Yeni Bir Egitim Ortam Olarak Second Life'da Ogrenci Deneyimleri
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Ozet: Bu calismada 2009-2010 dénemi Osmangazi Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitim boliimi {igiincii ve dordiincii smif dgrencilerinin Second Life sanal yasam
diinyasinda bir egitim ortami tasarlama ve gelistirdikleri egitim yazilimini sanal diinyaya aktarma
stirecine yer verilmistir. Calismada arastirmaya katilmaya istekli 6grenciler li¢ gruba ayrilmis ve her
grup Second Life'da sanal iiniversite, ev ve spor tesisi insa etmek i¢in bir egitim ortami

tasarimlamustir.
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1. Giris

Akademik topluluk #i¢ boyutlu c¢ok kullanicili sanal
ortamlara (3D MUVEs) yogun bir ilgi gostermektedir
(Edirisingha, vd., 2009). Ug boyutlu sanal diinyalar ya da
diger bir vurgulamayla sentetik diinyalar es zamanlt
gelisme ¢ok kullanicili sanal ortamlardir. Bu ortamlarda
kullanicilar avatar (sanal karakter) ile kendilerini
sunmakta, dagilmis bir cografik alana ragmen ayn1 ortam
igerisinde birlikte olma deneyimi yasamaktadirlar. Sanal
diinyalarda avatarlarin diger kullanicilarla sesli, yazili
sohbet edebilme imkani vardir (Minocha ve Reeves,

2009).

Yiiksekdgrenimin karsilagigt zorluklarindan birisi de “ag
nesli” olarak bilinen ve bilgi teknolojilerinden yogun
olarak etkilenen yeni Ogrenci tiri ile nasil
ilgilenecekleridir. Ug boyutlu diinyalar kullanicilarina
avatarlart aracilifiyla digerleriyle ve objelerle iligki
icerisine girmelerine ve bdylece ilgi ¢ekici ve etkilesimli
deneyimler gelistirilmesine izin verir. Bunun yanisira bu
ortamlar, egitmenlerin Ggrenciler i¢in daha bireysel ve
eglenceli  6grenme  deneyimlerini  kesfetmelerinde
potansiyel bir ortam sunmaktadir (Minocha ve Reeves,
2010). Bu durum 2011 yilinda internet kullanicilarinin
%80’nin sanal diinya teknolojilerinin herhangi bir
unsurundan yararlanacagi tahminini dogrular niteliktedir
(Harrison, 2009). Popiilerligi giderek artan ve cesitli
disiplinlerde degerlendirilen Second Life sanal diinyasi,

egitim alaninda kullanim1 giderek yayginlagmaktadir.

2. Second Life Nedir?
2003 yilinda San Fransisco merkezli Linden Laboratuvar
adl sirket tarafindan gelistirilen Second Life (SL) Internet
tabanli, i¢ boyutlu bir grafik ortamidir. Gergek hayatin
dijital animasyonu olarak ifade edilen bu yapay diinyaya
iiye olanlar bir karakter yaratmakta ve bu karakteri
cevrimi¢i ortamda yasatma olanagi bularak bu sayede
fiziksel bir gergeklige gereksinim duymadan yeni

kimlikler
olusturulabilmektedirler (Waskul ve Douglass, 1997).

mekanlar, yeni roller ve yeni

Second Life bir sanal oyun gibi algilanmasina ragmen

onu digerlerinden farkli kilan yan1 savasci, biiyiicii, dahi

gibi rollerin ya da bolgeyi ele gegirme, birisini kurtarma,

seviye atlama, puan toplama gibi misyonlarin
bulunmamasidir. Bunun yerine, binalar kurma, isyerinde
terfi etme, sirket kurup milyoner olma gibi gercek hayatin
yansimalar1 vardir. Ucu agik bir diinya olan Second Life'ta
tek sinir kiginin zamani, meraki ve yaraticiligidir (Tapley,

2008 ve Moon, 2007).

Second Life, is adami, egitimci, sosyal bilimci, politikaci
ve hukukeu gibi farkli alanlardaki kisilere gesitli firsatlar
sunmaktadir. Ornegin, egitim enstitiileri, kiitiiphane
egitim  kurslari amaglarla

destegi, gibi

kullanabilmektedir (Harrison, 2009).

verme

Egitim baglaminda SL, yapict O0grenme, sosyallesme,
aragtirma, kesfetme ve yaraticilik i¢in zengin bir ortam
sunmaktadir. Boyle bir sanal ortam Ogrencilerin
teknolojik araglar1 kullanma, gorsel tasarim yapabilme ve
iic boyutlu ortama yenilikler katma beceri ve stratejileri
gostermelerine izin verir. Bu uygulama 6zellikle uzaktan
ogrenenler

(Burgess, vd., 2010; Liu, 2006).

icin biiyiilk bir potansiyel tasimaktadir

Diinyanin c¢esitli ileri gelen iiniversiteleri SL'yi egitim
programlarinin giiglii bir pargasi olarak kullanmaktadirlar.
Burada Open University, Harvard, Texas State ve
Stanford gibi iniversiteler sanal kampiis kurmuslardir.
Linden Lab.'da bu konuyu desteklemekte hatta egitim
organizasyonlartyla birlikte ¢esitli projelere katilmaktadir.
SL'de egitimciler gergek diinyadada es zamanli seminer,
konferans, egitim  sempozyumlari

gibi  yollarla

iletisimlerini ~ gerceklestirebilme  olanagina  sahiptir

(http://secondlifegrid.net/slfe/education-use-virtual-

world).

3. Second Life'da Ogrencilerin Tasarim Deneyimi
Second Life'in egitim alaninda kullanilmasi bir ¢ok kurum
Cesitli

arastirmalar incelendiginde genellikle sanal kampuslarin

ve universite tarafindan tercih edilmektedir.

aragtirmacilar tarafindan olusturuldugu ya da hazir sanal

binalarm kullanildig1 gértilmiistiir.
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Bu ¢alismanin amaci 6grencilerin SL sanal diinyasinda
sanal objelerle tasarim yapmalar1 ve gelistirdikleri egitim
yazilimmi burada uygulamalaridir. Bu amagla Eskisehir
Ogretim

Osmangazi  Universitesi,

Teknolojileri Egitimi Boliimiinde 2010-2011 akademik

Bilgisayar ve

donemi iginde “Egitim Yazilimlar1” dersini veren ders
yuriitiiciisi ile goriisiilmiistiir. Ders yiiriitciisiiniin onay1
ve igbirligi ile ders etkinlikleri igerisine &grencilere
Second Life'da bir egitim ortami olusturma goérevi de
eklenmistir. Tlgili derste harmanlanmus bir egitim yontemi
benimsenmis, etkinlikler yiiz yiize ve Sakai dgrenme

ortaminda gerceklestirilmistir.

Ogrencilerle gergeklestirilen yiiz yiize etkinliklerde onlara
Second Life hakkinda genel bir bilgi verilmistir. Bu
goriisme sonrasinda, boyle bir etkinligi yerine getirmek
icin toplam 15 6grenci kendi aralarinda olusturduklart ii¢
grupla goniillii olmustur. Her bir grup kendilerine grup
lideri segmistir. Ogrencilerden Second Life" yiiklemeleri,
hesap agarak, avatar olusturmalari, Second Life'da proje
takim adlarin1 gosteren bir grup kurmalari ve Second Life'
da uygun bir arsa bularak tasarladiklari ortami inga
etmeleri istenmistir. Bunun yanisira grup olarak belirlemis
olduklar1 konuda egitim yazilim1 gelistirmek i¢in senaryo
tasarimi ¢aligmasindan da sorumlu tutulmuslardir. Bu ii¢
grup Second Life'da engellilerin egitim alabilecekleri bir
ev, hayallerindeki fakiilte ve bir kampiiste olmasini
istedikleri spor tesisi insa etmeyi planlamiglardir.
Ogrencilerden bireysel olarak Sakaii ortaminda giinliik
tutarak Second Life'daki deneyimlerini, diisiince ve
Onerilerini yazmalar1 istenmistir.

Ogrencilerin  avatarlarim1 ~ almalar1  ile, arastirmact
tarafindan Ogrencilere sanal diinyada sesli olarak SL
menilerini kullanma, sanal obje olusturma ve bunlar
kullanarak insa etme konusunda egitim verilmistir.
Ogrenciler sanal diinyadaki diger iiniversite kampiisleri,
engelliler icin olusturulmus evleri ve spor alanlarini

gezmeleri konusunda uyarilmistir.

Sanal diinyada ogrenciler kendilerine grup a¢cmislar ve

gelistirdikleri senaryoya bagli kalarak sanal objeleri insaa

etmeye ve bunlar1 birlestirerek bir yapi ortaya ¢ikarmaya
baslamislardir. Grup liderlerine arastirmaci tarafinda sanal
arsa kiralamalar1 ve gerekli malzemeleri almalar1 igin SL
para birimi olan Linden dolar aktarilmistir. Arastirmaci
ogrencilerin her tiirlii soru ve Onerilerini sanal diinya
icerisinde ve eposta ile cevaplamistir. Ogrenciler
hayallerindeki sanal bir egitim ortam1 hazirlarken Second
Life hakkinda aragtirma yapmislar ve belirledikleri
calisma  projelerinin  tasarimini  gelistirmislerdir.
Ogrencilerden projelerini yiiz yiize ortamda sunmalari
istenmistir.
4. Bulgular
Gruplardan birisi sanal diinyaya gergeklestirmek
istedikleri amaglar dogrultusunda yazilimlarint diinyaya
eklemistir. Ornegin spor tesisi tasarlayan grup olimpik
ylizme havuzu, tenis kortu ve egitim binasi insa etmistir.
Egitim binasinda siralar ve TV ekran1 koyulmustur.
Burada egitim alan 6grenciler 1sinlanma yerleri ile ister
havuza isterse korta gidebilmektedir. ~Ogrenciler
avatarlarini kullanarak degisik stillerde yiizmeyi ve tenis
oynamayt anlatmiglar, video ¢ekerek bunu egitim
odasindaki TV'na eklemislerdir. Cocuk engelliler igin ev
yapan grup evin igine 6zel egitim odasi, miizik odasi,
oyun odas1 ve calisma odasi, kiitiiphane ve engellilerin
birlikte vakit gecirebilecekleri bir salon insa etmiglerdir.
Bazi malzemeler satin alinmistir. Yine egitim verilmek
icin TV ekrani yerlestirilmistir.

Son grup ise diger gruplar kadar basarili olamamuis,
sadece i¢inde siralar olan bir bina insa etmis, egitim

yazilimi gelistirme ve eklemede yetersiz kalmiglardir.

5. Sonug

Bu calisma tamamen Ogrencilerin  sorumluluguna
birakilarak gerceklestirilmistir. Ogrencilere gerek sanal
diinyada gerekse Sakai ortaminda Onerilerde bulunarak
yardime1r  olunmustur. Kimi  dgrencilerin  Internet
baglantisi sorunu yasamasindan sanal diinyada ¢ok fazla
bulunamadig1 goriilmiistiir. Baz1 d6grenciler sanal diinyada
egitim ortami inga etme ve egitim yazilimini buraya
aktarma siirecini zor bulmus; bazilar1 bu ortami zevkli,
eglenceli ve farkli gormiistiir.

Ogrenciler ilk kez karsilastiklari bir ortamda kendi



insiyatifleri dogrultusunda bir egitim ortami planlamislar
ve hazirladiklari egitim yazilimini buraya aktarmislardir.
Bu deneyim onlara Second Life'in bir egitim ortami
olarak degerlendirilmesine yonelik goriis ve Oneriler

edinmesini dogurmustur.
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