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Ozet:

Uc boyutlu sanal diinyalar yiiksek dgretimde yeni firsatlar sunmaktadir. Diinyadaki bircok iiniversite
ic boyutlu sanal diinyalar arasinda en yaygin olarak kullanilan Second Life platformunu egitim amaglh
kullanmakta ve Second Life sanal kampiislerinde dersler vermekte, toplantilar, seminerler ve
konferanslar diizenlenmektedir. Bu ¢alismada, Second Life ODTU kampiisii tasarlanip ve
gelistirilmistir. 2010 Sonbahar déneminde, ODTU Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimii iiciincii siif Ozel Ogretim Yontemleri dersi harmanlanmus olarak bu ortamda verilmistir.

Ogrenciler, grup aktivitelerinde yer almis ve 6gretim tekniklerini sanal siiflarda uygulamislardir.
Anahtar Sézciikler: Ug boyutlu sanal diinya, Second Life, Yiiksek Ogretim
Abstract:

3D virtual worlds provide new opportunities in higher education. Many universities in the world have
been using Second Life, commonly used 3D virtual world, for educational purposes and they have
been offering courses, conducting meetings, seminars and conferences in their Second Life Campuses.
In this study, Second Life METU Campus has been designed and developed. During 2010 Fall
semester, METU Computer Education and Instructional Technology Department Teaching Methods
Course has been delivered in a blended way. Students participated in group activities and practiced the

implementation of teaching techniques in virtual classrooms.

Keywords: 3D virtual worlds, Second Life, Higher Education

1. Giris ve kablosuz baglanti teknolojilerindeki

lismelerle birlik kl h
Gilinlimiizde her giin bir yenisi eklenen gelismelerle birlikte, coklu medyanin her

teknolojiler, egitim ve 6gretim alanlarinda zaman her yerde olabilmesi (ubiquity), sanal
diinyalar1 daha da uygulanabilir ve kullanabilir
kilmaktadir (Dalgarno & Lee, 2010; Dickey,

2005; Warburton, 2010).

bizlere yeni kapilar agmaktadir. Bunlardan biri
olan, ii¢ boyutlu (3-D) sanal diinyalar,
geleneksel ve uzaktan egitim i¢in bizlere ¢ok
Ozel firsatlar sunmaktadir. Her gecen giin Sanal diinyalarm kullanilmast ile ilgili

kaydedilen genis bantli iletisim, ses ve gorlintii, geligmeler ve egilim, uluslararasi bir ¢ok resmi
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raporda belirtilmistir. New Media Consortium
ve EDUCAUSE Learning Initiative,
giiniimiizde gelisen teknolojilerin egitimi nasil
etkileyecegini belirtmek amaciyla hazirlamis
olduklar1 2007 Horizon raporunda, sanal
diinyalarin bes yil i¢inde ¢ok yaygin
kullanilmaya baglanacagi, ve bu gelismenin
son hizla devam edecegi yoniinde bilgi
sunmustur. Gartner Inc. (2007) ise diinya
Internet kullanicilarinin % 80’inin 2011 y1lt
sonu itibariyle bir avatar1 olacagi ve en az bir
sanal diinyaya kay1t yaptiracaklarini

belirtmistir.

Yapilan istatistikler, raporlarda belirtilen hizl
gelisimi desteklemekte, gerek ticari gerek
egitim amagli sanal diinya kullanim1 her gegen
giin artmaktadir. Second Life (Linden Lab, San
Francisco), Active Worlds (Active Worlds Inc.,
Las Vegas), There (There Inc., San Mateo)
sanal diinyalara verilebilecek 6rneklerinden

birkagidir.
2. Ug boyutlu sanal diinyalar

Sanal diinya genel olarak kullanilan bir terim
olmakla birlikte, degisik terimler de
kullanilmaktadir. Bunlardan birkagina sdyle

ornek verilebilir:

- Cevrimigi tig-boyutlu sanal diinya

- Ug-boyutlu sanal 6grenme ortamlari

- Ug Boyutlu Cok- Kullanicili sanal ortamlar
- Kaptiran Ug-boyutlu Sanal Diinya

- Ug-boyutlu Kaptiran Sanal Diinya

Dickey (2005), ii¢ boyutlu sanal diinyalar

“kullanicilarin ii¢ boyutlu simiile edilmis

ortamda hareket ettigi ve etkilesimde
bulundugu ag tabanli masaiistii sanal gergeklik”
(p. 439) platformu seklinde tanimlamustir.
Etkilesimli 3D ortami, kullanicinin avatarlar ile
temsil edilmesi, ve etkilesimli sohbet araglari
sanal dilinyalarin karakteristik 6zellikleridir
(Dickey, 2005). Avatar, ger¢ek kullanicinin
sanal diinyadaki temsilidir. Kullanicilar, klavye
ve fare ile avatarlarini kontrol ederek ti¢
boyutlu ortamda hareket edebilir (yiiriimek,
kosmak, el sallamak, vs.) ve diger kullanici

avatarlari ile iletisime gecebilirler.

Dalgarno & Lee’nin (2010) 6nermis oldugu ii¢
boyutlu sanal ortamlarda 6grenme modelinde
belirtildigi gibi, sanal diinyalarin, kullanici
etkilesimi ve sanal ortamin gosterim gercekligi
ve hareketin akici olmasi gibi gdsterim
dogrulugu 6zellikleri ile iki boyutlu
platformlardan farklilik gosterir. Bu iki 6zellik
sayesinde kullanicilar, sosyal olarak
kendilerini sanal ortamda hissedebilir, ayni
zamanda farkli mekanlardaki kullanicilar ile
ayn1 ortamda beraber oldugunu hissedebilirler.
Kurmus olduklart etkilesim ile sanal ortamdaki
¢evrimigi kimliklerini yaratabilirler ve kendi
avatarlarina bu kimligi yansitabilirler.
Dalgarno ve Lee (2010), ii¢-boyutlu
etkilesimin miimkiin oldugu bu ortamlarin
faydalarini bes baglik altinda toplamustir:
Mekansal simiilasyonlarin desteklemesi,
tecriibeye dayali, durum merkezli 6grenmeyi
kolaylastirmasi, motivasyonu arttirmast,
isbirligine dayal ve igbirligi ekiplerinde

Ogrenmeyi daha etkili kilmasi.

Merkezi San Fransisco’da bulunan Linden

Laboratuvarlar tarafindan kurulan Second Life



en yaygin kullanilan {i¢ boyutlu sanal diinyadir.
Second Life kayith kullanici sayist 20
milyondan fazla bir saytya ulagmistir. Geligsmis
ve geligsmekte olan iilkelerdeki 6nde gelen bir
¢ok tniversite ve okullar, Second Life ortamini
egitim amaglh kullanmaktadir. Salt, Atkins ve
Blackal (2008) ve Salmon (2009), 2011
sonunda ¢ogu tiniversitenin Second Life’da
bulunacagini diisiinmektedir. 2009 Temmuz
ayindaki bir konferansda, Johnson (New Media
Consortium) her iniversite ve kolejin bir
sekilde Second Life da projesinin oldugunu

sOylemenin artik giivenli oldugunu belirtmistir.

Second Life ortaminda yapilan 6rnek
calismalarda, mekansal simiilasyonlar
yaratilarak iiniversitelerin sanal kampiisleri
veya egitim organizasyonlarinin sanal
merkezleri olusturularak, toplantilar,
seminerler, konferanslar diizenlenmektedir.
Ayrica, miizeler ve kiitiiphaneler olusturularak
mekana bagimsiz olarak kullanicilarin bu
merkezlere ulagilmasi saglanmustir. Sanal
ortamlar problem, proje, durum tabanl
ortamlar sunarak dgrencilerin yasayarak
ogrenmesine imkan sunulabilmektedir. 3-D
modelleme, liderlik ve egitim ¢alismalari,
egitim teknolojileri, saglik ve beslenme, ticaret,
dil 6grenimi, programlama ve degisik ¢oklu
disiplinlerde sanal ortam simiilasyon ornekleri
goriilmektedir (Hew & Cheung, 2010). Ayrica,
sanal ortamlarin 6rgiin egitimin yaninda, hayat
boyu 6grenme i¢in de kullanilma drneklerini

goriilebilir (Heid & Kretschmer, 2009).

Sanal ortamlarda yapilan arastirmalar
Ozetlendiginde, bu ortamlarin 6grencilerin

ogrenmelerine katkida bulundugu ortaya

¢ikmaktadir (Hew & Cheung, 2010).
Gelismekte olan bu alanda yeni ¢aligmalarin
yapilmasinin gerekliligi vurgulanmistir
(Dickey, 2005; Heid & Kretschmer, 2009).
Ayrica, farkl kiiltlirlerin sanal diinyadaki
tecriibelerinin gerekliligi, ve kiiltiirlerin bakis
acilarinin ve yaklagimlariin incelenmesi igin
aragtirma yapilmasi konusunda tavsiyelerde

bulunulmaktadir (Hew & Cheung, 2010).

3. Ug boyutlu sanal diinyalarin tasarim

prensipleri

Ogretim tasarimeilarinin sanal diinyalardaki
ortamlarda anlamli 6grenme aktiviteleri
gelistirmeleri i¢in yeni tasarim prensipleri
izlemeleri ¢ok 6nemlidir. Kapp ve O’Driscoll
2010 Mart ayinda yayinladiklar1 “Learning in
3D” kitaplarinda, 3D 6grenme ortamlart i¢in
onerdikleri sekiz tasarim prensiplerini iki ana
baslik altinda toplamaistir: Esas prensipler ve

deneyimsel prensipler.

Esas prensipler, 6gretimin bir nedene bagl
olmas1 gerektigini 6ne siirer. Ogrenim
kazanimlarmin &grencilerin ihtiyaclarim
kargilamasi ve ti¢ boyutlu ortamlarin bu
kazanimlar1 desteklemesinde etkili ve verimli
olmasa gerekmektedir. Ayrica, 6grencilerin
hem kendi diisiincelerini yansitmalari, hem de
grup caligmalarinda aktif bulunmalari
onemlidir. Deneyimsel prensipler 6grenme
ortaminin kullanic1 odakli, durumsal
Ogrenmeye dayali, incelemeyi saglayan,
hareket amacli, tecriibeye dayali, isbirlikei ve
giidiilii olmasi gerektigine dayanir. Sekil 1 de
3D dgrenme ortami tasarim prensipleri
gosterilmistir. Ayrica, Kapp ve O’Driscoll

(2010) esas ve deneyimsel prensiplerini 3D



O6grenme ortami gelistirme modelinde dort
makroyapi altinda toplamigtir: Temsil, Kesif,
Tecriibe, Isbirlikgi.
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Sekil 1. 3D 6grenme ortami tasarim prensipleri

ve makromodiil (Kapp & O’Driscoll, 2010)

4. Second Life ODTU kampiisii: Ozel

Ogretim Yontemleri Dersi Ornegi

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimii’'ndeki 6gretmen adaylarina verilen
Ozel Ogretim Yontemleri dersi pedagojik
dersler iginde onemli bir yer tutar. Dersin
amaci 6gretim yontem ve tekniklerine iligkin
temel kavramlarin anlatilmasi ve 6grenme-
ogretme siirecinde uygulamalarinin
gosterilmesidir. Ogretmen adaylarinmn 3.
siifinda aldiklar1 bu ders, 6gretmenlik
meslegine giris olarak aldiklar ilk derstir.
Fakat, 6grencilerin genelde sozel olan bu derse

kars1 motivasyonlari ¢ok diisiiktir.

Yapilan galismada, Ozel Ogretim Yontemleri
dersinin Second Life ODTU Kampiisii BOTE
alanm kisminda uygulanmak iizere tasarlanmasi
ile 6grencilerin motivasyonlar1 ve buna baglh
olarak dgrenmelerinin artirilmasi
amaclanmistir. Dersin tasarimi igin Kapp ve

O’Driscoll’un (2010) ti¢ boyutlu 6grenme

ortami tasarim prensipleri ve makromodiilii
uygulanmistir. Bu prensiplere dayali olarak

tasarlanan 6grenme aktiviteleri sdyledir:

Avatar. Ogrenciler kendi avatarlarini segebilir,
ve goriiniimlerini degistirebilir. Ogrenciler bu
ortama yeni olduklari i¢in, bilgilendirici

rehberler hazirlanmistir.

Rol oynama. Ogrenciler degisik 6grenme
tekniklerini (Alt1 sapkali diisiinme, Balik
kilgig1, Akvaryum, Tartisma, Rol oynama,
Durum-tabanli) Second Life ortaminda rol
yaparak canlandirmistir. Ogretmen roliinii
iistlenerek, degisik tekniklerin tasarlanmasi ve
uygulanmasi konusunda tecriibe

kazanmuglardir.

Rehber. Ortama yeni olan 6grenciler igin,
Second Life BOTE alanindaki yerlerin
tanitilmasi ve her bir alanda ne tiir aktivitelere
katilacaklarinin a¢iklanmasi i¢in ortam
icerisinde panolar yerlestirilmis, 6grencilerin
adayi1 gezebilecekleri rehber balonu

tasarlanmustir.

Uygulama. Ogrenciler, katilacaklar1 rol
oynama alanlarini kendilerine verilen 6gretim
tekniginin uygulamasina yonelik olarak kagit

lizerinde tasarlamugtir.

Birlikte yaratmak. Ogrenciler rol oynama
alanlarim kendileri tasarlarken grup halinde

caligmustir.

Kiiciik grup calismasi. Ogrenciler 6gretim
yontemleri ile ilgili Wiki sayfas1 hazirlamis ve

poster tasarlamigtir.



Grup toplantilari. Dersin hocasi ve
asistanlarinin katiliminin oldugu toplantilar ve

aktiviteler diizenlenmistir.

Sosyal paylasim. Ogrenciler sosyal olarak
iletisim kurabilmeleri i¢in sosyal alan

tasarlanmustir.

Yukarida belirtilen 6grenme aktivitelerine
uygun olacak sekilde Second Life ODTU
Kampiisii BOTE alani tasarlanmus, ve bir
mimar tarafindan ¢izimi yapilarak alanlar
modellenmistir. Kampiis ekranlar1 Ek 1 de
sunulmustur. Kampiisiin ortasinda giris
meydani bulunmaktadir. Burada adadaki
aktiviteler ile ilgili bilgiler verilmektedir.
BOTE alam kisminda dort ana boliim

bulunmaktadir.

e Amfi: Grup toplantilarinin yapildigi

alan.

e Grup ¢alisma binalari: Ogrencilerin
grup calismalarini yaptiklari alan. Her
bir section i¢in bir kule gelistirilmistir.
Her biri alt1 kalt1 olan bu kulelerin her
bir katinda gruplar Wiki ve poster

iizerinde ¢alismiglardir.

e Uygulama/rol oynama siniflari: Her bir
grubun tekniklerini rol oynayarak

uygulayacagi bir siifi bulunmaktadir.

e Sosyal alan: Ogrencilerin sosyal

paylasimda bulunduklar1 alanlar

2010 Sonbahar déneminde ders alan BOTE
boliimii tiglincii sinif 6grencileri Second Life
ODTU kampiisii ortaminda Ozel Ogretim
Yontemleri dersi kapsaminda belirtilen

ogrenme aktivitelerine katilmiglardr.
Bulgular ve Sonuglar

Toplam 46 6grencinin katildigr arastirmada,
alinan geribildirimler 6grencilerin Second Life
ortamina kars1 bakis agilarmin olumlu
oldugunu ortaya koymaktadir. Oncelikle,
ogrenciler Second Life ile 6grenmeyi eglenceli
bulmustur. Ayrica, Second Life’in 6grenmeyi
ilgi ¢ekici yaptigini ve motivasyonlarinin
arttigim belirtmislerdir. Ogrenciler
tecriibelerini degisik, merak uyandiric,
eglenceli, etkili, ger¢ekei, verimli, yararli, ders
icin motive edici olarak tanimlamustir.
Ogrenciler Second Life’da egitim aktivitelerine
tekrar katilmay1 diisiindiiglinii belirtmistir.
Ogrencilerin yasadig: problemleri genelde
teknik problemleri icermektedir. Ogrenciler en
cok karsilastiklar1 problemleri Internet
baglantisi, grafik kart1 , ses problemi, ve
objelerin yiiklenmesi olarak belirtmislerdir. Bu
caligma, ti¢ boyutlu 6grenme ortamlari i¢in
Onerilen tasarim prensiplerinin uygulanmasi ile
ilgili bir 6rnek sunarak, ii¢ boyutlu etkilesimin
miimkiin oldugu ¢ok kullanicili bu ortamlarin,
ogrenme-0gretme siirecine degisik faydalar

sagladigini géstermistir.
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