eden avatarlarin,
sanal 6grenme ortamlariin tasariminda etkinlestirilmesi gereken makro yapilardan biri
oldugunu belirtmislerdir. Bu baglamda, avatarlar ve buradalik algisina iligkin arastirma
bulgular1 alanyazindaki bulgularla benzerlik gostermektedir. Bunun yanmi sira,
ogrencilerden elde edilen bulgular incelendiginde, dgrencilerden biri kullandig1 Ingilizce
platformda avatar ozelligi olmasini yararli buldugunu dile getirirken; iki 6grenci
kullandiklar ingilizce platformlarin avatar cesitliligi ve tasarimi sunmamasini elestirmis;
lic 68renci ise sanal 6grenme ortaminda avatar kisisellestirme (isim verme, kiyafet vb.)
0zelliginin olmasina iligkin 6nerilerde bulunmuslardir. Nitekim ¢alismada uzmanlar da
avatarlarin kisisellestirilebilir olmasi1 gerektigini vurgulamiglardir. Calismada ayrica

ogrenci ve oOgretmenlerden elde edilen sanal 0grenme ortaminin tasariminda yer

149



alabilecek oyunlastirma unsurlarina iliskin bulgularda, avatar unsuru hem 6grenciler hem
de 6gretmenler tarafindan en ¢ok tercih edilen oyunlastirma unsuru olmustur. Bu noktada
avatar unsurunun ¢ekingenligi ortadan kaldirabilecegi de g6z 6niinde bulundurularak, dil

O0grenimi baglaminda faydali olabilecegi sdylenebilir.

Ortam tasariminda oyunlagtirma unsurlarina yer verilmesi ayni zamanda ¢ogu
Ogretmen ve uzman tarafindan dile getirilen bir baska arastirma bulgusudur.
Oyunlastirmanin diger bulgular gibi etkilesim bulgusuyla da yakindan alakali oldugu
sOylenebilir. Alsawaier (2018) sosyal etkilesimin gereklilikten ziyade dogal bir sekilde
saglanmast i¢in, sanal dilinyada gergeklestirilen sosyal Ogrenme etkinliklerine
oyunlagtirma unsurlarinin dahil edilmesinin faydali olacagini diisiinmektedir. Benzer
sekilde Kapp ve O’Driscoll (2010) 6grenciler icin bir etkilesim ve akis duygusu
olusturmada, 6gretim tasarimcilariin bilgi ve tesvikleri (oyunlastirma unsurlart gibi)
secici bir sekilde zamanla ortaya ¢ikaran 3B 6grenme ortamlari tasarlamalar1 gerektigini
belirtmistir. Bu dogrultuda arastirmanin oyunlastirmayla iliskili bulgusunun, alanyazinla
benzerlik gosterdigi sdylenebilir. Arastirmada ayrica 6gretmen ve dgrencilerden elde
edilen sanal 0grenme ortaminin tasariminda yer alabilecek oyunlastirma unsurlarina
iliskin bulgularda, avatarlarin yani sira farkli oyunlastirma unsurlari da tercih edilmistir.
Buna gore 6grenciler en ¢cok puan ve 6diil unsurunu tercih ederken; 6gretmenler rozet ve
sanal esyalar unsurunu tercih etmektedir. Ogretmenler ayrica sanal dgrenme ortamiin
tasarimina yoOnelik her gilin sisteme giris yapan Ogrenciler ekstra puan veya rozet
kazanmali, 6grenci basarilarinin paylasildigi bir alan olmali ve sanal magazalar ve
ogrencilerin kendi evlerini yaratabilecegi bir alan olmali seklinde oyunlagtirma
unsurlariyla iliskili 6nerilerde bulunmuslardir. Bununla birlikte ¢alismada 6grencilerden
elde edilen bulgulardan oyunlastirma unsurlartyla iligkili olarak bir 6grencinin, kullandig1
Ingilizce platformda rozet toplama 6zelliginin olmasini yararli buldugunu belirtmesi géze
carpmaktadir. Bu bilgiler 1s181nda, ti¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlarinin tasariminda
kullanicilara hitap edecegi diisliniilen bu unsurlarin degerlendirilmesinin faydali

olabilecegi sdylenebilir.

Arastirmada ortam tasarimina yonelik elde edilen ve 6gretmen ve uzmanlarin ortak
goriiste oldugu bir diger bulgu ise, ortamin metin ve ses tabanli iletisim kanallarina sahip
olmas1 gerektigidir. Bununla birlikte ¢alismada 6grencilerin ortam tasarimina yonelik

sundugu Onerilerde, bir 6grenci ortamda mesajlasma o6zelliginin olmasini istegini

150



belirtmis; dgrencilerin kullandig: Ingilizce platformlarda karsilastiklar: sorunlara iliskin
ise, iki Ogrenci iletisim kanallarinin (yazili, sesli, goriintiilii) olmamasi1 goriisiinde
bulunmustur. Pousson ve Myers (2018) Z kusaginin yiiz yiize iletisimden ziyade sanal
ortamlarda iletisim kurmayi tercih ettigini belirtmistir. Ote yandan iletisim kanallarinin
metin ve ses tabanli olarak gesitlendirilmesinin yabanci dil 6grenimi baglaminda da
faydali olabilecegi soylenebilir. Kruk (2017) dijital yerlilerden olusan Ggrencilerin
Ingilizce 6grenimi ve ogretimi ig¢in Second Life’daki deneyimlerini inceledigi
calismasinda ogrenciler, Second Life'm Ingilizceyi 6grenmek igin kullanilmasinin
ozellikle iletisim ve kelime dagarcigi alaninda faydali oldugunu belirtmislerdir. Ayrica,
metin tabanl iletisim araci sayesinde 0grenciler yazma pratigi yapabilmis ve kelime
dagarciklarin1 uygulamaya dokebilmistir. Buna ek olarak 6grenciler, s6z konusu sanal
diinyanin stressiz 6grenme kosullar1 sundugunu ve iletisimdeki dil engellerini ortadan
kaldirdigint belirtmislerdir. Tasarim baglaminda ise Kapp ve O’Driscoll (2010) sanal
O0grenme ortami tasarimcilarinin akranlar arasi etkilesimleri destekleyen bir baglam
olusturmasi gerektigini belirtmistir. Nitekim dil edinimi baglaminda da sosyal etkilesimin
elzem oldugu disliniilmektedir. Alanyazindaki bulgulara bakildiginda, arastirma
bulgularmin literatiirii destekledigi sdylenebilir. Ote yandan eszamanli ve eszamansiz
iletisim araglar1 ortama entegre edilmeli ve ortamin sosyal aglara entegrasyon sunmali,
iletisim araclar1 baglaminda dikkat ¢ceken ve uzmanlar tarafindan dile getirilen diger
arastirma bulgulardir. iletisim araclarinin eszamanli ve eszamansiz olacak sekilde
cesitlendirilmesinin etkilesim baglaminda stirekliligi saglayacag:i diisiiniilmektedir.
Sosyal aglar entegrasyonu bulgusuna iliskin ise, ¢alismada ayrica hedef kitlenin
ozellikleri baglaminda katilimcilarin sosyal medyay: aktif olarak kullanmadiklar
belirlendiginden, sanal Ogrenme ortaminin sosyal aglara entegrasyon sunmasinin

oncelikli bir ilke olmadig1 sdylenebilir.

Ogretmen ve uzmanlarm ortak goriiste oldugu bir diger arastirma bulgusu ise, ortam
tasariminin gercekci olmasi gerektigidir. Bu bulguya ek olarak, 6grencilerden elde edilen
bulgularda, 6grencilerin kullandig ingilizce platformlarda karsilastiklar: sorunlara iliskin
bir 6grenci, gercek hayata benzememesi goriisiinde bulunmustur. Ayrica, iic boyutlu
sanal 6grenme ortaminin kullanimina iligkin olumlu goriis bildiren iki 6grenci, gercekei
bir deneyim sunacagini diislindiikleri i¢in olumlu tutum sergilediklerini belirtmislerdir.
Benzer sekilde Topu ve digerleri (2018) ¢alismalarinda, sanal ortamlarda tasarimin

miimkiin oldugunca gercekei, esnek ve kalici 68renmeyi destekleyecek kadar ilging
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olmasi gerektiginin altini1 ¢izmislerdir. Bu dogrultuda ortamin gergekei bir tasarima sahip
olmasi1 gerektigine iligkin arastirma bulgusunun, alanyazinla paralellik gosterdigi
sOylenebilir. Ayrica ortamin gergeke¢i bir tasarima sahip olmasmin, dil 6grenimi
baglaminda da konularin 6grenciler tarafindan igsellestirilmesinde faydali olabilecegi
sOylenebilir. Aragtirmada elde edilen bu bulgunun ise kosulmasinda, yurti¢i ve
yurtdisinda taninan mekanlara yer verilebilir; saat dilimi, para birimi ve hava durumu gibi

gercekei unsurlar hayata gegirebilir.

Arastirmada ayrica uzmanlar sanal 6grenme ortaminin ortam tasarimina iliskin
dikkat ¢ceken goriisler sunmuslardir. Bunlardan biri ¢ogu uzman tarafindan dile getirilen
ortam kullanimi i¢in yardimci yonerge ve yonlendirmelere yer verilmeli bulgusudur.
Kapp ve O’Driscoll (2010) sanal 0grenme ortami tasarimina yonelik sunduklari
Onerilerde, 6grencilerin bir 6grenme amacina ulagmak ic¢in bir miktar rehberlige ihtiyag
duyabilecegini bunun i¢in kisa yoOnergeler olusturmanin faydali olabilecegini
belirtmislerdir. Arastirmacilar ayrica gerekmesi durumunda, 6grenenlere sanal ortamin
kullanimina yonelik bir egitim, ilk giriste sunulan yardimeci yonergeler veya sanal bir
rehberlik turu tasarlanabilecegini ifade etmislerdir (Kapp ve O’Driscoll (2010).
Arastirmada ¢ogu uzman tarafindan belirtilen diger goriisler ise, ortam tasariminda
Ogretim tasarimi siirecinin takip edilmesi, tasarim siirecleri biitceye gore sekillenmesi,
hedef kitle analizi yapilmasi ve tasarim ekibi olugturmasi gerektigine iligkin bulgulardir.
Sanal diinyalarda 6gretim tasariminda hangi 6gretim tasarimi modelinin tercih edildigi
incelenen bir ¢alismada, tlim modeller arasindan 61 katilimcinin 46’s1t ADDIE modelini
kullandigin1 ve sanal diinyalarda ogretim ortami gelistirmek i¢in en uygun model
oldugunu belirtmistir (Soto, 2013). Ilgili alanyazina bakildiginda Kapp ve O’Driscoll’un
(2010) sanal 6grenme ortami tasarimina iliskin sundugu ADDIE modelinde, 6§renen
analizinin yapilmasi gerektigi ve sanal 6grenme ortaminin gelistirilmesinde Ogretim
tasarimeis, igerik gelistirici ve programcinin birlikte ¢aligmasi gerektigi belirtilmistir.
Benzer sekilde Cinar, Dogan ve Tiiziin (2020), 3B sanal ortamlarda 6gretim tasarimi
siirecinin karmasik ve ¢ok yonlii dogasina vurgu yapmis; siire¢ igerisinde tasarimcilarin
yani sira alan uzmani ve farkli teknik yeterliklere sahip kisilerden olusan bir ekibe ihtiyag
oldugunu belirtmiglerdir. Bu konuya iliskin ayrica Wang (2020), sanal 6grenme
ortamlarinin tasarimina yonelik ortaya koydugu sistem teorisinin ii¢ ilkesinden biri olan
biitiinliik ilkesinde, sanal 6grenme ortamlarini bir sistem olarak ele almakta ve sistemin

basarisinin, alt sistemlerin biitiinliik igerisinde ¢alisip calismadigi ile ilgili oldugunu
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belirtmektedir. Wang (2020) sistemi olusturan her bir pargasinin birbiriyle iligkili ve
vazgecilmez oldugunu, tasarim asamasinda parcalarin dogal bir sekilde bir araya
getirilmesi gerektigini ifade etmistir. Bu noktada, 6gretim tasarim siirecinin sundugu
sistematik siireci takip etmenin ve uzmanlardan olusan bir tasarim ekibinden
yaralanmanin ayni zamanda ortam tasariminda biitlinliik ilkesinin ise kosulmasini
saglayacagi soylenebilir. Bu dogrultuda arastirma bulgularinin ilgili alanyazindaki
bulgular1 destekledigi sdylenebilir. Arastirmada ulasilan bu bulgunun ise kosulmasinda,
caligmanin alanyazin boliimiinde de yer alan Kapp ve O’Driscoll (2010) tarafindan

sunulan sanal 6grenme ortamlarinin tasarimina yonelik ADDIE modeli takip edilebilir.

5.1.6. Ug boyutlu sanal 6grenme ortaminin icerik tasarimna iliskin goriisler

Arastirmada Ogretmen ve uzman gorisleri incelendiginde, li¢ boyutlu sanal
O0grenme ortaminin igerik tasarimina iligkin Ogretmenler g¢ogunlukla 6grencilerin
yaslarina ve seviyelerine uygun bir igerige sahip olmas1 gerektigini belirtirken; uzmanlar
en ¢ok Ogrenmeyi kolaylastirmasi gerektigi iizerinde durmuslardir. Ogrenciler ise
kullandiklar1 Ingilizce platformlarda igerigin yaslarma uygun olmasin1 yararh
bulduklarini belirtmislerdir. Ote yandan 6grenmeyi kolaylastirmali bulgusu 6gretmenler
tarafindan da dile getirilmistir. Ghanbarzadeh ve Ghapanchi (2020) sanal 6grenme
ortamlarinda 6grenenlerin aktif kilinmasinin 6grenmeyi kolaylastirdigini ifade etmistir.
Dil edinimi baglaminda ise sosyal etkilesimin saglandigi 6grenme etkinliklerinin
ogrenme siirecinin kolaylastirdigina inanilmaktadir (Fahim ve Haghani, 2012). Bu
baglamda i¢erigin olusturulmasinda 6grenenlerin aktif katilimini saglayacak ve 6grenen-
ogrenen etkilesimini miimkiin kilacak etkinliklere yer verilmesi durumunda 6grenme

stirecinin kolaylasacagi sdylenebilir.

Ogretmen ve uzmanlarin ¢okga dile getirdigi ve ortak gériiste oldugu arastirma
bulgularindan biri, sanal 6grenme ortaminin zengin bir igerige sahip olmasi gerektigidir.
Calismada ayrica oOgrencilerden elde edilen bulgular incelendiginde, 6grenciler
kullandiklar1 Ingilizce platformlarda egitsel igeriklerin yetersiz olduguna dikkat
¢cekmislerdir. Bezir (2012) Second Life ortaminda tasarlanan yabanci dil egitimi iizerine
gerceklestirdigi tezinde, icerik-6grenci etkilesimi baglaminda 6grencilerin etkinlikleri
yetersiz buldugu sonucuna ulagsmistir. Bu baglamda sanal 6grenme ortaminin zengin bir

icerige sahip olmasinin hem uzmanlar hem 6gretmenler hem de 6grenciler tarafindan arzu
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edilen bir durum oldugu sdylenebilir. Nitekim bu bulgu, arastirmada igerik tasarimina
iliskin elde edilen bazi bulgularla iliskilidir. Calismada ii¢c boyutlu sanal 6grenme
ortammnin tasarimina iliskin 6gretmenler, sponsorlu etkinlikler ve yarigmalar
diizenlenmeli, haftalik challenge’lar olmali ve Ogrencilerin geriye doniik calismalar
yapabilecekleri igerikler olmali &nerilerinde bulunmuslardir. Ogrencilerin icerik
tasarimina iligkin en cok dile getirdigi Oneriler ise, sadece egitsel igeriklerin degil
oyunlarinda olmas1 ve Ingilizce konusabilecekleri etkinliklerin olmasi seklindedir.
Bunlarin yani sira 8grenciler kullandiklar1 Ingilizce platformlarda, kitap ve hikayelerin
olmasi, videolarin olmasi, gorsellerin olmasi, sarkilarin olmasi gibi igerik tasarimina
iliskin &zellikleri yararli bulduklarmi belirtmislerdir. Ogretmenler ve Ogrenciler
tarafindan  dile getirilen s6z konusu Onerilerin  ve Ozelliklerin  igerigin

zenginlestirilmesinde gz 6niinde bulundurulmasinin faydali olacagi sdylenebilir.

Arastirmada 6gretmen ve uzmanlarin ¢ogu tarafindan ifade edilen ve ortak goriiste
olduklar1 bir diger arastirma bulgusu, ortamin ilgi ¢ekici, motive edici ve eglenceli bir
icerige sahip olmasi gerektigidir. Ogrencilerden bazilar1 ise kullandiklar1 Ingilizce
platformlarda, uzun ve/veya sikici etkinliklerin olmasini elestirirken, bazi 6grenciler
igerigin ilgi ¢ekici olmasini yararli bulduklarini belirtmislerdir. Benzer sekilde Kapp ve
O’Diriscoll (2010) igerik tasarimina iligkin, konu veya gorev baglami ne kadar 6zgiin ve
ilgi ¢ekici olursa, 6grenme deneyiminin 6grenen i¢in o kadar gii¢lii hale geleceginin altini
¢izmislerdir. Bu dogrultuda ortamin ilgi ¢ekici, motive edici ve eglenceli bir igerige sahip
olmasi gerektigine iliskin elde edilen aragtirma bulgusunun, ilgili alanyazinla benzerlik
gosterdigi sdylenebilir. Ote yandan hem dgretmenler hem de uzmanlar egitim ve eglence
arasindaki dengeye dikkat edilmesi gerektigini vurgulamislardir. Kapp ve O’Driscoll
(2010) tasarimda eglence unsuru i¢in oyunlastirmanin kullanilabilecegini; ancak oyun
hissinin dengeli saglanmasi i¢in oyunlastirma unsurlarmin ortama dikkatlice eklenmesi
gerektigini belirtmislerdir. Nitekim egitsel ortamlarin tasariminda onceligin etkili bir
o6grenme deneyimi sunmak oldugunun, 6grencilerin motivasyonunu saglamak i¢in gerekli
diizeyde eglence unsurlarina yer verilebileceginin gézden kacirilmamas: gerektigi

sOylenebilir.

Egitim stireclerinde her bir birey farkli beceri, yetenek, ihtiyag ve ilgilere sahiptir.
Bu sebeple hem orgiin hem de uzaktan egitim siire¢lerinde bireysel farkliliklara

olabildigince cevap verebilmek onemli bir husustur (Norwich, 2002). Arastirmada hem
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uzman hem de 6gretmenler tarafindan dile getirilen bir diger arastirma bulgusu, igerigin
Ogrenenlerin bireysel farkliliklarina hitap etmesi gerektigi seklindedir. Wang (2020) 3B
sanal 0grenme ortamlarinin 6grenenlerin ilgilerine yonelik igeriklere sahip olmasinin
onemli bir husus oldugunu belirtmistir. Calismada ayrica 6grencilerin kullandiklari
Ingilizce platformlarda karsilastiklar1 sorunlarda icerik tasarimina iliskin, zorluk
derecesinin herkese uygun olmadigi bulgusuna ulasilmistir. Yine 6grenciler, kullandiklari
Ingilizce platformlarda farkli becerilere ve zorluk derecelerine hitap eden sorularm
olmasini yararh bir 6zellik olarak belirtilmistir. Bu dogrultuda aragtirma bulgular ve ilgili
alanyazin baglaminda sanal 6grenme ortaminin igerigi olusturulurken O6grencilerin

bireysel farkliliklarinin dikkate alinmasinin 6nem arz ettigi sdylenebilir.

Ogretmen ve uzmanlarin ortak goriiste oldugu bir diger arastirma bulgusu ise,
ortamin 6grenme amaglarina uygun etkinlikler sunmasi gerektigi seklindedir. Kapp ve
O’Driscoll (2010) sanal O0grenme ortaminin tasariminda kullanilabilecek ADDIE
modelinin analiz agsamasinda 6grenme amaclarinin belirlenmesi ve bu amaglara uygun
etkinliklerin tasarlanmasi gerektigini belirtmistir. Arastirmacilar ayrica Ogrenme
amaglarinin agikg¢a belirtilmedigi, Ogrencilerin iggilidiisel olarak deneyimlemelerini
saglayacak sekilde etkinlikler olusturulmasi gerektigini vurgulamislardir (Kapp ve
O’Diriscoll, 2010). Caligmada ayrica bir 6gretmen, 6gretmenler i¢in etkinliklerin kazanim
ve konularii gosteren rubriklerin olmasini 6nermistir. Arastirmada 6grenme amaglart ile
yakindan alakali baz1 bulgular dikkat cekmektedir. Ogretmenler hem miifredata paralel
kazanimlar iceren hem de miifredattan bagimsiz etkinliklerin yer almasi gerektigini
belirtmislerdir. Kapp ve O’Driscoll’a gore (2010), 6grenenler etkinliklerin yani1 sira sanal
ortamda var olan serbest iceriklerle diledigi zaman etkilesime gegebilmelidir. Bu

dogrultuda aragtirma bulgularinin alanyazinla paralellik gosterdigi sdylenebilir.

Arastirmada ayrica bir uzman, 6gretmenin igerige miidahale etmesine izin veren
esnek bir yapist olmasi gerektigini belirtmis; bir 6gretmen ise, 0gretmenin igerik
olusturabilmesine iliskin Oneride bulunmustur. Sanal diinyalarda 6grenme ortami
tasarlarken igerigin dileyen herkes tarafindan tasarlanabildigi bilinmektedir; ancak bu
islemin tamaminin 6gretmenler tarafindan gerceklestirilmesi zorlu bir siiregtir. Topu,
Reisoglu, Yilmaz ve Goktas (2018) SL {iizerinde ortaokul Ogrencilerine yonelik bir
O0grenme ortami tasarlama stirecine yer verdikleri calismalarinda, igerik tasariminin, ii¢

boyutlu nesnelerin kontroliiniin ve bu nesnelerin ortamla biitiinlestirilmesinin zor bir
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stire¢ oldugunu vurgulamislardir. Benzer sekilde, Gong (2018), Lorenzo-Alvarez ve
digerleri (2020) SL ortaminda oyun tabanli 6grenme igerigi olusturmanin ve oyunlari
dogru bir sekilde yiiriitmenin ¢ok vakit aldigin1 belirtmektedir. Bu baglamda icerigin bir
tasarim ekibi tarafindan olusturulmasinin, 6gretmenlerin de igerikte basit diizeyde

degisiklikler yapmasina izin verilmesinin kolaylik saglayacagi sdylenebilir.

Aragtirmada Ogrenme ortaminin yaparak yasayarak ogrenmeye hizmet etmesi,
kesfedici, isbirlik¢i ve yapilandirmaci 6grenme ortami sunulmasi gerektigine iliskin
O0gretmen ve uzman gorisleri elde edilmistir. Bu dogrultuda, 3B sanal 0grenme
ortamlarinin bu yaklagimlara hizmet ettigi sdylenebilir. Dickey (2005), Girvan ve Savage
(2019) sanal diinyalarin yaparak yasayarak ogrenmeyi miimkiin kilan yapilandirmact
o6grenme yaklagimini destekledigini belirtmislerdir. Bununla birlikte Wang (2020) 3B
sanal 6grenme ortami tasariminda, sorgulamaya dayali ve igbirlik¢i 6grenme {izerinde
durulmasi ve sanal 6grenme toplulugu olusturulmasi gerektigini ileri siirmiistiir. Benzer
sekilde, Kapp ve O’Driscoll’a gore (2010) 3B sanal 6grenme ortamlarinin tasariminda
isbirligi miimkiin oldugunca sik saglanmali ve tesvik edilmeli, 6§renme amaglarini
kesfedecekleri ortamlar yaratilmalidir. Bu dogrultuda 6grenme yaklasimlarina iligkin

aragtirma bulgularinin, alanyazindaki bulgular1 destekledigi soylenebilir.

Uzmanlar ve O6gretmenler tarafindan dikkat g¢ekilen bir diger nokta ise, sanal
o0grenme ortaminin geribildirim sunmasi gerektigine iliskin bulgudur. Arastirmada ayrica
ogrencilerin kullandiklari Ingilizce platformlarda geribildirim 6zelligini yararl bulmalar
bu bulguyu destekler niteliktedir. Wang’a gore (2020) geribildirim, 6gretimin etkililigini
attirmada, 0gretim ve 6grenme stratejilerinin zamaninda uyarlanmasini saglamada ve
ogrenme siirecinde iki yonlii bilgi akigini saglamada 6nemli bir rol oynar. Bu dogrultuda
Wang (2020) 3B sanal 6grenme ortamlarinin tasarimima yonelik sistem teorisinde “5
geribildirim modeli” Onerisine yer vermistir: 6grenen-6grenen geribildirimi, 6greten-
Ogrenen geribildirimi, Ogreten-6greten geribildirimi, &greten-ortam geribildirimi ve
O0grenen-ortam geribildirimi. Bu geribildirimler ortam tasariminda bahsi gecen etkilesim
tiirlerine dayanmaktadir. Sanal 6grenme ortaminin tasariminda her tiirlii geribildirimin
saglanmasi gerektigini belirten Wang (2020), ortamin saglayacagi geribildirimlerde akilli
arag¢ sistemi veya yardim yanit sistemi kullanilabilecegini ifade etmistir. Bu baglamda
geribildirime iligkin arastirma bulgulariin, ilgili alanyazinla paralellik gosterdigi

sdylenebilir. Ote yandan geribildirimin dil greniminde énemli bir yere sahip oldugunun
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alt1 gizilmelidir. Ogrencilerin dil edinimi sirasinda yanliglariin aninda diizeltilmesi ile,
yabanci dil 6grenen bir insanin hatali bir sekilde algiladigr dil bi¢imlerini diizeltmeyip
aligkanlik haline getirmesi anlama gelen fosillesmenin 6niine gecilebilir. Bu noktada sinif
ortaminda gozden kacabilecek yanliglarin, sanal 6grenme ortaminin sunacagi aninda
geribildirim &zelligi ile 6niine gegilerek Ingilizce 6gretmenleri tarafindan arzu edilen

etkili bir 6grenme deneyimi sunacagi diisiiniilmektedir.

Ug boyutlu sanal égrenme ortaminin igerik boyutunda arastirmada grencilerden
elde edilen ve dikkat ¢eken bazi bulgularin degerlendirilmesi gerekmektedir. Calismada
ogrencilere yoneltilen bircok soruda Ingilizce konusma becerisinin dne ¢iktig1 veriler elde
edilmistir. Bu verilerden elde edilen bulgulardan biri, &grencilerin hali hazirda
kullandiklar1 Ingilizce platformlara yonelme amaglar ile iliskilidir. Ogrencilerin biiyiik
bir ¢ogunlugu Ingilizce kelime bilgisini ve konusma becerisini gelistirmek i¢in Ingilizce
bir platform kullandigini belirtmistir. Bir baska arastirma bulgusunda ise, Ingilizce
platformlarin konusma becerisini gelistirmesi birgok 6grenci tarafindan yararl bir 6zellik
olarak degerlendirilmistir. Yine ¢alisma da elde edile bir diger bulguya gore, ayr1 ayri
ifade edilen Ingilizce dil becerileri arasinda 6grenciler en ¢cok konusma becerilerini
gelistirmek icin ii¢ boyutlu sanal bir 6grenme ortamimni kullanmak istediklerini
belirtmislerdir. Buna ek olarak, is hayatinda veya yurtdisinda Ingilizce gerekli oldugu
icin li¢ boyutlu sanal 6grenme ortamini kullanmak istedigini belirten 6grenciler s6z
konusudur. Bu bulgular arasinda goze ¢arpan bir diger bulgu ise, bir 6grencinin giinliik
hayatta pratik yapabilecek bir alan olmadigi icin {i¢ boyutlu sanal 6grenme ortamini
kullanmak istedigini belirtmesidir. Son olarak bir 6nceki paragrafta da ele alinan igerik
tasarimina iliskin 6grenci Onerilerine bakildiginda, 6grenciler li¢ boyutlu sanal 6grenme
ortaminda Ingilizce konusabilecekleri etkinliklerin yer almasimi istemislerdir. Tiim bu
bulgular 1s13inda &grencilerin; Ingilizce konusma becerilerini gelistirmeye ihtiyag
duyduklari, bu beceriye agirlik veren platformlara yoneldikleri, calismada tasarim ilkeleri
ortaya konulacak olan ii¢ boyutlu sanal dgrenme ortaminda da Ingilizce konusma
becerisine yonelik etkinliklerin yer almasini istedikleri sdylenebilir. Bu baglamda {i¢
boyutlu sanal &grenme ortammin icerik tasarrminda Ingilizce konusma becerisine
odaklanilmas1 gerektigi ifade edilebilir. Nitekim calismada tasarim ilkeleri ortaya
konulmasi amaglanan ii¢ boyutlu sanal égrenme ortami 6grencilere Ingilizceye maruz
kalabilecekleri ve sosyal etkilesimler kurarak pratik yapabilecekleri bir ortam

sunmaktadir. Maruz kalma ve sosyal etkilesim ikinci dil ediniminde biiyiik bir 6neme
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sahiptir (Krashen, 1987; Vygotsky, 1978). Bu baglamda o6grencilerin dile maruz
kaldiklar1 ve konusma pratigi yapma imkanina sahip olduklari bir igerik tasarimi
izlenmelidir. Boyle bir tasarim izleyen iic boyutlu sanal Ogrenme ortamlarinin
ogrencilerin Ingilizce konusma becerilerini gelistirmelerinde etkili oldugu alanyazindaki
bircok calismada ortaya konmustur (Bezir ve Baran, 2014; Chen ve Kent, 2020; lig,
2013); ancak bu noktada ise kosulmasi gereken bazi tasarim unsurlar1 s6z konusudur.
Avatar unsuru konusma etkinliklerinde ¢ekingenligi ortadan kaldirabilmektedir (Chen ve
Kent, 2020; Ili¢, 2013). Bu baglamda ogrencilerin avatarlar1 ile dahil olabilecekleri
konusma etkinlikleri tasarlanabilir. Bununla birlikte, ortam tasariminda sesli iletisim
kanalma yer verilmesi Ingilizce konusma becerisine yonelik uygulamalar
gergeklestirilmesini miimkiin kilacaktir (Kruk, 2017). Ogrencilerin birbirleriyle etkilesim
kurmasinin yani sira, ortamda oyuncu olmayan karakterlere (NPC: non-player characters)
yer verilerek konusma becerisi kazanimina iliskin 6grencileri yonlendiren ve arzu edilen
diyaloglarin kurulmasmi saglayan kontrollii bir yaklasim izlenebilir. Ote yandan
veren baglamlar tasarlanmalidir (Kapp ve O’Driscoll, 2010). Bu baglamlar 6grencilerin
Ingilizceye maruz kaldiklar bilgi sunumlari, érneklendirmeler ve pratige izin veren
isbirligi ve kesfetmeye dayali etkinliklerle olusturulabilir. Bu noktada dil 6grenimi ve
Ogretimi politikalarinda uluslararas1 bir standart olan Avrupa Dilleri Ortak Cergeve
Programi (CEFR) incelenebilir. CEFR 06grencilerin hedef dilde iletisim ihtiyaglarini
karsilamak i¢in ne Ogrenmeleri ve ne yapmalari gerektigini kapsamli bir sekilde
aciklamaktadir. 2020 yilinda giincellenen bu ¢ergevede, iletisimsel dil etkinlikleri ve
stratejileri “Alma” (Reception), “Uretme” (Production), “Etkilesim” (Interaction) ve
“Aracilik Etme” (Mediation) basliklar1 altinda sunulmaktadir (Council of Europe, 2020).
Yine bu ¢er¢evede sanal 6grenme ortaminda yer alabilecek konusma etkinliklerine iliskin
stratejiler sunan “Cevrimigi Etkilesim” (Online Interaction) kategorisi yer almaktadir

(Council of Europe, 2020).

5.1.7. Ug boyutlu sanal 6grenme ortaminin teknik ézelliklerine iliskin goriisler

Arastirmada teknik ozelliklere iliskin 6gretmenler ¢ogunlukla erisimin kolay
olmasi gerektigine iliskin goriislerde bulunmuslardir. Erisim kolayligi arastirmada elde

edilen bazi iliskili bulgular baglaminda degerlendirilebilir. Bu bulgular, sanal 6grenme
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ortaminin EBA platformuna dahil edilmesinde olumlu goriis bildiren 6grenciler ve
ogretmenler tarafindan dile getirilen nedenlere dayanmaktadir. Her iki aragtirma grubu da
en c¢ok her oOgrenci ve Ogretmen tarafindan erisilebilir olacagi ve her &grenci
faydalanabilecegi i¢in ortamin EBA’ya dahil edilmesine iliskin olumlu gériis bildirdigini
belirtmistir. Bu baglamda EBA’nin bir kanal olarak kullanilmasi, erisim kolaylig: ile
alakali aragtirma bulgusunun saglanmasi boyutunda degerlendirilebilir. Uzmanlar ise en
¢ok ortamin mobil bir uygulamaya sahip olmasi gerektigini vurgulamiglardir. Mobil
uygulamaya iliskin bulgu, ¢ogu 6gretmen tarafindan da dile getirilmistir. Bu bulgulara
iliskin ortamin kullanict boyutunda en 6nemli paydasi olacak olan Z kusaginin teknolojik
imkan ve aligkanliklarinin g6z Onlinde bulundurulmasinin faydali olabilecegi
soylenebilir. Calismada 6grencilerden elde edilen bulgulara bakildiginda, 6grencilerin
biiytik bir ¢ogunlugunun akilli telefona sahip oldugu ve en ¢ok akilli telefonlariyla vakit
gecirdikleri goriilmiistiir. Z kusag1 karakteristik yapis1 geregi teknoloji ile i¢ icedir. Bu
durum o6grenme aliskanliklarii da etkilemektedir. Yeni nesil ogrenenler 6grenme
malzemelerine istedikleri zaman istedikleri yerden erisebilmeye ihtiyag duymaktadir
(Bozkurt, 2015). Bu ihtiyacin karsilanmasi baglaminda dgrenme ortamlarinda mobil
cihazlara entegrasyon 6zelligi 6nem arz etmektedir. Alanyazinda mevcut sanal ortamlara
iliskin kullanict deneyimlerinde ortamin mobil uygulamaya sahip olmamasi bir eksiklik
olarak degerlendirilmektedir (Ozonur vd., 2016). Bu dogrultuda ¢alismada elde edilen
mobil uygulamaya iligkin bulgunun, alanyazindaki ilgili bulgularla paralellik gosterdigi
sdylenebilir. Ote yandan bazi 6gretmen ve uzmanlar ise ortamm web tabanli olmasi
gerektigini belirtmislerdir. Bu konuda bir uzman, egitsel ortamlarda 6ncelikle web tabanli
bir yaklagim izlemenin, webin kisitladigi noktalarda ortami mobil uygulamaya tasimanin
faydali olabilecegini ifade etmistir. 1lgili alanyazinda bdyle bir bulguya

rastlanmadigindan, ¢alismanin bu konuda alana katki saglayacag diistintilmektedir.

Ogretmen ve uzmanlarin ortak goriiste oldugu bir diger arastirma bulgusu ise,
ortamin gii¢lii bir altyapiya sahip olmasi gerektigi ile ilgilidir. Bu bulgu baglaminda,
ogrencilerin kullandiklar1 Ingilizce platformlarda karsilastiklar1 sorunlar dikkat
cekmektedir. Ingilizce platformlarda teknik altyapinin yetersiz olmasi ve igeriklerin
bozuk bir sekilde yiiklenmesi 6grenciler tarafindan elestirilmistir. Benzer sekilde ilgili
alanyazinda, sanal 6grenme ortamlarinda yasanan teknik altyap: kaynakli problemlerin
art1 yonleri golgede biraktig1 ortaya konmustur (Bezir, 2012; Erbay, Simsek ve Kirisci,
2019; Wang, 2017). Bununla birlikte, teknik altyapi kaynakli problemler kullanicilarin
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motivasyonu tizerinde bir etkiye sahip olabilmektedir. Cukurbasi ve Karamete (2017)
calismalarinda sanal ortamda yasanan teknik problemlerin 6grenci motivasyonunu
olumsuz etkiledigi sonucuna ulagsmislardir. Bu noktada ¢alismada teknik altyapiya iliskin
ortaya konulan bulgularin, ilgili alanyazindaki bulgular1 destekledigi sdylenebilir. Bu
noktada EBA ile ilgili bulgularin da gozetilmesi gerekmektedir. Erigim kolayligi sundugu
icin sanal 6grenme ortaminin EBA’ya dahil edilmesine olumlu goriis bildiren 6gretmen
ve 6grencilerin yan1 sira, EBA’nin teknik altyapisini yetersiz buldugu i¢in olumsuz goriis
bildiren birgok 6gretmen ve 6grenci de mevceuttur. Giigli bir teknik altyapiya ek olarak,
Ogretmen ve uzman gorisleri ortamin gizlilik ve giivenirlik saglayan bir altyapiya da
sahip olmas1 gerektigini yansitmaktadir. Bu bulguya iliskin EBA bulgularina yeniden goz
atmak faydali olabilir. Sanal 6grenme ortaminin EBA’ya dahil edilmesine yonelik olumlu
gorilis bildiren 6gretmen ve Ogrenciler EBA’nin giivenli bir platform oldugunu dile
getirmislerdir. Bu baglamda calismada elde edilen EBA bulgularinin hem arastirma
boyutunda kullanilmasina hem de 6gretmen ve dgrencilerin géziinden EBA’ya bir bakis
acis1 sunmas! boyutunda olasi iyilestirme calismalarma 151k tutacagi sdylenebilir. Ote
yandan uzman goriislerinden elde edilen baz1 diger bulgularin teknik altyapi ile yakindan
alakali oldugu sdylenebilir. Uzmanlar sanal 6grenme ortamindaki teknik eksikliklerin
zaman igerisinde belirlenip giderilmesi ve kullanici sayist baglaminda bulut tabanh
sunucularin tercih edilmesi gerektigini belirtmislerdir. Dogan (2019) 3B ¢ok kullanicili
sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme yaklagimina gdére 0gretim tasarimi siireci
tizerine gerceklestirdigi calismasinda, 6zellikle ses verilerinin génderilmesi sirasinda
sistemin kilitlenmesi ve kapasitesinin yetersiz kalmasi gibi sunucudan kaynaklanan
problemler sonucunda yeni bir sunucu kiralamak zorunda kalmistir. Bu konuya iliskin
Kapp ve O’Driscoll (2010), sunucularin yetersiz kalmasi1 durumunda sistemde takilmalar
veya yavaslamalar olabilecegini, bu durumun ADDIE modelinin analiz asamasinda
dikkate alinmasi gerektigini; degerlendirme agsamasinda ise uygulama siirecinde elde
edilen geribildirimler 1s1ginda sistemin dogru ¢alisip ¢alismadiginin degerlendirilmesi
gerektigini belirtmislerdir. Bunun yani sira Wang (2020), 3B sanal 6grenme ortamlarinin
tasarimina yonelik sundugu sistem teorisinin ii¢ ilkesinden biri olan diizen ilkesi ile ilgili,
sanal ortamda elde edilen bilgi ve geribildirimlere gore sistemi siirekli olarak gelistirmek,
tyilestirmek ve mevcut sistemin iist diizey ve diizenli bir sisteme donlismesini saglamak

gerektigini belirtmistir. Bu dogrultuda, sanal 6grenme ortaminin isleyisinin siireg
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icerisinde degerlendirilip, eksikliklerinin belirlenmesinin sistemin diizenli bir hale

gelmesine yardimci olacagi sdylenebilir.

Ortamin 0grenme analitiklerine dair veri saglamasi gerektigi, hem uzman hem de
ogretmenlerden elde edilen bir diger arastirma bulgusudur. Ogrenenlere ve 8grenmenin
gerceklestigi baglama iliskin verilerin 6l¢iilmesi, toplanmasi, analizi ve raporlastiriimasi
olarak tanimlanan 6grenme analitigi (Siemens, 2013), 6grenen etkilesimlerinin detayli bir
sekilde kayit altina alinabilmesi agisindan 6nemli bir avantaj saglamaktadir (Firat, 2015).
Giliniimiizde yapay zeka ve Ogrenme analitigi destekli &grenme ortamlarinin
olusturulmasi giderek yayginlasmaktadir (Senocak, 2020). Bu teknolojiler ortamin
degerlendirilmesine iliskin bilgi saglamasinin yani sira, 6grenenlerin hangi icerige, ne
siklikta ulastigi, ne kadar vakit gegirdigi, ne kadar ilerledigine iliskin bilgilerin kayit
altina alinmast ve bu dogrultuda Ogrenenlere uygun igeriklerin olusturulmasi ve
yonlendirilmesi baglaminda Ogrenenlerin bireysel farkliliklarina cevap verebilir
(Arugaslan ve Civril, 2021) Ilgili alanyazinda Reis ve Marques (2021), OpenSim
tizerinde olusturulan sanal 6grenme ortamlarinda, ortama ve kullanicilara iliskin tiim
bilgilerin veri tabanina kaydedilebilmesinin sanal ortamin bir avantaji olarak
degerlendirmislerdir. Bu konuya iliskin ayrica, Wang’in (2020) sistem teorisinde yer alan
diizen ilkesinin ise kosulmasinda 6grenci analitiklerinin faydali olabilecegi soylenebilir.
Bu dogrultuda ortamin 6grenme analitiklerine dair veri saglamasi gerektigine iliskin
bulgunun, alanyazinla paralellik gosterdigi sdylenebilir. Ote yandan Ogrenme
analitiklerinin, 6grencilerin dil 6grenimi siirecine iligkin 6gretmenlere anlamli veriler
saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda 6gretmenlerin siirecin tamamina iliskin
detayli bilgi sahibi olabilecegi; bu sayede de dgrencilerin ihtiyaclarii fark edip gerekli

miidahalelerde bulunabilecegi sdylenebilir.

Arastirmada ayrica sanal 6grenme ortaminin son teknolojilere entegrasyon sunmasi
gerektigi bulgusuna ulagilmistir. Bu bulguya iliskin uzmanlarin yani sira 6gretmenler de
sanal gerceklik gozliklerine entegrasyon saglanmasina yonelik goriislerde
bulunmuslardir. Sanal ger¢eklik ortamlarinda gercgeklestirilen egitim siireclerinde
daldirma ve buradalik algisinin anahtar unsular oldugunun altim1 ¢izen Emre, Selcuk,
Budak, Biitiin ve Simsek (2019) bu unsurlarin sanal gergeklik teknolojileriyle
desteklenebilecegini belirtmislerdir. Benzer sekilde Tepe (2019) doktora tezi

caligmasinda sanal gerceklik gozlikleri ile ¢alisan deney grubundaki Ogrencilerin
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tamaminda yiiksek seviyede buradalik algis1 gdzlemlemistir. Ote yandan Z kusagmin
teknoloji ile bagi gozetildiginde, bu teknolojilerin 6grencilerin ilgisini c¢ekebilecegi
sOylenebilir; ancak bu teknolojilerin maliyetinin ve saglik boyutunda sorunlara yol
acabileceginin de goz oniinde bulundurulmasi gerekmektedir. Bu konuya iliskin Tepe ve
digerleri (2016) her ne kadar bu sorunlarin birer sinirlilik olarak degerlendirilebilecegini
belirtse de, sanal gergeklik teknolojilerinin sagladigi avantajlar s6z konusu oldugunda bu

sinirliliklarin zamanla iistesinden gelinebilecegini ifade etmislerdir.

Calismada ayrica uzman goriislerinden elde edilen bazi bulgular géze carpmaktadir.
Ortamin kurulum ve kullanim kilavuzuna sahip olmasi gerektigine iliskin aragtirma
bulgusu bu bulgulardan biridir. Kapp ve O’Driscoll’a gdre (2010), 6grenciler nasil
kullanacaklarini anlamadiginda, en i1yi Ozelliklerle gelistirilmis bir sanal diinya bile
basarili olmayacaktir. Bu baglamda aragtirmacilar Ogrenenlere sanal diinyanin
kullanimina yonelik bir egitim, ilk giriste sunulan yardimci yonergeler veya sanal bir
rehberlik turu tasarlanabilecegini belirtmislerdir (Kapp ve O’Driscoll, 2010). Ortamin
Ogretim yonetim sistemlerine entegrasyon saglamasi uzmanlardan elde dilen bir diger
bulgudur. Bu ihtiyaca yonelik bazi1 gelismeler hayata gegirilmistir. A¢ik kaynak kodlu bir
Ogretim yonetim sistemi olan Moodle, SL ve OpenSim gibi sanal diinyalara entegre
edilerek SLOODLE (Simulation Linked Object Oriented Dynemic Learning
Environment) sistemi olusturulmustur (Rosmansyah ve Ashaury, 2017; Yasar ve
Adigiizel, 2010). Chen ve Su (2011) SLOODLE’in, &grencilerin ortamdaki
konusmalarmin kaydedilmesi ve o6grencilerin ilerlemelerinin takip edilebilmesi gibi
avantajlar sundugunu belirtmislerdir. Bu dogrultuda ortamin kurulum ve kullanim
kilavuzuna sahip olmasi ve Ogretim yoOnetim sistemlerine entegrasyon saglamasi
gerektigine iliskin uzman gorislerinden elde edilen bulgularin, alanyazinla paralellik
gosterdigi sOylenebilir. Uzmanlarin dikkat ¢ektigi bir bagka nokta ise, ortamin ¢evrimdisi
kullanilabilir olmasi gerektigine iligkin arasgtirma bulgusudur. Calismada ayrica
ogrencilerin  kullandiklar1 Ingilizce platformlarda karsilastiklarr sorunlara iliskin
bulgularin, bu bulguyu destekledigi sdylenebilir. Ogrenciler internet tiiketiminin fazla
olmas1 ve sadece internet ile kullanilmasi baglaminda kullandiklar1 platformlar

elestirmislerdir.
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5.2.  Sonug¢

Bu arastirma, yiiz yiize ve uzaktan egitim uygulamalarinda Z kusag1 6grencilerinin
Ingilizce ~ 6grenimini  destekleyecegi  diisiiniilen, oyunlastirma  unsurlariyla
zenginlestirilmis iic boyutlu bir sanal 6grenme ortaminin tasarim ilkelerinin belirlenmesi
amaciyla gergeklestirilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda Ogrenci, 6gretmen ve uzman
goriislerine bagvurulmus, elde edilen bulgular 1s1ginda ii¢ boyutlu sanal &grenme

ortaminin tasarim ilkeleri ortaya konmustur.
Buna gore; ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortaminin gorsel tasariminda;

1. kullanict dostu ve sade bir arayiiz tasarimi benimsenmelli,

2. ogrencilerin yas ve biligsel gelisimine uygun renk, yazi tipi ve puntolar tercih
edilmeli,

Ogrencilerin yaslarina uygun gorseller kullanilmali,

gergekei bir gorsel tasarim yaklagimi benimsenmeli,

etik unsurlara dikkat edilmeli ve

o o A~ ow

evrensel tasarim ilkelerinden yararlanilmalidir.

Uc boyutlu sanal égrenme ortaminin ortam tasariminda;

1. Ogreten-Ogreten, Ogreten-Ogrenen, Ogrenen-0grenen, Ogrenen-ortam ve
ogreten-ortam etkilesimi saglanmali,

2. buradalik algis1 saglanmall,

w

kisisellestirilebilir avatarlar, puan, 0diil, rozet ve sanal esyalar gibi
oyunlastirma unsurlaria yer verilmeli,

eszamanli ve eszamansiz, metin ve ses tabanli iletisim araglarina yer verilmeli,
gercekei bir ortam tasarimi yaklasimi benimsenmeli,

yardimei yonerge ve yonlendirmelere yer verilmeli ve

N o g &

bir tasarim ekibi ile 6gretim tasarimu siireci takip edilmelidir.

Uc boyutlu sanal 6grenme ortaminin igerik tasariminda;

1. ogrencilerin yaslarina ve seviyelerine uygun, zengin bir icerik olusturulmali,

2. ogrenmeyi kolaylastiran bir yaklagim benimsenmeli,
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icerigin ilgi ¢ekici, motive edici ve eglenceli olmasi saglanmali,
egitim ve eglence arasindaki dengeye dikkat edilmeli,
ogrenenlerin bireysel farkliliklarina hitap eden bir yaklasim benimsenmeli,

ogrenme amagclarma uygun 6grenme etkinlikleri tasarlanmali,

N o g B~ w

kelime bilgisi ve konusma becerisi basta olmak iizere, Ingilizce dil
becerilerinin gelistirilmesine olanak saglayan etkinlikler tasarlanmali,

8. Ogretmenin icerige miidahale etmesine izin veren esnek bir yap1 olusturulmali,
9. yaparak yasayarak Ogrenmeye hizmet eden, kesfedici, isbirlik¢i ve
yapilandirmaci bir 6grenme ortami saglanmali ve

10. geribildirim unsuruna yer verilmelidir.

Teknik 6zellikler baglaminda ise, li¢ boyutlu sanal 6grenme ortami;

kolay erisilebilir olmali,

web tabanli erisim ve mobil uygulama ile erisim olanagi sunmali,
giiclii ve gizlilik, giivenirlik saglayan bir altyapiya sahip olmali,
bulut tabanli sunuculara sahip olmali,

ogrenme analitiklerine dair veri saglamali,

yeni teknolojilere entegrasyon sunmali,

kurulum ve kullanim kilavuzlarina sahip olmali,

Ogretim yonetim sistemlerine entegrasyon sunmal1 ve

© 0o N o g Bk~ w DN PE

cevrimdisi kullanilabilir olmalidir.

5.3.  Oneriler
Arastirma kapsaminda ortaya konan bulgular 15181inda 6gretim tasarimcilarina,
kurumlara ve ileri arastirmalara getirilen Onerilere asagida yer verilmistir.

Ogretim tasarimcilarina &neriler:

e Kapp ve O’Driscoll (2010) ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlarin tasariminda
“icerik kral iken, baglamin krallik oldugunu” belirtmistir. Bu dogrultuda ortam
tasariminda Ogrencilerin asina oldugu veya ilgilerini c¢ekebilecek bir hikaye

baglam1 benimsenebilir.
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e Sanal 6grenme ortaminin hayata gegirilmesi durumunda, ortamda ayrica kiiltiirel
ogelere yer verilmesi degerler baglaminda faydali olabilir. Ornegin; milli
bayramlarda arayiizde ve igerikte tasarimsal giincellemeler hayata gegcirilebilir.
Yine kiiltlir boyutuyla alakali ortam tasariminda ne tiir 6gelerin yer alacagina dair
bir arastirma gercgeklestirilebilir.

e Ortam tasariminda Kapp ve O’Driscoll’un (2010) Barton Pursel’den aktardigi
sanal diinyadaki her seyin gergek hayattakinden %30 daha biiyiik tasarlanmasi1 ve
tasarlanacak her seyin bir amaca hizmet etmesi gerektigi kuralina uyulmasi
faydali olabilir.

e Gilinlimiizde ortamda yer alacak unsurlarin g¢izerek olusturulmasina gerek
kalmadan, hali hazirda tasarlanmis bir¢ok sanal materyal satin alinabilmektedir.
Bu dogrultuda mevcut kiitiiphanelerden yararlanilabilir.

e Awvatarlarin kontroliiniin saglanmasinda saglik boyutu dikkate alinarak,
kullanicilarin kendilerine ve ortama disaridan goriis saglayan bir kamera kontrol
yaklagimi olan tigiincii kisi bakis acisinin (third-person view) kullanilmasi faydali
olabilir.

e Ortam tasarimi siirecinde hedef kitle analizinin kapsami genisletilerek,
ogrencilerin 6grenme stiller1 ve aliskanliklarinin ortaya konulmasi, igerik
tasariminda izlenecek uygun Ogretim stratejilerinin belirlenmesine katki
saglayabilir.

e Tasarimda Ogrenme siirecinin degerlendirilmesine yonelik siire¢ odakli bir
degerlendirme sistemi benimsenebilir.

e Ortam tasariminda akran 6grenmesi, informal 6grenme ve bilgi aligverisi i¢in
olanaklar saglanmasi etkili 6grenme deneyimi baglaminda faydali olabilir.

e Gelecek kusak olan Alfa kusagina yonelik ozellikler dikkate alinarak ortam

tasariminda stirdiriilebilir bir yaklagim izlenebilir.

Kurumlara oneriler:

e Ulkemizde gelistirilmesi planlanan egitsel metaverselerde ortadgretim

diizeyindeki 6grencilerin Ingilizce dgrenimine yonelik bir ortam tasarimu siirecine
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gidilmesi durumunda, arastirma sonucunda ortaya konulan tasarim ilkelerinin
hayata gecirilmesi Onerilebilir.

Aragtirmada sanal O08renme ortaminin EBA {izerinden sunulmasina iliskin
ogrencilerin yani sira ingilizce 6gretmenlerinin de goriislerine bagvurulmus ve
cogunlukla olumlu yanit alinmstir. Ote yandan olumlu ve olumsuz goriis bildiren
Ogretmenlerin  yanitlarina iliskin nedenlerinden elde edilen bulgular,
Ogretmenlerin EBA’ya iliskin tutumlarina yonelik fikir saglamaktadir. So6z
konusu arastirma bulgulari, EBA’daki uygulamalarda gerekli iyilestirilmelerin
gergeklestirilmesinde yol gosterici olabilir.

Aragtirma bulgular1 dogrultusunda sanal 6grenme ortaminin EBA’da yer almast,
hem ogretmen hem de oOgrencilerin EBA’ya yonelik olumlu goriisler

gelistirmelerini saglayabilir.

Aragtirmacilara Oneriler:

Bu aragtirma kapsaminda yabanci dil 6grenimine yonelik bir sanal 6grenme
ortaminin genel tasarim cercevesi belirlenmeye calisilmustir. Ileri arastirmalarda
igerige daha fazla odaklanan caligmalarin gergeklestirilmesi, sanal 6grenme
ortamlarinda yer alabilecek Ingilizce dgrenme etkinliklerinin belirlenmesinde
faydal1 olabilir.

Bu arastirmada yabanci dil 6grenimine yonelik bir sanal 6grenme ortaminin
tasarim ilkeleri ortaya konulmustur. ileri arastirmalarda egitimin farkli dallarina
yonelik tasarim ¢ercevelerinin ortaya konulmasi, yakin gelecekte hayata
gecirilmesi planlanan egitsel metaverselerin tasarimina 151k tutabilir.

Bu arastirmada yabanci dil 6grenimine yonelik bir sanal 6grenme ortaminin
tasarim ilkeleri ortaya konulmus ve tartigma boliimiinde bu ilkelerin nasil hayata
gegirilebilecegine dair degerlendirmelere yer verilmistir. Ileri arastirmalarda sanal
o0grenme ortamlarinin tasariminda etkilesim, buradalik algis1 ve geribildirim gibi
kapsamli ilkelerin  nasil  saglanmasi  gerektigine iliskin  ¢aligmalar
gerceklestirilebilir.

Arastirmada ortaya konan tasarim ilkelerinin hayata gecirildigi tasarim tabanl

aragtirmalar yiiriitiilebilir.
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e Yabanci dil 6grenimine yonelik iic boyutlu sanal 6grenme ortami modelleri

arastirmada ortaya konan tasarim ilkeleri baglaminda degerlendirilebilir.
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EK-1: Goriisme Formu

Goriisme Giris
Merhaba,

Oncelikle calismaya katilim sagladigmiz icin cok tesekkiir ederim. Arastirmanin amaci, Z
kusaginin en geng tiyeleri olan ortaokul 6grencilerinin yabanci dil 6grenimini destekleyecek ii¢
boyutlu bir sanal 6grenme ortaminin tasarim ilkelerinin belirlenmesidir. Bu ama¢ dogrultusunda
sizin gorlislerinizi almak tizere bu goriismeyi gerceklestirecegim. Sizden 6zellikle hedef kitleyi
gozeterek sorular1 yamitlamanizi istiyorum. Goriismeyi izninizle kayit altina almak istiyorum.
Sizin igin bir sakincas1 var mi?

Goriisme sirasinda sOyledikleriniz tamamen gizli tutulacak, arastirmacilar disinda kimseyle
paylasilmayacaktir. Ayrica ¢alismada isminiz kullanilmayacaktir. Goriigmemizin ortalama yarim
saat slirecegini tahmin ediyorum. Sorulara ge¢gmeden 6nce hakkinizda bazi bilgiler edinmek
istiyorum.

Oncelikle yasinizi 6grenebilir miyim?
Uzmanlik alanlariniz?
Alaninizda deneyim yilimiz?

Tesekkiirler. Hazirsaniz goriisme sorularima gegiyorum.

Goriisme Sorulari

1. Ug boyutlu sanal grenme ortaminin gorsel tasarim ilkeleri neler olmalidir?

2. Ug boyutlu sanal 6grenme ortaminin kullanicilara sunacagi 6zellikler (iletisim,
etkilesim, sunum vb.) neler olmalidir?

3. Ug boyutlu sanal grenme ortami egitsel baglamda ne tiir unsurlara sahip olmalidir?

4. Ug boyutlu sanal grenme ortaminin teknik altyapist nasil olmalidir?

Kapams

Sorularim bu kadar. Calismaya sagladigiiz katki igin tekrar tesekkiir ederim.



EK-2: Sanal Ogrenme Ortanm Tasarimina fliskin Ogretmen Goriis Anketi

Sanal Ogrenme Ortam Tasarimina iliskin Ogretmen Goriig Anketi

Degerli 8gretmenler,

Bu arastirma Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisti, Uzaktan Egitim Anabilim Dahnda hazirlanan yiiksek
lisans tez ¢aliymast kapsaminda yiiriitilmektedir. Aragtirmanin genel amact, oyunlagtirma unsurlaryla zenginlegtirilmig
{ig boyutlu bir sanal 8grenme ortamun tasarimina iliskin ilkelerin belirlenmesidir. Bu kapsamda amacimiz &gretmenler
olarak sizlerden, Z kusagina yonelik Ingilizee Ofrenimini destekleyecegi dilgiiniilen oyunlagtirma unsurlariyla
zenginlestirilmig ¢ boyutlu sanal 6renme ortaminn tasarm ilkelerinin ne olmasin gerektigine iliskin goriiglerinizin
alinmasidir. Bu dogrultuda gelistirilen 12 sorudan olusan anketi hedef kitleyi de gozeterek tamamlamaniz
istenmektedir. Sizden beklenen ankette yer alan sorulari olmasi gerektigini diistindtiginiiz ideal tasarim ilkelerini
dikkate alarak yamtlamaya ¢ahismamzdir.

Caligmaya katlim tamamen gonilllililk esasina dayahidir. Ankette, sizden kimlik belirleyici higbir bilgi
istenmemektedir. Cevaplaniniz kesinlikle gizli tutulacak, sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecek ve elde
edilecek bilgiler bilimsel galigmalarda kullamilacakurr,

Anket kigisel rahatsizlik verecek sorular igermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan veya herhangi bagka
bir nedenden Stiirii kendinizi rahatsiz hissederseniz anketi yamtlamayi birakabilirsiniz.

Katkilarimz igin simdiden tesekkiir ederiz.

fletigim:
LBOLUM
Cinsiyetiniz: Hangi kademede gorev yapmaktasiniz?
0 Kadin [0) [1kokul
(@) Erkek O Ortaokul
Yaginiz: (0] Lise
0 25-30 Mesleginizde kaginci yihmz?
& v. O 31-40 0 1-5
0. 4150 0 610
0 51-60 0 1115
Calisngnuz okul tiirii: (0] 16-20
0 Devlet (6] 21 ve lzeri
0 Ozel
ILBOLUM

1. Ug boyutlu sanal 8ggrenme ortaminin gdrsel tasarim ilkeleri neler olmalidir?

2. Ug boyutlu sanal dgrenme ortaminin kullamcilara sunacag szellikler (iletigim, etkilegim, sunum vb.) neler
olmalidir?

1 Dijital Anket Linki:



3. Ug boyutlu sanal sanal dgrenme ortamu egitsel baglamda ne tiir unsurlara sahip olmalidir?

4. Ug boyutlu sanal 8grenme ortaminn teknik altyapist nasil olmalidir?

5. Oyunlastirimg iig boyutlu sanal 8grenme ortaminda asagidaki zelliklerden en gok olmasini istediginiz 3
SECENEGI isaretleyiniz.

Sizi ve dgrencileri temsil eden avatarlar

Ogrencilerin 8gretmenler tarafindan atanan gérevleri tamamladik¢a kazanabilecegi rozetler
Platform iginde §grenciler tarafindan kazanip harcanabilen puanlar

Ogrencilerin siralamasim gosteren lider tablosu

Ogrenciler tarafindan puanlarla satin aliabilecek sanal esyalar

Ogrencilerin istedikleri zaman yapabilecegii serbest girenme etkinlikleri

Ogrenci takimlart olugturma

Isbirlikgi etkinlikler ve yarnigmalar diizenleme

Odiiller

Ogrencilere doniit verebilme

o0 86900 6'9.0

Ogrencilerin ilerlemelerini gérebilecegi bir alan

6. Ug boyutlu sanal 8grenme ortaminda yukaridaki 8zellikler diginda olmasi gerektigini diigiindtigiiniiz bir
dzellik varsa kisaca bahseder misiniz?

7. Derslerinizi destekleme amaciyla, Ingilizee fig boyutlu bir sanal Srenme ortamint kullanmak ister misiniz?
O Evet
(6} Hayr

8. Bir dnceki soruya cevabimz 'Evet' ise, nedenini kisaca agiklar misiniz?

9. Bir 6nceki soruya cevabimz 'Hayir' ise, nedeni kisaca agiklar misimz?

10. ingilizce iig boyutlu sanal 8grenme ortamimin EBA platformuna dahil edilmesini ister misiniz?
O Evet

(0] Hayir

11, Bir dnceki soruya cevabimiz ‘Evet' ise, nedenini kisaca agiklar msimz?

12. Bir dnceki soruya cevabimz 'Hayn® ise, nedeni kisaca agiklar misimz?

e

2 Dijital Anket Linki:



EK-3: Sanal Ogrenme Ortanm Tasarimina fliskin Ogrenci Goriis Anketi
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Sanal Ogrenme Ortami Tasarimina lliskin
Ogrenci Goriig Anketi

Degerli dgrenciler,

- \

Bu anket aracihiyla ingilizce dgreniminizi desteklemek amaciyla tasarimlanmasi planlanan
oyunlagtirilms bir sanal dgrenme ortamina yonelik goriislerinizi belirlemek amaglanmaktadir.

Calismaya katulim tamamen gonillalik esasina dayalidir. Ankette, sizden Kimlik belirleyici higbir bilgi
istenmemektedir. Cevaplariniz kesinlikle gizli tutulacak, sadece aragtirmacilar tarafindan
degerlendirilecek ve elde edilecek bilgiler bilimsel galismalarda kullamlacakur.

Anket kisisel rahatsizlik verecek sorulan icermemektedir. Ancak, katiim sirasinda sorulardan veya
herhangi bagka bir nedenden 6tilril kendinizi rahatsiz hissederseniz anketi yanitlamay birakabilirsiniz.

Toplamda 21 sorudan olugan anketi doldurmak igin 5-10 dakika ayirmaniz yeterlidir. Katkilarniz igin
tesekkir ederiz.

Okulunuzun Adr:

1. Cinsiyetiniz:
(0] Kadin
0 Erkek

2. Asagidaki elektronik cihazlardan hangilerine sahipsiniz?
Bilgisayar
Tablet

Akilli Telefon

& O © ©

Oyun Konsolu (Playstation, Xbox vb.)

3. Asagidaki elektronik cihazlari kullanim sikhginizi isaretleyiniz.

; En ¢ok Cok Az Enaz Hig
' .Bilgisayar O (6] (0] 0 O
Tablet (0] O (0] (0] (6]
Akilh Telefon (0] O (6] (0] 0}
Oyun Konsolu (Playstation, (0] (6] (0] O (6]

Xbox vb.)
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4. Canh dersleriniz diginda giinde en az kag saat bilgisayar kullaniyorsunuz?

(0] 0-1 saat
(0] 2-3 saat
0 4-5 saat
(0] 6 saat ve {izeri

5. Canli dersleriniz disinda giinde en az kag saat tablet kullaniyorsunuz?

(6] 0-1 saat
0 2-3 saat
(0] 4-5 saat
0 6 saat ve tizeri

6. Glinde en az kag saat akilli telefon kullamyorsunuz?

0 0-1 saat
(0] 2-3 saat
(0} 4-5 saat
0 6 saat ve {izeri

7. Salgin dénemi disinda elektronik cihazlannizla agagidaki etkinlikleri ne siklikla gergeklestiriyorsunuz?

Asla Nadiren Bazen  Genellikle  Her zaman
", " Derslerle ilgili caligmalar yapmak O (0) 0 0 0
Oyun oynamak o} 6} (6] 0 (0]
osyal medyada (Instagram, 0 0 (0] 0 O
ebook, TikTok vb.) gezinmek
Video izlemek veya gekmek 0 0 (0] 0 (6]
Internette gezinmek 0 (0] 0 (0] 0
Mesajlagmak (0] (6] o} (0] (0]
Goriintiilil konugmak (0] (0] (0] (0] (0]
Telefon goriigmesi yapmak (0] (0] 0} (0] (0]
2



o o

8. Salgin déneminde elektronik cihazlarimizla asagidaki etkinlikleri ne siklikla gergeklestiriyorsunuz?

Asla Nadiren Bazen  Genellikle  Her zaman

Derslerle ilgili galigmalar yapmak O (0] (6] 0 0
Oyun oynamak 0 0 0 0 0
Sosyal medyada (Instagram, (6] (6] (0] 0 (0]
Facebook, TikTok vb.) gezinmek

Video izlemek veya gekmek 0 (0] 0 [6) (6]
Internette gezinmek (o} O 6} (0] 0
Mesajlagmak (0] (0] (0] (0] 0
Gortintili konugmak 0 (0] 0 (6] (6]
Telefon goriigmesi yapmak (6] (0] (0] 0 0

9. Elektronik cihazlanimizla en gok hangi oyunlar oynamaktan zevk aliyorsunuz?

10. Elektronik ortamlarda Ingilizce bir platform kullaniyor musunuz?
(0] Evet
0 Hayir

11. Bir 6nceki soruya yamtimz ‘Evet” ise, Ingilizce platformlari hangi amagla/amaglarla kullaniyorsunuz?

Odev yapmak igin
Kendi kendime Ingilizce dgrenmek igin

ingilizce konugma becerimi gelistirmek igin

(0}

)

(6)

(0] ingilizce dinleme becerimi geligtirmek igin
O . Ingilizce okuma becerimi geligtirmek igin
(o T 4 Ingilizce yazma becerimi geligtirmek igin
O Ingilizce kelime bilgimi geligtirmek igin
(6] ingilizce gramerimi geligtirmek igin

12. Kullandigmiz ingilizce platformlarda yararh oldugunu diisiindiiginiz ozellikler nelerdir?

13. Kullandiginiz ingilizce platformlarda yararh olmadigim dilsindiginiiz dzellikler nelerdir?
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14. Ingilizcenizi gelitirmek igin, oyunlastinlmig {i¢ boyutlu bir Ingilizce dgrenme platformunu kullanmak
ister'miydiniz?

0 Evet
(6] Hayir

15. Bir 6nceki soruya yamtimiz ‘Evet’ ise, neden?

16. Bir 8nceki soruya yamtiniz ‘Hayu ise, neden?

17. Oyunlagtirilmus {ig boyutlu bir Ingilizee dgrenme platformunda asagidaki Szelliklerden en gok olmasini
istediginiz 3 SECENEGI isaretleyiniz.

0} Sizi temsil eden avatarlar

Gorevleri tamamladik¢a kazanabileceginiz rozetler
Platform iginde kazanip harcayabileceginiz puanlar
Lider tablosu

Sanal egyalar

Istediginiz zaman yapabileceginiz serbest etkinlikler
Takumlar

I5 birligi ve yarismalar

QOdiiller

Yanlislarimzi ve dogrulanmizi grenmek

Q'Q O 0 Q0 O 0 QO ©

ilerlemenizi grenmek

.18, Oyunlagtiriimis tig boyutlu Ingilizce dgrenme platformunda olmasim istediginiz bagka 6zellikler varsa
asagiya yazabilirsiniz.

19. dyunlnslmlmns {i¢ boyutlu ingilizce renme platformunun EBA’da yer almasin ister misiniz?
;O Evet
0 Hayir

20. Bir 6nceki soruya yamtimz ‘Evet’ ise, neden?

21. Bir 6nceki soruya yanitimiz ‘Hayir ise, neden?

Yanitlariniz igin tegekkiir ederiz @
4



EK-4: Eskisehir Valiligi il Milli Egitim Miidiirligii Arastirma Izni Oluru,
Degerlendirme ve On inceleme Formu

//.'-\\ T
AP UL DTN

5 5 \ ESKISEHIR VALILIGI

2S5y 2l* il Milli Egitim Miidiirliigii
*\7) :‘ﬁ. “;' 'Il g e
Sayr :E-88074293-605.01-35602742 26/10/2021

Konu : irem DEMIRBAG'in Aragtirma izni

VALILIK MAKAMINA

ilgi : Anadolu Universitesi Rektorliigii Genel Sekreterlik Yazi isleri Miidiirliigi'niin 18.10.2021 tarihli
ve 198197 sayih yazisi.

Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisiit Uzaktan Egitim Ana Bilim Dali Tezli Yiiksek
Lisans Programi ogrencisi irem DEMIRBAG'n, Dog. Dr. irem ERDEM AYDIN damgmanliginda
hazirladigi "Yabanci Dil Ogrenimine Yonelik Ug Boyutlu Sanal Ogrenme Ortaminin Tasarim ilkelerinin
Belirlenmesi" baglikh yiiksek lisans tez galismasi Miidiirliigiimiiz Aragtirma ve Sosyal Etkinlik izinleri
inceleme Komisyonu tarafindan degerlendirilmis ve uygulanmasinda sakinca goriilmedigi bildirilmistir.

Miidiirliigiimiizce de uygun goriilmiis olan s6z konusu aragtirma ¢alismasinin, 2021-2022 egitim
ogretim yil igerisinde ve egitim ogretimi aksatmamak kaydiyla, ilimizde bulunan tiim ortaokullarda
uygulanmasini olurlariniza arz ederim.

Hakan CIRIT
il Milli Egitim Miidiirii

OLUR
Akin AGCA
Vali a.
Vali Yardimcisi

Ek:
1-Arastirma ve Degerlendirme Formu (2 Sayfa)
2-Olgme Araglari (9 Sayfa)

Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmugtir
Adres : Bilyiikdere Mah. Atatiirk Bulvari No:247 Odunpazan/ESKISEHIR Belge Dogrulama Adresi : https:/www. turkiye.gov.tr’/meb-ebys
Bilgi i¢in: Cem Murat ERSOY
Telefon No : 0 (222) 280 27 07 Unvan : Bilgisayar Isletmeni
E-Posta: strateji26@meb.gov.tr intemet Adresi: eskisehir@meb.gov.tr Faks:2222802728

Kep Adresi : meb@hs01 kep.tr

Bu evrak giivenli elektronik imza ile hitps://evraksorgu meb. gov ir adresinden 699f-552b-3bbe-a409-a63e kodu ile teyit edilebilir
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ESKISEHIR
iL MILLI EGJTIM MUDURLUGU
ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU

ARASTIRMA SAHIBININ

Adi Soyadi irem Demirbag

Kurumu / Universitesi Anadolu Universitesi

Arastirma Yapilacak Egitim Kurumu ve

. Eskigehirde bulunan tiim ortaokullar
Kademesi

Yabanci Dil Ogretimine Yonelik Ug Boyutlu Sanal Ogrenme

Arastirmanin Konusu £ i 0
§ Ortaminin Tasarim ilkelerinin Belirlenmesi

Universite / Kurum Onayi Var
Arastirma / Proje / Odev / Tez Onerisi Yiiksek Lisans Tezi
1. Sanal Ogrenme Ortami Tasarimina iliskin Ogretmen Gériis
Anketi
2. Sanal Ogrenme Ortami Tasarimina iliskin Uzman Goriig
Anketi

Veri Toplama Araglari 3 el Eormiian

4. Sanal Ogrenme Ortami Tasarimina iliskin Ogrenci Goriis
Anketi

Gorils istenecek Birimler -

KOMISYON GORUSU

ilgi: Milli Egitim Bakanhiginin 21.01.2020 tarih ve 81576613 sayili 2020/2 Nolu Genelge Kapsaminda
Arastirma, Yarigma ve Sosyal Etkinlik izinleri Genelgesi.

Genelgenin ilgili maddeleri geregince yapilan incelemede 20212022 égretim yilini aksatmayacak sekilde
uygulanmasinda sakinca yoktur.

Komisyon Karari KABUL (oy birligi ile)
(Varsa) Muhalif Uyenin Adi ve Soyadi Gerekgesi :
KOMiSYON
22/10/2021
Dr. Gokhan KAYIR Dr. Davut ATIS Ersen YOLDAC
Ogretmen Ogretmen Ogretmen

3uylikdere Mah.Atatiirk Blv. No:247 ESKISEHIR Ayrintih bilgi igin: C. Murat ERSOY
zlektronik Ag: www.eskisehir.meb.gov.tr Tel : (0222) 280 27 07

>-posta: strateji26@meb.gov.tr Faks: (0 222) 280 27 28



ANKET VE ARASTIRMA iZiN KOMiSYONU ARASTIRMA ON iNCELEME FORMU

Adi Soyadi irem Demirbag

: Anadolu Universitesi

Kurumu
Konu : Yabanci Dil Ogretimine Yénelik Ug Boyutlu Sanal Ogrenme Ortaminin Tasarim ilkelerinin Belirlenmesi
Tarih 122.10.2021

MEB 21.01.2020 tarih ve 81576613 sayili 2020/2 Nolu Genelge

Kapsaminda Arastirma, Yarisma ve Sosyal Etkinlik izinlerinde Dikkat Uygun UDY:;:‘ Aciklama

Edilecek Hususlar A '

Anayasa, Milli Egitim Temel Kanunu ve Tiirk Milli Egitiminin Genel X

Amaclarina uygunlugu,

Milli ve manevi degerlere uygunlugu, X

Kisilik haklarina uygunlugu (kisisel bilgiler istenilmemeli, ad-soyad vb.), X

Cinsiyet, din, dil ve irk gibi farkliliklari istismar etmeme durumu, X

insan Haklari Evrensel Beyannamesi ve uluslararasi baglayiciligi olan diger X

belgelerce sug kabul edilen hususlari igermemesi,

Kisisel ve ailevi mahremiyetini ifsa eden sorular, ifadeler, resimler ve X

simgeler yer almamasi,

Veri toplama araglarinda kisi, kurum ve kuruluglara yénelik reklam veya X

tanitim gibi ifade ve 6geler yer almamasi,

Aragtirma 6nerisi ile veri toplama araglarinin tamaminin idareye sunulmasi, X

Aragtirma, veri toplama araglarinin okul ve kurumlarda uygulanmasi, egitim-

6gretim faaliyetini aksatmamasi iin ilk ve ikinci yariyilin bitimine en az ii¢ X

hafta kalincaya kadar yapilmasi,

Uygulamanin sadece Eskisehir ilinde yapilmasidir. X

: 2 T ; ~ Uygun

Komisyon Uyeleri ; i : Uygun Degil imza

Dr. Gokhan KAYIR X

Dr. Davut ATIS X

Ersen YOLDAG X
3lyiikdere Mah.Atatiirk Blv. No:247 ESKISEHIR Ayrintili bilgi igin: C. Murat ERSOY
zlektronik Ag: www.eskisehir.meb.gov.tr Tel: (0222) 280 27 07

2-posta: strateji26@meb.gov.tr Faks: (0 222) 280 27 28




EK-5: Etik Kurul Belgesi

| Evrak Kayit Tarini: 12.04.2021 | Protokol No: 58916 |

ANADOLU UNIVERSITE

Somg\ &V et

Tarih: 27.04.2021

ES

SOSYAL VE BESER] BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIGI KURULU
KARAR BELGESI

GALISMANIN TURU: | vijksek Lisans Tez Galigmasi

KONU: Sosyal Bilimler

BASLIK: Yabanci Dil Ogrenimine Yonelik Ug Boyutlu Sanal Ogrenme Ortaminin Tasarim llkelerinin
Belirlenmesi

PROJB/TEZ Dog. Dr. Irem ERDEM AYDIN

YURUTUCUSU:

TEZ YAZARI: Irem DEMIRBAG

ALT KOMISYON .

GORUSU:

KARAR: Olumlu

Prot. Dr. Sainte ONCE
(Bagkan-Ikt. ve ldari Bil. Fak.)
Prof. Dr. Giilsiin KURUBACAK Prof. Dr. Fatime GUNES
(Agikogretim Fak.) (Edebiyat Fak.)
KATILMAD!
Prof. Hayri ESMER Prof. Dr. M. Erkan UYUMEZ
(Giizel Sanatlar Fak.) (ikt. ve Idari Bil. Fak.)
Prof. Dr. Handan DEVECI Prof. Dr. Oktay Cem ADIGUZEL
(Egitim Fak.) (Egitim Fak.)




EK-6: Goniillii Katilim Formu

GONULLU KATILIM FORMU (DIJITAL)

Degerli Katihmet,

Katilacaginiz bu galigma, “Sanal Ogrenme Ortami Tasarimmna lliskin Ogretmen
Goriig Anketi® adiyla, Irem DEMIRBAG tarafindan ................... tarihleri arasinda

yapilacak bir aragtirma uygulamasidir.

Arastirmanin Amac: Yiiz yiize ve uzaktan egitim uygulamalarinda Z kugag dgrencilerinin
Ingilizce Sgrenimini destekleyecegi digiiniilen oyunlagtirma unsurlariyla zenginlegtirilmis t¢
boyutlu bir sanal 5grenme ortaminin tasarim ilkelerinin belirlenmesidir.

Arastirmarin Nedeni: Tez galigmasi

Arastirma Uygulamas:: Anket

Aragtirma uygulamasina katilim tamamiyla goniillilik esasina dayah olmaktadir.
Cahigmada sizden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar tamamuyla gizli
tutulacak ve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir. Veriler sadece aragtirmada
kullanilacak ve figiincii kigilerle paylagilmayacaktir.

Uygulamalar, kigisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir. Ancak,
katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden rahatsiz hissederseniz cevaplama
isini yarida birakabilirsiniz.

Katilimi onaylamadan 6nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
¢ekinmeyiniz. Galigma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Aragtirmaci  : irem DEMIRBAG

iletigim Bilgileri:

\ )

Yukarida bilgileri bulunan arastirmaya katilmayt kabul ediyorsaniz bu maili/mesajt “CALISMAYA
KATILMAYI KABUL EDIYORUM.” seklinde yanitlayiniz.

N J




EK-7: Veli izin Formu

VELI iZIN FORMU

Degerli Veli;

Cocugunuzun katilacag bu galisma, “Sanal Ogrenme Ortami Tasarnimina {liskin Ogrenci
Anketi” adiyla, 08/11/2021 - 12/11/2021 tarihleri arasinda yapilacak bir aragtirma

uygulamasidir.

Aragtirmanin Amact: Ortaokul diizeyindeki dgrencilerin Ingilizce d@renimini destekleyecegi
digtiniilen oyunlastirlmig bir sanal 8grenme ortaminin tasarim ilkelerinin belirlenmesidir.

Arastirma Uygulamasi: Anket seklindedir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanh@i’nin ve okul yonetiminin de izni ile
gergeklesmektedir. Aragtirma uygulamasina katihm tamamiyla goniillilik - esasina dayah
olmaktadir. Cocufiunuz ¢aligmaya katilip katilmamakta 8zgirdlir. Arastirma gocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tagimamaktadir. Cocufunuzun katilimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda aynlabilirsiniz. Aragtirmaya
katilmamama veya aragtirmadan ayrilma durumunda Sgrencilerin akademik basarilari, okul ve
Sgretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada Sgrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden gocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama igini yarida birakip gikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi igin gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz galiymaya katildiktan sonra istedigi an
vazgegebili. Boyle bir durumda veri toplama aracim uygulayan kisiye, caligmay:
tamamlamayacagini sdylemesi yeterli olacaktir. Anket galigmasina kaulmamak ya da katildiktan
sonra vazgegmek gocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden 8nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan gekinmeyiniz.
Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilanimzla, :

Arastirmaci : Irem DEMIRBAG ]
iletisim bilgileri : J
ﬂelisi bulundugum sinifi numarali GErencisi cunmeissinensansensins \
.................................. ’in yukarida agiklanan aragtirmaya katllmasina izin veriyorum.
(Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri génderiniz).
il

isim-Soyad imza:

Veli Adi-Soyad: :

\Telefon Numarasi : /




