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Ozet

Giderek dijitallesen diinyada sanal ortamlarin kullanimi hayatin her alaninda daha fazla yer almaya baslamistir. Bu sanal
ortamlarim basinda is, egitim ve sosyallesme olanaklar1 sunan Ug Boyutlu Sanal Diinyalar (Three-Dimensional Virtual Worlds)
gelmektedir. Ozellikle egitim alaninda siklikla kullamlan {i¢ boyutlu sanal diinyalarin yaparak yasayarak 6grenme imkani ile
yapilandirmaci 6grenme yaklagimini destekledigi, 6grencilere essiz bir deneyim sundugu ve ulasilabilirligi ve buradalik algist
ile uzaktan egitimde etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegi diigiiniilmektedir. Bu sebeple {i¢ boyutlu sanal diinyalarin tanimi,
gelisimi, 6zellikleri ve drnekleri iizerinde dnemle durulmas: gerekmektedir. Bu dogrultuda gergeklestirilen ¢aligmanin amaci,
ilgili alanyazinda sanal diinyalarin tanimlarini, gelisimini, 6zelliklerini ve drneklerini sentezleyerek arastirmacilara, egitmenlere

ve dgrenenlere bu ortamlarin egitsel amaglar dogrultusunda kullanilmasinda kapsamli bilgiler saglamaktir.

Anahtar Sozciikler: {i¢ boyutlu sanal diinyalar, sanal ortamlar, egitim, uzaktan 6grenme

Abstract

In an increasingly digitalized world, the use of virtual environments has begun to take place in every area of life. Three-
Dimensional Virtual Worlds, which provide business, education and socialization, are the primary ones of these virtual
environments. It is thought that three-dimensional virtual worlds, which are frequently used in the field of education, support
the constructivist learning approach with the opportunity to learn through experience, provide a unique experience to students
and can be used as an effective tool in distance education with its accessibility and sense of presence. For this reason, it is
necessary to emphasize the definition, development, features and examples of three-dimensional virtual worlds. The aim of the
study carried out in this direction is to provide researchers, educators and learners with comprehensive information in the use
of these environments for educational purposes by synthesizing the definitions, development, features and examples of virtual

worlds in the relevant literature.
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Giris

Tarihi ¢cok daha ge¢mise dayansa da gelisen teknoloji ile giiniimiizde olduk¢a popiiler hale
gelen {i¢ boyutlu sanal diinyalar sosyallesmeye, eglenceye ve isbirlik¢i ¢alismalara olanak
saglamanin yani sira modern egitim uygulamalarinda 6nemli bir ara¢ olarak goriilmektedir.
Egitim baglaminda sanal diinya kullanimi1 2000'li yillarin basindan beri yavas ama istikrarli bir
sekilde artmakta (Harris ve Rea, 2009) ve sanal gerceklikle yaratilan bu ortamlarin sundugu
essiz 6grenme deneyimi geleneksel ve uzaktan egitime farkli bir boyut kazandirmaktadir
(Dickey, 2005; Sheehy, Ferguson ve Clough, 2007; Erbay, Simsek ve Kirisgi, 2019).

Uzaktan egitim 6grenen, 0greten ve 0grenme materyallerini bir araya getiren teknolojilerle
biitiinleserek 6grenme siirecini zaman ve mekandan bagimsiz bir boyuta tasimakta ve ilk
giinden giiniimiize gelisen teknolojiyle paralel olarak gelisim gostermektedir (Ozkul ve
Girginer, 2014). Etkilesimli yapisi, erisilebilirli§i ve zaman-mekan sinirliligmmi ortadan
kaldirma gibi sahip oldugu ozellikler, ii¢ boyutlu sanal diinyalarin 6zellikle uzaktan egitim
alaninda bir O6grenme ortami olarak kullanilmasina olanak saglamistir. Alanyazin
incelendiginde, sundugu iic boyutlu etkilesim imkami ile sanal diinyalarin 6grenen
motivasyonunu arttirdigina (Christopoulos, Conrad ve Shukla, 2018), gercek bir ortamda
bulunma hissi ile yaparak yasayarak O6grenme imkani sunduguna (Tirel ve Gur, 2012),
ogrenmeyi hizlandirdigina ve kalici bilgiler edinmede yardimci olduguna (Thakral, Manhas ve
Kumar, 2010), egitimde cografi engelleri ortadan kaldirdigina (Duncan, Miller ve Jiang, 2012)
ve 0grenme-Ogretme siirecinde hem egitmenlere hem de 6grenenlere bir¢cok fayda sagladigina
dair (Tokel ve Cevizci, 2013) aragtirma bulgularina rastlanmaktadir.

Yaygin olarak sanal diinya olarak adlandirilan bu ortamlar ayn1 zamanda “dijital diinyalar”
(Dinger, 2008), “yeni diinya” (Castronova, 2003) gibi; ya da ii¢ boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlar, kaptiran tig-boyutlu sanal diinya gibi farkli terimlerle de adlandirilabilmektedir (Bulu
ve Isler, 2011). Bu gesitlilik alanyazinda kavram daginikligma yol agmaktadir. Ayni sekilde,
birgok tanima sahip olan sanal diinyalar ¢ok kullanicili olma ya da kisisel avatarlar araciligiyla
dahil olunan bir ortam olma o&zelligi ile bilgisayar oyunlarina benzetilmektedir (Petrovic,
2018). Bu durum egitsel baglamda bir avantaj saglayabilecegi gibi dnyargilara da sebebiyet
verebilir. Oysa sanal diinyalarin gelisimi oyun teknolojilerinin evrimi ile yakindan alakalidir.
Sanal diinyalarin hem teknik 6zellikleri hem de kullanict deneyimlerinin ¢ok ¢esitliligi, sanal
diinyanin ne oldugu ya da olmadigi konusunda literatiirde par¢alanmis bir anlayisa neden
olmustur (Girvan, 2018). Dolayisiyla, egitsel baglamda kullanilabilecek bu ortamlarin
kapsamli taniminin, gelisim stirecinin, 6zelliklerinin ve 6rneklerinin agiklanmasina yonelik bir
ithtiya¢ vardir.

Yontem

Bu ¢alismanin amaci, ilgili alanyazinda sanal diinyalarin tanimlarini, gelisimini, 6zelliklerini
ve Orneklerini sentezleyerek; arastirmacilara, egitmenlere ve 6grenenlere bu ortamlarin egitsel
amaclar dogrultusunda kullanilmasinda kapsamli bilgiler saglamaktir. Calismada arastirma
yontemi olarak geleneksel alanyazin taramasi benimsenmis ve ilgili alanyazinda yer alan genis
yelpazedeki bulgular incelenerek aragtirmanin amaci dogrultusunda bir araya getirilmesi
amaclanmistir. Geleneksel alanyazin taramasi, alanyazinda yer alan dagititk bulgularin
arastirma konusu ile baglantili bir sekilde derlenmesi (Baumeister ve Leary, 1997), konuya dair
bulgularin 6zetlenmesi ve sentezlenmesinde kullanilir (Cronin, Ryan ve Coughlan, 2008).
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Sanal Diinya (Virtual World) Nedir?

Schroeder’e gore (2008), “sanal” kelimesi “gevrimigi herhangi bir sey” anlamina gelmektedir.
Deleuze (2006), “sanal” olan1 gergege zit, ama gergeklikle zit olmayan olarak kavramsallastirir,
yani bu durum sanalin gergek oldugu ya da en azindan gegek olarak algilandigi anlamina gelir.
Bagka bir ifade ile, sanal gercek olan ama somut olmayani tanimlar (Caligkan, 2006). “Sanal”
kavrami fiziksel, dogal ve gercek olan ile karsilagtirmanin 6tesinde, 6grenmeyi pekistiren
teknolojiler baglaminda, sanal bir deneyimi tanimlamak i¢in kullanilir. Bu, neredeyse gergek
olan, var oldugu algilanan, ancak ekranin 6tesinde fiziksel 6zelliklere sahip olmayan bir sey
hissi verir (Girvan, 2018). “Diinya” kavrami ise sanal olan ortami tanimlamak ig¢in
kullanilmaktadir. Diger yandan bu ortamlar, tasariminda ger¢ek diinyada algiladigimiz her
tiirlii somut materyalin sanal karsiligin1 algilamamiza olanak taniyan diinyalardir.

Yaygin olarak bu iki kavram bir araya getirilerek kullanilsa da ilgili alanyazinda sanal diinyalar
icin bircok farkli c¢esitte adlandirma mevcuttur. Bunlardan bazilari; "dijital diinyalar”,
“benzetilmis diinyalar” (Dinger, 2008) ya da “sentetik diinya”, “Diinya’ya alternatif” ve “yeni
diinya” (Castronova, 2003) gibi terimlerdir. Bir baska 6rnek olarak {i¢ boyutlu sanal diinyalar;
¢evrimigi tig-boyutlu sanal diinya, tig-boyutlu sanal 6grenme ortamlari, {i¢ boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamlar veya Kaptiran lig-boyutlu sanal diinya seklinde adlandirilabilmektedir
(Bulu ve Isler, 2011). Bununla birlikte, Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunlari
(Massive Multiplayer Online Role Play Game - MMORPG), Cok Kullanicili Sanal Ortamlar
(Multi-user Virtual Environment - MUVE) ve Egitsel Sanal Ortamlar (Virtual Learning
Environment - VLE) sanal diinyalarin yerine siklikla kullanilan teknolojik terimlerdir
(Holmberg ve Huvila, 2008; Bartle, 2003; Erbay, Simsek ve Kiris¢i, 2019).

Benzer sekilde alanyazin incelendiginde, ii¢ boyutlu sanal diinyalara dair bir¢ok farkli tanima
rastlamak miimkiindiir. Dickey (2005), ti¢ boyutlu sanal diinyalar1 "kullanicilarin ti¢ boyutlu
benzetilmis ortamda hareket ettigi ve etkilesimde bulundugu ag tabanli masaiistii sanal
gergeklik" olarak tanimlamistir. Harris ve Rea’ya gore (2009) sanal diinya, kullanicilarin
cografi sinirlar olmadan birbirleriyle etkilesime girmesini saglayan bilgisayar simiilasyonlu bir
ortamdir. Bagka bir tanimda, “kullanicilarin avatarlar ile birbiriyle iletisim kurdugu kaptiran
(immersed) ii¢ boyutlu sanal ortam" olarak ifade edilmistir (Kapp ve O'Driscoll, 2010). Damer
(2008) diger tanimlardan farkli olarak ii¢ boyutlu sanal diinyalarin belirleyici 6zelliklerine yer
vererek, “Kisiye gergek bir diinyanin i¢indeymis hissi veren, hayallerin resimlerle ya da
kelimelerle yansitildigi ortamlar” taniminda bulunmustur. Farkli bir sekilde Bell (2008) ise
sanal diinyalari, “aga bagli bilgisayarlarla erisilen, temsili avatarlarin oldugu, eszamanl ve
stiregelen ortam” seklinde tanimlamaistir.

Kullanilan terimlere ve tanimlara bakildiginda, ii¢ boyutlu sanal diinyalar; gercek diinyanin {i¢
boyutlu sanal gergeklikle taklit edildigi, avatarlarla temsil edilen ¢ok kullanicili ve etkilesimli
ortamlar oldugu sdylenebilir. Ug boyutlu sanal diinyalar igin arastirmacilarin ileri siirdiigii
farkli terimler ve tanimlar, aslinda sanal diinyalarin tarihsel gelisiminden ve sanal diinyalarin
bilesenlerini olusturan ozelliklerinden yararlanmaktadir. Bu durumda iic boyutlu sanal
diinyalarin gelisimi ve 6zelliklerini incelemek kullanilan terimleri ve tanimlar1 daha acik hale
getirecek ve arastirmacilara kapsamli bir ¢erceve sunacaktir.
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Uc Boyutlu Sanal Diinyalarin Gelisimi ve Ozellikleri

Sanal diinyalarin gelisimi, bilim kurgu ve fantastik edebiyatinin ve oyun yeniliklerinin sanal
platformlarda ilerlemelere yol agtigi ayrintili bir tarihe sahiptir (Boellstorff, Taylor, Pearce ve
Nardi, 2012; Dionisio, Burns ve Gilbert, 2013). Arastirmacilar tarafindan sanal diinyalarin
ortaya ¢ikiginda, Stephenson’un 1992 yilinda yazdigi Snow Crash adli bilim kurgu eseri ile
icinde gecen “metaverse” ifadesinin esin kaynagi oldugu ifade edilmistir (Damer, 2008;
Dionisio, Burns ve Gilbert, 2013). Metaverse kelimesi, Yunanca'da 6tesi, sonrasi anlamina
gelen meta ve evren anlamina gelen universe sdzciiklerinin birlesiminden olusmaktadir (ilic,
2013). Snow Crash’den alinan ilhamla beraber zamanla birgok sanal diinya tasarlanmis ve
hayata gegcirilmistir.

Sekil 1. Snow Crash

Giliniimiliz sanal diinyalarin ilk atasinin 1970'lerin sonlarinda ortaya g¢ikan, metin tabanli
MUD'lar (Multi User Domain/Dungeon/Dimension-Cok Kullanicili Zindan) oldugu
diisiiniilmektedir (Ilic, 2013; Dionisio, Burns ve Gilbert, 2013; Nevelsteen, 2017). MUD’lar
Yiziiklerin Efendisi'ne veya bir role-play zar oyunu olan Dungeons and Dragons'a benzeyen
fantastik gergekliklerin yaratilmasini saglamaktayd: (Boellstorff, Taylor, Pearce ve Nardi,
2012; Dionisio, Burns ve Gilbert, 2013). MUD’lar1 MOO (Multi-user Domain Object
Oriented) ve MMORPG'larin (Massive Multiplayer Online Role Play Game) gelisimi takip
etmistir. Bu yeni teknolojik gelismeler ile, ¢cok kullanicili, ¢evrimici ve grafiksel oyunlar
gelistirilmeye baslandi. Bilgisayar grafiklerinin internet teknolojisi ile birlikte gelistirilmesi,
farkll bir tiir sanal etkilesimin olan bilgisayar oyunlarinin evrimini biyiik 6lgiide etkiledi.
Boylece WoW (World of Warcraft) gibi ¢ok oyunculu g¢evrimigi rol yapma oyunlari
(MMORPG'ler) 6zellikle yayginlagsmaya basladi (Petrovic, 2018).

Bir dnceki boliimde bahsedildigi gibi MMORPG ve sanal diinya terimleri birbirlerinin yerine
kullanilmaktaydi. Bu terim karmasasinin sebebi hem MMORPGlarda hem de sanal diinyalarda
kullanicilarin avatarlar ile temsil edilmesi ve platformlarin ¢ok kullanicili ve eszamanli
olmasidir. Her iki teknoloji de {i¢ boyutlu etkilesim ile ti¢ boyutlu ortam deneyimini yasamaya
olanak taniyor olsa da bu teknolojiler farkli amaglar ve odak noktalarina sahiptir (Tokel ve
Cevizci, 2013). MMORPG platformlari, bir hikdye c¢ergevesinde siiregelen Onceden
programlanmis ortamlardir (Di Filippo, 2017, Girvan, 2018). Kullanicilar bu gérevleri yerine
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getirerek ve belirlenen kurallar ¢er¢cevesinde oyuna devam ederler (Holmberg ve Huvila, 2008).
Ancak sanal diinyalarda video oyunlarindaki gibi belirli bir hikdye yoktur. Sinirsiz
kullanimiyla sanal diinya kullanicilar1 kendi amaglar1 dogrultusunda ortama dahil olurlar.
Ayrica, sanal ortamdaki kullanicilar igerige katkida bulunabilir. Bdylece sanal diinyalar
kullanicilan tarafindan olusturulmakta ve tretilmektedir (Tokel ve Cevizci, 2013). Kurallar,
hikadye ve amac eksikligi sanal diinyalar1 MMORPG'lerden ayirirken, kullanicilarin sanal
diinyada MMORPG'ler de dahil olmak iizere oyun yaratmas1 miimkiindiir (Yilmaz ve Cagiltay,
2016; Girvan, 2018). Bu durumda, MMORPG’ler Sanal diinyanin bir bileseni haline gelebilse
de gerekli bir unsur degildir.

Teknolojik gelismeler beraberinde Cok Kullanicili Sanal Ortamlart (MUVE'ler) getirmistir.
(Duncan, Miller ve Jiang 2012). Yeni bir terim olan MUVE, birden fazla eszamanli
katilimeinin sanal baglamlara erismesine, dijital eserlerle etkilesime girmesine ve kendilerini
avatarlar araciligiyla temsil etmesine, diger katilimcilarla iletisim kurmasina ve gercek diinya
baglamindakine benzer sorunlar1 deneyimlemesine olanak tanir. (Dieterle ve Clarke’dan akt.
Duncan, Miller ve Jiang, 2012). Her ne kadar ¢ogu arastirmaci tarafindan MUVE’ler sanal
diinyalarin yerine kullanilan bir terim olsa da Girvan (2018) sanal diinyalarin kapsamli tanimi
ve siniflandirilmasi lizerine gergeklestirdigi ¢calismasinda hem MMORPG’lerin hem de sanal
diinyalarin MUVE’lerin bir alt kiimesi oldugunu ileri siirmiistiir. Arastirmaci sanal diinyalar
yerine kullanilan bu terimin altinda yatan sebebin MUVE’lerin “cok kullanicili sanal ortam
olma” ozelliginden geldigini belirtir (Girvan, 2018). Bu tanmimdaki ortak 06zellik
MMORPG’lerde de sanal diinyalarda da bulunmaktadir. Sekil 2 bu ii¢ teknolojik terimin
iliskisine dair daha agik bir anlayis kazandirmaktadir.

MILIV/F<

MMORPGs

Sanal

N Diinyalar

Sekil 2. MUVEs, MMORPGs ve Sanal Diinyalar Iliskisi

Bu noktada giinlimiiz ii¢ boyutlu sanal diinyalarin sahip oldugu 6zellikleri belirtmek hem bahsi
gecen diger teknolojiler arasinda nasil konumlandirilacagina hem de sanal diinyalarin
kullanimina dair faydal bilgiler saglayacaktir. Book’dan aktaran Ilic (2013) sanal diinyalarmn
temel Ozelliklerini su sekilde siralamistir:

e Paylasilan ortak alana ayn1 anda bir¢ok kullanicinin baglanabilmesi,
e Grafiksel ara yiizlerinin olmasi,

e Kaullanicilarina igerigi degistirme, gelistirme, insa etme olanagi sunmasi.
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Bu temel 6zelliklerin yan1 sira, kullanicilara {i¢ boyutlu sanal deneyimler saglayan avatarlar
sanal diinyalarin teknolojik 6zelliklerinden biridir. (Dickey, 2005; Holmberg ve Huvila, 2008,
Toker ve Cevizci, 2013; Girvan, 2018). Insanlar icinde yasadigimiz diinyayr bedenleri
araciliftyla deneyimler. Sanal diinyalarda ise kullanicilar1 temsil eden avatarlar hem bu
deneyime hem de diger kullanicilarla ve nesnelerle etkilesime girmeye olanak tanir (Girvan,
2018). Kullanicilarin avatarlar araciligiyla deneyimledigi eylemler ne kadar gercekgi olursa ve
etkilesimler fiziksel diinyadaki insanlar arasindaki etkilesimlere ne kadar benziyorlarsa,
bagkalariyla bir alanda var olma (buradalik) algisini destekleme olasilig1 o kadar artar (Yee ve
digerleri, 2007). Buradalik algisi (sense of presence) sanal diinyalarin sagladigi énemli bir
kullanict deneyimidir. Paylasilan bir alanda var olma hissi ve diger kullanicilarla etkilegsime
girerek birlikte var olma hissi ilgili alanyazinda siklikla ele alinan bir konudur (Boughzala ve
digerleri, 2012; Grimshaw, 2013; Dionisio, 2013; Girvan, 2018). Ozellikle sanal diinyalarin
egitim amacli kullaniminda bu 6zelligi biiyiik bir avantaj olarak goriilmektedir (Holmberg ve
Huvila, 2008; Christopoulos, Conrad ve Shukla, 2018). Bir baska teknolojik 6zellik ise sanal
diinyalarin iletisim araglarindaki ¢esitliligidir. Iletisim araclari, sanal diinyalar igin cok
onemlidir ve kullanicilar arasindaki iletisimi kolaylastirir. Istege bagl olarak, bu araclar genel
ve Ozel mesajlagma sistemleri araciligiyla ses ve metin tabanli ortamlari igerir (Girvan, 2018).
Boylece kullanicilar ister yazisarak isterse de konusarak iletisim kurabilir. Sanal diinyalarin
sagladigi ses tabanli iletisim arac1 6zellikle dil egitimi ¢alismalarinda siklikla 6ne ¢ikmaktadir.
(ilic, 2013; Hsiao ve digerleri, 2017; Wigham ve digerleri, 2018; Chen ve Kent, 2020).

Uc Boyutlu Sanal Diinya Ornekleri

KZero’dan aktaran Ghanbarzadeh ve Ghapanchi (2018), yaklagik 40 milyon kayitli hesaba
sahip 200'den fazla ticari olarak kullanilabilen sanal diinya platformu oldugunu belirtmiglerdir.
Ug boyutlu sanal diinyalar1 ziyaret eden veya kullanan kullanic1 sayisindaki artis egilimi, bu
teknolojinin uygulanabilirliginin ve gekiciliginin bir gostergesidir. Second Life, There ve Active
Worlds alanyazinda ¢ogunlukla yer alan popiiler sanal diinyalardir (Firat, 2010; Stendal, 2012;
Ilic, 2013, Dadakoglu ve Aksoy, 2020). There ve Active Worlds’den sonra 2003 yilinda Linden
Lab tarafindan gelistirilen Second Life (www.secondlife.com), en biiylik ve en popiiler sanal
diinyalardan biridir (Harris ve Rea, 2009; Duncan, Miller ve Jiang 2012; Ilic, 2013;
Ghanbarzadeh ve Ghapanchi, 2018). Bu sebeple bu calismada Second Life 6rnegi detayli
olarak incelenecektir. Mayis 2020 tarihinde elde edilen verilere gore, Second Life 63,478,539
kullaniciya sahiptir (gridsurvey.com, 2020). Second Life'in arkasindaki isim aslen fizik¢i olan
Philip Rosedale diinyaca tinlii bu sanal diinyay1 gelistirirken Neal Stephenson’in Snow Crash
isimli romanindan ilham aldigin dile getirmektedir (Dadakoglu ve Aksoy, 2020).

Second Life bir dnceki boliimde bahsedilen ii¢ boyutlu sanal diinyalarin sahip oldugu biitiin
temel ve teknik ozelliklere sahiptir. Second Life, Web'de 3B nesnelerin olusturulmasina ve
goriintiilenmesine izin veren HyperText ve Sanal Gergeklik Isaretleme Dilleri (HTML ve
VRML) gibi isaretleme dillerine dayanmaktadir (Duncan, Miller ve Jiang 2012). Gorsel olarak
Second Life, ger¢ek diinyanin ii¢ boyutlu bir simiilasyonudur. Bu simiilasyonda okyanuslar,
adalar, binalar veya bahgeler gibi gergek diinyada bulunan hemen hemen her seyin bir es degeri
mevcuttur. Second Life’1n essiz 6zelliklerinden biri, kullanicilari tarafindan igerik olusturmaya
izin vermesidir. Ornegin arkeologlar, tamamlanmis antik yapilar1 inceleyebildikleri veya
biyologlarin gezilebilecek hiicre yapilarini gorsellestirebildikleri modeller olusturabilirler
(Duncan, Miller ve Jiang 2012). Bugiin bu sanal diinyada gordiigiimiiz her sey esas olarak
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Second Life kullanicilar1 tarafindan yaratilmistir (Dadakoglu ve Aksoy, 2020). Bir
programlama dili olan Linden Scripting Language (LSL) ve yapi tasarim yazilimi ile
kullanicilar sanal ortamda istedikleri dogrultuda ii¢ boyutlu binalar, nesneler ve avatarlar
olusturabilmektedir (Ghanbarzadeh ve Ghapanchi, 2018). Second Life’da her kullanicinin
kendi avatart vardir. Bu avatar hazir tasarimlardan segilebilir ya da kullanicilar kendi
avatarlarini tasarlayabilir. Ustelik avatar bir insan olmak zorunda degildir. Hayvan, bitki ve
hatta Y1ldiz Savaslari’ndaki gibi robot olabilir (Sekil 3).

&h

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

Date of Birth: Month v | Day v | Year

Security Question. ~ What city were you born in?

Sekil 3. Second Life Avatar

Second Life'daki etkinlik yelpazesi oldukga genistir. Kullanicilar kendilerine alternatif veya
iitopik bir diinya yaratabilir ve bu diinyada diger kullanicilarla iletisime gegebilir. Miizik
dinleme, yabanci dil 6grenme, oyun oynama, miize gezme, aligveris yapma, kurslara katilma
ve hatta para kazanma etkinlikleri ile Second Life kullanicilarina birgok olanak sunmaktadir
(Stendal, 2012; Ilic, 2013, Dadakoglu ve Aksoy, 2020). Sanal topluluklar Second Life’in
sosyallesme imkani saglayan popiiler bir diger kullanimidir. Herhangi bir kullanici bu
topluluklara katilabilir ve sosyallesebilir. Kullanicilar Second Life’a {icretsiz erigebilmektedir.
Bununla birlikte isteyen her kullanici bu sanal diinyada bir ada satin alabilir, kendi sirketinin
sanal versiyonunu yaratabilir ve reklamim yapabilir. Ustelik bu sirketler Second Life’da
gergeklestirdikleri miilakatlar yoluyla personel bile alabilir. Nike, Adidas, Toyota ve Intel gibi
sirketlerin Second Life’da ziyaretcilere agik adalari bulunmaktadir (Salt, Atkins ve Blackall,
2008; Duncan, Miller, Jiang, 2012). Second Life kendi ekonomisine ve Amerikan dolarina
cevrilebilen Linden Dollar adli kendi para birimine sahiptir (Webber, 2013). Kullanicilarin bu
para birimi ile gerceklestirdikleri aligverisler Second Life’in gelir kaynagini olusturur.

Second Life yukarida bahsedilen olanaklarinin yani sira, mekansal simiilasyonlar gelistirilerek
liniversitelere sanal kamplis yaratma imkéani sunmaktadir. Bu sanal kampiislerde dersler,
toplantilar, seminerler veya konferanslar gerceklestirilebilmektedir (Bulu ve Isler, 2011). Sanal
kampiislere, North Carolina Universitesi’nin Second Life’daki saglik klinigi, Princeton
Universitesi’nin miizik gosterileri icin tasarladig1 salonu ve Kentucky Universitesi’nin sanal
kiitliphanesi, kayit kabul ofisi ve ziyaret¢i merkezi 6rnek olarak verilebilir (Baker, Wentz ve
Woods, 2009). Tiirkiye’nin ilk sanal kampiisii ise Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU)
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tarafindan 2011 yilinda {i¢c boyutlu Second Life sanal diinyasinda hayata gegirilmistir (Oztiirk,
2014). ODTU niin tiim dgretim iiyeleri ve dgrencileri kullanict adi ve sifre ile, Second Life
ODTU sanal kampiisiinde, derslere dahil olabilmektedir. Sanal kampiislerde dersi veren
egitmenler kamera ve mikrofon araciligiyla kendi gorintiisiiyle tipki video konferans
sistemlerinde oldugu gibi ¢cevrimigi olarak veya avatarlariyla hazirladiklari sunumlar tizerinden
dersini yiiriitebilmektedir (Sekil 4). Ogrenenler de kendilerini temsil eden avatarlari
yonlendirerek ii¢ boyutlu ortama dahil olup diger kullanicilarla sesli ve yazili olarak iletisim
kurabilmekte ve yiiriimek, kosmak, hatta ugmak gibi eylemlerde bulunabilmektedir (ilic,
2013). Boylece ogrenenler gergek diinyadan sanal diinyaya gegis yaparak ogretenle, diger
ogrenenlerle ve ortamla etkilesime gecebilmekte, sahip olduklari avatarlar aracilifiyla sosyal,
ekonomik ve politik engellerin var olmadigi ¢ok-kiiltiirlii 6grenme ortamini tecriibe
edebilmektedir (Canbek, 2009).

Sekil 4. Second Life Sanal Kampiis Ders Ornegi

Second Life sundugu olanaklarla egitimcilerin ve arastirmacilarin dikkatini oldukga
cekmektedir. Yapilan aragtirmalar, Second Life ve diger sanal diinyalarin yaparak yasayarak
ogrenme imkani ile yapilandirmact 6grenme yaklasimini destekledigini (Dickey, 2005; Girvan
ve Savage, 2019), sahip oldugu ii¢ boyutlu imkanlar sayesinde egitim masraflarini
azaltabilecegini (Canbek, 2009), ulasilabilirligi ve buradalik algis1 ile uzaktan egitimde faydali
bir arag olarak kullanilabilecegini (Dickey, 2005, Dinger, 2008; Duncan, Miller, Jiang, 2012),
yalnizca bireysel degil toplu etkinliklere de olanak saglayan bu ortamlarin sanal materyallerle
ogrenmeyi kolaylastirdigini (Canbek ve Kurubacak, 2009), 0grenenlere essiz bir deneyim
sundugunu (Bulu ve Isler, 2011), yabanc1 dil égrenimine katkida bulundugunu (Bezir, 2012;
Ilic, 2013, Hsiao ve digerleri, 2017; Wigham ve digerleri, 2018; Chen ve Kent, 2020)
gostermektedir.

Tartisma

Egitim sistemleri web olanaklarin1 giderek daha fazla benimsemekte ve bilgi iletisim
teknolojilerindeki  hizli  gelismeler, Ogretme ve Ogrenme yontemlerini yeniden
sekillendirmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin egitim uygulamalarina dahil edildigi
orneklerden biri kuskusuz ii¢ boyutlu sanal diinyalardir (Blair ve Lin, 2011). Sanal diinyalar,
yeni nesil egitim ortamlarinin gelistirilmesi i¢in 6nemli bir potansiyele sahiptir (Ghanbarzadeh,
2018). Diinya ¢apinda var olan egitim sistemleri {i¢ boyutlu sanal diinyalar1 uzaktan egitim ve
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e-0grenme icin gelismis bir platform olarak kullanmaktadir. Zaman ve mekan kavramlarinin
asildig1 bu sanal platformlar sundugu etkilesimli 6grenme ortamiyla uzaktan 6grenenler igin
bir avantaj olusturmaktadir. Uzaktan 6grenenlerin sayisinin giderek arttigr 21. yiizyilda ti¢
boyutlu sanal diinyalarin kullaninmma yonelik uygulamalarin arttirilmasi  6grenme
etkinliklerine zenginlik katacaktir.

Acik ve uzaktan 6grenme (AUO) ortamlarinda ii¢ boyutlu sanal diinyalarm kullanilmasina
yonelik avantajlarin sunuldugu cesitli ¢alismalar (Dickey, 2003; Dinger, 2008; Isik, Isik ve
Giiler, 2008; Jarmon ve digerleri, 2009; Inman, Wright ve Hartman, 2011; Duncan, Miller ve
Jiang, 2012; Kamali, 2012; Ghanbarzadeh ve Ghapanchi, 2018) gerceklestirilmistir. Dickey
(2003), erisilebilir kaynaklar sunan ti¢ boyutlu sanal diinyalarin, agik ve uzaktan 6grenme i¢in
etkili bir ortam saglayabilecegini ifade etmistir. Arastirmacinin {i¢ boyutlu sanal diinyalarin
AUO igin faydali bir ara¢ olarak gormesindeki etken, kullamicilarin igerikle olan yogun
etkilesimidir. AUO baglaminda kullanilan teknolojilerde 6grenen-igerik ya da 6grenen-arayiiz
etkilesiminin fazla olmasi arzu edilen bir durumdur (Kaysi ve Aydemir, 2017). Bir baska
caligmada uzaktan 6grenenlere danigsmanlik hizmeti vermek i¢in Second Life’1 kullanan Dinger
(2008), Second Life Danismanlik Odasi’na giren 6grenenlerde, verilen yonergenin ve Second
Life web sitesinin ilgiyi artirdig1 sonucuna ulasmistir. Geleneksel danismanlik hizmetlerinin
aksine, ortam tasariminda kullanilan ¢esitli bilgilendirme araglar1 (Elektronik Beyaz Tahta,
Video Perdesi, Yonerge Toplar1 gibi) uzaktan 6grenenlere verilen danismanlik hizmetine
zenginlik katmis ve etkilesimli bir ortam sunmustur.

Duncan, Miller ve Jiang (2012) ve Jarmon vd. (2009), ii¢ boyutlu sanal diinyalarin jeo-uzamsal
ozelligi sayesinde AUO igin etkili bir ortam oldugunu belirtmektedir. Nitekim AUO’yi
olusturan “acik 6grenme” kavramindan kastedilen egitimin herkes icin ulasilabilir olmasidir
(Open Education Consortium, 2018). Bununla birlikte, arastirmacilar uzaktan Ogrenme
etkinliklerinde kullanilan geleneksel egitsel sanal ortamlarin (Moodle gibi) aksine {i¢ boyutlu
sanal diinyalarin avatar ozelligi ile uzaktan Ogretim i¢in sezgisel modern bir yaklasim
sagladigini ifade etmistir. Ug boyutlu sanal diinyalardan biri olan Second Life avatarlarin
seciminde sundugu esneklik sayesinde sosyal, politik ve toplumsal engellerin s6z konusu
olmadig1 bir ortam olarak degerlendirilmektedir (Canbek ve Kurubacak, 2009). Boylece
ogrenenlerin avatarlar araciligiyla ortamda var olmalari, uzaktan 6grenmede buradalik algisini
arttiracagl (Kamali, 2012) ve 6grenenler tarafindan kisisel ifadelerin 6zgiirce saglanabilecegi
(Canbek, 2009) diistintilmektedir.

Ug boyutlu sanal diinyalarin ¢ok kullanicili ve es zamanli olmas1 AUO igin etkili bir arag olarak
kullanilmasma imkan tanimaktadir. Inman, Wright ve Hartman (2011), ii¢ boyutlu sanal
diinyalar es zamanl iletisim ve is birligi olanagi sundugundan uzaktan egitim i¢in bir arag
olarak kullanmislardir. Bir bagka calismada, Isik, Isik ve Giiler (2008) ii¢ boyutlu sanal
diinyalarin uzaktan egitimde etkin bir sekilde kullanilabilecegini One siirmektedir.
Aragtirmacilar yagam boyu grenmenin temel dinamikleri olan kendi kendine 6grenme, zaman
ve mekan sinir1 tanimama, bireysel sorumluluk ve se¢im 6zgiirliigii gibi unsurlarin ii¢ boyutlu
sanal diinyalar i¢in gegerli oldugunu vurgulamistir. Dolayisiyla, ii¢ boyutlu sanal diinyalarin
yasam boyu 6grenmeyi destekledigi sdylenebilir. Diger yandan Ghanbarzadeh ve Ghapanchi
(2018), ii¢ boyutlu sanal diinyalarin internet tabanli 6zellikleri nedeniyle, AUO ve e-6grenme
programlart i¢in milkemmel firsatlar sundugunun altin1 ¢izmistir. Arastirmacilar derslerin,
seminerlerin, laboratuvarlarin veya atolyelerin bu teknolojiyi kullanarak kolayca
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gergeklestirilebilecegi Onerisinde bulunmus ve diinyanin ¢esitli yerlerinden 6grenciler ve
egitimcilerin kendi avatarlarin1 kullanarak bu sanal etkinliklere katilabilecegini ifade etmistir.

Ug boyutlu sanal diinyalarin AUO baglaminda avantajli bir platform sundugu acikca
goriilmektedir. Etkilesimli iceriin yani sira zaman ve mekandan bagimsiz diinyanin her
yerinden farkli kiiltiirlerden insanlarin bir araya geldigi bu ortamlar uzaktan &grenenlerin
sosyallesme ihtiyacini karsilayacag: diisiiniilmektedir. Sosyallesmeyle beraber artan diyalog,
sunulan esnek yapidaki 6grenme ortami ve Ogrenen Ozerkligine hitap eden kendi kendine
o0grenme, bireysel sorumluluk ve se¢im Ozgiirliigii gibi dinamikleriyle {i¢ boyutlu sanal
diinyalarin agik ve uzaktan Ogrenmede etkilesimsel uzaklik algisin1 en aza indirecegi
sOylenebilir. Boylece uzaktan 6grenenler 6grenme siirecinde aktif kilinabilir ve programa
devamliliklarini saglama konusunda giidiilenebilir.

Sonuc ve Oneriler

Bu ¢alismada gelisen teknoloji ile egitim programlarina dahil olan {i¢ boyutlu sanal diinyalarin
tanimi, gelisimi, Ozellikleri ve ilgili alanyazinda en yaygin kullanilan Second Life 6rnegi
incelenmis ve ¢aligmanin amaci dogrultusunda aragtirmacilara ve egitimcilere ii¢ boyutlu sanal
diinyalara dair kapsamli bilgiler sunulmaya calisilmistir. Bu dogrultuda calismada ulasilan
sonuclar asagida 6zetlenmistir.

Ug boyutlu sanal diinyalara dair olusan kavram karigikligmin alanyazinda olusturdugu dagitik
bilgiler bir araya getirilerek, sana diinyalarin kapsamli bir tanim1 sunulmustur. Tanimlardaki
ortak bilesenlerden hareket ederek {i¢ boyutlu sanal diinyalarin; gercek diinyanin {i¢ boyutlu
sanal gerceklikle taklit edildigi, avatarlarla temsil edilen ¢ok kullanicili ve etkilesimli ortamlar
oldugu sdylenebilir. Sanal diinyalarin yerine kullanilan MMORPG ve MUVE gibi teknolojik
terimlerin agiklanmasina 6zellikle yer verilmistir. Boylece sanal diinyalarin MMORPG’lerden
tamamen farkli ortamlar oldugu, ancak hem MMORPG’lerin hem de sanal diinyalarin
MUVE'’lerin bir alt kiimesi oldugu sonucuna ulagilmistir.

Ug boyutlu sanal diinyalarm gelisim siirecine bakildiginda, edebiyatin ve hayal giiciiniin bu
teknolojilerin gelisimi lizerindeki etkisinin olduk¢a fazla oldugu sdylenebilir. Bir bilim kurgu
romanindan esinlenerek yaratilan sanal diinyalarin temel ve teknolojik 6zelliklerinin
incelenmesi aragtirmacilara ve egitimcilere bir bakis acist sunmasi agisindan ayriyeten 6nem
tagimaktadir. Bu dogrultuda, paylasilan ortak alana aym1 anda birgok kullanicinin
baglanabilmesi, grafiksel ara yiizlerinin olmasi ve kullanicilarina igerigi degistirme, gelistirme,
inga etme olanag1 sunmasi sanal diinyalarin temel 6zellikleri arasinda yer almaktadir. Bununla
birlikte kullanicilarin ii¢ boyutlu avatarlarla temsil edilmesi ve sunulan ses ve metin tabanlt
iletisim araglart ile sundugu etkilesimli ortam sanal diinyalarin teknolojik ac¢idan gelismis
firsatlar sagladigi soylenebilir.

En biiyiik ve en popiiler sanal diinyalarin bir 6rnegi olan Second Life’1n incelendigi ¢aligmada
genis kullanim alan1 ve etkinlik yelpazesi ile bu sanal platformun giderek daha fazla
yayginlasmas1 beklenmektedir. Ozellikle egitim alanindaki ¢alismalara konu olan Second Life
hem geleneksel hem de uzaktan egitimde egitimcilere modern bir yaklasim sunmaktadir.
Yapilan arastirmalar (Dickey, 2005; Dinger, 2008; Canbek 2009; Canbek ve Kurubacak 2009;
Bulu ve Isler, 2011; Duncan ve digerleri, 2012; Bezir 2012; Ilic, 2013; Hsiao ve digerleri, 2017;
Wigham ve digerleri, 2018; Girvan ve Savage, 2019; Chen ve Kent, 2020), Second Life ve
diger sanal diinyalarin yaparak yasayarak Ogrenme imkani ile yapilandirmaci 6grenme
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yaklasimini destekledigini, ulasilabilirligi ve buradalik algis1 ile uzaktan egitimde faydali bir
ara¢ olarak kullanilabilecegini, egitim masraflarin1 azaltabilecegini, bireysel ve toplu
etkinliklerle 6grenmeyi kolaylastirdigini, 6grencilere zihinsel baglamda eglenceli bir deneyim
sundugunu, yabanci dil 6grenimine katkida bulundugunu gostermektedir.

Uzaklik algisini aza indirgeyen sanal diinyalarmn 6zellikle AUO baglaminda dikkate deger bir
yer tuttugu sdylenebilir. Zaman ve mekan siirlarinin ortadan kaldirmasmin yam sira, ii¢
boyutlu sanal diinyalar avatar ve grafiksel 6zellikleri ile uzaktan 6grenenlere ortamda var olma
hissi yagsatmaktadir. Bununla beraber sunulan etkilesimli ortam sayesinde 6grenenlerin icerikle
etkilesiminin AUO’de arzu edilen diizeyde olmas1 beklenmektedir. Ogrenen motivasyonunun
olduk¢a 6nemli oldugu AUO uygulamalarinda, ii¢ boyutlu sanal diinyalarin keyifli ve eglenceli
bir 6grenme ortam sunmast, 6grenenlerin programa devamliligini saglamada yardimci olacagi
sdylenebilir. Ulasilabilirlik agisindan ele alindiginda sanal diinyalarin AUO uygulamalarinda
etkili bir platform oldugu diisiiniilmektedir. Ayn1 sekilde, diger es zamanl iletisim araglartyla
kiyaslandiginda, ii¢ boyutlu sanal diinyalarin sundugu ses ve metin tabanli eszamanli iletisim
olanaklarinin AUO uygulamalarina farkli bir boyut kazandiracag sdylenebilir.

Bugiin tiim diinyay1r saran Coronavirlis (Covid-19) pandemisi sonucunda gercek yasam
etkinliklerinin ¢ogu sanal ortama tasinmis durumdadir. Nitekim egitim uygulamalari bu
dénemin en hassas konularmdan biri haline gelmistir. Ogrenenlerin egitim-6gretim
faaliyetlerinden mahrum kalmamasi adina bir¢cok uygulama ivedilikle hayata gecirilmektedir.
Gegtigimiz giinlerde gerceklestirilen “Universiteni Kesfet YOK Sanal Fuar1 2020 ile su an
tercih doneminde olan iiniversite dgrencileri i¢in iiniversite tanitimlar1 {i¢ boyutlu sanal bir
diinyaya taginmustir. Tiirkiye’de bir ilk olan bu uygulama sayesinde 6grenciler evlerinden dahil
olduklar sanal bir diinyada sayisiz liniversite ile tanigma sansina sahip olmustur. Bu noktada
iic boyutlu sanal diinyalarin sundugu imkanlar egitim faaliyetlerinin bir¢cok alanda uzaktan
gerceklestirilmesine olanak sagladig: sdylenebilir.

Ancak ilgili alanyazina bakildiginda, ii¢ boyutlu sanal diinyalarin AUO baglaminda
kullanimina yénelik ¢alismalarin azhigr ve giincelligini yitirmesi s6z konusudur. Ug boyutlu
sanal diinyalarm AUO uygulamalarinda yer aldign gelecek calismalara ihtiyag oldugu
distintilmektedir. Bu baglamda her yas gurubundan uzaktan 6grenenlerin {ic boyutlu sanal
diinyalara yonelik deneyimlerinin incelenmesi ulusal alanyazina katki saglayacaktir. Bilgisayar
oyunlariyla i¢ ice biiyliyen gen¢ kusagin sanal ortamlara olan yatkinhigr ile egitim
programlarina li¢ boyutlu sanal diinyalarin dahil edilmesinin faydali olacag: diistiniilmektedir.
Covid-19 sebebiyle tamamen dijital ortama tasinan egitim uygulamalarinin gerceklestirildigi
bu giinlerde, 6zellikle uzaktan 6grenme ile ilk kez kars1 karsiya kalan kiiciik yas 68renen
topluluklarina yonelik sanal diinya uygulamalarinin gerceklestirilmesi 6nerilmektedir. Boylece
pandemi doneminde sosyallesme ihtiyacini karsilayamayan 6grenenler i¢in sanal diinyalarin
kullanilmast ile hem 6grenen motivasyonunun saglanacagi hem de 6grenmenin sosyal bir siire¢
haline doniistiiriilecegi diisiiniilmektedir.
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