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Bilgisayar oyunlari tarihi gelisimi siiresince egitim amacli kullanim olanaklar1 6n plana
cikmistir. Bilgisayar oyunlari ile yapilmis kuramsal ¢aligmalar bulunsa da bu ortamlarin
egitim amach kullanildig1 6rnek uygulamalarin yer aldig1 arastirmalarin yeterli olmayisi

bir sorun teskil etmektedir.

Bu sorun g6z oniline alinarak Second Life sanal diinya ortaminin uzaktan egitim
danmigsmanlik hizmetlerinde kullanimini igeren bir arastirma yapilmistir. Bu arastirmaya
Anadolu Universitesi Bilgi Yonetimi Onlisans Programi 1. simif égrenenlerinden 1397
Isletim Sistemleri dersini alan dgrenciler katilmigtir. Yaklasik 6 ay siiren uygulama
siireci sonrasinda Ogrenenlere uygulanan anket dogrultusunda Ogrenenlerin yasadigi

deneyimler ve sikintilar saptanmistir.

Bu calismanin sonucunda Second Life Danismanlik Odasi’ni olusturma siirecinde
Ogretim tasarimcisinin ve uygulama siirecinde 6grenenlerin yasadigi deneyimler ve
sikintilar géz oOnlinde bulundurularak, benzer uygulamalar gergeklestirmeyi diisiinen
Ogretim tasarimcilarina, kurum yoneticilerine ve bu konu iizerinde aragtirma yapmay1

diisiinen arastirmacilara onerilerde bulunulmustur.



ABSTRACT

THE USE OF VIRTUAL WORLDS IN THE DISTANCE EDUCATION
CONSULTING SERVICES: SECOND LIFE SAMPLE

Gokhan Deniz DINCER
Distance Education Department
Anadolu University Insttuteof Social Sciences, November 2008
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Deniz TASCI

During the historical development of computer games, their use for educational
purposes has stood in the forefront. Although there have been theoretical studies on
computer games, the inadequency of the studies containing sample applications used for

educational purposes has been a problem.

In view of this problem, a research including the use of Second Life virtual world
environment in consulting services in distance education has been done. 1st year
students taking the course Operating Systems from Anadolu University Information
Management Department Assocaite Degree Program attended this study. At the end of
the application lasting approxiamtely 6 months, within the scopes of the surveys given
to the students the problems and experiences of the students were determined.

At the end of this study, taking the experinces and problems of the learners in the
application process and the instruction designer in the creation process into
consideration, some proposals have been made for the insrtuction designers, managers
of the institutons and researchers who may think of developing similar applications and

doing a research on this subject.
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ONSOZ

Atari 65XE, Commodore 64 ve Amiga 500 “oyun bilgisayar1” marka ve modellerini
taniyan ve kullanan bir kusaktan oldugum i¢in kendimi ¢ok sansli gérmekteyim. Ancak
bu donemde bile bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar iizerindeki etkilerinin olumsuz
olabilecegi diisiiniilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin c¢ocuklarin asosyallesmelerine
etkileri tizerine farkli arastirmalar yapilmistir ve yapilmaktadir. Ancak Second Life’ta
herhangi bir anda farkli tilkelerden yaklasik 50.000 kullanicinin g¢evrimi¢i oldugu
goriildiigiinde bu konuda yargiya varmakta tereddiit edilebilmektedir.

Tezde, bu kadar ¢ok sayida kullanicinin ayni anda ¢evrimigi oldugu sanal bir diinyanin
egitimde kullanilabilmesine yonelik bir o6rnek uygulama gerceklestirildi. Ayrica
Ogrenenlerin ve 0gretim tasarimcisinin bu siirecte deneyimleri paylagildi. Arastirmanin
birinci boliimiinde, ele almman sorun ortaya konmus, aragtirmanin amaci, Onemi,
varsayimlari, sirliliklart ve kisaltmalar agiklanmustir. Ikinci béliimde konu hakkinda
literatiir taramasi1 sonuglarma yer verilmistir. Uciincii boliimde arastirmanin model
tasarimi ve uygulamasi yer almaktadir. Dordiincii boliimde arastirma yontemi, besinci
boliimde ise anket sonucundan elde edilen bulgular ve yorumlar bulunmaktadir. Altinci

boliimde de arastirmanin sonucu ve buna bagl olarak dnerilere yer verilmistir.

Tezin ortaya ¢ikmasinda emegi gecen herkese, Oncelikle, beni ¢ocuk yaslarimda
bilgisayarla tanistiran babama ve tez yazim siirecinde beni motive etmekten yilmayan
anneme tesekkiir ederim. “Oyun Tasarimi” yiiksek lisans dersiyle teorik ve pratik
edinim imkan1 sunan Hacettepe Universitesinden Yard. Dog. Dr. Hakan TUZUN
hocama tesekkiir ederim. Uygulama agamamda bana olanak saglayan Yrd. Dog¢. Dr. M.
Emin Mutlu hocama, tezin her asamasinda bana yol gosteren ve siireyi iyi
kullanabilmemi saglayan tez danismanim Dog. Dr. Deniz TASCI hocama tesekkiirii bir
bor¢ bilirim. Ayrica yiiksek lisansim siiresince bende emegi gecen tiim hocalarima,
mesai arkadaslarima ve esime tesekkiirlerimi sunarim.

Eskisehir, 2008 Gokhan Deniz DINCER
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1. GIRIS

Uzaktan egitimde teknoloji kullaniminin gelismeye ve yayginlasmaya basladigi
giintimiizde ileri teknolojiler, egitimcilere bilgilerini daha biiyiik kitlelere aktarmak i¢in
genis imkanlar saglamaktadir. Bu teknolojilerden bir tanesi de Internettir. Internet
ortam1 yardimi ile egitim materyalleri kolaylikla 6grenenlere sunulabilmektedir. Ancak
bilgisayarin ve Internetin egitimde kullanimi {izerine farkli yontemler sunulmustur.
Internet iizerinde olusturulan “sanal diinyalar” ya da MMOG olarak kisaltilan Massively
Multiplayer Online Games (Yaygin Cok Kullanicili Cevrimici Oyunlar) , bu yontemlere

katilan yeni kullanimlardan biridir.

Gilintimiizde teknoloji uygulamalar1 ve oOgretim teknolojileri “Ag¢ik ve Uzaktan
Ogrenme” ile bir arada kullanilmaktadir. Bunun bir nedeni de bu dgrenme yonteminde

teknolojinin zengin kullanimidir.

Uzaktan egitim tarihi, c¢esitli sekillerde simiflandirilabilmektedir. Moore ve
Kearsley(2005) uzaktan egitimde kullanilan yontemlerin gelisim siirecini tarihsel olarak

5 asamada agiklamaktadir.

1- Mektuplasma (Mektupla dagitim kullanimi 1881)

2- Radyo ve televizyon yaymi (Egitsel radyo kullanimi1 1921, egitsel televizyon
kullanimi1 1934)

3- Agcik tiniversiteler (1970’lerin basi)

4- Telekonferans (1970’lerin sonu)

5- Internet (Bilgisayar aglarmin kullanimi 1970’ler, internet kullanimi 1993)

Uzaktan egitim tarithi siirecinin yam: sira 1970’lerde bilgisayar oyunlariin tarihi
gelisimi de hiz kazanmistir. Bilgisayar oyunlariin egitimde kullanilabilecegi diisiincesi

de bilgisayar oyunlari tarihiyle birlikte siiregelmistir.



Bu aragtirmada, sanal diinya 6rneklerinden kullanimi en yaygin olan Second Life’in
Internete dayali uzaktan egitimde akademik damismanlik amaci ile kullanimi &rnek

uygulama gercgeklestirilmis; 6grenenlerin bu siirecte yasadigi deneyimler saptanmustir.

1.2. Problem Ciimlesi

Bu arastirmada, Bilgi Yénetimi Onlisans Programi’nda yer alan Isletim Sistemleri
dersinin akademik danismanlik ortaminin Second Life sanal diinyasinda
olusturulabilirligi sorusuna yanit aranmis ve bu dogrultuda Isletim Sistemleri Dersi
Second Life Danismanlik Odasi hazirlanmistir. Arastirmaya katilan o6grenenlerin

yasadig1 deneyimler ve sinirliliklar saptanmistir.

1.3. Amag

Bu arastirmanin amact; Second Life benzeri sanal diinya ortamlarinin Internete dayali
egitimde kullanilabilecek bir ortam olarak uygulanabilirliginin sorgulanmasidir. Bu

amac dogrultusunda asagidaki alt problemlere cevap aranmistir.

e Danismanlik odasinda yasanan sikintilarin, 6grenenlerin demografik bilgileriyle
arasinda bir iliski var midir?

e Danigmanlik odasi olusturma siirecinde gerekli uzmanlik disiplinleri nelerdir?

e Danigmanlik odasi olusturma siirecinde karsilasilabilecek sorunlar ve siirliklar
nelerdir?

e Danigsmanlik odasi tasariminda, hangi egitsel araclar ve iletisim araglari
kullanilabilmektedir?

e Kullanilan egitsel araglara ve iletisim araglarina ilgi ne 6l¢tidedir?

e Ogrenenler, hazirlanan danismanlik odasina erisimde hangi asamalarda sikinti
yasamaktadir?

e Ogrenenlerin, tasarlanan bu yeni ortama ulasirken gegtigi asamalarda ve

danigmanlik odasinda yasamis oldugu deneyimleri ve goriisleri nelerdir?



1.4. Onem

Bu aragtirmanin, Ogretim tasarimcilarina, egitim kurumu yOneticilerine ve

arastirmacilara asagidaki acilardan katki saglayacagi ongoriilmektedir.

Ogretim tasarimcilarima:
e Benzer calismalar yapmayr diislinen ogretim tasarimcilarina, tasarim ve

uygulama asamalarinda rehberlik etmesi,

e Sanal diinyalarin uzaktan egitim alaninda uygulanabilirligi hakkinda fikir

vermesi

Egitim kurumu yoneticilerine:
e Sanal diinya kullanilarak gelistirilecek uygulamalarda sorumluluklar1 hakkinda

bakis agis1 kazandirmasi,

Aragtirmacilara:
e lleride farkli nitel ve nicel degiskenler kullanarak yapacaklari arastirmalar icin

alanyazin ve uygulama agisindan kaynak saglamasi beklenmektedir.

1.5. Varsayimlar

e Bilgi Yonetimi Onlisans Programi dgrenenlerinin bilgisayara yonelik ilgileri goz
Oniline alinmis, buna baglh olarak bilgisayar oyunlarma ilgilerinin de yiiksek
diizeyde olabilecegi varsayillmigtir.

e Ankete katilan 6grenenlerin sorulara icten yanit verdikleri varsayilmigtir.
1.6. Sinirhhk
Bu aragtirma Isletim Sistemleri dersini 2007-2008 dgretim yilinda alan ve bu ¢alisma

grubundan Second Life Danigmanlik Odasin1 goniillii olarak kullanan 6grenenler ile

sinirhdir.



1.7. Kisaltmalar
BYOP: Bilgi Yénetimi Onlisans Programi
3D (3B) : 3 boyutlu
L$: Linden Dolar. Oyun para birimi. 1000 L$ yaklasik 4 US$’dur.
MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game): Yaygin Cok
Kullanicili Cevrimigi Rol Tabanli Oyunlar. Internet {izerinden oynanabilen genis ag
oyunlarindan farkli olarak kitlesel anlamda ¢ok sayida kullanicinin ayni anda bagl
oldugu oyunlardir. Genis ag oyunlarinda bagli oyuncu sayisi onlarla ifade edilirken
MMORPG’lerde anlik kullanici sayist onbinleri bulabilmektedir.

SL: Second Life

Sgm (square meter): Metre kare



2. LITERATUR TARAMASI

2.1. Bilgisayar Oyunlar

Caillois(1958), Huiainga(1938) ve Stephenson(1967) oyunu(play); verimsiz, kuralli,
zamani ve Yyeri belirli bir etkinlik olarak tanimlamaktadirlar. Bu ii¢ 6zellik, bilgisayar ya
da video oyununu (game) tamimlarken de kullanilabilmektedir. Bilgisayar oyunlari;

temelde goniilli, ayr1, diizenli, sanal, degisken ve verimsiz etkinliklerdir (Lee, 1998).

Gelisen teknolojiyle birlikte elektronik oyunlar milyonlarca insanin dahil oldugu bir
sektor olarak kabul edilmektedir. 1970’lerden giiniimiize grafik teknolojisinde yasanan
gelismeler dogrultusunda sanal diinya ortamlarinin tasarlanabilmesi miimkiin olmustur.
Her gecen giin daha fazla insan, elektronik oyunlarla tanigmakta ve giiniiniin biiylik bir

béliimiinii bu oyunlarin basinda gegirmektedir (Inal ve Cagiltay, 2005).

Ozellikleri benzer olan “video oyunlar1” ve “bilgisayar oyunlar1” terimleri birbirlerinin
yerine kullanilabilmektedir. Genellikle oyunun goriintiilendigi bir ekran (televizyon,
monitdr vb.) ve oyun gubugu (joystick), klavye gibi giris birimleri bulunmaktadir. Bir
oyun:
e Oyun konsoluna yiiklenen bir yazilim ve joystick gibi giris birimleri ile
televizyon kullanilarak,
e Uydu ya da dijjital iiyelige dayali sistem ile indirilebilen ya da erisilebilen ve
yine televizyon kullanilarak,
e PC ya da Macintosh bilgisayarlarda,
e FEkranla donatilmis ve yine joystick bulunan kabinlerde,
e Tasinabilir kiigiik oyun makinelerinde,
e Cep telefonu ya da cep bilgisayar: gibi elektronik aygitlarda oynanabilir
(Kirriemuir, 2002).

Gelisen teknolojiyle oyun oynanabilir aygitlar cesitlilik gosterecektir. Ancak oyun
oynama nedenlerine bakildiginda dikkat ¢ceken bazi basliklar goriilmektedir. Sherry ve

Lucas (2001), yaptiklar1 ¢alismalarda oyun oynama nedenlerini 6 baslik altinda



degerlendirmektedir: (1) rekabet, (2) meydan okuma, (3) sosyal iletisim, (4) cesitlilik,
(5) canlandiric1 etki ve (6) diissel ortamlar. Benzer c¢alismalar; insanlarin zaman

gecirmek, rahatlamak ya da stresten kagmak gibi nedenlerle de oyun oynamayi tercih

ettiklerini belirtmektedir (Rouse, 2005; inal ve Cagiltay, 2005).

Oyun oynama nedenleri benzer olsa da yas ve cinsiyete gore bazi farkliliklar dikkat
cekmektedir. Literatiirde yapilan bazi arastirmalar oyun oynama siklig1 ve bagl oldugu
degiskenlere yoneliktir. Sherry vd. (2003), 5. ve 8. sinif 6grenenleri lizerinde yaptiklar
arastirmada, erkek O6grenenlerin oyun basinda kiz 6grenenlere oranla yaklagik iki kati

zaman gegirdiklerini tespit etmislerdir.

Yapilan arastirmalar arasgtirmacilarin, oyuncularin yas araliklariyla da ilgilendigini
gostermektedir. Sherry ve de Souza (2003)’nin yaptigi bir ¢alismada ise Orneklem
olarak secilen 8. smif 6grenenlerinin oyun oynama oranlart 5. siniftakilere gore artis
gostermektedir. Bunun nedeni olarak 8. siniftaki 6grenenlerin 5. siniftakilere gore
biligsel acidan daha gelismis olmalar1 gosterilmistir. Ancak 8. siniftan sonra oyun
oynama slrelerinde bir azalma saptanmistir. Bilissel ag¢idan daha gelismis olan
tiniversite 6grenenlerinin diger iki gruba goére en az oyun oynama siiresine sahip oldugu
gorilmektedir. MMORPG f{izerine yapilan arastirmalarda ise bundan farkli bir sonug
karsimiza ¢ikmaktadir. MMORPG oyuncularinin demografik 6zelliklerine bakildiginda
aragtirmacilarin 18 yas {istii olarak kabul ettigi yetiskin oyuncu orani Parsons(2005)’un

arastirmasinda %84.3, Yee(2006) nin arastirmasinda %75 oldugu goriilmektedir.
2.1.1. Bilgisayar Oyunlarinin Tarihgesi

Oyun tarihi incelendiginde 6zellikle Mancala ve GO oyunlarinin milat 6ncesi yillara
dayandigi; bunlarin yani sira antik Yunan, Misir ve Roma uygarliklarinda oynanmis

oyunlar oldugu bilinmektedir. (Fox, 2002)

Elektronik cihazlarin gelistigi 20. ylizyilda ise insanoglu bu elektronik cihazlar1 oyun
araclarina cevirmistir. Bilgisayar ve video oyunlarinin ilk nesli etkilesimli medya olarak

kabul edilmektedir. Ilk bilgisayar oyunu Spacewar, iki kisinin kontrol ettigi uzay



gemileriyle birbirlerini vurabildikleri basit bir oyundur. 1962 yilinda Massachusetts
Teknoloji Enstitlistinde (MIT) gelistirilmistir.

1972 yilinda gelistirilen ve basit bir tenis karsilasmasinin canlandirildigi Pong adli
oyun, kisa silirede hizla genis kitlelere ulagmistir. Genellikle kafe ve barlarda bulunan,
jetonla oynanabilen oyun konsollar1 ayn1 yil televizyona baglanabilir oyun konsollarina
dontismistiir. Bu cihazlar, o devrin kisisel bilgisayarlarina oranla daha uygun fiyattaydi.
Atari firmasi tarafindan 1978 yilinda iiretilen Space Invaders oyunu, dnceki yillarda
piyasaya sliriilen oyunlara gore daha biiyiik bir talep patlamasi gergeklestirmistir. Bu
oyunu ayni donemde Namco firmasi’ndan Pac-Man oyunu ve Nintendo firmasindan

Donkey-Kong oyunu takip etmistir.

Atari, Sega ve Nintendo oyun konsollarni; 1982 yilinda, ayn1 zamanda bilgisayar
islevleri de bulunan Commodore 64 takip etmis ve biiyiik satis rakamlarina ulagsmistir.
Bu satis patlamasin1 1989 yilinda Amiga bilgisayarlar takip etmistir. 1990 yilinda
Nintendo’nun satisa sundugu Super Mario 3 en ¢ok satilan oyun kartusu olma 6zelligini

kazanmustir.

1990’1ara gelindiginde IBM kisisel bilgisayarlarin yayginlagmasi, grafik kartlariin
gelismesi; bilgisayar oyunlari tarihinde yeni bir doniim noktasinin baglangici olmustur.
Wolfenstein, Doom, Quake ve Tomb Raider gibi 3D (3 Boyutlu) oyunlar popiiler
olmustur. 3D gerc¢ekei diinyalarin tasarlanmasi, oyuncularin kendilerini daha gergekei

ortamlarda bulmalarini saglamistir.

Kisisel bilgisayarlarin ve teknolojilerinin gelisimine paralel olarak Nintendo
GameCube, Sony Playstation ve Microsoft Xbox oyun konsollar1 da benzer olanaklari
oyunculara sunmaktadir (Curran, 2007; Fox, 2002; Herman, 1994; Herz, 1997; Lee,
1998; Wesley, 2002; Yilmaz ve Cagiltay, 2004).



2.1.1.1. Tiirkiye’de Bilgisayar Oyunlari

Tirkiye’de elektronik oyunlarin ortaya ¢ikist 1980’lerin basina rastlamaktadir. Bu
donemde siyah-beyaz yayin yapan devlet televizyonu disinda ¢ok fazla eglence
alternatifi bulunmamaktadir. Video kasetgalarlar, renkli televizyonlar ve Atari’nin
yayginlasmas1 ayni doneme denk gelmektedir. Kisi basi gelirin diisiik oldugu bu
donemde atari vb. oyun konsollarma sansli bir azinlik sahip olabilmektedir. Bir¢ok
girisimci, Atari Salonu adi verilen mekanlar acarak oyun konsollarina ulagilabilirligi
kolaylagtirmistir. Ancak veliler ve hiikiimet yetkililerinin tepkisiyle birtakim yasalar
¢ikarilmig ve bu salonlara yas sinir1 getirilmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004; Yilmaz ve

Cagiltay, 2005).

Oyun sektorii hizli gelisen bir pazar oldugu kadar bir o kadar hizli degisim gostermistir.
Atari salonlar1 ve oyun konsolu kaseti kiralayan diikkanlar varliklarin1 1990’lara kadar
siirdiirmiislerdir. 1990’larin sonlarma gelindiginde atari salonlarmin yerini Internet
kafeler almistir. Asil amaci Internete erisim olan bu kafeler, yerel aglar1 sayesinde ¢ok
kullanicili oyunlarin yayginlasmasina olanak saglamistir. Bu donemde kisisel
bilgisayarlara, oyun konsollartna ve el tipi oyun cihazlarina daha kolay sahip
olunabilmistir. Oyun igerikli dergiler yayimlanmis, bilgisayar dergileri iicretsiz oyun

demolar1 vermislerdir

Bilgisayar oyunlarinin yayginlagsmas: ile birlikte yiiksek Ogretimde bolim ve
dolayisiyla meslek secimleri de gelisen teknolojinin gdzdesi olan bilgisayar ile
cesitlenmistir. Bilgisayar oyunlar1 ile biiyliyen gengler tereddiit etmeden bilgisayara
yonelik lisans ve on lisans programlarini tercih etmiglerdir. Yeni gelisen bu pazarin
istthdam talebini karsilayan kalifiye eleman ihtiyact bu sekilde karsilanabilmektedir

(Yilmaz ve Cagiltay, 2004; Yilmaz ve Cagiltay, 2005)..

2.1.2. Bilgisayar Oyunu Cesitleri

Bilgisayar oyunlari; tasarim, amag¢ ve oyun mekanikleri agisindan birtakim farkliliklar

gostermektedir. Bu farkliliklar da oyunlarin smiflandirilmasi ihtiyacin1 dogurmaktadir.



Asagidaki tabloda bilgisayar oyunlarinin siniflandirilmasinda izlenen ii¢ yontem

verilmektedir (Joseph, 2005).

Cizelge 1. Bilgisayar Oyunlar1 Cesitleri

Kafai (1996)

Bunchman and Funk (1996)

Herz (1997)

e Macera
e Egitsel Igerik
e  Spor/Beceri

e  Simiilasyon

Genel Eglence

Egitsel

Hayali Siddet

Insani Siddet

Siddet Icermeyen
Sporlar

Siddet Iceren Sporlar

Aksiyon

Macera

Doviis

Puzzle

Rol Tabanli Oyunlar
Simiilasyonlar
Sporlar

Strateji

Diger simiflandirmalara gore Herz’in ortaya koydugu smiflandirma daha yaygin

kullanima sahiptir. Herz’e gore bilgisayar oyunlarinin daha rahat anlasilabilmesi i¢in

asagidaki tabloda agiklamalara yer verilmektedir (Herz, 1997).
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Cizelge 2. Bilgisayar Oyunlar1 Cesitleri Agiklamalari

Smif Aciklama

Aksiyon Aksiyon oyunlari; ekranda soldan saga kosulan, ates edilen, platformda tirmanilan

oyunlardir. Mario ve Sonic gibi 6rnekleri en popiiler oyunlar olmay1 basarmistir.

Macera Her ne kadar platformda oynaniyor olsa da macera oyunlar1 bir sonraki agamaya
gecebilmek i¢in yeni diinyalar kesfetmeyi, nesneler toplamayi ve problemler ¢ozmeyi

gerektirir.

Doviis Cizgi roman karakterlerinden esinlenilmis, 90’larin en popiiler eglence oyunlar1 olan

doviis oyunlari; hareket birlesimleriyle rakiplerle yapilan doviisten ibarettir.

Puzzle Macera oyunlarindan farkli olarak herhangi bir final hedefi bulunmamaktadir.

Rol Tabanl Belirlenen yeteneklere gore davramislar sergileyen bir karakterin secildigi ya da

yaratildigi, genellikle fantastik 6geler igeren oyun tiiriidiir.

Simiilasyon Sehirler kurmak, is yonetmek ya da arag siirmek vb. amaglar igermektedir.

Spor Gergekei spor baglaminda birbiri arkasi hareketlerin planlandigi ve hizh reflekslerin
uygulandigi oyun tiiriidiir. Yalnizca ¢ok bilinen spor tiirlerini degil bunun yani sira

¢esitli tiirleri de icermektedir.

Strateji Strateji oyunlar1, sonuca ulasmak i¢in uzun ve kisa vadeli planlama yapmayi

gerektiren oyun tiiriidiir.

Bilgisayar oyunlar1 amaglarina gore oldugu gibi ag yapilarina goére de

siniflandirilmaktadir.

2.1.2.1. Ag Yapilarina Gore Bilgisayar Oyunlar: Cesitleri

Ag yapilarma ve buna bagli olan bazi ozelliklerine gore bilgisayar oyunlar1 lice
ayrilmaktadir. Asagidaki tabloda bu ii¢ oyun c¢esidi Orneklendirilmekte ve ayrinti
verilmektedir (Yee, 2006):
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Cizelge 3. Ag Yapilarina Gore Bilgisayar Oyunlar1 Cesitleri

Ozellik Tek kisilik oyunlar Yerel ve genis ag MMORPG’ler
oyunlari
Ornekler Solitaire, Snood, Diablo II, Unreal, Age Everquest, Star Wars
Simcity, Risk of Empires Galaxies, Ultima
Online
Oyuncu igin iicret Yazilim Yazilim Yazilim ve Aidat
Oyuncu Sayisi 1 1-16 0 —2000 ve fazlasi
Karakter Se¢imi Tek Tek ya da birkag Kisisel karakter
karakter
Diinya biiylikligi Oyun tahtasiyla Belirlenmis ya da sinirtli  Gergekgi sanal diinya/
belirlenmis diinya galaksiler,
sinirlandiriimamig
Oyuncu sosyal Yok Déviis, Strateji, Siirlis ~ Zengin, isbirlikli sosyal
etkilesimi etkilesimler

2.2. Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar oyunlarin1 egitsel Ozelliklerine gore lice ayirmak miimkiindiir (Can ve

Cagiltay, 2006):

a) Bilgisayar oyunlari: Pazarda yer alan tiim bilgisayar oyunlari.

b) Egitsel bilgisayar oyunlari: Egitsel amaglarla tiretilmis bilgisayar oyunlari.

c) Egitsel ozelliklere sahip bilgisayar oyunlari: Egitsel 6zelliklere sahip bilgisayar
oyunlari, egitsel bilgisayar oyunlarini1 ve dogrudan egitsel amaglarla {iretilmemis
fakat ogrenenlerin 6grenme ve gelisimine dolayli olarak olumlu etkisi olan

bilgisayar oyunlarini kapsar. Bu iligki Sekil(1) de gosterilmektedir.
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Egitsel
Ozelliklere

. : Bilgisayar
Egitsel Oyunlar | Sahip Oyunlari
Bilgisayar
Oyunlari

Sekil 1. Egitsel Ozelliklerine Gore Oyunlar
(Kaynak: Can ve Cagiltay, 2006)

2.2.1. Yaygin Cok Kullanicili Cevrimi¢i Rol Tabanh Oyunlar

Yaygin Cok Kullanicili Cevrimigi Rol Tabanli Oyunlar literatirde MMORPG olarak
kisaltilmaktadir.  MMORPG’ler cografik olarak birbirinden ayrilmig bilgisayar
kullanicilarinin Internet iizerinde bilgi alisverisi yapmak, deneyimlerini paylasmak,
sosyallesmek, is (ticaret) yapmak, macera aramak, sehirler kurmak, yaratik avlamak ve
savasmak i¢in kendi yarattiklar1 hayali karakterlere biirtindiikleri ortamlardir (Jennings,

2006; Papargyris ve Poulymenakou, 2005).

MMORPG oyun tiirii, MMOG (Massively multiplayer online game) oyun tiirlerinden en
yaygin olarak bilinenidir. Bilinen MMOG tiirleri:

a) MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game)
b) MMOFPS (Massively multiplayer online first-person shooter)
¢) MMORTS (Massively multiplayer online real-time strategy)
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d) MMODG (Massively Multiplayer online dance game)

e) MMOMG (Massively Multiplayer online manager games)

f) MMOR (Massively multiplayer online racing)

g) MMOTG (Massively multiplayer online tycoon game)

h) MMOSG (Massively Multiplayer Online Social Games)

1) MMOVSG (Massively Multiplayer Online Virtual Sex Game)

Cok kullanicili oyun kavrami yeni olmamasina ragmen, cogunlukla yerel aglarda
oynanabilen bu oyun diinyalarinda ayni1 anda yaklasik 16 kullanici bulunabilmektedir.
Diger yandan MMORPG oyunlarin sanal diinyasinda ¢evrimigi olarak binlerce oyuncu
bulunabilmektedir (Yee, 2006). Ornegin, Second Life sanal diinyasinda aym anda
60.000 kisinin ¢evrimici oldugu goriilebilmektedir. Sanal diinyanin genisligi ve bagh
kullanici sayisinin digerine oranla bu kadar fazla olmasi, Internet agindaki gecikmelerin
fazla olmamasi ve grafiksel sorunlarin yasanmamasi i¢in bazi teknik gereksinimlerin

artmasina neden olmustur.

Genis Internet baglantisinin yayginlasmasi ve kisisel bilgisayarlarda grafik kartlarinmn
gelisen teknolojiyle birlikte grafik isleme hizlarinin artmasiyla birlikte oyun diinyasinda
yeni bir doneme gelinmistir. Genis gruplarin ayni1 anda grafiksel sanal diinyay1
paylasmalarina ve etkilesmelerine olanak saglayan MMORPG’ler oyun endiistrisine

yeni bir rota ¢izmistir (Chee, 2006).
2.2.1.1. Sanal Diinya

Sanal diinya, ¢evrimig¢i ara yiizle ¢ok kullanici tarafindan erisilebilen etkilesimli
benzetilmis bir ortamdir. Sanal diinyalar, “dijital diinyalar”, “benzetilmis diinyalar” ve
“MMOG” ya da “MMORPG” kisaltmalartyla da tanimlanabilmektedir. Bir¢ok farkli

¢esidi olsa da genellikle 6n planda olan alt1 6zelligi bulunmaktadir:

1. Paylagilan Ortam: Cok kullanicinin katiliminin saglandigi diinyadir.
2. Grafiksel Kullanic1 Ara Yiizii: Diinyanin gorsel olarak 2B(iki boyutlu) ya da 3B(ii¢
boyutlu) ¢izimi bulunmaktadir.

3. Yakinlik: Ger¢ek zamanl etkilesimdir.
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4. FEtkilesim: Diinyalar; kullanicilarin = kigisellestirilmis igerikler gelistirmesine,
yapilandirmasina ya da gondermesine olanak saglar.

5. Sireklilik: Diinyalar, kullanicinin ortama girip girmedigine bakmaksizin varligini
stirdiirmektedir.

6. Sosyallesme / Topluluk: Diinya; takimlar, localar, kuliipler ve komsuluklar gibi

sosyal topluluklarin olusmasina olanak saglar ve bunlarin olusturulmasini tesvik eder.

Sanal diinyalar genellikle (a) ticari oyun, (b) ¢evrimigi topluluk yapilari, (c) egitim, (d)
politika ve (e) askeri egitim amaglartyla kullanilmaktadir (Virtual Worlds Review,
2007). Ancak kullanim amaglarinin giiniimiizde bu basliklar altinda smirli kalmadigi
goriilmektedir. Pazarlama, tanitim ve satis amacli kullanimlarinin da yayginlastig

goriilebilmektedir.

Sanal diinyada; gorebildigimiz, duyabildigimiz ve dokunabildigimiz bir sanal diinyanin
icinde bulunulmaktadir. Gorsel ortamlar yaratabilir ve olanaklarimiz dahilinde yeni
bakis acilar1 deneyebiliriz. Sanal diinya egitici, kullanisli ve eglenceli olabilecegi gibi,
sikict1 ve rahatsizlik verici de olabilmektedir. Bu anlamda tasarim c¢ok Onemlidir

(Bricken, 1991).
2.2.1.2. Rol Tabanh Oyun

MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game) tiirii oyunlar, en genel
anlamiyla MMOG ’lerden “Rol Tabanli Oyun” olma yoniiyle ayrilik gostermektedir.
Belirlenen gorevlerin tamamlanmasi ya da nesnelerin toplanmasi ile oyuncu tecriibe

kazanacak ve bir list seviyeye gecebilecektir.
2.2.1.3. Istemci/Sunucu Mimarisi

Sanal ¢evrimigi diinyalarin yaratilmasi ve siirdiiriilmesi, donanimsal bakimdan 6nemli
bir yatirnmi gerektirmektedir. Oyun igerigi sirket sunucularinda barindirilirken
istemcilerin sisteme giris yapabilmesini saglayan dosyalar kullanicilarin satin almasi
gereken bir istemci yaziliminda bulunmaktadir. Bu istemci yazilim bazi sirketlerin
Internet sayfalarindan iicretsiz indirilebilmektedir. Ortalama bir MMORPG sunucusu,

anlik 2.000 ile 4.000 aras1 kullanicty1 destekleyebilmektedir. Daha fazlasi i¢in farkl
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cografi bolgelerde yanst sunucularin kullanilmasi gerekmektedir. Kullanici oyuna giris
yaparken kendisine cografi olarak yakin bulunan sunucuyu se¢ebilmektedir. Bu sayede
oyuncu, sunucu ile daha hizli bir baglant1 kurabilecegi gibi ayni1 zaman diliminde yer

alan oyuncularla birlikte olabilecektir (Parsons, 2005).
2.2.1.4. Karakter Yaratma

Tim MMORPG’ler, kullanicilarin “karakter” yaratmasini gerektirmektedir. Bu
karakterler kullanicilarin oyundaki grafiksel temsilleridir. Klavye ve fare komutlariyla
oyun tarafindan saglanan sanal diinyada hareket ettirilebilen bu karakterlerin 1rk,
cinsiyet, ten rengi, kilo, boy vb. ozellikleri kullanic1 tarafindan belirlenebilmektedir.
(Gamespy, 2003). Entropia Universe adli oyunda 220 iilkeden 500.000’in {izerinde
karakter var oldugu bilinmektedir. (Entropia, 2007).

2.2.1.5. Karakter Gelisimi (Derecelendirme / Riitbelendirme)

MMORPG’ler karaktere yetenek ya da smif tabanli gelisim modelleri sunmaktadir.
Yetenek tabanl sistemde karakterler, gorevleri tamamladikga yetenek kazanir. Ornegin
avcilik yeteneginin artmasi i¢in karakterin avlanmasi, doviis yeteneginin artmasi i¢in
bilgisayar tarafindan yonetilen diigmanlarla ya da diger oyuncularla doviismesi

gerekmektedir.

Yetenek tabanli sistemin yani sira sinif tabanl sistem de kullanilmaktadir. Siif tabanli
sistemlerde karakterin savasci, biiylicii, tamirci, pilot, ajan vb. uzmanlik alanini
se¢mesine olanak saglanir. Her smif, belli seviyeler icermektedir. Bu seviyelerin
artabilmesi i¢in onceden belirlenmis “yetenek puan”larina ulagilmasi gerekmektedir.
Ulasilan her seviyeyle birlikte karakter yeni yetenekler kazanmaktadir. Ilk seviyelerin
asilmasi kolay olmakta; ancak yiiksek seviyedeki bir karakterin bir iist seviyeye gecmesi

uzun zaman almaktadir (Lynn, 2001).
2.2.1.6. Gorevler

MMOG’lerin rol tabanli gesitleri incelendiginde rol atanmis kullanicilarin yerine

getirmesi gerektigi gérevler oldugu goriilmektedir. Bu gorevler tamamlandigi takdirde



16

oyun icinde maddi kazang elde edilebilecegi gibi oyuncu yeteneklerini (skills) bir iist
seviyeye tagtyabilmektedir.

2.2.1.7. Sosyal Sistemler

MMORPG’ler karakterlerin sosyal olarak etkilesecegi birtakim iletisim araglar
sunmaktadir. Bu araglardan yaygin olarak kullanilanlar asagidaki tabloda

verilmektedir(Parsons, 2005):

Cizelge 4. Sosyal Sistemlerde Yer Alan lletisim Araclari

Arag Aciklama

Uzamsal iletisim  Karakterlerin sanal diinyada birbirlerine seslenebilmelerine ya da

fisildayabilmelerine (gizli konusma) olanak saglar.

Sohbet Kanallar1 ~ Karakterlerin kendi ekipleri ya da topluluklar i¢in olusturduklar

kanallar i¢cinde yazigabilmelerine olanak saglar.

e-Posta Karakter sanal diinyaya giris yaptiginda kendisine birakilan

mesajlar1 okuyabilir, bir bagka karaktere mesaj birakabilir.

Beden Dili Beden dili hareketleri ile karakter sozsiiz iletisim kurabilmektedir.
/ Mimik El sallamak, kahkaha atmak, aglamak vb.
Evlilik MMORPG’lerde sanal evliliklerin artmasiyla birlikte oyunlarin

teknik olanaklar1 da artik buna olanak saglamaktadir.

Birlik/Topluluk ~ Benzer amaglarla bir araya gelen karakterlerin olusturdugu
topluluklardir. Topluluklarin 6zel sohbet odalari olmasina olanak

saglanmaktadir.
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2.2.1.7. Aidiyet Olgusu

Aidiyet, bireyin kendisini bir topluluga ait hissetmesiyle aciklanabilmektedir.
Maslow(1954), bir topluluga aidiyet (affiliation) duygusunun insanin temel

gereksinimlerinden biri oldugunu belirtmistir.

_f-:‘(emek:
i;mek:
| {seks)
| Fiziksel intiyaclar 4 Giyim
I.-':Maddi gereksinimler :Uyumak:
- I,  Solumak |
,I | .":Elarlnak:
e ;Ozbenlik(Can}ngeni: .
| aidiyetierin giveni (Mal ve aile)

_'Seume, sevecenlik:
| Sevime |
-.’Elir gruba ait olmak, kabul edilmek -c :‘f’ard mseverlik:
: {{gefiat

| \Bir gruba mensup olma |

-i::.-) Maslow gereksinim hiyerarsisi |
T— L~ Sosyalihtiyaclar
| 1

| Bzgiven)
|- Bagarma |

| \ =—— | I :Farkedlme:
| = Ozglven, Bagar, tanlnma_-(, : =
'L'-  Taninma |
| ' |- Sosyal statii sahibi olma |
\ - Takdir edilme |
“[Hawthorne etkisi

: . — Bilme |
~ Kognitif kegif < L
| Anlama

o~ simetri)

| Estetik degerler < Dizen,

|
"'-:ru1aneviimr:.raglar:{ \ :
| | Gizeliik)
ho—— — | ideallerini gerceklestirme |
|~ Kendini gergeklegtirme ~ .
| ~ Yeteneklerini gerceklestirme |

' -:The need for spiritual experience (religious transcendence)

Sekil 2. Maslow’un Gereksinim Hiyerarsisi
(Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Maslow_teorisi)

Bir gruba ait olma yani aidiyet olgusu, Maslow’un gereksinim hiyerarsisinde Sosyal

Ihtiyaglar bashigi altinda yer almaktadir (Sekil 2). MMOG tabanli oyunlar incelendiginde
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igerdigi oyun topluluklar1 6grenenin aidiyet duygusunu destekledigi ve 6greneni isteyerek
gorev almaya yonlendirebildigi goriilmektedir (Richardson, 2006)

2.2.1.8. Finansal Boyutu

Bilgisayar oyunlarimin geneline bakildiginda yalnizca yazilim {icretinin 6dendigi
gorilmektedir. MMORPG’ler icin de bu gegerli olabilmektedir Ancak ¢ogu MMORPG
aylik 6deme zorunlulugu getirmektedir. Aylik 6demenin yani sira sisteme yatiracaginiz

gercek para birimi oyun parasina doniisebilmektedir (Parsons, 2005).

Bunun disinda, MMORPG’lerin ticarete olanak vermesi sayesinde biiyiik bir ekonomi
barindirabilmektedir. Bu nedendendir ki bu tiir oyunlarin finansal yapisi arastirmacilar
icin ilgi c¢ekici olabilmektedir. Entropia Universe adli oyunda 2005 yil1 verilerine gore

oyun i¢inde donen rakam 160 milyon $’1 bulmaktadir (Entropia, 2007).

2.3. Kuramsal Altyap:
2.3.1. Oyun Tabanh Ogrenme

Oyun tabanli 6grenme, egitsel bilgisayar oyunlar1 ya da egitsel 6zelliklere sahip
bilgisayar oyunlar1 kullanilarak gerceklestirilebilir. Giliniimiizde oyunlarin etkili
o0grenme ortamlari olabildigi diistiniilmekte bu da oyun tabanli 6grenmeye olan ilgiyi

artirmaktadir.

Richard Van Eck (2006) asagida siralanan nedenlerden dolay1 oyunlarin etkili 6grenme

ortamlar1 oldugunu diistinmektedir:

e (Cekici olma,

e Opyunculari sik sik 6nemli kararlar almaya yoneltme,
e Agcik hedeflere sahip olma,

o Bireysel olarak her oyuncuya uyarlanabilme,

e Sosyal bir ag icerme.
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Lave, geleneksel sinifta bilginin, 6grenene, anlam kazandig1 baglamdan soyutlanarak
verildigi ve bu nedenden dolayr 6grenenin gergek hayattaki problemlerin ¢dziimiinde
basarisiz oldugunu savunmaktadir(Kilig, 2004). Birden ¢ok baglami olan deneyimler
yoluyla 6grenenler soyut fikirler ve bu fikirleri kullanabilecekleri ger¢ek problemler
arasindaki bagi kaybetmeden karmasik kavramlart 6grenebilirler. Bir baska deyisle
oyunlarin sanal diinyas1 giicliidiir; ¢iinkii durumlu anlamanin(situated understanding)

gelismesine olanak saglar (Shaffer vd., 2005).
Healy ve Connoly (2007) ise yaptiklar1 aragtirmada, geleneksel 6grenme yontemi ile
oyun tabanli 6grenmeyi karsilastirmaktadirlar. Asagidaki tabloda bu karsilastirma

verilmektedir.

Cizelge 5. Geleneksel - Oyun Tabanli Ogrenme Karsilastirmasi

Geleneksel Oyun Tabanh Ogrenme

Pasif Etkin ve etkilesimli

Dinleme ve okuma odakl1 Yapmaya dayali

Bilgisini ¢evresine aktaran 6gretmen Bilgiyi etkin bi¢imde arayan 6grenenler

odakl1 odakl1

Ispatlanmis yontem Gilintimiizde gecerliligi diisiik

Giincel olmayan Giincel

Yavas ve otoriter Hizl1 ve arastirmaci

Beceri gelistirme — dinleme, okuma, Beceri gelistirme — sosyal ve iletigim

sayisal, iletisim, grup calismasi... becerileri, problem ¢6zme, analitik,
tartisma, veri isleme, stratejik diistinme,
planlama...

Insan etkeni — Yiiz yiize Cekici

Oyun tabanli 6grenme egitim kurumlar i¢in ilgi ¢ekici olabilmektedir. Van Eck’e
(2006-2) gore oyun tabanli 6grenme diisiinen kurumlarin asagida siralanan sorunlari

dikkate almalar1 gerekmektedir:

« Bilgisayar laboratuvarlari 6grenenlerin oyun oynamasi i¢in uygun mu? Ayarlari
yapilmis m1? Bu laboratuvarlar uzun oyun saatlerine uygun mu?

o Kulaklik, hoparldr ve 6zel konsollar gibi dogru donanimlar saglanmig m1?

o Teknik destek ya da oyun kurallariyla ilgili destek var mi1?

e Oyun gelistirebilecek dgretim tasarimcilart var mi1?
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e Oyun, miifredati icermekte mi?

Bu sorunlar dikkate alindig1 takdirde oyun tabanli 6grenmenin daha etkili bir 6grenme

ortami olacag diisiiniilmektedir.
2.3.2. Yapic1 Ogrenme

Yapici Ogrenme kurami, sanal diinyalarin kuramsal altyapisinda yer alabilecek

kuramlardan bir digeridir.

Yapici 6grenme kuraminda genellikle 6grenme, bilgi edinmeden ¢ok aktif bir
yapilandirma siireci ve 6gretim, bilgiyi aktarmaktan ¢ok bu yapilandirmay1 destekleyen

bir siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Duffy ve Cunningham, 1996).

Marlowe ve Page (1998)’e gore ise de yapicilik teriminde 6grenme; hem siireci hem de
bilgiyi ¢Oziimlemenin, yorumlamanin, sorgulamanin sonucudur. Disiinceler ve
kavramlarin anlasilmast ve anlamayr degistirmek, gelistirmek, yapilandirmak igin

diistinme siireci ve bilgiyi kullanmaktir.

Bilgi, yapici d6grenmede, bireysel olarak ve sosyal olarak diinyadaki etkilesimlerine
dayanan Ogrenenler tarafindan yapilandirilmaktadir. Bu da O&grenenlerin bilgiyi,
ihtiyaclarina, inanglarina ve ge¢mis bilgilerine bagli yapilandirdigi anlamina

gelmektedir (Jonassen,1999).

Yapilan arastirmalarda bilgisayar oyunlarindan edinilen egitsel kazanimlar, yapici
ogrenme kuramiyla Ortlismektedir. Bunlarin yani sira bilgisayar oyunlar1 sayesinde
yaraticiligin  ve problem c¢ozmenin dolayisiyla kritik  diisiinmenin  gelistigi

vurgulanmaktadir (Khalid, 2003).

Vygotsky yaptigi ¢alismalarda 6grenmenin sosyal-kiiltiirel boyutuna deginmistir. Sosyal
yapicilik kuraminin savunucusu olan Vygotsky, 6grenme ortamlarinda sosyal iligkiler

ve iletisim olanaklar1 lizerinde durmustur. Rol tabanli, 6zellikle MMORPG tiirt,
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oyunlarin sosyal yapici kuramda aranan iletisim ortamlarini barindirdig goriilmektedir
(Squire, 2004)

2.3.3. isbirligine Dayal Ogrenme

Isbirligi (collaboration) bireylerin fikirlerini paylasmak ve sonuca ulasmak ya da bir
iirlin ortaya koymak i¢in birbirleriyle dayanigsmalaridir. Bu dayanigsmanin isbirligi olarak
adlandirilabilmesi i¢in siirecin sosyal agirligir olmali ve ekip tiyeleri arasinda etkilesim
olugmalidir (Ingram ve Hathorn, 2004). Etkilesim olusmadikc¢a, problem hakkinda

diisiince ve Oneriler paylasilmadikga bu siire¢ yardimlagsmanin 6tesine gegcememektedir.

Brandon ve Hollingshead(1999) tarafindan isbirligine dayali 6grenmenin {i¢ bileseni;
isbirligi, iletisim ve sosyal baglam olarak tanimlanmistir. MMORPG’ler incelendiginde
bu {i¢ bilesenin sanal ortamda oyuncular arasinda kendiliginden olustugu

gbzlenmektedir.

MMORPG’lerin igbirligine dayali 6grenme i¢in gerekli ortamlari saglayan yiiksek
sosyal ozelliklere sahip 6zellikleri bulunmaktadir. Bonk ve Reynold(1997)’un Web igin
onerdigi  isbirligine dayali &grenme teknikleri MMORPG’ye  kolaylikla
uyarlanabilmektedir. Bu uyum, asagidaki tabloda Second Life oyunundaki etkinlikler

ornek verilerek gosterilmektedir (Childress ve Braswell, 2006).

Cizelge 6. Isbirligine Dayal: Ogrenme Etkinlikleri

Partner Etkinlikleri Grup Etkinlikleri
Diisiin ve Paylas Elektronik Kafe
Paylas ve Kontrol Et Yuvarlak Masa
Calis, Gozden Gegir ve Tartis Yap-Boz
Partner Tarafindan G6zden Gegirme Tartisma Grubu
Partner Konferansi Yapilandirilmis Miinakasa
Partnerle Goriisme Panel Tartisma
Anlat ve Tekrar Anlat Tartisma
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2.3.4. Etkilesim ve Tletisim Kurami

Sanal diinyalar zengin etkilesim ve iletisim olanaklar1 icermektedir. Ogrenme
kuramlarma gore etkilesimin 6grenmeye olan etkisi bilinmektedir. Bu kuramlardan biri
de Holmberg’in etkilesim ve iletisim kuramidir. Holmberg’in kurami aragla yapilan
iletisimde soru ve yanitlarin, tartigmalarin ve birlikte calismanin Ogretim etkililigini

saglama derecesindeki nitelige sahiptir(Holmberg, 1983)

+  Ogretimin merkezinde 6grenen ile 6gretmen arasindaki etkilesim vardir.

»  Ogrenme ortamlaria katilmada aidiyet olgusu 6grenmeyi keyifli hale getirir.

+  Ogrenmenin keyifli olmas1 6grenenin giidiilenmesini saglar.

»  Karar verme siireglerine katilim 6grenen giidiilenmesini arttirir.

+  Ogrenen giidiilenmesi 6grenmeyi destekler.

+  Ogrenen ve dgreten arasindaki karsilikl etkilesim etkili 6grenmeyi kolaylastirir.

Ogretimin etkililigi 6grenenin ne dgrendigi ile gosterilir.

2.4. MODEL TASARIMI ve UYGULAMA
Bilgi Yonetimi Onlisans Programi &grenenlerine uygulanmak iizere sanal diinya
ortamlar1 incelenmistir. MMOG tiirii sanal diinyalarda Multiverse ve Second Life
incelenmis ve Bilgi Yonetimi Onlisans Programi Ogrenenleri igin Second Life

secilmistir.

Second Life sanal diinya ortaminda Bilgi Y6netimi Onlisans Programi icin arsa aranmis
ve satin alinmistir. Danigmanlik hizmetinin verilece§i danigsmanlik binast insa
edilmistir. Second Life Danismanlik Odasi, egitim ve iletisim amaglari igeren araclarla
donatilmistir. Ogretim tasarimcismin yasadigl tiim bu asamalar bu baslik altinda yer

almaktadir.
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241 Aak Kaynak Kodlu Bir MMOG Ortamn Ornegi:
MULTIVERSE

Multiverse kodlarini licretsiz olarak dagitan bir MMOG ortam1 G6rnegidir. Kodlari
indirip  yonergede anlatildigi  sekilde adimlari  takip ederek  kurulum
gerceklestirilebilmektedir. Kurulum sonunda MMOG sunucu kullanicinin makinesinde

kurulmus olmaktadir.

%

R AT D D

i

" —\ \

P1FTIE el 3 P L] B
Sekil 3. Multiverse Ekran Goriintiisii

Varsayilan olarak gelen dosyalarla birlikte sanal diinya kurulabilmektedir. Daha sonra
diizenleyici program (World Editor) yardimi ile Kullanici kendi diinyasi
olusturabilmekte ve ozellestirebilmektedir. Sanal diinya igindeki diger nesneleri

kisisellestirmek i¢in ayr1 diizenleyici araglar da bulunmaktadir.

[k kurulum igin olmasa bile sonrasinda programcilik, grafik ve 3B modelleme bilgileri

gerekebilmektedir.
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Sunucu kurulumunu gerceklestiren kullanici, Internete bagh sunucu bilgisayarinn “IP”
bilgilerini vererek diger kullanicilarin olusturulan bu sanal diinyada oturum a¢gmasina

olanak saglayabilmektedir.
2.4.1.1. Donanim Gereksinimleri

Tek makine {izerinde ortam gelistirme siireci gerceklestirilecek ise Multiverse istemci,
araglar1 ve sunucusunun ¢alisabilmesi i¢in gereksinimler agagidaki gibi olmalidir:
e Isletim Sistemi: Windows XP SP2 ya da Windows XP Professional x64 Siiriimii.
e Islemci: Pentium 4; 2.5GHz ya da iistii
e RAM: 1GB ya da tstii
e Ekran Kart: DirectX 9-uyumlu ekran karti. Pixel shader 2.0 ve vertex shader
uyumlu 128 MB.
e Ses Karti: DirectSound uyumlu ses karti.

2.4.2. Sunucu Tabanh Bir MMOG Ortami Ornegi: SECOND LIFE

Second Life (SL) 3 boyutlu gevrimigi sanal oyunlar arasinda en popiiler olanlardandir.
Diger bircok sanal diinya gibi SL de aymi anda ¢ok kullanicinin ¢evrimi¢i olmasini
destekler. Bu yiizden de Cok Sayida Kullanicili Cevrimi¢i Oyun (MMOG) adint alir
(En, Chang ve Polack-Wahl, 2007).

Sunucu yazilim kurmaya gerek olmayan Second Life’ta iicretsiz ya da aylik ticretli
iyelik planlarindan biri secilerek sanal diinyada oturum agilabilmektedir. Bina
yapabilme, toprak satin alabilme iiyelik tiiriine gére degisiklik gostermektedir. Uye
olunduktan sonra sunucuya baglanabilmek i¢in kullanici bilgisayarina istemci yazilimi
kurmasi gerekmektedir. Kullanic1 gruplara katilabilir, baskalar1 tarafindan satin alinmig
adalar1 ya da arsa ve evleri ziyaret edebilir, arsa satin alabilir, bu arsa iizerinde insaat

yapabilir, magaza agip satig yapabilir ve 6grenme ortamlari tasarlayabilir.

SL, metin tabanli sohbet (chat) ve anlik ileti (IM) olmak {izere iki ¢esit iletisim yontemi
icermektedir. Metin tabanli sohbet ile agik alanda diger kullanicilarla sohbet
yapilabilmektedir. Anlik ileti kullanildiginda ise iki ya da daha ¢ok kisi arasinda 6zel
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mesajlasma s6z konusudur. SL, iletisimi zenginlestirmek i¢in bircok mimik ve

animasyon(el sallamak, kahkaha atmak vb.) icermektedir.

Sekil 4. Second Life Ekran Goriintiisi

SL; tamamu tiicretsiz olan sanat, bilim spor ve egitim alanlarinda ¢evrimigi etkinlikler
icermektedir. Iginde barindirdigi 3B modelleme araci ve kod yazim dili (Linden Script
Language) de dahil olmak tizere gii¢lii araglar bulunmaktadir. SL’in barindirdig iletisim
imkanlari, zengin etkinlikler ve 6gretme-6grenme araglar1 sayesinde birkag¢ yil i¢inde
mimari ve hukuk alanlarinda kullanimi yaygimlasmistir. (En, Chang ve Polack-Wabhl,
2007).

Ada satin alarak yerleske olusturan ve 6grenenlere yonelik etkinlikler gerceklestirebilen
tiniversiteler ve cesitli egitim kurumlar1 bulunmaktadir. Diinya capindaki {iniversiteler

programlarinin tanittimini yapmak, c¢evrimi¢i sinif ya da konferanslar diizenlemek ve
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aragtirma yapmak i¢in SL’de varliklarin1 gostermektedir. Bu yerleskelerin sayisinin en

az 170 oldugu diisiiniilmektedir ve bu say1 giderek artmaktadir.

Ludlow, bu sanal yerleskelerin, sadece gerceklerinin birebir kopyasi olmasinin 6grenme
icin yeterli olamayacagini, bunun hayal giiciinden yoksun oldugunu savunmaktadir.
Ludlow ayrica karakterler (avatar) arasindaki iletisimin gergek diinyada insanlar
arasindaki iletisime gore olduk¢a yetersiz kaldigimi sdylemektedir. Yaptigi bu
elestirilere ragmen sanal yerleskelerin cografi olarak daginik bulunan 6grenenler igin

kullanisli bir 6grenme platformu olabilecegini diisiinmektedir (Foster, 2007).
2.4.2.1. Donanim Gereksinimleri

Second Life sanal diinyasina istemci olarak erisebilmek i¢in gereken minimum sistem
gereksinimi asagidaki gibi olmalidir.
e Isletim Sistemi: Windows 2000, XP ya da Vista
e Islemci: 800 MHz Pentium III ya da Athlon
e RAM: 512 MB ya da iistii
e Ekran Kartlar1 (XP/2000 i¢in):
o nVidia GeForce 2, GeForce 4 MX ya da tistii
o Yyada ATI Radeon 8500, 9250 ya da tistii
o Yyada Intel 945GM
e Ekran Kartlar1 (Vista i¢in):
o nVidia GeForce 6600 ya da iistii
o yada ATI Radeon 9500 ya da iistii
o Yyada Intel 945GM

2.4.2.2. Betik Dili

Second Life, icinde C/Java stili deyim ve komutlar kullanilmasina olanak saglayan bir
betik dili(Linden Script Language) barindirmaktadir. Yaklasik 350 deyim ve 34 olaydan
(event) olusmaktadir. Olusturulan nesnelere kullanicinin tiklamasiyla istenen komut

dizisi calisabilmektedir. Gergeklesen bu olay, sanal diinya iginde bir nesneye yonelik
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olabilecegi gibi sanal diinya disina eriserek bir web sayfasmnin acilmasini da

saglayabilmektedir. Asagidaki betik, 6rnek olarak verilmektedir.

default
{

touch_start(integer num_detected)

{
key gAvatarKey = lIDetectedKey(0);

lILoadURL(gAvatarKey, "Ders Bilgisi",
"http://www.bilgi.anadolu.edu.tr/dersler/1397_2005/1397.html");

}

Yukarida ornek olarak verilen betigin amaci, kullanicinin nesneye tikladiginda 1397
Isletim Sistemleri sayfasina erisimini saglamaktir. Her betik dilinin kendine 6zgii yazim
bigimleri (syntax) bulunmaktadir. Bu yazim bigimleri, yapisal olarak birbirine benzerlik

gosterebilmektedir.
2.4.3. Damismanhik Ortami Olusturma Siireci

Bu bolimde, daha once Second Life sanal ortamina hi¢ girmemis bir Ogretim
tasarimcisinin izlemesi gereken adimlar sirastyla anlatilmaktadir. Bu adimlar izlenerek
uygulamada kullanilan Isletim Sistemleri Second Life Danismanlik Odasi’na benzer

danigsmanlik odalar1 olusturmak miimkiindiir.
2.4.3.1. Uyelik

Second Life Internet adresi olan http://www.secondlife.com’ a girilerek iiye kaydi

yapilabilir. Sistemde farkli avantajlar1 ve 6deme planlar1 bulunan ¢ iiyelik plani yer

almaktadir.
Cizelge 7. Second Life Uyelik Planlari

Hesap Tiirii: Ik Basit  Ek Basit Premium

Ozellestirilebilir Avatar:  Var Var Var

Inga Yetenegi: Var Var Var

Arsa Sahibi Olabilme: Yok Yok Var

Kayit Bonusu: L$250 Yok L$1000

Haftalik burs: Yok Yok L$300/hafta

Destek: Basit Basit Premium

Ucret: Ucretsiz ~ $9.95 Aylik:
$9.95/ay
3 Aylik:
$22.50
Yillik:

$72.00
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Danigmanlik odasinin yer alacagi bir arsaya sahip olunmasi gerektiginden “Premium”

tiyelik gerekmektedir.

2.4.3.2. Oyuna Para Aktarma

¥ Second Life
Edit

i

Buying Currency:

: Buy L$ on

Sekil 5. Oyuna Para Aktarma Ekrani

Yukaridaki ekran goriintiisinde 1000 L$’mn yaklasik 4.08%’a denk geldigi
gosterilmektedir. “Purchase” diigmesine tiklandiginda Second Life Internet sitesinde

tanimlanmis kredi kart1 bilgileri kullanilarak ilgili tutarin 6demesi yapilmis olacaktir.
2.4.3.3. Arsa Arama

Danigsmanlik odasi i¢in arsa satin alinmasi1 gerekmektedir. Arama kriterlerini belirtirken
arsanin ana kitada olmasi i¢in “For Sale — Mainland”, yetiskin i¢erik olmamasi i¢in “PG
(Parental Guidance)”, yiizol¢limiiniin 500 metrekareden biiylik olmasi i¢in “Area”

alanina “500” degeri girilmektedir.
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¥ Second Life
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Sekil 6. Arsa Arama Ekrani

Arama sonuglarindan segilen arsa bilgilerinde trafik 2, yiizolgtimii 512 metrekare ve

degeri 3770 L$ olarak belirtilmektedir.

2.4.3.4. Arsa Satin Alma

Arsa satin almak icin arama ekraninda secgilen yere “Teleport” diigmesi ile
gidilmektedir. Teleport olunan bdlgenin {izerine sag tusa tiklayarak “Buy Land...”

secenegi isaretlenmektedir.
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+ Second Life

Sekil 7. Arsa Se¢im Ekrani

“Buy Land...” segenegi isaretlendiginde “Buy Land” iletisim penceresi agilacaktir. Bu
pencerede arsa hakkinda bazi bilgiler ve satin alma siireci ile ilgili asamalar

verilmektedir.
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% Second Life

3103 Edit

sold with objects

LR R LT BT S e )

Buying this land will:

There Is 00 Covenant provided for this Estate

Sekil 8. Arsa Satin Alma Ekrani

“Buying this land will:” metninin altinda yer alan ii¢ sartin yerine getirilmesi
gerekmektedir.
a) Upyeligin “Premium” olmas1 sart: bulunmaktadir.
b) Premium iiyeler, 512 metrekare arsa i¢in aylik kullanim ticreti 6dememektedir.
Ancak 512 metrekarenin {stlinde kullanimlar i¢in asagidaki ticretler

o0denmektedir:
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Cizelge 8. Second Life Arsa Fiyatlandirmasi

Ilave Arsa Aylik kullanim ticreti

(512 metrekarenin iistii)

512 m* 5 US$
1.024 m? 8 US$
2.048 m? 15 US$
4.096 m? 25 US$
8.192 m? 40 US$
16.384 m? 75 US$
32.768 m? 125 US$
65.536 m* 195 US$

C) Hesaptaki bakiyenin yeterli olmasi sartidir. Ekran goriintiisiindeki Ornege
bakildiginda hesaba 3770 L$ yani yaklasik 14.42 US§ aktarilmasi gerektigi

gorilmektedir.

Second Life’ta “Ada” satin alinabilmektedir. 65.536 m? biiyiikliigiindeki ada igin 1.675
USS$ 6denmesi gerekmektedir. Ada satin alindiktan sonra ise aylik {icret olarak 195 US$
O0deme yapilmasi gerekmektedir. Diinya ¢apinda taninmis sirketlerin ve egitim

kurumlarinin kendilerine ait adalarin oldugu goriilmektedir.
2.4.4. Nesnelerin Olusturulmasi ve Bicimlendirilmesi

Second Life, 3B sanal bir diinyadir. Kullanilan nesnelerin tiimii 3 boyutludur. Bu
yiizden 3B nesne tasarimlari Second Life’ta ¢ok biiylik onem tagimaktadir. Sanal
diinyada kullanilan tiim nesneler 15 temel nesneye dayanmaktadir(Box, circle...). Her

bir temel nesne 1 Prim yer kaplamaktadir.
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Sekil 9. Nesne Olusturulmasi ve Bigimlendirilmesi Ekrani

Bu 15 nesneyi karmasik nesnelere(ev, araba vb.) doniistiirebilen ise nesnenin uzatilarak,
biikiilerek, farkli nesnelerle birlestirilerek ve doku kaplanarak bi¢cimlendirilmesidir. Bu
noktada tasarimcisin yaraticiligi ¢ok onemlidir. Doku resim dosyalar1 farkli grafik
tasarim yazilimlari ile yaratilip Second Life sanal diinya ortamina yiiklenebilmektedir.

Satin alinan nesneler de yaraticisi izin verdiyse bi¢cimlendirilebilmektedir.
2.4.5. Damismanhk Odasi

Satin alinan bos arsa iizerine istenen yiikseklikte bir bina insa edilebilmektedir. Ancak
satin alinan arsanin icerebilecegi en fazla basit nesne (primitive) siiri bulunmaktadir.
512 sqm biiyiikliigiindeki arsalar i¢in bu, genellikle 117 prim olarak belirlenmistir. Arsa
biiyiikliigii arttikca bu miktar da artmaktadir. Ote yandan bu miktarin, arsanmn degerini
artiran bir niteligi bulunmaktadir. Bu ylizden istenen biiyiikliikte binalar yapilamamakta,

istendigi kadar esya ya da ara¢ bu binalara yerlestirilememektedir.

Danismanlik odast olarak kullanilacak binanin sifirdan yapimi zaman ve emek

istemektedir. Bunun i¢in hazir bina satilan bdlgeler arastirilmistir. Arastirma yapilirken
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“Search” bolimiine girilmis ve anahtar kelime olarak “Buildings”, “Houses”, “Pre-
Fabs” vb. anahtar kelimeler kullanilmistir. Bulunan sonuglarda magazalar ziyaret
edilmis ve ihtiyaci karsilayacagi diisliniilen bir bina se¢ilmistir. Segilen bina basit gibi

goriinse de 31 prim yer kaplamaktadir.

Sekil 10. Danismanlik Odas1 Dis Gorilintimii

Danismanlik odasinda yer alan egitsel araglar, iletisim araglar1 ve eglence araglar1 da
benzer yollarla bulunarak satin alinmistir. Ozellikle egitsel araglar, karmasik betikler
icermektedir. Egitsel aracin c¢ekirdegini olusturan bu betikler, yazar1 tarafindan
kilitlenmis; sadece satin alanin degistirmesi gereken kisimlar1 goriinebilir ve

degistirilebilir birakilmastir.

Danigmanlik odasi olarak satin aliman bina ve igerdigi araglar, yazarlari tarafindan
“kopyalanamaz” ve “satilamaz” olarak belirlenmis olabilir. Bu yiizden binay1 satin alan
kisi kaza ile binay1 ya da araci silerse veya bina ilizerinde geri doniisii olmayan

degisiklikler yaparsa binay1 yeniden satin almasi1 gerekebilmektedir.
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2.4.5.1. Egitsel Araclar

Second Life ortaminda yapilan arastirma sonucu en yaygin egitsel araglar bulunmustur.
Arama yapilirken arama kutusuna anahtar kelime olarak “Educational Tools”,
“Learning Tools”, “Edu Tools” vb. yazilmistir. Cikan sonug¢larda yer alan magazalar

ziyaret edilmis ve iglerinden ihtiyaci karsilayanlar segilerek satin alinmistir.

Elektronik beyaz tahta 11 prim, alistirma sorulari ekrani prim ve video perdesi 2
primden olugmaktadir. Her bir 6grenen minderi 1 prim yer kaplamaktadir. Her arag tek
basma diisilintildiigiinde az yer kapliyor olsa da danismanlik odasi olusturulurken en
fazla nesne hakkinin ne kadarinin kullanildigi ve sinira ne kadar yaklasildigi devamli

kontrol edilmelidir.

Sekil 11. Danismanlik Odas1 Egitsel Araclari

Second Life Danigsmanlik Odasi’nda kullanilan egitsel araclarin agiklamalar1 asagida

verilmektedir.
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2.4.5.1.1. Elektronik Beyaz Tahta

Bilgi Yonetimi Onlisans Programi egitim-dgretim siiresi 25 haftadir. Bu 25 hafta
boyunca ders igerikleri (konular, uygulamalar ve alistirma sorular1) hafta hafta Internet
tizerinde yayimlanmaktadir. Ders igeriklerinin yayimlanmasimna es zamanli olarak
Second Life Danigmanlik Odasi’nda da 1397 Isletim Sistemleri dersi uygulamalarinda
yer alan resimler, elektronik beyaz tahtaya yiiklenerek Ogrenenlerin bunlardan

yararlanmasi saglanmstir.

Elektronik Beyaz Tahta, icerdigi resim dosyalarini danigsmanin ya da yetki verilmigse
Ogrenenin sirayla gormesine olanak saglamaktadir. Uygulama igeriklerinde kullanilan
resimlerin adim adim gerceklestirilen bir uygulamayi temsil ettigi diistiniildiigiinde bu
resimler sirayla izlendiginde bir anlam tasimaktadir. Ancak buradaki asil amag,
danigsmanin Second Life ortaminda dersi metin tabanli sohbet ya da sesli sohbet ile

anlatirken sunumunu elektronik beyaz tahtadaki resimlerle destekleyebilmesidir.

File Edit View World Tools elp 2:15 AM PDT
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Sekil 12. Elektronik Beyaz Tahta
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Danigman ya da G6grenen; elektronik beyaz tahta lizerinde bulunan ok, ¢izgi, yazi,
dikdortgen, daire, hedef ¢emberi vb. araglari kullanarak ekrandaki resim iizerinde

isaretlemeler yapabilmektedir.

Her hafta baslangicinda elektronik beyaz tahtadaki resimler giincellenmekte ve eski
tinitelerde kullanilan resimler kullanici deposunda (Inventory) saklanmis durumdadir.
Her hafta yaklagik 25 resim yiiklenmistir ve tek bir resim dosyasmin Second Life

ortamina yiliklenmesi (Image Upload) 10L$(Linden Dolar)’a mal olmaktadir.
2.4.5.1.2. Etkilesimli Video Perdesi

Bilgi Yonetimi 6grenenlerine her senenin basinda uygulamali dersler i¢in hazirlanmig
(seslendirmeli ve masaiistii yakalama programlartyla kaydedilmis) ve uygulamanin
adim adim gergeklestirildigi uygulama videolar1 Cd’ler ile gonderilmektedir.
Ogrenenlere Cd’ler ile gonderilen bu videolardan 1397 Isletim Sistemleri videolarina

Second Life Danigmanlik Odasi’ndan da erigebilmeleri saglanmistir.

Etkilesimli Video Perdesi, bir web sunucusuna atilmis video dosyalarini 6grenenin
istegi dogrultusunda oynatabilmektedir; ancak akici video dosyasi bigimi
gerektirdiginden 6grenenlere Windows Media Video (wmv) bi¢iminde gonderilen video

dosyalar1  Quicktime (mov) bi¢imine doniistiiriilmiistir. Quicktime bigimine

doniistiiriilen dosyalar, Bilgi Yonetimi Web Sunucusu (http://www.bilgi.anadolu.edu.tr)
tizerinde olusturulmus bir klasore yiliklenmis ve gerekli adres bilgileri Etkilesimli Video

Perdesi betik dosyalarinda belirtilmistir.


http://www.bilgi.anadolu.edu.tr/
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Sekil 13. Etkilesimli Video Perdesi

Ayrica betik dosyalarinda yapilan diizenleme ile videolar S5’er iiniteye boliinerek
(1-5, 6-10, 11-15, 16-20 ve 21-25) dgrenene sunulmustur. Ogrenen, 25 {inite i¢inde

istedigini se¢ip izleyebilmektedir.

Etkilesimli Video Perdesi, ayni anda tek bir 6grenen tarafindan yonetilebilmektedir.
Ancak 6grenenin sectigi videoyu odada yer alan herkes izleyebilmektedir. Danigsman

isterse sadece kendisi yonetebilmektedir.
2.4.5.1.3. Alstirma Sorular1 Ekrani

Bilgi Yénetimi Onlisans Programi’nda her iinitenin sonunda “Alistirma Sorular1” yer
almaktadir. Second Life Damigmanlik Odasi’nda da gergegine benzer bir alistirma
sorular1 boliimii tasarlanmistir. Her iinitede yer alan 10 alistirma sorusundan ikisi
secilerek resim dosyasi bi¢imine doniistiiriilmiis ve Second Life’a yiliklenmistir.
Alistirma  sorular1 ekrami betikleri diizenlenmis ve sorunun dogru yanit1 Ve
seceneklerden gelecek doniitler girilmistir. Ogrenen dogru ya da yanls segenegini

isaretlediginde ilgili doniit kendisine verilmektedir.
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Ogrenen dogru ve yanlis yanit istatistiklerini gorememektedir. Ayrica alistirma sorulari

ekran1 ayn1 anda tek bir 6grenen tarafindan kullanilabilmektedir.

2.45.1.4. Ders ve Odev Sayfalarina Baglant
Toplan

Bilgi Yoénetimi Onlisans Programi dgrenenleri dersin konusu, uygulamasi ve &dev
sayfalarma Bilgi Yonetimi Web Sunucusu tizerinden erisebilmektedir. Bu web
baglantilarinin yer aldigi baglant1 toplar1 Second Life Danismanlik Odasi’nda kitapliga
stralanmugtir. Ogrenenler, Second Life ortaminda bu baglant: toplarina tiklayarak ders

veya Odev sayfalarina erisim saglayabilmektedir.
2.45.1.5. Yonerge Toplari

Odanin ¢esitli noktalarinda ilgili egitsel araca iligkin yonergeyi igeren ya da dgrenenin
ortamla ilgili bilgilendirilmesini saglayan yonerge toplart yer almaktadir. Bir metin
dosyasi, bu toplara tiklandiginda 6grenene Second Life ortaminda otomatik olarak
gonderilmektedir. Bu metin dosyasinda Ogrenenin izleyecegi adimlar, karsilastig
sorunlarda gelistirmesi gereken ¢Ozlimler ya da Second Life ortaminda yer alan

noktalara teleport baglantilari yer alabilmektedir.
2.4.5.1.6. Damisman Koltugu

Danigmanin oturdugunda danigmanlik odasindaki tiim 6grenenleri gorebildigi koltuktur.

Danisman, bu koltuktan egitsel araclar1 da idare edebilmektedir.
2.4.5.1.7. Ogrenen Minderleri

Ogrenen; danisman, elektronik beyaz tahtay: ve etkilesimli video perdesini gérebilecek
bir konumdadir. Ger¢ek hayata benzetilmek amaciyla soz istemek icin el kaldirma
betigi kullanilmaktadir. Ogrenen, damismana soru yoneltmek istediginde klavyesinde
yer alan PageUp diigmesine tiklayarak soz isteyebilmekte, PageDown diigmesine
tiklayarak elini asagiya indirebilmektedir. Ogrenen mindere oturdugu anda minderde

yer alan betik sayesinde bu imkan, anlik ileti ile 6grenene otomatik olarak tarif
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edilmektedir. Danigmanlik odasinin boyutu diisiinildiiginde en fazla 15 &grenen

minderi kullanilmasi uygun goriilmiistiir.
2.4.5.1.8. Mesaj Birakma Kutusu

Ogrenenler,  damgmanlari  g¢evrimi¢i  de§ilken bu  kutuya  mesajlarm
birakabilmektedirler. Danisman, ¢evrimi¢i oldugunda mesaj kutusunu kontrol edebilir
ve gelen mesajlar1 okuyabilir. Dilediginde gelen mesajlar1 silerek mesaj birakma

kutusunu temizleyebilir.
2.4.5.2. Iletisim Araclar

Second Life’ta genellikle kullanilan 4 ¢esit iletisim yolu oldugu sdylenebilmektedir. Bu
iletisim araglar1 danigman-6grenen ve ogrenen-o6grenen arasinda uygulama stiresince

kullanilmistir.

CECIY Gickhere tochat,_

Sekil 14. Danismanlik Odast iletisim Araglart
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2.4.5.2.1. Metin Tabanh Sohbet (Genel)

Metin tabanli sohbet geneli kapsar. Yazilanlar ayni arsa iizerinde bulunan tiim kisiler
tarafindan goriilmektedir. Danigsmanlik odasinda danisman 6grenenlere seslenecekse bu
yolu tercih edebilir. Ancak danisman bir ya da daha fazla 6greneniyle 6zel konugmak

isterse “Anlik Ileti (Ozel)” gondermesi gerekmektedir.
2.4.5.2.2. Anlik ileti (Ozel)

Bir ya da daha fazla kisiyle 6zel yazismadir. Ayn1 ortamdaki diger kisiler bu yazismay1
goremeyeceklerdir. Danigsmanlik odasinda olusturulan gruba gonderilen anlik iletiler de
0zel mesajlasma kapsamina almabilir. Danigsmanlik odast disinda danigsman ve

Ogrenenler arasindaki yazigmalar, gruba iiye olmayanlar tarafindan okunamayacaktir.

2.4.5.2.3. Sesli Sohbet

Danismanin 6grenenlerle arasinda iletisim kurabilmek i¢in tercih edebilecegi yollardan
biri de sesli sohbettir. Bunun i¢in dinleyicilerin bir kulaklik ya da hoparlore,
konusmacilarin ise hem kulaklik ya da hoparlore hem de mikrofona ihtiyaglar1 olacaktir.
Uygulamada bu donanimlara sahip 68renenlerle danisman arasinda sesli sohbet iletisim
yolu kullanilmistir. Grup i¢i anlik iletide oldugu gibi sesli sohbet de sadece gruba iiye

olanlarla kisitlanabilmektedir.
2.4.5.2.4. Mimik ve Animasyonlar

Birgok MMOG’de oldugu gibi Second Life’ta da mimik ve animasyonlar, iletisim araci
olarak kullanilabilmektedir. Danisman ya da 0Ogrenen, el sallayabilmekte,
alkiglayabilmekte, kahkaha atabilmekte, bagirabilmekte ya da benzeri mimik ve
animasyonlari kullanabilmektedir. Animasyonlar, programci tarafindan tasarlanip betigi
yazilabilir ve oyuna yiiklenebilir. Ogrenenin ya da danismanin sonradan sanal diinyaya
yiiklenmis bu animasyonu (6rn. dans platformu) aktif hale getirebilmesi i¢in iizerinde
betik yazili olan nesnelere (genelliklere toplara) tiklamasi yeterli olacaktir. Uygulama

sirasinda danisman ve dgrenenler tarafindan bu mimik ve animasyonlar denenmistir.
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2.4.6. Arsanin URL Adresinin Verilmesi

Ekranin {iistlinde yazan ‘“Vacit” arsanin bulundugu bdlgenin adini, yaninda yazan
rakamlar ise “X, Y, Vit diizleminde koordinatlari vermektedir.
“http://slurl.com/secondlife/Vacit/179/83/111/” adresine tiklandiginda Vacit bolgesinin

179*83*111 koordinatlarindaki akademik danigsmanlik odasi isaretlenmis olacaktir.

‘ ot Location-Baced Linking in Second Life - Mocila Fusfos - [
Ocgra Oigen Gominém  Gegmwg  Yerlbmien  Aragle  Yardem
< O I s st com cnc oochide/V 3ca/) MRV L L] i wh

O 15 Aden | Hubeder

@sLurl

1king In Second Ule

Yisit this location

(yléé{un«v &

\" SECOND
YLIFE

Tarmam «Q

Sekil 15. Arsa URL Adresinin Verilmesi

“Teleport Now” diigmesine tiklandiginda Second Life yazilimi agikken oyuncu

dogrudan o noktaya gidecektir.


http://slurl.com/secondlife/Vacit/179/83/111/
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3. YONTEM

3.1. Arastirma Modeli
Aragtirmanin literatlir kisminda tarama modeli ile calisilmis ve alan hakkinda bilgi
verilmistir. Tarama modelleri, gegmiste olmus ya da halen var olan bir durumu, var
oldugu bi¢imiyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklagimlaridir. Arastirmaya konu
olan birey ya da nesne, kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya ¢aligilir
(Karasar, 2003).

Tarama modelindeki arastirmalar, ilk ve temel arastirma eylemi niteligini tagir. Egitim
sorunlarin birgogunun tanimlanabilir nitelikte olmasi nedeniyle tarama modelindeki
bilginin anlagilmasi ve artirilmasinda kuramcilara ve uygulamacilara énemli katkilar

saglamaktadir (Balci, 2001).

Ogrenenlerin demografik bilgileri, bilgisayar oyununa yonelik ilgileri ve Second Life
Danigsmanlik Odasi’na ulagma asamalarinda ve/veya Second Life Danismanlik
Odasi’nda yasadigi deneyimleri ve goriisleri belirlemek amaciyla bir anket

hazirlanmstir.

Literatiir taramasi yapilirken benzer arastirmalarin degiskenleri tespit edilerek bu
degiskenlere ankette yer verilmistir. Daha sonra bu arastirmalarin sonuglariyla

karsilastirmalar yapilmusgtir.

3.2. Evren ve Orneklem
Bilgi Yénetimi Onlisans Programi’nda 2007-2008 dgretim yilinda 499 aktif 63renen
bulunmaktadir. 499 6grenenden 289°u 1. sinif dersi olan 1397 Isletim Sistemleri dersini
almaktadir. 289 6grenen, gonderilen e-posta ile 1397 Isletim Sistemleri Second Life
Danismanlik Odasi’na davet edilmistir. Gonderilen e-Posta iletisine Ek-1’de verilen
yonerge ilistirilmistir. Gonderilen e-Posta iletisini 122 6grenenin okudugu, okundu
bilgileri sayesinde tespit edilmistir. E-Posta iletisi disinda Bilgi Yonetimi Web
Sayfasindan yapilan duyuru ve 1397 Isletim Sistemleri dersinin danismanlarinin

davetleri de etkili olmustur.
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3.2.1. Bilgi Yonetimi Onlisans Programm

Second Life Danismanlik Odasi, Anadolu Universitesi Agikdgretim Fakiiltesi Bilgi
Yénetimi Onlisans Programi 6grenenleri i¢in danismanlik odas1 amaciyla tasarlanmis ve

hazirlanmistir.

Bilgi Yénetimi Onlisans Programi; bilgi calisani olarak nitelendirilen, bilgisayarla ileri
diizeyde tamsik, orta kademe is giicii yetistirmeye yonelik, Internete dayali dgretim
yapan bir agikogretim programi olarak 2001- 2002 6gretim yilinda agilmistir.

Programin baslica amaglart;

e Giincel uygulama yazilimlarimi internet ortaminda 6gretmek,

e Yazilimlar kullanarak igsletme problemlerini ¢6zme becerileri kazandirmak,

e Internet ortaminda birlikte ¢alisma deneyimi kazandirmak,

e Isletmelerde Bilgi Yonetimi yontem ve kavramlarini kazandirmaktir (Mutlu,

Glimiis ve Dinger, 2005).

Bilgi Yonetimi Onlisans Programu iki y1l boyunca toplam 16 dersi icermektedir. Birinci
smifta amaglanan, dgrenene isletme deneyimi kazandirmaktir. Ogrenenler bu smifta;
isletme ortamindaki degisik rolleri iistlenmekte, ¢ok sayida uygulamayla isletmelerdeki
bilgi problemlerine giincel yazilimlarla ¢6ziim getirme deneyimi ve bu deneyimi

benzeri problemlere uygulayabilme becerisi kazanmaktadir.

Ikinci smnifta amaglanan ise takim calismasidir. Bu smifta grenenler ekiplere
ayrilmakta ve her ekibin kendisine ait bir portali bulunmakta, 6devler grup calismasiyla
yapilmakta, kapsamli Intranet uygulamalar1 gelistirilmekte ve Ogrenenlere kurumsal
bilgi yonetiminde cagdas yazilimlarin kullanimi becerisi kazandirilmaktadir (Mutlu,

Erorta ve Giimiis, 2005).

Tez uygulamasinda segilen 1397 Isletim Sistemleri dersi birinci siif dersidir. Bu derste

Ogrenene isletim sistemleri hakkinda bilgiler verilmekte, Ogrenenin bilgisayardaki
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calismalarin1 kolaylastiracak yazilimsal ve donanimsal beceriler kazandirilmaktadir

(BYOP, 2008).

3.2.1.1. Bilgi Yonetimi Onlisans Programi’nda Akademik

Damismanhk

Bilgi Yénetimi Onlisans Programi’nda 12 dersin konu anlatimlarinin yani sira sanal
sirket lizerinde konunun rol tabanli anlatildigi uygulamalar1 da yer almaktadir. Bu
derslerde odevler verilerek Odev sonuclari degerlendirme Olgiitleri arasinda yer
almaktadir. Uygulamali her 12 ders igin giinde 4 saat olmak iizere hafta i¢i 20 saat
eszamanli Akademik Danigmanlik hizmeti verilmektedir. Bu proje kapsaminda cesitli
fakiiltelerde gorevli toplam 60 Ogretim elemani tarafindan uygulamali 12 ders igin
haftada 240 saat eszamanli Akademik Danismanlik hizmeti vermektedir. Ogrenenlerin
sorular1 danigman tarafindan eszamanli yanitlanmaktadir (Mutlu, Giimiis ve Dinger,

2005).

Ogrenenlere 2002-2005 yillar1 arasinda sadece IRC sohbet protokolii ile metin tabanl
sohbet olanagi taninmistir. Sohbet kanalinda akademik danisman, 6grenen ile metin
tabanli sohbet ile iletisime girebilmekteydi. Ancak 2005 yilindan itibaren Adobe Breeze
yazilimi  kullanilarak  Ogrenenlerin  bu imkéanlardan faydalanmalarina olanak

saglanmustir.

Adobe Breeze’in getirdigi yenilikler sunlardir(Mutlu, Giimiis ve Dinger, 2005):

e Flash tabanl bir uygulamadir.

e Icerik sunumu, sesli, goriintiili ve metin tabanli iletisim olanaklar
saglamaktadir.

e Beyaz tahta kullanimi olanag: vardir.

e Ekran paylasimi ile etkilesimli uygulamalar yapilabilmektedir.

e Anket ile ger¢cek zamanli geribildirimler elde edilebilmektedir.

e Danigsmanlik verilerinin kaydedilmesi ve daha sonra bu verilere erisilebilir

olmasi saglanabilmektedir.
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e Ogretici — 6grenen ve Ogrenen — oOgrenen arasindaki iletisimin ses, yazi,
gorlntiilii olarak saglanmasi i¢in sanal sinif ortami olusturulabilmektedir.

e Ogrenen s6z hakki isteyebilmekte, ekranini paylasabilmekte ve bilgisayar
yonetimini danigmanina devredebilmektedir.

e Her isletim sisteminde ek yazilim gerektirmeden web iizerinden
kullanilabilmektedir.

e Etkin raporlama olanaklar ile kullanici ve igerik yonetim sistemi bulunmaktadir.

3.3. Veriler ve Verilerin Toplanmasi

Veriler, hazirlanan anket ile toplanmistir. Anketteki ¢oktan se¢gmeli sorular, ¢ok cevapli
sorular, bosluk doldurmali sorular ile 6grenenlerin demografik 6zelliklerine, bilgisayar
oyunlarina ilgiye yonelik veriler, 6grenenlerin Second Life’a yonelik deneyimlerine

ulagilmistir. Anketteki agik uglu soru ile 6grenenlerin goriisleri de saptanmaistir.

3.4. Verilerin Coziimii

Arastirma verilerinin ¢oziimlenmesinde betimsel istatistik teknigi kullanilmistir.
Betimsel arastirmalar temelde “Nedir?” ve “Ne idi?”’yi bulma amacindadir (Balci, 2001,
s.217). Gozlem ve anket yontemleri betimsel verileri toplamak {izere sik¢a kullanilir (

Borg ve Gall, 1999, 5.331).

Elde edilen verilerin toplamlar1 ve ylizdeleri verilmistir. Anket sonuglarinda degiskenler
arast iligskiyi saptayabilmek amaciyla Capraz Tablo testi kullanilmistir. Bazi

degiskenlerin sonug¢larinin anlamli olup olmadiginaysa Ki-Kare testi ile bakilmistir.

Betimsel istatistik gdzlem sonuglarini bazi istatistiki 6lgiilerle betimlemeyi konu edinen
istatistik teknik ve yontemlerini kapsar (Arici, 1997, s.2). Betimsel istatistik; genelde
cok sayida birimden elde edilen verileri 6zetlemeyi, verileri niteliklerine gére ayirmay1

amaglar (Bliytlikoztiirk, 1993, s.4).
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Verilerin ¢oztimlenmesi SPSS yazilimi1 yardimiyla yapilmistir. SPSS yaziliminda

frekans, olgekleme, Ki-Kare ve ¢apraz tablo frekans analizlerinden faydalanilmistir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu béliimde, arastirmanin amaclar1 dogrultusunda elde edilen bulgulara ve yorumlara

yer verilmistir.
4.1. Demografik Ozellikler
Verilerin analizinde Ogrenenlerin  demografik  6zelliklerine iliskin  frekanslari

belirlenmistir. Arastirmaya katilan 6grenenlerin yas dagilimlar Cizelge 1°de verilmistir.

Cizelge 9. Ogrenenlerin Yas Gruplari

Yas Gruplari n %
18-24 105 74,5
24-30 28 19,9
30+ 8 57
Toplam 141 100,0

Cizelge 9’da goriildiigii gibi arastirmaya katilan 6grenenlerin % 74,5°1 24 yasindan
kiigtiktiir. % 19,9’u 24-30 yas araligindadir. % 5,7’si ise 30 yasindan daha biiytiktiir.
Yas dagilimlar grafik olarak Sekil 16’da verilmistir.

Secilen ¢aligma grubu yetiskin olarak nitelendirilen bir aralikta yer aldigindan 18 yas

alti oOgrenen bulunmamaktadir. Ankete katilan Ogrenenlerin yas aralifi 18-45

arasindadir.
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Ankete katilan Ogrenenlerin yas ortalamasi 22.65’tir. MMORPG iizerine
Parsons(2005)’un yaptig1 arastirmada bu ortalama 26.81 iken, Yee(2006)’nin yaptig
arastirmada 26.57 dir. Her 1ki arastirmada da kadin oyuncularin yas ortalamasinin erkek

oyuncularinkinden yiiksek olduguna dikkat ¢ekilmektedir.

Ankete katilan 6grenenlerin cinsiyet dagilimi Cizelge 10°da verilmistir.

Cizelge 10. Ogrenenlerin Cinsiyet Dagilimlart

Cinsiyet n %
Kadin 58 411
Erkek 83 58,9

Toplam 141 100,0
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Cizelge 10°da goriildiigi gibi arastirmaya katilan 6grenenlerin % 41,1°1 kadin, % 58,9°u
erkektir. Bagka bir ifadeyle arastirmaya katilan 141 6grenenin 58’1 kadin, 83’1 erkektir.

4.2. Bilgisayar Oyunlarna ilgiye Yonelik Veriler
Bu boliimde, ankete katilan Ogrenenlerin bilgisayar oyunlarma yonelik ilgileri

saptanmaya calisilmistir.
Ogrenenlere “Bilgisayar oyunlarma ilginiz?” sorusu yoneltildiginde, Cizelge 11°de de
goriildiigl gibi, bu soruya yanit veren 139 6grenenden 61°1 en az, 19’u az, 28’1 orta,

13’1 ¢ok ve 18’1 en ¢ok yanitlarini vermistir.

Cizelge 11. Ogrenenlerin Bilgisayar Oyunlarina Ilgisi

fgi n %

En Az 61 43,9
Az 19 13,7
Orta 28 20,1
Cok 13 9,4

En Cok 18 12,9
Toplam 139 100,0

“Bilgisayar oyunlar1 basinda gegirdikleri haftalik saat” ile ilgili soruya yanit veren 136
o0grenenden %44,9°u 0 saat segcenegini isaretleyerek hi¢ oyun oynamadigini belirtmistir.
Soruyu yanitlayanlarin %37,5’i 1-5 saat araligini, %8,8’i 6-10 saat araligini, %4,4’{
11-15 saat araligini, %2,9’u 16-20 saat araligim ve %1,5’i haftada 20 saatten fazla
secenegini isaretlemistir. Ankete katilan 6grenenlerden bilgisayar oyunlarina ilgisi “Az”
ve “En az” olanlarmin oraninin toplaminin ankete katilan 6grenenlerin %50’sini gectigi

gorilmektedir.
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Cizelge 12. Ogrenenlerin Bilgisayar Oyunlar1 Basinda Gegirdikleri Haftalik Saat

Saat n %
0 61 44,9
1-5 51 37,5
6-10 12 8,8
11-15 6 4,4
16-20 4 2,9
20+ 2 15
Toplam 136 100,0

Parsons’m (2005) MMORPG oyunlar ile Internet bagimlihg arasindaki iliskiyi
inceledigi aragtirmasinda topladigi verilerden elde ettigi sonuclarda ankete katilanlarin
haftada ortalama 23,99 saat (Std. Sapma=16,03) MMORPG oyun oynadiklari
goriilmektedir. Yee (2006), 30.000 MMORPG kullanicisi tizerinde yaptigi arastirmada
oyun basinda gecirilen haftalik saati ortalama 22.71 (n=5471, std=14.98) saat olarak

bulmustur.

Cizelge 13’te “Cinsiyete gore Ogrenenlerin bilgisayar oyunlari basinda gecirdikleri

haftalik saat” oranlar1 yer almaktadir.
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Cizelge 13. Cinsiyete Gore Ogrenenlerin Bilgisayar Oyunlar1 Basinda Gegirdikleri

Haftalik Saat

Bilgisayar Oyunlar: Basinda Gegirilen Saat

Cinsiyet Toplam
0 1-5 6-10 11-15 16-20 20+
n 32 19 2 1 0 0 54
% Cinsiyetiniz 59,3% 35,2% 3,7% 1,9% ,0% ,0% 100,0%
0,
Kadin 4
Bilgisayar Oyunlari 52,5% 37,3% 16,7% 16,7% ,0% ,0% 39,7%
Basinda Gecirilen Saat
% Toplam 23,5% 14,0% 1,5% 1% ,0% ,0% 39,7%
n 29 32 10 5 4 2 82
% Cinsiyetiniz 35,4% 39,0% 12,2% 6,1% 4,9% 2,4% 100,0%
0,
Erkek %
Bilgisayar Oyunlari 47,5% 62,7% 83,3% 83,3% 100,0% 100,0%  60,3%
Basinda Gecirilen Saat
% Toplam 21,3% 23,5% 7,4% 3,7% 2,9% 1,5% 60,3%
n 61 51 12 6 4 2 136
Toplam
% Toplam 44,9% 37,5% 8,8% 4,4% 2,9% 1,5% 100,0%

Parsons’mn yaptig1 benzer aragtirmada, cinsiyet ya da yas farkliliklarinin MMORPG

basinda gecirilen haftalik saate etkisi anlamli bulunmamistir. Yee(2006)’nin yaptigi

genis katilimlhi arastirmaya bakildiginda ise ankete katilanlarin(n=5547) %385,4’{iniin

erkek oldugu gorilmektedir. Tez uygulamasinda, &grenenlerin bilgisayar oyunlari

basinda gegirdikleri haftalik saat cinsiyete gore Ki-Kare testi ile incelenmis ve olusan

fark anlamli bulunmustur. Ki-Kare sonuglar1 Cizelge 14’te verilmektedir.



53

Cizelge 14. Cinsiyete Gore Ogrenenlerin Bilgisayar Oyunlar1 Basinda Gegirdikleri
Haftalik Saat Ki-Kare Testi

Asymp. Sig. (2-
Value df sided)

Pearson Chi-Square 11,6(2;2) 2 003
Continuity Correction
Likelihood Ratio 12,878 2 ,002
Linear-by-Linear 11,329 1 001
Association
N of Valid Cases 136

Pearson Ki-Kare testine gore deger 11,692, P ise 0,003<0,05 bulunmustur.
4.3. Ogrenenlerin Second Life’a Yonelik Deneyimleri
Bu béliimde, ankete katilan 6grenenlerin Second Life hakkindaki bilgi ve deneyimleri

saptanmaya calisilmigtir.

Ankete katilan Ogrenenlerden 83’ daha once Second Life’t duydugunu, 57’si

duymadigini belirtmistir. Frekans ve yiizdeler Cizelge 15°te verilmektedir.

Cizelge 15. Second Life’tan Daha Once Haberdar Olma

n %
Evet 83 59,3
Hayir o7 40,7
Toplam 140 100,0

Cizelge 16°’da, 6grenenlerin Second Life’tan haberdar olma yollariyla ilgili verilere yer
verilmistir. Buna gbére soruyu yanitlayan 127 0&grenenin %43,3’1i  yazisma
sorumlusundan gelen e-postalardan, yine %43,3’li Bilgi Yonetimi web sayfasindan,
%11,8’i bolim arkadaslarindan ve %1,6’s1 1397 Isletim Sistemleri dersi danismanlik

odasindan haberdar oldugunu belirtmistir.
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Cizelge 16. Second Life’tan Ogrenenin Haberdar Olma Yolu

Second Life’tan Ogrenenin Haberdar Olma

Yolu n %
Yazisma sorumlusundan gelen e-postalardan 55 43,3
Bo6lum arkadaslarimdan 15 11,8
Bilgi Yo6netimi web sayfasindan 55 43,3
1397 Isletim sistemleri dersi danismanlik 5 16
odasindan

Toplam 127 100,0

Ogrenenlere Second Life odasina girmeyi deneyip denemedikleri sorulmustur. Alinan

yanitlar Cizelge 17°de verilmektedir.

Cizelge 17. Second Life Danismanlik Odasi’na Girmeyi Deneme

Second Life Danigmanlik

Odas1’na Girmeyi Deneme n %

Evet 106 75,2
Hayir 35 24,8
Toplam 141 100,0

Cizelge 17’ye gore dgrenenlerin %75,2’si Second Life Danigmanlik Odasi’na girmeyi

denemis, %24,8’1 ise girmeyi denememistir.

Ogrenenler Second Life odasmi ziyaret asamalarinda birtakim zorluklarla
karsilasmiglardir. Bu sorunlarin tespit edilmeye ¢alisildigi ¢cok cevapli sorudan elde

edilen veriler, Cizelge 18’de verilmektedir.
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Cizelge 18. Second Life Danigsmanlik Odasi’na Girerken Yasanan Sikintilar

Sikint1 Yasanan Adim Evet
Second Life Uyelik Kaydi 37
Second Life Uyelik Kaydi Onay1 23
Second Life Yaziliminin indirilmesi 19

Second Life Yaziliminin Kurulumu ve Calistirilmasi
(Donanimsal ve Yazilimsal Sorunlar)

Dersin Second Life Danigsmanlik Odasi’na
Erisim(Teleport)

18

34

Cizelge 18’e gore Second Life Damigmanlik Odasi’na girerken yasanan sikintilar
sirastyla en gok Second Life Uyelik Kaydi, Dersin Second Life Damgmanlik Odasi’na
Erisim, Second Life Uyelik Kaydi Onayi, Second Life Yaziliminin indirilmesi ve

Second Life Yaziliminin Kurulumu ve Calistirilmasi adimlarinda yasanmustir.

Second Life Danigsmanlik Odasi’na girerken yasanan sikintilarda 6grenenlere en ¢ok

neyin yardimci oldugu sorulmus ve elde edilen veriler Cizelge 19°da verilmistir.

Cizelge 19. Second Life Danismanlik Odasi’na Girerken Yasanan Sikintilarda
Yararlanilan Yardimcilar

Yardimci n %

YoOnerge 31 33,0
Akademik Danisman 20 21,3
Boliim Arkadaslar 15 16,0
Diger Kaynaklar 28 29,8
Toplam 94 100,0

Bu sonuglara gore Ogrenenlerin %33’ yonergeden, %29,8’1 diger kaynaklardan,
%21,3’ti akademik danigsmandan ve %16’s1 boliim arkadaglarindan yararlandig
saptanmigtir. Cinsiyete gore yararlanilan kaynak Ki-Kare testine bakildiginda P degeri

0,873 bulunmustur ve anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir.
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Cizelge 20. Cinsiyete gore Second Life Danismanlik Odasi’na Girerken Yasanan
Sikintilarda Yararlanilan Yardimcilar Ki-Kare Testi

Asymp. Sig. (2-
Value df sided)
Pearson Chi-Square ,702(a) 3 ,873
Continuity Correction
Likelihood Ratio ,701 3 873
Linear-by-Linear Association 427 1 ,513
N of Valid Cases 94

Benzer sekilde odayi ziyaret edebilme ile yararlanilan yardimer arasindaki iliskiye

bakilmis ve anlamli bir farklilik olmadigi (P=0,169>0,05) goriilmiistiir.

Cizelge 21. Yararlanilan Yardimei ile Danismanlik Odasina Girebilme Arasindaki Iliski

Asymp.  Sig.
Value df (2-sided)
Pearson Chi-Square 5,036(a) 3 ,169
Continuity Correction
Likelihood Ratio 5,070 3 ,167
Linear-by-Linear Association 1,341 1 247
N of Valid Cases 94

Ogrenenlere danismanlik odasina girmek igin gegilen asamalarda ve/veya Second Life

sanal diinya ortaminda yabanci

ko

nusunda sikinti yasaylp yasamadiklar

sorulmustur. Cizelge 22’de goriildiigi gibi soruya yanit veren 106 6grenenden 47’si

Evet, 59’u Hayir yanitin1 vermistir.
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Cizelge 22. Yabanci Dil Sikintisi

Yabanci Dil Sikintisi n %

Evet 47 44,3
Hayir 59 55,7
Toplam 106 100,0

Ogrenenlerin  %38,7’sinin  Second Life Danismanlik Odasi’ni ziyaret edebildigi,
%61,3’iniin Cizelge 18’de incelenen sorunlardan dolay1 ziyaret edemedigi gorilmiistiir

(Cizelge 23).

Cizelge 23. Ziyaret Edebilme

n %
Evet 46 38,7
Hay1r 73 61,3
Toplam 119 100,0

Danismanlik odasi ziyaret edildiginde 6grenenler, egitsel araglar ve iletisim araglar ile
etkilesmektedir. Egitsel araglarin kullanim sikliklar1 incelendiginde Elektronik Beyaz
Tahtanin 24, Video Perdesinin 22, Alstirma Sorulari Ekrani ile Ders ve Odev
Sayfalarina Baglanti Toplarinin 19, Yonerge Toplarmin ise 11 kisi tarafindan

kullanildig1 goriilmiistiir.

Cizelge 24. Egitsel Araglar

Evet
Elektronik Beyaz Tahta 24
Video Perdesi 22
Alistirma Sorular: Ekrani 19
Ders ve Odev Sayfalarina 19

Baglant: Toplar
Y onerge Toplari 11
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Cogu MMOG’de benzerlikler gosteren iletisim imkanlarindan Metin Tabanli
Sohbeti(Genel Sohbet) 23 kisi, Anlik Iletiyi (Ozel Sohbet) 21 kisi, cesitli Mimik ve
Animasyonlar1 14 kisi, Sesli Sohbeti ise 8 kisi denemistir. Bu oranlar Cizelge 25’te
gosterilmektedir.

Cizelge 25. Iletisim Imkanlar

Evet
Metin Tabanl Sohbet 23
Anlik ileti 21
Sesli Sohbet 8
Mimik ve Animasyonlar 14

4.4. Ogrenenlerin Goriisleri

Arastirmaya katilan Ogrenenlerden 20'si, anketin son sorusu olan "deneyimleriniz,
goriisleriniz ve Onerileriniz" agik ug¢lu sorusuna yanit vermislerdir. Bu soruya yanit
veren 20 6grenenden 6's1 kullanici kaydinda yasadigi sorunlardan dolayr Second Life
sanal diinya ortamina giremediklerini belirtmektedirler. 4 6grenen, Second Life sanal
diinya ortamin1 ¢ok begendiklerini belirtmekte ve bu ortama diger &grenenlerin de

katilim gdstermelerini istemektedirler.

Bunlarin yani sira is hayati vb. nedenlerden dolayr zaman ayiramayan 3 O&grenen,
yabanct dil sorununu vurgulayan 2 6grenen, donamim sikintist yasayan 2 Ogrenen,
kullanim hakkinda daha fazla bilgi isteyen 2 6grenen ve Second Life sanal diinya

ortamini begenmedigini belirten 2 6grenen bulunmaktadr.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde sonug ve onerilere yer verilmektedir.

5.1. Sonug¢
Yapilan arastirmada Second Life 3B sanal diinya ortami, egitsel ozellikler tagiyan bir
danismanlik odasinin tasarlanmasi amaciyla kullanmilmis ve Bilgi Yonetimi Onlisans
Programi 1. siif 6grenenlerinin bu ortamdan faydalanmasi saglanmistir. Tasarim ve
uygulama sonrasi Ogrenenlere; demografik bilgilerini, bilgisayar oyunlarina yonelik
ilgilerini, Second Life Danismanlik Odasi’na girme asamalarinda ve Second Life
Danigmanlik Odasi’nda yasadiklar1 deneyimlerini ve sorunlarini grenebilmek amaciyla

anket uygulanmistir.

Anket sonuclart incelendiginde arastirmaya katilan Ogrenenlerin % 74,5’inin 24
yasindan kiiciik, % 19,9’unun 24-30 yas araliginda ve % 5,7’sinin ise 30 yasindan
biiyiik oldugu goriilmiistiir. Aragtirmaya katilan 141 6grenenin % 41,1’i kadin, % 58,9’u
erkektir.

“Bilgisayar oyunlarina ilginiz?” sorusuna yanit veren 139 6grenenden %43,9’u en az,
%13,7’s1 az, %20,1’1 orta, %9,4’1 ¢cok ve %12,9’u en c¢ok yanitlarini vermistir. Biiro
yazilmlarinda uzmanlasmasi amaglanan Bilgi Yonetimi  Onlisans Programi
Ogrenenlerin bilgisayar oyunlaria ilgilerinin olduk¢a az olmasi dikkat ¢ekmektedir.
Calisma evreni belirlenirken Bilgi Yonetimi Onlisans Programi &grenenlerinin
bilgisayara yonelik ilgileri géz oniine alinmis, buna bagl olarak bilgisayar oyunlarina

ilgilerinin de yiiksek diizeyde olabilecegi varsayilmistir.

“Bilgisayar oyunlar1 basinda gegirdikleri haftalik saat” ile ilgili soruya 6grenenlerin
%44,9’u 0 saat segenegini isaretleyerek hi¢ oyun oynamadigini belirtmistir. Soruyu
yanitlayanlarin %37,5°1 1-5 saat araligini, %8,8’1 6-10 saat araligini, %4,4’i 11-15 saat
araligini, %2,9’u 16-20 saat araligmi ve sadece %]1,5’i haftada 20 saatten fazla
secenegini isaretlemistir. Parsons’un(2005) arastirmasinda ¢ikan sonuglara bakildiginda
aragtirmaya katilan MMORPG oyuncularimin haftada ortalama 23,99 saat oyun
oynadiklar1 goriilmektedir. Benzer sekilde Yee(2006) nin arastirmasinda oyun basinda

gecirilen haftalik saatin ortalama 22.71 saat oldugu goriilmektedir. Buna gore
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arastirmanin c¢aligma evrenini olusturan Bilgi Yonetimi Ogrenenlerinin bilgisayar

oyunlar1 baginda gecirdikleri saat ortalamalar1 ¢ok diisiik kalmaktadir.

Cinsiyete gore Ogrenenlerin bilgisayar oyunlari basinda gecirdikleri haftalik saat
Ki-Kare testi ile incelenmis; deger 11,692, P ise 0,003<0,05 bulunmustur. Bu sonuca
gore Parsons’in yaptig1 arastirma sonucunun aksine cinsiyetin, bilgisayar oyunu basinda

gecirilen saate etkisi anlamli bulunmustur.

Ankete katilan 6grenenlerden %59,3’1i daha 6nce Second Life’t duydugunu, %40,7’si
ise duymadigimi belirtmistir. Ozellikle basmin Second Life hakkinda haberler yapmus
olmasinin bu duruma etkisi oldugu diisiiniilmektedir. Bunun yani sira uluslararasi
sempozyumlar gozlendiginde akademik agidan da Second Life hakkinda ilginin

artmakta oldugu goriilmektedir.

Ogrenenlerin cesitli yollarla Second Life Danigsmanlik Odasi’ndan haberdar olmalar
saglanmigtir. 127 6grenenin %43,3’{ yazisma sorumlusundan gelen e-postalardan, yine
%43,3’1 Bilgi Yonetimi web sayfasindan, %11,8’1 boliim arkadaslarindan ve %1,6’s1

1397 Isletim Sistemleri dersi danismanlik odasindan haberdar oldugunu belirtmistir.

Ogrenenlere Second Life Damsmanhk Odasi'na girmeyi deneyip denemedikleri
sorulmustur. Bu soruya goére dgrenenlerin %75,2’si Second Life Danismanlik Odasi’na
girmeyi denemis, %?24,8’1 ise girmeyi denememistir. Anketin son sorusu olan
“Deneyimleriniz, goriisleriniz ve Onerileriniz” agik uclu sorusuna verilen yanitlar
incelendiginde Second Life Danmigmanlik Odasi’na girmeyi deneyenlerde, Ogrenene
ulastirilan yonergenin ve Second Life web sitesinin ilgiyi artirdig1 belirlenmistir. Ayni

soruda girmeyi denemeyenlerin is yogunlugundan yakindiklari saptanmustir.

Second Life Danmismanlik Odasi’na girme agsamalarinda Ogrenenlerin birtakim
sikintilarla karsilagtigr goriilmiistiir. Anket sonuglarina gore yasanan sikintilar sirasiyla
en ¢ok; Second Life Uyelik Kaydi, Dersin Second Life Danismanlik Odasi’na Erisim,
Second Life Uyelik Kayd: Onay1, Second Life Yaziliminin Indirilmesi ve Second Life

Yazilimmin Kurulumu ve Calistirilmasi adimlarinda yaganmustur.
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Bu adimlarin tarif edildigi yonerge (EK 2.) akademik danigsman tarafindan hazirlanmig
ve 0grenenlere hem e-posta yoluyla gonderilmis hem de Bilgi Yonetimi web sayfasina
duyuru olarak konmustur. Ozellikle Second Life Uyelik Kaydi1 adiminda sikint1 yasayan
Ogrenenler, yonergeye yonlendirilmislerdir. Yabanci dil sorunu olan &grenenlerin
yonerge yardimiyla daha kolay kayit olduklari gozlenmistir. Bu adimlarda sikinti

yasayan 6grenenlerin yonergeyi takip etmedikleri diistiniilmektedir.

Yine karsilasilan en biiylik sikintilardan digeri olan Dersin Second Life Danigmanlik
Odast’na Erisim(Teleport) adimi, yonergede anlatilmis olmasina ragmen, 6grenenlerin
Second Life iginde karsilastiklar1 Ingilizce uyar1 pencerelerinde kararsiz kalmalari

durumunu dogurmustur.

Second Life Uyelik Kaydi Onayr adiminda, Second Life iiyelik adimi tamamlandiktan
sonra sistem tarafindan otomatik olarak gonderilen onay e-postasinda yer alan
baglantinin tiklanmas1 gerekmektedir. Ancak bircok e-posta sunucusu, e-posta
gonderme protokolleri tarafindan otomatik iiretilerek gonderilen e-postalara gereksiz
e-posta (spam) muamelesi yapmaktadir. Bu e-postalar, e-posta sunucusu tarafindan
sorgusuz bigimde gereksiz e-posta klasoriine ya da ¢op kutusuna tasimmaktadir.

Yonergede 6grenenlerin bu noktada dikkatli olmalar1 belirtilmistir.

Second Life yazilimi kurulum dosyasi yaklasik 35 MB yer kaplamaktadir. 1 Mbps
ADSL internet baglantist ile kurulum dosyas1 6 dakikada inebilirken bu siire kullanim1
gittikce azalan 56Kbps Dial-Up baglanti ile 1 saati (~85 dk.) gegmektedir. Tiirkiye’de
ADSL internet baglantis1 son yillarda yayginlasmistir. Aksi halde, danismanlik odasini
ziyaret edebilme asamalarindan Second Life Yaziliminm Indirilmesi adiminda daha

fazla sikint1 yasanabilirdi.

Second Life yaziliminin kurulumu ve calistirilmast adiminda 6zellikle donanimsal
sorunlar yasandigi diisiiniilmektedir. Second Life’in yiliksek sistem gereksinimlerine

ithtiya¢ duyuyor olmasina ragmen bu adimda sorun yasayan kisi sayist olduk¢a azdir.
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Ogrenenler, sorunlarla karsilastiginda  cesitli  kaynaklardan  yararlandiklarmni
belirtmiglerdir. Sonuglara gore Ogrenenlerin %33’ yoOnergeden, %29,8’1 diger
kaynaklardan, %21,3’ii akademik danismandan ve %16’s1 bolim arkadaslarindan
yararlandigini belirtmistir. Cinsiyete gore yararlanilan kaynak i¢in Ki-Kare testine
bakilmis ve P degeri 0,873 bulunmustur. Buna gore cinsiyet ile yararlanilan kaynak

arasinda anlamli bir iliski olmadig1 gortilmiistiir.

Ayn1 zamanda Ogrenenlerin odayr ziyaret edebilmesi ile yararlandigr yardimeci
arasindaki iligkiye bakilmis ve anlamli bir farklilik olmadigi (P=0,169>0,05)

gorilmiistiir.

Ogrenenlere damigmanlik odasma girmek i¢in gegilen asamalarda ve/veya Second Life
sanal diinya ortaminda yabanci dil konusunda sikinti yasayip yasamadiklarinin
soruldugu sorunun sonuglarina gore soruya yanit veren 106 6grenenden 47°si Evet, 59°u
Hayir yanitim1 vermistir. Second Life web sitesinin ve Second Life sanal diinya
ortamimin tamamen Ingilizce oldugu diisiiniildiigiinde 6grenenlerin %44,3’iiniin yabanci

dil sikintis1 ¢ekiyor olmasi, 6nemli bir sorun olarak goriilmektedir.

Anket sonuglar1 incelendiginde Ogrenenlerin sadece %38,7’sinin  Second Life
Danigmanlik Odast’n1 ziyaret edebildigi, %61,3’iiniin yasanan sorunlardan dolay1

ziyaret edemedigi gorilmiistiir.

Danigmanlik odasini ziyaret edebilen 6grenenlerin danigsmanlik odasinda yer alan egitsel
araclardan hangilerinden daha c¢ok faydalandigina bakilmistir. Buna gore Elektronik
Beyaz Tahtanin 24, Video Perdesinin 22, Alistirma Sorular1 Ekraninin 19, Ders ve Odev
Sayfalarmma Baglanti Toplarinin 19 ve Yonerge Toplarinin ise 11 kisi tarafindan

kullanildigr goriilmiistiir.

Danigmanlik odasini ziyaret edebilen 6grenenlerin kullandigi iletisim imkanlarina
bakildiginda Metin Tabanli Sohbeti(Genel Sohbet) 23 kisinin, Anlhk Iletiyi (Ozel
Sohbet) 21 kisinin, ¢esitli Mimik ve Animasyonlar1 14 kisinin, Sesli Sohbeti ise 8

kisinin kullandig: goriilmiistiir.
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5.2. Oneriler

Ogretim tasarimcilarina:

Ogrenene Second Life Damismanlik Odasi'na ulagsmasinda yol gdsterecek
kapsamli bir yonerge hazirlanmali,

Ogrenenin yonergeye ilgisini arttirmak icin hazirlanan ydnergenin farkli dosya
bigimleri ya da sunum big¢imleri hazirlanmali,

Danigsmanlik odasi, satin alinan arsaya konabilecek en c¢ok nesne sayisi ve
Ogrenen sayisi diisliniilerek tasarlanmali,

Ortam ve egitsel araglar tasarlanirken 6grenenlerin yas grubu dikkate alinmali,
512 m? arsa iizerinde aym anda yaklasik 15 Sgrenene damismanlik hizmeti
verilmeli, 6grenen sayisi arttikca arsa boyutu da benzer oranla artirilmali,
Second Life sanal diinya ortaminda gelismis aramalar yaparak amaca uygun
egitsel araglar bulunmali ve satin alinmals,

Betik dili kullanilarak var olanin disinda daha gelismis aracglar tasarlanmali,
Egitsel araglar ayni1 anda birden fazla kisi tarafindan kullanilabilecek sekilde
tasarlanmall,

Grafik ekibiyle amaca yonelik 3B nesneler tasarlanmali,

Kullanilacak iletisim araci, 6grenenlerin donanimsal imkénlar1 da géz Oniinde
bulundurularak se¢ilmeli,

Second Life ara yiiziiniin heniiz Tirk¢e olmamasindan dolayr danigmalik
odasinda farkli yerlere, Ogrenene yardimci olmak iizere yonerge toplari
yerlestirilmeli,

Eszamanli danismanlik hizmeti verebilmek i¢in danismanlik saatlerinde
ogrenenlerin Second Life Danigmanlik Odasi’nda bulunabilmeleri saglanmali,
Second Life Danigmanlik Odasi tasarimi siirecine 6grenenler dahil edilmel,
Danigmanlik saatleri disinda 6grenenler, Second Life Danigmanlik Odasi’nda
veya yine Second Life’ta; fakat danismanlik odasi disinda sosyal etkinliklere
davet edilmeli, 0grenenlerin danmismanlik saatleri disinda da iletisim halinde

olmalar1 saglanmalidir.
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Egitim kurumu yoneticilerine:

Ogrenen sayisiyla orantili biiyiikliikte arsa, gerekiyorsa ada satin alinmali,
Ogretim tasarimcisina destek amaciyla tasarim ve yazilim ekibi kurulmals,
Second Life Danismanlik Odasi’na ulagsma silirecinde 6grenene eszamanli ya da
eszamansiz teknik destek olanagi saglanmali,

Ogrenenler, Second Life konusunda bilgilendirilmeli ve buna tesvik edilmeli,
Ogrenenlerin Second Life Damsmanlik Odasi’na ulasmada karsilasabilecegi
sikintilar diisiiniilerek Second Life Danmismanlik Odasi haricinde bir alternatif

sunulmalidir.

Arastirmacilara:

Second Life sanal diinyasinda nitel ve nicel degiskenler kullanilarak yeni
arastirmalar yapilabilir,

Ogrenenlerin Second Life’a yonelik kaygi ve tutumlari lgiilebilir,

Second Life sanal diinya ortaminda G&grenenlerin iletisime girme istekliligi

arastirilabilir.
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EK.1. Ogrenenlere Gonderilen e-Posta iletisi

Konu: 1397 Isletim Sistemleri Second Life Danismanlik Odas1 hk.

Govde Metni:

Saym Ogrenci,

3 Boyutlu Sanal Diinya olarak bilinen, kullanim alan1 yayginlastik¢a popiilerligi artan
“Second Life”m, Bilgi Yénetimi Onlisans Programi danismanliklarinda da kullanilmasi
diisiiniilmektedir. Ilk olarak 1397 Isletim Sistemleri dersi i¢in gerekli hazirliklar
yapilmustir. Ekteki kilavuzu takip ederek 1397 Isletim Sistemleri Second Life
Danismanlik Odasi’na ulasabileceksiniz.

Bu danigsmanlik odasinda;

Metin tabanli sohbet,

Ozel mesajlasma,

Sesli sohbet,

Uygulama videolari,

Elektronik beyaz tahta,

Unite sayfalarina ve ddevlere baglantilar yer almaktadur.

Bu danismanlik odas1 heniiz test asamasindadir ve igerdigi egitsel araglar ve olanaklar
bakimindan giin gectikce zenginlesecektir.

Danigmanlik odasina ulagabilmek i¢in liitfen ekteki kilavuzu adim adim takip ediniz.
Gergeklestireceginiz liyelik tamamen {icretsizdir. Liitfen Second Life i¢in segeceginiz
kullanict adinda, adiniz ve soyadinizin yer almasina dikkat ediniz. Yasayacaginiz
sorunlar1 Isletim Sistemleri B Grubu Danismaniniz Ogr. Gor. Gokhan Deniz
DINCER ’e iletiniz.

Ogr. Gor. Gokhan Deniz DINCER
Anadolu Universitesi
Acikogretim Fak. BDE Birimi

ddincer@bilgi.aof.edu.tr
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EK.2. Anadolu Universitesi Acikogretim Fakiiltesi Bilgi Yonetimi Second

Life Damsmanhk Odasi1 Kullanim Yonergesi

1. Internet tarayicinizi kullanarak http://www.secondlife.com adresine giriniz.
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2. Second Life hesabi alabilmek i¢in “Sign Up Now” diigmesine tiklayiniz.

3. Gelen ekranda (Second Life Registration: Select a Community) “Skip This
Step” diigmesine tiklayarak bir sonraki ekrana ge¢iniz.

4. Acilan “Second Life Registration: Basic Details” ekraninda “First Name”
boliimiine adiniz1 ve soyadinizi kisaltmadan yaziniz. “Last Name” boliimiinde
ise istediginiz birini segebilirsiniz.
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6. Tercih ettiginiz bir avatar1 segerek “Choose This Avatar” diigmesine tiklayiniz.
Bu avatar1 daha sonra degistirebileceksiniz.

7. Gelen ekranda gergek bilgilerinizin ve parolanizin istendigi bir form gelecektir.
Formu doldurduktan sonra en altta ¢ikacak kodu (iki kelime) girin.

/- second Lfe Rogmtration: Step 2 of 2 - Windows Istemet {xplorer 2 =100 x|
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Second Life News and Updates 1)
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T Thed party cffers

Promotion Code (Corcny

Who Referred You? sorooall
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I

Please enter this code.

|
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8. “I agree to the Terms of Service” onay kutusunu isaretledikten sonra
“Submit” diigmesine tiklayimiz.
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w Upgrade - Windows Internet Uxplorer
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9. Ucretsiz iiyelik i¢in “Skip This Step” diigmesine tiklayiniz.
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10. Kaydiniz basariyla tamamlandiktan sonra e-posta adresinize onay e-postasi
gelecektir.
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11. Second Life sitesinden gonderilen tiyelik dogrulama baglantisina tiklayiniz.
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12. Agilan ekranda “Download and install the Second Life client” baglantisina
tiklayiniz y a da http://get.secondlife.com/ adresini ziyaret ediniz.

& Second Life Lol G ]

GRID STATUS:

\‘ ,l I S ECOND s PRIALER-INNe: 1:5).,"., p§|
\©.LIEE e e

Want to Learn More About Second Life?

News & announcements from hlog.seco

13. Kurulum tamamlandiktan sonra iiye kaydiniz sirasinda belirlediginiz “First
Name”, “Last Name” ve “Password” bilgilerinizi girerek “Connect” diigmesine
tiklayiniz.


http://get.secondlife.com/
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% Second Life

Terms of Service

THE SERVICES AND CONTENT OF SECOND LIFE

1.1 Basic description of the service: Second Life, » multi-user environment,
including software and websites.

‘e

continte Candel

14. Girilen ekranda ¢ikan sozlesmeleri “I Agree to the Terms of Service” ve

“Continue” diigmelerine tiklayarak kabul ediniz.

6% Second Life

Second Life: Community Standards

Welcome to Second Life. We hope you will have a richly rewarding experience, filled with
creativity, self expression and fun. The goals of the Community Standards are simple: treat each
other with respect and without harassment, adhere to local standards as indicated by simulator
ratings, and refrain from any hate activity which slurs a real- world individual or real-world
community.

Behavioral Guidelines - The "Big Six*

Within Second Life, we want to support Residents in shaping their specific experiences and
making their own choices. The Community Standards sets out six behaviors, the "Big Six®, that
will result in suspension or, with repeated violations, expulsion from the Second Life Community
Al Second Life Community Standards apply to all areas of Second Life, the Second Life Forums,
and the Second Life Website.

@R Caee]
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Anadolu Universitesi Acikogretim Fakultes! Bitg Yone timd bolumuy
Icin hazirbaneis tir

15. Ekranin altinda yer alan “Search” diigmesine tiklayinca gelen ekranda
“Places”sekmesine tiklayimniz. Agilan ekranda “Find” kutusuna “Bilgi”,

“Anadolu Universitesi” veya “Bilgi Yonetimi” anahtar kelimelerinden birini
yazarak arama yapiniz.

16. Cikan sonuglar arasinda “Anadolu Universitesi Bilgi Yonetimi” isimli olani
seciniz ve “Teleport” diigmesine tiklayiniz.
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17. Bilgi Yonetimi Second Life odasina gelmis bulunmaktasiniz. Bu danigmanlik
odasinda, danigsmaniniz ve arkadaslarinizla sesli sohbet edebilir ve egitsel

araclar1 kullanabilirsiniz.

Sorunlarmizi Gokhan Deniz DINCER ’e e-posta yoluyla ya da Second Life’ta
iletebilirsiniz.

e-Posta: ddincer@bilgi.aof.edu.tr
Second Life IM: denizdincer Destiny



mailto:ddincer@bilgi.aof.edu.tr

EK.3. Anket Izin Onay1

I.€.
——ANADOLU UNIVERSITESI
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ACIKOGRETIM FAKULTESI

Say1:B.30.2.ANA.0.30.00.00/430-1563 Tarih:29.05.2008
Konu: Anket izni

Sayin

Ogr.Gor.Gokhan Deniz DINCER

Fakiiltemiz Bilgi Yénetimi Onlisans Programinda 6grenim géren 1. Sinif ogrencileri
uzerinde “Sanal Dinyalarin Uzaktan Egitim Damsmanlik Hizmetlegfhde Kullanimi: Second
Life Orne&i” adli teziniz igin anket uygulamak isteginiz Rektorliik amina iletilmis olup

s6z konusu anketin uygulanmasinda bir sakinca gorillmedigi belirtil

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Anadolu Universitesi Acikégretim FakUltesi, Yunusemre Kampus(, 26470 ESKISEHIR
Tel: 0.222.335 17 79 Fax: 0.222. 330 46 26
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EK.4. Anket

Sanal Diinyalarin Uzaktan Egitim Damismanhk Hizmetlerinde
Kullanimi: Second Life Ornegi

Sevgili Ogrenci,

Asagidaki anket sizin “Second Life” ve bu ortamn Bilgi Yénetimi Onlisans
Programi’nda kullanimiyla ilgili bilgi, goriis ve deneyimlerinizi saptamak amaciyla
hazirlanmigtir. Anketin beklenen sonuglara ulasmasi, vereceginiz i¢ten ve giivenilir
yanitlara baglidir. Sorular yanitlarken gereken 6zeni gostereceginiz inanciyla, yardim
ve katkilariniz i¢in tesekkiir ederim.

Ogr. Gor. Gokhan Deniz DINCER
Anadolu Universitesi, A¢ikdgretim Fakiiltesi, Eskisehir, 26470 TURKIYE
Tel: 90(222)335 05 80 + 3285 E-posta: ddincer@bilgi.aof.edu.tr

1. Adiniz Soyadiniz:

2. Yasimz:

3. Cinsiyetiniz: ( ) Kadin () Erkek

4. Bilgisayar oyunlarina ilginiz? (1-En az, 5-En ¢ok)
()1 ()2 ()3 ()4 ()5

5. Haftada bilgisayar oyunlar1 basinda ge¢irdiginiz yaklasik saat?
()0 ()1-5 ()6-10 ()11-15 ()l6-20 ()20+

6. Second Life sanal diinya ortamini daha 6nce hi¢ duydunuz mu?
( )Evet ( )Hayrr

7. Second Life sanal diinya ortaminda yer alan Bilgi Y&netimi 1397 Isletim
Sistemleri Dersi Danismanlik Odasindan nasil haberdar oldunuz?

( ) Yazisma sorumlusundan gelen e-postalardan
( ) Boliim Arkadaslarimdan
( ) Bilgi Yonetimi Web Sayfasindan

( ) Adobe Breeze ortaminda yer alan 1397 Isletim Sistemleri Dersi Danismanlik
Odasindan
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8. Second Life Danismanlik Odasi’na girmeyi denediniz mi?

( )Evet ( )Hayrr

9. Second Life Danigsmanlik Odasi’na girmek i¢in gecilen asamalardan
hangisinde/hangilerinde sikint1 yasadiniz?

(Birden fazla segenegi isaretleyebilirsiniz.)
[ ] Second Life iiyelik kaydi

[ ]Second Life iiyelik kaydi onay1
[ ] Second Life yazilimimin indirilmesi

[ ] Second Life yazilimimin kurulumu ve ¢alistirilmasi (Donanimsal ve
yazilimsal sorunlar)

[ ] Dersin Second Life Danismanlik Odasi’na erisim (Teleport)

10. Bu adimlarda yasadiginiz sikintilarda asagidakilerden en ¢ok hangisi size
yardimci oldu?

( ) Yonerge
( ) Akademik Danisman
( ) Boliim arkadaglar1

( ) Diger kaynaklar

11. Second Life Danismanlik Odasi’na girmek i¢in gectiginiz agsamalarda ve/veya
Second Life ortaminda ¢evrimigiyken yabanci dil sizin i¢in bir engel miydi?

( )Evet ( )Hayrr

12. Second Life Bilgi Yonetimi 1397 isletim Sistemleri Dersi Danismanlik Odasini
ziyaret edebildiniz mi?
( )Evet ( )Hayrr
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13. Second Life Bilgi Yénetimi 1397 Isletim Sistemleri Dersi Danismanlik
Odasinda yer alan araglardan hangisini/hangilerini kullandiniz?
(Birden fazla secenegi isaretleyebilirsiniz.)

[ ]Elektronik Beyaz Tahta

[ ] Video Perdesi

[ ] Alistirma Sorular1 Ekrani

[ ] Ders ve 6dev sayfalarina baglanti toplari
[ ] Yonerge toplar

14. Second Life’taki iletisim imkanlarindan hangisini/hangilerini kullandiniz?

(Birden fazla secenegi isaretleyebilirsiniz.)
[ ] Metin tabanli sohbet (Genel)

[ ] Anlik ileti (Ozel)

[ ] Sesli Sohbet

[ ] Mimik ve animasyonlar

15. Deneyimleriniz, goriisleriniz ve 6nerileriniz :
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