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Ozet: Diinya capinda, ii¢ boyutlu sanal diinya platformlarmm kullanimi her gegen giin artmaktadir. Internet
iizerinden ¢ok kullanicili bir ortamda ti¢-boyutlu etkilesimin miimkiin oldugu bu platformlar 6grenme-6gretme
stirecine bircok fayda saglamaktadir. Egitimciler, arastirma ve gelistirmeye biiylik miktarda zaman ve mali
yatirim yaparak bu ortamlarin sundugu imkanlardan yararlanmaya ¢alismaktadir. Bu sunumun amaci, tilkemizde
bu ortamlar1 egitim amacli kullanmak isteyen egitimcilere bilgi vermek ve tasarim prensiplerini sunarak bir yol
haritas1 olusturulmasi amaglanmaktadir.

Anahtar Sozciikler: Ug boyutlu sanal diinya, Second Life, Tasarim

Abstract: Use of three dimensional virtual world platforms has been increasing worldwide. These online multi-
user spaces where users move and interact in simulated 3D spaces, provide many opportunities for learning and
teaching process. Educators are trying to get the benefit of these 3D technologies by investing large amounts of
time and financial resources in research and development. The purpose of this presentation is to provide
information to the educators who wants to use virtual worlds for education purposes and to provide them a

roadmap to by presenting design principles.
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1. Giris

Internet teknolojilerinin hizli gelisimi yasamimizin her
alaninda degisiklikler yaratmaktadir. Web
teknolojilerinin ~ kullanimi  arttk  sadece  bilgiye

erismekle siirh kalmamakta, Web 2.0 teknolojilerinin
kullanimut ile birlikte bilgiye katkida bulunma, bilginin
paylasimi, ve kullanicilar arasinda isbirligi de miimkiin
olmaktadir. Son zamanlarda ise ¢ boyutlu
teknolojilerinin

geligimi ile birlikte etkilesimli sanal gerceklik
ortamlarmin kullanimi yaygmlagmistr.

Giiniimiizde her giin bir yenisi eklenen ii¢ boyutlu
teknolojilere drnek verebilecegimiz ii¢

boyutlu (3-D) sanal diinyalar, geleneksel ve uzaktan
egitim i¢in bizlere ¢ok 6zel firsatlar sunmaktadir. Her
gecen giin kaydedilen genis banthi iletisim, ses ve
goriintii, ve kablosuz

baglant1 teknolojilerindeki gelismelerle birlikte,

¢oklu medyanin her zaman her yerde olabilmesi, sanal
diinyalar1 daha da uygulanabilir ve kullanilabilir
kilmaktadir (Dalgamo & Lee, 2010; Dickey, 2005;
Warburton, 2010).

Sanal diinyalarm kullanimi ile ilgili gelismeler ve
egilim uluslararasi bir cok resmi raporda belirtilmistir.
New Media Consortium ve EDUCAUSE Learning
Initiative, giiniimiizde gelisen teknolojilerin egitimi
nasil etkileyecegini belirtmek amaciyla hazirlamig
olduklar1 2007 Horizon raporunda sanal diinyalarin
bes yil i¢inde ¢ok yaygin kullanilmaya baglanacagi, ve
bu gelismenin son hizla devam edecegi yoniinde bilgi
sunmustur. Yapilan istatistikler raporlarda belirtilen
hizli gelisimi desteklemekte, gerek ticari gerek egitim
amagli sanal diinya kullanimi her gegcen giin
artmaktadir. Second Life (Linden Lab, San Francisco),
Active Worlds (Active Worlds Inc., Las Vegas) ti¢
boyutlu sanal diinyalara verilebilecek orneklerdir. En

yaygin olarak kullanilan Second Life sanal
diinyasinda, Temmuz 2012 tarihi itibariyle 30 milyon
civarinda kayith kullanici bulunmaktadir (Linden
Research, 2012). Ayrica, Open Sim gibi agik kaynakli
platformlarm sundugu avantajlar, 6zel kullanimlara
yonelik sanal diinyalarin gelistirilmesini miimkiin
kilmaktadir.

2. Uc¢ Boyutlu Sanal Diinyalar: Tamm ve
Ozellikleri

Ug boyutlu teknolojiler, genel olarak kullanilan bir
terim olmakla birlikte, World of Warcraft gibi Kitlesel
Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar
(Massive Multiplayer Online

Role Play Game - MMORPG) ve Second Life gibi ii¢
boyutlu sanal diinyalar 6rnek olarak verilebilir. Cok
kullanicili oyun ve sanal diinya kavramlari bazen
birbirlerinin yerine kullanilmaktadir. Her iki teknoloji
de, kullanicilarin avatarlar ile temsil edilmesi ve ii¢
boyutlu etkilesim ortami gibi 6zellikler ile {i¢ boyutlu
ortam tecriibesini yagamaya imkan sunuyor olsa da, bu
teknolojiler amagclart ve odak noktalar1 agisindan
farklilik gostermektedir. MMORPG platformlar1 bir
hikaye c¢ergevesinde tanimlanmis ve Onceden
programlanmis  ortamlardir.  Kullanicilar  belirli
gorevleri yerine getirerek ve belirlenmis kurallar
gergevesinde oyunda ilerler. Fakat sanal diinyalarda,
bilgisayar oyunlardaki gibi sinirlandirilmis bir hikaye
bulunmamaktadir. Siirsiz olan bu sanal ortamda,
kullanicilara verilmis belli bir ama¢ yoktur ve
kullanicilar kendi belirledikleri amaglar ¢er¢evesinde
ortamda bulunur. Ayrica, kullanicilar sanal ortamdaki
icerige katkida bulunabilir, dolayisiyla sanal diinyalar
kullanicilar1 tarafindan sekillenir ve olusturulur.
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Ug boyutlu sanal diinyalar "kullanicilarm ii¢ boyutlu
simiile edilmig ortamda hareket ettigi ve etkilesimde
bulundugu ag tabanlh masaiistii sanal gerceklik" olarak
tanimlanmaktadir (p. 439, Dickey, 2005). Bir baska
kaynakta ise "kullanicilarin avatarlari ile birbiriyle
iletisim kurdugu kaptiran (immersed) ii¢ boyutlu sanal
ortam" olarak tanimlanmistir (Kapp & O'Driscoll,
2010, p.55). Tanimlarda da belirtildigi gibi etkilesimli
¢ boyutlu ortam, kullanicinin sanal karakterler ile
temsil edilmesi, ve etkilesimli sohbet araglari ii¢
boyutlu sanal diinyalarmm 6nemli &zellikleridir. Bu
ortamlarda kullanicilar kendilerini avatar adi verilen
iic boyutlu sanal karakterler ile temsil eder. Klavye ve
fare ile avatarlarmi yani karakterlerini kontrol ederek
iic boyutlu ortamda hareket edebilir, yiirtyebilir,
kosabilir ve hatta ucabilirler. Kullanicilar kendilerini
temsil eden avatarlariin goriiniimiind istedikleri gibi
degistirebilir ve bu ortamda diger kullanic1 avatarlari
ile sesli veya yazili iletisimde bulunabilirler.

Dalgarno & Lee (2010)'nin 6nerdigi ii¢ boyutlu sanal
ortamlarda 6grenme modelinde, sanal diinyalar, iig
boyutlu kullanici etkilesimi ve sanal ortamim gosterim
gercekligi ile hareketin akict olmasi gibi 6zellikleri ile
iki boyutlu platformlardan farklilik gosterir. Bu iki
Ozellik, kullanicilarin kendilerini bu ortamlarda
hissetmelerini, ayni zamanda farkli mekanlardaki
kullanicilar ~ ile  ortamda  beraber  oldugunu
hissetmelerini saglar. Kurmus olduklar: etkilesim ile
sanal ortamdaki ¢evrimigi kimliklerini yaratabilirler ve
bdylece kendi avatarlarina bu kimligi yansitabilirler.
Gergek hayatta oldugu gibi, ii¢ boyutlu ortamda da
bireyin kendini nasil temsil ettigi énem tasimaktadir.
Internet ortaminda kisiler kendilerini ve duygularini
yaz1 ile yansitirken, ii¢ boyutlu ortamda bunlarin yerini
avatarlar almaktadir. Kisiler avatarlari ile kendilerini

temsil  ederek, kendi  kimliklerini  yaratabilir,
benliklerini ve Kkarakterlerini ortama bu sekilde
yansttabilirler. Es zamanli bir web sayfasinda

bulunmanin yerini ayni sanal ortamda bulunmak
almaktadur.

Uc boyutlu sanal diinyalarda, bireylerin sosyal
bulunusluk algis1 ¢ok 6nemlidir. Sosyal bulunugluk
algis1, kullanicinin sosyal ve duygusal olarak ortamda
var olmast ve Dbunu hissedebilmesi olarak
tanimlanabilir (Short, Williams, & Christine, 1976;
Witmer & Singer, 1998). Yiiksek sosyal bulunusluk
seviyesi, bireylerin  kendilerini daha  giivenli
hissetmeleri, daha rahat ifade etmeleri ve bdylece
kendilerini bulunduklar1 ortama ait hissedebilmelerini
saglamaktadir. Yapilan c¢alismalar {i¢  boyutlu
ortamlarin  saglamis oldugu fiziksel o6zelliklerin
(physical presence), kullanicilarin kendilerini sosyal
olarak sanal ortamda hissedebilmelerini (presence), ve
ayn1 zamanda farkli kullanicilar ile de ayni ortamda
(co-presence) beraber oldugunu hissedebilmelerini
etkileyecegini gostermistir (Bulu, 2012). Ayrica,
fiziksel, sosyal, ve ayni ortamda bulunusluk algilarinin
Ogrencilerin memnuniyetini de artirdig1 arastirmalar
tarafindan bulunmustur (Bulu, 2012; Hassell et al.,
2009; Mansour et al., 2010; Zhang, 2010).

3. Uc Boyutlu Sanal Diinyalar: Tasarim

3B sanal diinyalarda tasarimini diisiindiigiimiizde iki
boyutta ele alinmasi gerekmektedir: 1) Ogretim
tasarimi 2) Ortam tasarimi. Birbirine bagli olan bu iki
tasarim asamasi birbirini besleyen siireclerdir. Bir
sonraki boliimlerde her iki boyut ayrintili olarak
aciklanmustir.

Ogretim tasarimi

Ug boyutlu Egitim
rtami Tasarimi

Ortam tasarimi

Ogretim tasarimi. Ogretim tasarimcilarmim  sanal
diinyalardaki ortamlarda anlamli 6grenme aktiviteleri
gelistirmeleri igin yeni tasarim prensipleri izlemeleri
¢ok oOnemlidir. Kapp ve O'Driscoll (2010), 3D
O0grenme ortamlar1 i¢in Onerdikleri sekiz tasarim
prensiplerini iki ana baslik altinda toplamistir: Esas
prensipler ve deneyimsel prensipler. Sekil 1 de 3D
Ogrenme ortami tasarim prensipleri gosterilmistir.

Esas prensipler, 6gretimin bir nedene bagli olmasi
gerektigini one siirer. Ogrenim kazammlarinin
Ogrencilerin ihtiyaglarmi karsilamasi ve ii¢ boyutlu
ortamlarmm bu kazanimlar1 desteklemesinde etkili ve
verimli olmas1 gerekmektedir. Ogrencilerin hem kendi
diislincelerini  yansitmalari, hem de  grup
caligmalarinda aktif bulunmalar1 6nemlidir. Bu
baglamda, deneyimsel prensipler 6grenme ortaminin
kullanici  odakli, durumsal &grenmeye dayal,
incelemeyi saglayan, hareket amagli, tecriibeye dayall,
isbirlik¢i ve giidiili olmast gerektigine dayanir.
Ayrica, Kapp ve O'Driscoll (2010) esas ve deneyimsel
prensipleri 3D 6grenme ortamu gelistirme modelinde
dort makro yapi altinda toplamistir: Temsil, Kesif,
Tecriibe, Isbirlik¢i (Sekil 1). Tasarim siirecince
prensipler ve makro yapilarin dikkate alinmasi
onemlidir.

Ogretim tasarim prensipleri gdz oniine alindiginda,
tasarimima 3B kullanim amacinin ve ihtiyacinin analizi
ile basglanmalidir. 3B sanal ortamlarin saglayabilecegi
faydalar analiz edildikten sonra, amaca yOnelik
kazanmmlar belirlenmelidir.

Kazanimlarin belirlenmesinden sonra bu kazanimlara
uygun Ogretim etkinliklerinin tasarlanmasi yer alir.
Ogretim  etkinliklerin  tasarmminda, kullanicilarin
kendilerini temsil edebilecekleri, kesif yapmalarma
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imkan saglayan, isbirlik¢i, ve tecrilbbeye dayanan
aktivitelerin diisiiniilmesi 6nemlidir.

Tefsil  odakn Kesif
 Incelemeyi

gnm-nlwm-e

Tecrubeye dayah 5
Isbirlikei

Isbirtrkgi Jecriibe
Sekil 1. 3D 6grenme ortami tasarim prensipleri ve
makromodiil (Kapp & O'Driscoll, 2010)

S unum, tartigma, grup aktiviteleri, role oynama, olay
tabanli aktiviteler, problem ¢6zme aktiviteleri ve
simiilasyon gibi Ornek aktiviteler diistiniilebilir.
Ogretim etkinlikleri tasarlanirken, senkron veya
asenkron Ozellikleri, etkinlikler siirecinde 6grencilerin
ve egitimcilerin alacaklar1 roller, ve Ogrenciler ile
etkilesimin nasil kurulacagi belirlenmelidir. Ayrica,
bilgilerin  6grencilere  nasil  sunulacagr  da
planlanmalidir. Bu asamada, sanal diinyalarin bizlere
sundugu araglar g6z oniinde bulundurulabilir. Farkli
sanal diinyalarm sundugu araclarin  gesitlilik
gosterebilecegiyle birlikte, asagida ¢ok kullanilan
Second Life sanal diinyasi araglar1 agagidaki gibi
Ozetlenebilir:

+ Tletisim araglari

0 Yazliiletisim 0 Sesli iletisim 0 Beden dili
 Bilgi paylasimi

0 Bilgi kartlar1

Bilgilendirici panolar

Video panolari

Web tarayicisi panolari
Sunum araglar1

Etkilesimli panolar

O OO oo

Ortam tasarimi. Mimari agidan ortam tasarimi,
Ogretim tasarimmin etkili olmasi i¢in biiyiikk Onem
tasir. Bu asamada tasarlanan aktivitelere uygun
alanlarin ve binalarin genel tasarimlar belirlenmelidir.
Daha sonra binalarm alandaki yerleri belirlenerek,
binalarin yapisi, stilleri, ve texture 6zelliklerine karar
verilmelidir. Ortam tasarimmda bir diger Onemli
nokta, kullanicilara verilecek olan yonlendirmelerdir.
Yonlendirmelerin nasil olacagna (sesli, yazili, harita
vb.) ve yerlerine karar verilmelidir. Ayrica hazirlanan
egitim materyallerinin de yerlerine karar verilerek, tiim
elementler storyboardlarda 6zetlenmelidir. Sunumda,
storyboard hazirlanirken nelere dikkat edilecegi ve
gerek  Ogretim  gerekse  ortam  tasarmminda
kullanilabilecek sablonlar paylasilacaktir.
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