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Tarih Ogretimine Yonelik 3B Sanal Ortamin
Degerlendirilmesi: Pilot Caliyma™

Evaluation of 3D Virtual Environment for History Teaching:
A Pilot Study
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Oz: Sanal diinyalar, sagladiklar1 imkanlar ile smif ortaminda gerceklestirilmesi imkansiz ya da zor olan
bircok etkinligin gerceklestirilmesine olanak saglamaktadir. Ozellikle yiiksekogretim diizeyindeki yabanci
dil, matematik, fen, arkeoloji ve sosyal bilgiler gibi egitimin birgok alaninda sanal diinyalar
kullanilmaktadir. Bu calisma, Atatiirk Ilkeleri ve Inkilap Tarihi-1 dersi kazamimlari temel almarak
hazirlanmis olup 6grencilerin tarihsel canlandirma teknigi ile tarihi senaryolar1 canlandirmalarma olanak
saglayan 3 boyutlu (3B) Sanal Tarih ortaminin degerlendirilmesine yonelik pilot uygulamay1 igermektedir.
OpenSimulator platformu kullanilarak tasarlanan Sanal Tarih ortaminda, donemin tarihi mekanlar1 ve
karakterleri aslma uygun olarak modellenmistir. Caligmada, nitel arastirma yontemlerinden durum
caligmasi yontemi kullanilmistir. Uygulamaya 21 Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii son
sinif 6grencisi katilmistir. Anket, goriisme ve gézlem veri toplama araclari kullanilarak gergeklestirilen bu
caligmada Sanal Tarih ortami, teknik, yonlendirme, duygusal, biligsel ve pedagojik boyutlar agisindan
degerlendirilmistir. Caligma sonucunda, Sanal Tarih ortammin tasarimina yonelik herhangi bir degisiklige
gereksinim olmadigi belirlenmistir. Bununla birlikte, ortamin kullanimini kolaylagtirmak ve yasanabilecek
1sinlanma ve avatar degisikligi problemlerini ¢6zmek amaciyla envanter paylagimi onerilmistir.

Anahtar Kelimeler: 3B sanal 6grenme ortami, ¢ok kullanicili 6grenme ortami, sanal tarih, tarihsel
canlandirma teknigi, OpenSimulator.

Abstract: Virtual worlds allow many activities that are impossible or difficult to perform in a classroom
environment with the facilities they provide. Virtual worlds are used in many areas of higher education,
such as foreign languages, mathematics, science, archaeology and social studies. This study includes a pilot
study aimed to evaluate 3D (three-dimensional) Virtual History environment which based on Atatlrk's
Principles and History of Turkish Revolution-1 course outcomes. Virtual History environment allows
students to play the role in historical scenarios and learn with historical reenactment technique.
OpenSimulator platform was used to create Virtual History environment. The historical places were
reconstructed in accordance with the original and avatars were modeled to look like historical characters.
The case study method, one of the qualitative research methods, was used in the study. Twenty one senior
students from Computer Education and Instructional Technology Department participated to the pilot study.
Using questionnaire, interview and observation data collection tools, the Virtual History environment was
evaluated in terms of technical, orientation, emotional, cognitive and pedagogical dimensions. As a result
of the study, there was no need for changes in design of the Virtual History environment, but inventory
sharing was proposed as a solution to facilitate the use of the environment and problems with teleport and
avatar change that may occur.

Keywords: 3D virtual learning environment, multi-user virtual environments (MUVES), virtual history,
historical reenactment, OpenSimulator.
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Giris

Uzun yillar boyunca, oOzellikle yiiksekogretimde gergeklestirilen arastirma ve gelistirme
caligmalarinin 6nemli konularindan biri ti¢ boyutlu (3B) sanal diinyalardir (Stefan, Moldoveanu
ve Gheorghiu, 2016). Diinya genelinde ¢ok sayida okul, iiniversite, kolej ve diger pedagojik
topluluklar, 3B sanal diinyalarin sagladigi egitsel destek ve arastirma araglarmma ilgi
gostermektedir (Ghanbarzadeh ve Ghapanchi, 2021). Sanal diinyalar, 1980'lerin basindan bu yana
var olmakla birlikte, bu kavramin herkes tarafindan kabul goéren bir tammi bulunmamaktadir
(Schroeder, 2008; Warburton, 2009). Bell (2008; s.2) sanal diinyalari, “aga bagh bilgisayarlar
araciligiyla, avatar ile temsil edilen, eszamanli, kalic1 bir insan ag1” seklinde tanimlamaktadir.
Schroeder (2008; s.2) ise sanal diinyalarin tanimini “insanlarin baskalariyla birlikte orada
bulunma duygusunu deneyimledikleri ve onlarla etkilesime girebildikleri kalici sanal ortamlar”
olarak yapmaktadir.

Kullanicilar, 3B sanal diinyalarda diger kullanicilar ve ortamda bulunan nesneler ile etkilesime
avatar olarak isimlendirilen dijital temsilleriyle girerler (Dickey, 2005; Maratou, Chatzidaki ve
Xenos, 2016). Ortamda kisilerin bu sekilde tam olarak temsil edilebilmesi sanal diinyalarin temel
Ozelliklerinden biridir (Girvan ve Savage, 2019). Bu 06zellik, egitimcilerin daha etkili ve ilgili
O6grenme deneyimleri i¢in uygun ortamlar tasarlamalarma yardimci olur (Wang, 2018). Bir diger
ozellik olan daldirma (immersion) ise daha ¢ok mesguliyet derecesini ifade eder ve gergek diinya
deneyimlerinin (6rnegin ger¢ek zamanin) kaybolmasi ile iliskilidir (Mount, Chambers, Weaver
ve Priestnall, 2009). Daldirma deneyiminde, 6grenci 3B sanal diinya ile i¢inde bulundugu gercek
diinyay1 ayr1 ve farkli diinyalar olarak gérmek yerine, 3B sanal diinyay1 ger¢ek diinyasinin bir
parcasi olarak algilar (Taylor, 2002). Daldirma ve orada bulunma (presence-being there) terimleri
bazen birbirlerinin yerine kullaniliyor olsa da birbirlerinin anlamini tamamlayan soézciklerdir
(Calleja, 2014). Slater (2003; s.2), orada bulunmay1 “daldirmaya kars: bir insan tepkisi” olarak
tanimlarken, Schultze (2010) bu kavramin sanal ya da gercek, kullanicinin kendisini belirli bir
ortamda oldugunu hissetmesi olarak tanimlar. Bu his ne kadar guclii olursa, deneyim de o kadar
giiclii olur. Ayrica orada bulunma ile 6grenme giiclii bir sekilde iliskilidir, orada bulunma hissinin
artmasi 6grenmeyi ve performansi artirir (De Lucia, Francese, Passero ve Tortora, 2009).

Wang (2018), sanal diinyalarin yedi karakteristik 6zelligini eszamanlilik, kalicilik, simiilasyon,
avatar, orada bulunma, etkilesim ve ag baglantili iletisim olarak siralamaktadir. Warburton (2009)
ise sanal dinyalarmm egitime katki saglayan benzersiz Ozelliklerini a) bireyler ve topluluklar
arasindaki sosyal etkilesimler ile kullanici ve nesneler ile gerceklestirilen zengin etkilesim, b)
tarihte kaybolmus, ¢ok uzak, ¢ok maliyetli, hayali, futiiristik, ulasilmasi imkansiz veya insan
g0zliyle goriilemeyecek olan igerigin Uretilerek gorsellestirilmesi ve baglamsallastirilmasi, )
Ozgun icerik ve kiltire maruz kalma, d) bireysel ve kolektif kimlik oyunu, e) artirilmis orada
bulunma hissinin yasandig1 3B ortama daldirma (immersion) f) gercek hayatta uretilemeyecek
kadar maliyetli ortamlarin simiilasyonu, g) aidiyet ve ama¢ duygusunun tesvik edildigi topluluk
varlig1 ve h) sahip olunan 6grenme ortamina igerik tiretimi olarak siralamaktadir.

En yaygin kullanilan 3B sanal diinya uygulamasi Second Life (Chien vd., 2013; Ghanbarzadeh
ve Ghapanchi, 2018; Minocha ve Reeves, 2010; Reisoglu vd., 2017; Tokel ve Karatas, 2014)
Linden Lab tarafindan 2003 yilinda piyasaya strtilmiistiir (Linden Lab, 2021). Baz1 ¢alismalarda
bu uygulama ¢ok kullanicili sanal ortam (multi-user virtual environment, MUVE) olarak
tanimlanmustir (Bell ve Trueman, 2008). Gorsel agidan Second Life, gercek diinyanin 3B bir
simiilasyonudur ve gercek diinyada bulabileceginiz neredeyse her seyin bir es degeri Second Life
ortaminda bulunmaktadir (Duncan, Miller ve Jiang, 2012). Second Life, World of Warcraft gibi
3B oyunlarm aksine onceden belirlenmis karakterlerin takip ettigi bir oyun hikayesine sahip
degildir ve kullanicilara kendi diinyalarini tasarlama esnekligi sunmaktadir (Ghanbarzadeh ve
Ghapanchi, 2021; Minocha ve Reeves, 2010; Schroeder, 2008).
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Sanal ortamlar olusturmak igin kullanilabilecek bir diger uygulama olan OpenSimulator
(http://opensimulator.org) acik kaynak kodlu, Windows ve Unix benzeri sistemlerde ¢alisabilen,
¢ok kullanicili 3B uygulama sunucusudur. Bu uygulamanin Second Life ile arasindaki fark,
OpenSimulator’in kisisel bir sanal diinya olusturmak i¢in herhangi bir bilgisayara yiiklenebilen
licretsiz ve acik kaynakl1 bir sunucu uygulamasi olmasidir (Sequeira ve Morgado, 2013). Ucretsiz
olmasi, bireysel veya cevrimi¢i ¢ok kullaniciyr desteklemesi, 6zel sunucuda barindirilmasi,
yapilandirma ve erisilebilirlikte tam kontrol saglamasi, avatarin 6zellestirilebilmesi, diinya i¢i
inga ve komut dosyasi olusturulmasina izin vermesi bu ortamin sagladig1 dzelliklerdir (Maratou,
Chatzidaki ve Xenos, 2016).

3B sanal 6grenme ortamlari, yiiksekogretimde ozellikle isletme ve egitim alanlarinda yaygin
olarak kullanilmaktadir (Bocconi vd., 2016; Sharma ve Nazir, 2018). Ogrenmeyi gelistirmeleri,
geleneksel 6gretim ortamlarina kiyasla maliyetlerinin diisiik olmas1 ve hareketlilik (mobility) ile
her yerde 6grenme olanagi saglamasi, sanal diinyalarin 6gretimde sagladigi en 6nemli avantajlar
olarak kabul edilmektedir (Stefan, Moldoveanu ve Gheorghiu, 2016). Ghanbarzadeh ve
Ghapanchi (2021) yiiksekogretim diizeyindeki 6grencilerin 3B sanal diinya uygulamalarindan
edindikleri egitsel kazanimlari, memnuniyet, 3B sanal diinyalarla egitime devam etme, sosyal ve
evrensel baglanti, cevresel etki, olumlu Ogrenme ¢iktilari, beceri gelisimi, derse katiim ve
ogrenme stili (kendi hizinda, denetimli, interaktif 6grenme) olarak gruplandirmislardir.

3B sanal ortamlarin egitimde kullaniminin bazi smirliliklar1 da vardir. Bir¢ok teknolojide oldugu
gibi yeni baslayanlarin sanal diinyalar1 etkin bir sekilde kullanabilmeleri igin kayda deger bir
zaman harcamalar1 gerekmektedir (Dickey, 2005; Prasolova-Forland ve Hov, 2011).
Kullanicilarin da yiiriimek, kosmak ve nesnelerle etkilesime girmek gibi bazi motor becerileri
gelistirmeleri gerekmektedir (Morgan, 2013). Ayrica yetersiz bant genisligi, bilgisayar kapasitesi,
zaman eksikligi ve kurumsal destek eksikligi sanal ortamlarin egitmenler tarafindan kullanimini
smirlayan nedenlerden bazilaridir (Moule, Ward ve Lockyer, 2010; Warburton, 2009). Bunlara
ek olarak Shiang ve Hui (2009), bir¢ok okul ve kurulusun ag bant genisligini isgal ettigi i¢in
Second Life kullanimini engelledigini, ayrica kétii niyetli kullanicilarin ders ortamina gelerek
ogrencileri rahatsiz edebilecegini ve ders ortamini bozabilecegini belirtmislerdir.

3B Sanal diinyalar, yabanci dil (Arslantas ve Tokel, 2018; Fokides ve Zampouli, 2017; Yeh ve
Lan, 2018; Zheng ve Newgarden, 2011), matematik (Kim, Ke ve Paek, 2017; Occhioni, 2017;
Simsek, Erbay ve Kiris¢i, 2019; Xu ve Ke, 2016), fen (Occhioni, 2017), arkeoloji (Sequeira ve
Morgado, 2013), eczacilik (Englund, 2017) ve sosyal bilgiler (Ertiirck ve Sahin, 2019) gibi
egitimin bircok farkli alaninda kullanilmaktadir. Tlgili alan yazinda, 3B sanal diinyalarmn tarih
egitiminde kullanimina yonelik c¢alismalar da bulunmaktadir. Nitekim Molka-Danielsen ve
Deutschmann (2009), Second Life’in egitimciler ve 6grenciler i¢in neredeyse sinirsiz olanaklar
sunmasimna karsin bu ortamun tarih derslerinde kullammm potansiyelinin biiyiik Olciide
kullanilamadigini belirtmislerdir. Sanal diinyalar ile artik var olmayan 6nemli tarihi yerler tekrar
insa edilip, ziyaret edilebilmektedir. Ornegin Ijaz, Bogdanovych ve Trescak (2017), insanligin ilk
sehirlerinden biri olan Uruk sehrini Second Life ortaminda yeniden insa edip, yapay zeka
kontrollii avatarlar ile Siimerlerin ginliilk yasamini canlandirmislardir. Yapay zeka kontrolli
avatarlar (balikg1 aileleri, rahip, kral, comlek¢i, mizrakei v.b.) ortamu ziyaret eden kisilerle metin
tabanli sohbet edebilmektedirler. Ogrencilerin hazirlanan sanal Uruk sehrinde ortam ve avatarlar
ile etkilesime girerek 6grenmelerine olanak saglanmustir. Calismada Uruk sehri ve yasantisini
anlatan metin, video ve sanal diinya ortamlarindaki 6grenme deneyimleri kiyaslanmustir.
Ogrenciler, sanal diinya deneyimleri ile ilgili ok daha fazla pozitif doniitler vermenin yan sira,
basar1 testinde de diger iki gruptan ortalama %20 daha yiiksek bir basar1 saglamislardir.

Morgan (2013) ise Second Life’1 tarih dersi siirecindeki tartismalari ger¢eklestirmek igin samimi

bir toplanti mekani olarak ele almis ve tarihsel sorgulama ve arastirma i¢in Second Life'ta bulunan
ABD Holokost Miizesi'ni kullanmugtir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu 3B sanal ortamin ve
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kullanicilarinin ortamu kesfetme Ozgiirligliniin, 6grenme igin essiz bir firsat olusturdugunu
belirtmislerdir. Baz1 6grenciler ise teknoloji ile ilgili sorunlar yasadiklarini ve geleneksel simif
ortaminda olmayi tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Prasolova-Forland ve Hov (2011), Sanal Eidsvoll projesi ile Norveg tarihinin temel olaylarindan,
1814'te Norve¢ anayasasinin Eidsvoll'da kabuliinii 3B sanal ortamda canlandirmuslardir.
Etkinligin gerceklestigi bina, Second Life ortaminda yeniden insa edilmistir. Ogrenciler, tarih
dersinin bir boliimiinde Sanal Eidisvoll’da bir araya gelerek Kurucu Meclis iiyelerinin roliinii
oynamis ve anayasay1 kabul etmislerdir. Yazarlar, bu yontem ile tarih 6gretiminin dgrencilerin
kendilerini tarihsel olayin i¢erisinde hissetmelerini ve anlamalarini tesvik ettigini, daha eglenceli
ve motive edici oldugunu ve cografi konumdan bagimsiz olarak toplantilar, sosyallesme ve
topluluk olusturmaya uygun ortam sagladigini belirtmislerdir. Diger yandan bu ydntemin, sanal
diinyalar teknolojisini 6grenmenin ve alismanin zor olmasi, 6zel grafik kart1 ve internet bant
genisligi gibi agir sistem gereksinimlerine ihtiyag duymasi, diger 6grenme yonetim sistemlerine
nazaran daha ¢ok koordinator ya da teknik destege ihtiya¢ duyulmasi, giincellemeler ile sistemin
ulagilamaz olmasi ve kesintiler yasanmasi gibi zorluklarmin da oldugunu belirtmislerdir.

Pilot ¢alisma, arastirmanin basarisina katkida bulunan temel parcalardan biridir ve temel
arastirma yapilmadan 6nce fizibilitesini ve uygunlugunu belirlemek amaciyla kullanilir (Jamadin
ve Noordin, 2018). Bu ¢alismada OpenSimulator 3B uygulama sunucusu Uzerinde Atatlrk
Ilkeleri ve Inkilap Tarihi-1 dersinin tarihsel canlandirma teknigi ile 6gretimi amaciyla tasarlannis
olan Sanal Tarih ortammin Roussos ve digerleri, (1999) tarafindan belirlenen sanal 6grenme
ortamlarmin ¢ok yonli degerlendirilmesine yonelik cer¢eve kullanilarak degerlendirilmesi
amaclanmustir. Bu sayede, hazirlanan Sanal Tarih ortamimin temel calisma Oncesinde
yeterliliginin test edilebilmesi ve eksikliklerinin belirlenmesi hedeflenmistir. Bu bakis agisiyla
calismada, asagidaki arastirma sorularma yamtlar aranmustir.

3B Sanal Tarih ortaminda gergeklestirdikleri tarihsel canlandirma etkinliklerinde, 6grencilerin
e kargilastiklar1 yazilim ve donanim problemleri nelerdir?

avatarlari ile ortamdaki gezinme deneyimleri nasildir?

yasadiklar1 duygusal deneyimler nelerdir?

edindikleri bilissel kazanimlar nelerdir?

kullanilan 6gretim teknigine yonelik degerlendirmeleri nelerdir?

Ydontem
Bu calisma, Atatiirk Ilkeleri ve Inkilap Tarihi-1 dersi kazanimlari temel alinarak hazirlanmis olan
ve Ogrencilerin tarihi senaryolar1 canlandirmalarina olanak saglayan 3B Sanal Tarih ortaminin
degerlendirilmesine yOnelik pilot uygulamay1 icermektedir. Bu boliimde, arastirma deseni, pilot
uygulamanin katilimcilari, veri toplama araclar1 ve analizi ayrintili olarak aciklanmustir. Ayrica,
uygulamanin gerceklestirildigi 3B sanal tarih ortami ve uygulama siireci detayli bir sekilde
sunulmustur.

Arastirmanin modeli

Calismada, nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi yontemi kullanilmustir. Durum
calismasi, arastirmacilarin belirli bir zaman igerisinde, sinirli bir sistemi veya c¢oklu sinirh
sistemleri bir ya da birden fazla durum araciligiyla derinlemesine aragtirarak veri topladigi, bu
verileri rapor ettigi nitel bir yaklagimdir (Creswell, 2007).

Nitel arastirmalarda inandiriciligi artirmak amaciyla kullanilan yontemlerden biri ¢esitlemedir
(triangulation). Cesitleme, farkli yontemler, arastirmacilar, veri kaynaklar1 ve kuramsal
varsayimlar yoluyla konu ile ilgili bir dizi farkli “okuma” gerceklestirilmesi diisiincesine dayanir
(Spencer, Ritchie, Lewis ve Dillon, 2004, 5.79). Bu ¢alismada da arastirmacilar, anket, goriisme
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ve gozlem kullanarak veri ¢esitlemesi gerceklestirmistir. Calismanin gilivenirliginin artirilmast
amacityla kodlayicilar aras1 uyum hesaplanmustir. Kodlayicilar arasi uyum, birden fazla kodlayici
tarafindan kodlanan kod segmentleri arasindaki benzerlik oranidir (Cresswell, 2007). Bu
calismada Nvivo nitel veri analiz yazilimi kullanilarak kodlayicilar arasi uyum hesaplanmistir.
Genel olarak kodlayicilarin yargilari arasinda giiglii bir diigiince birligi oldugu goézlemlenmis ve
kodlayicilar aras1 uyum puam olan Cohen'in kappa katsayisi (Cohen, 1960), k = 0,79 olarak
hesaplanmustir. Ayrica, tiim siire¢ seffaf bir sekilde anlatilmis ve verilerin ¢éziimlenmesi ile elde
edilen tema ve kategorilerin tamami Ek.1’de sunulmustur.

Katihmeailar, veri toplama araglar1 ve verilerin analizi

Calismanin katilimeilarimi, I¢ Anadolu Bélgesi’nde bir iiniversitede dgrenim gdrmekte olan
goniillii 11 erkek ve 10 kiz, toplamda 21 Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE)
Boliimiu dordiincii simif 6grencisi olusturmaktadir. Calismada, amagsal drnekleme ydntemi
kullanilmustir.  Gelistirilen Sanal Tarih ortamimin O6gretim  teknologu bakis acisiyla
degerlendirilmesi amaciyla BOTE o6gretmen adaylari secilmistir. Ayrica, BOTE 6gretmen
adaylarinin, alanlar1 geregi, Sanal Tarih ortamin1 daha kisa siirede kavrayabilecekleri ve temel
gorevleri daha kolay gerceklestirebilecekleri diisiiniilmiistiir.

Calismada ti¢ farkli veri toplama araci kullanilmustir. Birinci veri toplama araci, arastirmacilar
tarafindan hazirlanan ve dokuz agik uglu soruyu igeren Sanal Tarih Ortamu Degerlendirme
Anketi’dir. Degerlendirme anketinin hazirlanmasi siirecinde yapilan alan yazin taramasinda,
Roussos ve digerleri (1999) tarafindan belirlenen genel degerlendirme ¢ergevesinin (¢alismanin
amacina en uygun yaklasim olmas1 nedeniyle) temel alinmasina karar verilmistir. Degerlendirme
cercevesi, sanal 6grenme ortamlarinin teknik, yonlendirme, duygusal, bilissel ve pedagojik
boyutlarinin degerlendirilmesini  Onermektedir. Teknik boyutunda, Sanal Tarih ortam
kullanilirken karsilasilan yazilim ve donamim sorunlari ile ortamun kullannm kolayligi
degerlendirilmistir. Yonlendirme boyutunda, Sanal Tarih ortaminda avatarin yonlendirilmesi ve
gezinme ile ilgili deneyimler degerlendirilmistir. Duygusal boyutta, katilimcilarin kendilerini
tarihi olayin i¢erisinde hissetme ve tarihi olay1 canlandirmaya yonelik duygulari; bilissel boyutta,
Sanal Tarih ortaminin konunun 6grenilmesine etkisi ve pedagojik boyutta ise, 6gretim yaklasimi
degerlendirilmistir. Roussos ve digerleri (1999), degerlendirme ¢er¢cevesinde ayri bir boyut olarak
belirtmemekle birlikte, calismalarinda pedagojik islevleriyle ilgili oldugundan isbirligini ayr1 bir
baslik olarak incelemislerdir. Bu c¢alismada da isbirligi ayr1 bir boyut olarak incelenmistir.
Hazirlanan degerlendirme anketi icin iki alan uzmanindan goriis alinmis ve gelen doniitlere gore
ankette degisiklikler yapilmistir. Pilot uygulamanin ger¢eklestirilmesinin ardindan, katilimcilara
degerlendirme anketi baglant1 adresi gonderilmis ve anket ¢evrimici olarak uygulanmaistir.
Calismanin ikinci veri toplama araci olan goriismeler, etkinlige katilan 6grencilerden goniillii dort
kiz ve bir erkek olmak Uzere toplam bes Ogrenci ile gerceklestirilmistir. Telefon ile
gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriismelerde, 14 sorudan olusan goriisme formu
kullanilmustir. Goriisme formu, Sanal Tarih Degerlendirme Anketi ile benzer yapida olup, daha
derinlemesine bilgi alabilmek amaciyla ek sorular ve sondalar1 igermektedir. Etkinligi takip eden
hafta icerisinde tiim goriismeler gerceklestirilmistir. Uciincii veri toplama araci olarak ise gozlem
kullanilmistir. Bunun i¢in etkinlige katilan bir Ogrencinin ekran kaydi alinmustir. 3B sanal
ortamda her kullanici kendi bakis agisindan ortami gorebildiginden, arastirmacinin kendi ekran
kaydi yerine, bir kullanicinin ekran kaydinin alinmas1 daha anlamli bulunmustur.

Verilerin analizi i¢in bilgisayar destekli nitel veri analiz yazilimlarindan Nvivo kullanilmuistir.
Verilerin analizinde teorik tematik analiz yaklagimi kullanilmistir. Teorik tematik analizde,
tiimevarimsal tematik analizin aksine, arastirmacinin alandaki teorik veya analitik ilgisi verinin
analizini yonlendirmektedir (Braun ve Clarke, 2013). Bu ¢alismada Roussos ve digerleri (1999)
tarafindan belirlenmis degerlendirme cercevesi kullanildigindan, temalar da bu ¢er¢eveye uygun
olarak olusturulmustur.
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3B Sanal Tarih ortanm

Sanal Tarih ortami, OpenSimulator 3B uygulama sunucusu kullanilarak hazirlanmis bir 3B sanal
diinya uygulamasidir. Sanal Tarih ortami, Atatiirk ilkeleri ve Inkilap Tarihi-1 dersi kazanimlarma
yonelik alan uzmanlari tarafindan hazirlanmig olan sekiz senaryonun canlandirilmas: amaciyla
tarihi olaylarin yasandig1 ortamlar1 ve karakterleri icermektedir. Bu karakterlerin ve ortamlarin
tasariminda, alan uzmanlari tarafindan saglanan tarihi binalar, icerisinde yer alan nesneler ve
karakterlere ait gorseller referans alinarak 3B tasarimlar gergeklestirilmistir. Tasarimlarin
referans alinan gorsellerine miimkiin oldugunca benzemesine dikkat edilmistir (Sekil 1). Ortamda
sekiz senaryoya ait toplam 21 sahne tasarim ile kullanicilarin ilk giriste bir araya geldikleri bir
adet toplant1 odasi ve karakter tasarimlarinin sergilendigi kiyafet odasi da yer almaktadir.

Sekil 1. Sait Halim Pasa Yalisi-Calisma Odas1 [Fotograf]. (t.y.). ve Sanal Tarih ortamindaki
tasarimu. https://www.saithalimpasa.com/Salonlar/5/Calisma-Odasi.html adresinden erisilmistir.

Sanal Tarih ortaminda kullanicilar kendilerini temsil eden bir avatar ile sanal diinya icerisinde
Ozgiir bir sekilde hareket edebilmekte ve diger kullanicilar ile sesli veya metin tabanli (chat)
iletisim kurabilmektedirler. Ortam icerisinde yer alan nesnelere eklenen komut dosyalari,
kullanicilarin nesneler ile etkilesimini saglamaktadir. Ornegin, nesnenin (izerine oturulabilmesi
veya dokunuldugunda isinlanmanin (teleport) gerceklesmesi komut dosyalar1 ile saglanmustir.
Senaryolarda var olan her tarihi karakter i¢in avatar hazirlanmis olup, tarihsel canlandirmalar
esnasinda rol alan kullanicilar, canlandiracaklar1 tarthi karaktere ait avatarlari
kullanabilmektedirler. Sekil 2’de Mustafa Kemal Atatiirk karakteri i¢in hazirlanmis olan avatar
gorulmektedir.

Sekil 2. Mustafa Kemal Atatiirk avatar1 tasarimi.
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Uygulama sureci

Sanal Tarih Ortarm Kullanma Kilavuzu, uygulamadan bir hafta 6nce katilimcilara génderilmistir.
Kilavuzda ortama girmek i¢in kullanilan Firestorm Viewer uygulamasi kurulumu, ortama giris
yapilmasi, avatarin yonlendirilmesi, avatar degisikligi gibi temel islevler anlatilmistir.
Kullanicilarin uygulama 6ncesinde Sanal Tarih ortaminda temel becerileri kazanmalari ve ortama
alismalar1 istenmistir. Bu siirecte arastirmacilar, katilimcilarin zorlandiklar1 konularda onlara
yardime1 olmuslardir. Hazirlanan sekiz senaryo igerisinden segilen Senaryo 5 - Erzurum ve Sivas
Kongreleri ve Senaryo 8 - Lozan Konferansi senaryolar1 kullanma kilavuzu ile birlikte 6grencilere
gonderilerek uygulama oncesinde konulara hakim olmalar1 amaglanmustir.

Pilot uygulama, 19 Mayis 2020 tarihinde 21 BOTE son sinif dgrencisi, moderatdr (senaryolarin
hazirlanmasinda gorevli alan uzmanlarindan biri) ve arastirmacilarm  katilimi ile
gerceklestirilmistir. Sanal ortamda biitlin katilimcilarin toplanmasimin ardindan ilk olarak
moderatér ve aragtirmacilar uygulanacak olan ilk senaryoya (Senaryo 5) dair 6n bilgilendirme
yaptiktan sonra moderator tarafindan senaryoda canlandirilacak olan karakterler katilimcilara
dagitilmistir. Hangi katilimcinin hangi tarihi karakteri canlandiracagi goniilliiliik usuliine gére
belirlenerek, avatarm rol aldiklar1 karakterin avatari ile degistirmeleri istenmistir. Ortamda
izleyici olarak bulunan katilimcilarin ise sivil halk kiyafeti giymeleri istenmistir. Biitiin bu
islemlerin tamamlanmasinin ardindan katilimcilar ile birlikte senaryonun ilk sahnesine gidilerek
canlandirmalara baslanmistir. Ik senaryonun tamamlanmasinin ardindan katilimeilar ile birlikte
tekrar toplanti odasinda toplanilmistir. Canlandirilan sahnelerde gegen tarihi olaylara iliskin
moderator tarafindan tartisma ortami olusturularak Ogrencilerin  konuyu pekistirmeleri
saglanmustir. Daha sonra, ilk senaryoda oldugu gibi 8. senaryoya dair bilgilendirme ve rol
dagilimi yapilarak benzer sekilde Senaryo 8 canlandirilmis ve toplanti odasinda degerlendirmesi
yapilarak pilot uygulama tamamlanmustir. Sekil 3’te Tirkiye Biyik Millet Meclisi’nde
gercgeklestirilen bir sahnenin ekran goriintiisii sunulmustur (katilimeilarin isimleri silinmistir).

Sekil 3. Tirkiye Biiyiik Millet Meclisi’nde gergeklestirilen bir canlandirma ekran goruntisu.

Bulgular

Oncesinde belirtilen veri toplama araglar1 kullanilarak elde edilen degerlendirme verileri Roussos
ve digerleri (1999) tarafindan onerilen degerlendirme cercevesi kullanilarak analiz edilmistir.
Calisma sonunda elde edilen bulgular degerlendirme cercevesindeki teknik, yonlendirme,
duygusal, biligsel, pedagojik ve igbirlikli sanal ortam boyutlarina uygun bir sekilde alt bagliklar
halinde sunulmustur. Bulgularin sunumunda 6gretmen adaylarinin verdikleri yanitlardan alintilar
yapilmustir. Gériismelerden yapilan alintilarda 6gretmen adaylarima verilen takma isimler (Ozlem,
Orhan vb.), anketlerden yapilan alintilarda ise anketlerin doldurulma sirasma gore dgrencilere
numaralar verilmis (Ogrenci 1, Ogrenci 2 vb.) ve bu numaralandirma kullanilmistir.
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Teknik

Teknik temasi, degerlendirmeye katilan 6grencilerin Sanal Tarih ortaminda karsilastiklar: yazilim
ve donanim sorunlari ile ortamin kullamim kolaylig1 agisindan yaptiklar1 degerlendirmeleri
icermektedir. Sanal Tarih ortaminda hem anketlerde hem de gériismelerde en cok ifade edilen
sorun wsinlanma (teleport) problemidir. Isinlanma, OpenSimulator ortaminda avatarin herhangi
bir konumdan x, y ve z koordinatlar1 ile belirlenen baska bir konuma direk tasinmasi igin
kullanilmaktadir. Sanal Tarih ortaminda etkinligin baslatildig1 toplant1 odasindan, senaryodaki
sahnelere gecislerde ve sahneler arasi gegislerde 1sinlanma kullanilmustir. Isinlanma igin kapilar
olusturulmus ve kapiya dokunan avatarin istenilen sahneye isinlanmasi komut dosyalar1 ile
saglanmistir. Ismlanma problemi ile ilgili olarak 6grencilerden biri, “Bir kag¢ kez kapilardan
baska ortamlara ¢iktim. Biraz karisik geldi (Ogrenci 2)” seklinde yasadigi problemi belirtmistir.
Goriismelerde de dgrencilerin ¢ogu 1sinlanma ile ilgili yasadiklar: problemi dile getirmislerdir.
Istenilen sahneye gecis yapamayan, kendisini tek basina baska bir sahnede bulan 6grenciler
genellikle OpenSimulator ortaminda bulunan haritayr kullanmiglar ve harita tizerinde diger
kullanicilarin bulundugu konumu segerek o konuma isinlanabilmislerdir. Goriismelerde Selin bu
¢coziml “Evet harita tizerinden kalabaligin oldugu kisma gegis yaptik zaten bu sayede siniflart
bulabildik...” seklinde ifade etmistir.

Isinlanma ile ilgili problemler, ekran kaydinda da gozlemlenmistir. Ekran kayd: alinan
kullanicinin tarihsel canlandirmanin gerceklestirildigi odada yiiriime esnasinda kapiya
dokundugu ve bir sonraki sahneye 1ginlandigi gézlemlenmistir. Bu 6grenci de benzer sekilde
haritay1 kullanarak arkadaslarmin bulundugu sahneye geri gelmistir. Ogrencilerden bir kismi1 ses
ile ilgili sorun yasadiklarini belirtmislerdir. Ozlem etkinlik esnasinda bazi arkadaslarmin ses
problemi yasadigint “Simdi soyle bir ses sorunu yasadik bir arkadasimizda sesi gitmedi normal
ses kaydederken sikinti yok ama ses giderken bir sorun vardi. Iki arkadasimiz karsilasti galiba bu
sorunla.” seklinde ifade etmistir. Tarihi sahnelerin canlandirilmasi esnasinda goérevli 6grenciler,
canlandirdiklar1 karakterin avatarim kullanmislardir. Tiim senaryolarda canlandirilacak olan
karakterlerin modelleri hazirlanarak bu modeller Kiyafet Odasina yerlestirilmistir. Ogrencilerin
kiyafet odasindan canlandiracaklar:1 tarihsel karakterleri kendi envanterlerine eklemeleri ve
OpenSimulator ortaminin varsayilan karakterini goriinmez hale getirmeleri gerekmektedir.
Boylece envanterde bulunan avatar modeli ¢ift tiklanarak kullanic1 avatarim degistirebilmektedir.
Avatar degisikligi sonrasinda bazi1 6grencilerin avatar goriintiisiiniin bozuldugu goézlemlenmistir.
Bu sorunu Hiilya “Kostiim... degismiyor. Bu sorun ¢ok yasandi ben yasamadim ama yasayan ¢ok
arkadasim vard: hani onlarda soyliiyordu, biz de fark ediyorduk mesela bacagi gériiniiyor ya da
kafasinda sapka var ama kafasimin alti goriiniiyor. Bu gibi bir sorun vard: kiyafetlerde” seklinde
dile getirmistir. Baz1 sahnelerde Ogrenciler, karakterin ofurmas: ile ilgi sorunlar oldugunu
belirtmislerdir. Ornegin Ozlem, “bir kere oturmaya calistim iiste oturdu boyle sandalyenin ucuna
oturdu kafa kismina...” seklinde oturma sorununu dile getirmistir. Anketlerde bes 6grenci Sanal
Tarih ortamu ile ilgili herhangi bir sorun yasamadigini belirtirken, goriismelerde de iki 6grenci
internet ve ses ile ilgili sorun yasamadiklarini belirtmislerdir.

Ogrencilerden, Sanal Tarih ortammi kullanim kolayligi acisindan da degerlendirmeleri
istenmistir. Katilimecilarin biiyiik bir ¢ogunlugu uygulamanin kullanimimin kolay oldugunu
belirtmistir. Bir Ogrenci anketlerde “Ortalama yarim saatlik bir on inceleme sonrasinda
rahatlikla kullamilabilivor. Bence ¢ok zor degildi (Ogrenci 17)” seklinde ortamm kullanim
kolaylig1 agisindan degerlendirmistir. Ogrencilere uygulama oncesinde Sanal Tarih ortaminin
kullanimina yonelik temel islemlerin nasil yapilacagina dair yonerge bir hafta 6ncesinden
gonderilmis ve uygulama oncesinde Ogrenciler ortama giris yapip tamimaya calismuslardir.
Gorlismelerde Selin bu durumu su sekilde belirtmistir; “Ac¢ikgast biz genel olarak hi¢hir konuda
zorlanmadik ¢iinkii bunun icin bir dokiiman gonderilmisti daha once bize... Ve biz zaten bir giin
onceden arkadaglarimizia Sanal Tarih ortamina girip prova yapmistik. Bu nedenle ¢ok
zorlanmadik”. Bazi 6grenciler ise ortamu ilk kullanmaya basladiklarinda zorlandiklarini fakat bir
siire sonra ahstiklarini belirtmislerdir. Ornegin Ogrenci 3, “Ilk giriste kullamm problemi
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yasadim... Ama alistiktan sonra uygulamayr kullanmak akict ve kolaydi.” seklinde
degerlendirmede bulunmustur.

Yonlendirme

Yonlendirme temasi altinda Sanal Tarih ortaminda avatarin yonlendirilmesi ve 6grencilerin 3B
ortam ile etkilesimleri degerlendirilmistir. Anket ve goriisme verilerine gére BOTE béliimii son
sinif 6grencileri, genel olarak karakterin yonlendirilmesi ve ortam ile etkilesimi basarili veya
sorunsuz olarak nitelendirmislerdir. Goriismeler esnasinda Orhan bu durumu “Mouse, klavye
tuslarint kullandim. Uctum, yiiriidiim, kostum hepsini yaptim... Avatarin yonlendirilmesi gayet iyi
yapilmistt hichir sorun yasamadim ben. Gayet giizeldi” seklinde belirtmistir. OpenSimulator
uygulamasi kullanicilarin ortamda yapabileceklerine sinirlama getirilmesine olanak saglasa da
pilot uygulama olmasindan dolay1 katilimcilarin ugabilmesine sinirlama getirilmemistir.
Anketlerde iki katilimci ugma yeteneginin, ortamin gercek¢iligine zarar verdiginden dolay1
kaldirilmas1 gerektigini belirtmistir. “Ucma kismu  olmamaliydi  sadece yiiriime ozelligi
verilebilirdi, yoksa gercekgilik giizeldi (Ogrenci 3)”. Ayrica bir 6grenci “Gezinme kolayd: ancak
avatarlar cisimlerin iizerinde gezinebiliyordu (Ogrenci 12)” ve bir dgrenci de “yonlendirme
lizerinde biraz daha calisilabilir (Ogrenci 16)” seklinde goriis bildirmislerdir.

Ekran kayd: incelendiginde, hem ekran kaydi yapilan 6grencinin, hem de birka¢ katilimcinin
yonlendirme ile ilgili sorun yasadig1 gézlemlenmistir. Ogrencilerin temel probleminin ise bakis
agilarini ayarlayamamak oldugu gézlemlenmistir. Ekran kayd1 yapilan 6grencinin kamera kontrol
aracini hi¢ kullanmadigi, ozellikle i¢ mekanlarda avatarindan ¢ok uzakta bulunan Gglncu kisi
goriiniminid (3rd person view) saglayan kameranin mekanin disindan goriintii verdigi icin
avatarini géremedigi gozlemlenmistir. Uygulama esnasinda bir 6grenci ise 6nlini goremedigini
ve bu nedenle istenilen konuma gidemedigini belirtmistir.

Duygusal

Sanal Tarih ortaminda degerlendirmeye katilan 6grencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu, kendilerini
tarihi ortamin icerisinde hissettiklerini belirtmislerdir. Ornegin 6grencilerden biri “Gerceklikle
cok yakin oldugu icin kafamda o zamanlara gidebildim. (Ogrenci 5)” seklinde goriis bildirmistir.
Ogrencilerden bir digeri ise “O ant olabildigince yasamaya calistm. Ortam, karakterler ve
moderatér hocamizin anlatimi sanal bir miize havasim kattigindan fazlasiyla yararli buldum
(Osrenci 17)” sOzleriyle ortami, sanal miizeye benzetmistir. Ogrencilerden birkaci ise kendilerini
tarihi olaywn icerisinde hissedemediklerini belirtmislerdir. Teknik problem yasanmas: ve ortamin
sanal olmast, 6grencilerin kendilerini tarihi olayin igerisinde hissedememelerinin gerekceleri
olarak belirtilmistir. Tki katitlimer bu durumu “Sanal olmasindan dolayt ortam icerisinde
olmadigimdan ortamdaki enerjiden dolayi pek de hissedemedim (Ogrenci 11)” ve “Ses gelmedigi
icin tam icinde hissedemedim olaylarin ama gériintii olarak o hissi verdi (Ogrenci 3)” seklinde
ifade etmistir. Bir Ogrenci ise “eksiklikler giderilirse gayet basariliydi. Ortamlar biraz daha
hareketlendirilebilir. (Ogrenci 2)” seklinde gériis belirtmistir.

Ogrenciler Sanal Tarih ortaminda tarihi bir olayin canlandirilmasinda rol almay1 veya ortama
1zleyici olarak katilmay1 olumlu duygular ile ifade etmislerdir. Bu deneyimini keyifli, eglenceli,
heyecan verici ve gurur verici olarak nitelendirmislerdir. Birgok dgrenci, duygusal olarak o an:
yasadigini belirtmistir. Ornegin Ozlem gériisme esnasinda Lozan Baris Konferansi’ndaki Ismet
Pasa roliinii canlandirmasi ile ilgili olarak su ifadelerde bulunmustur:

“Ismet Pasa’yi canlandirmak mesela Ismet Pasa’'mn goriismesinde orda ashinda
ne hissettigini anladim ben. Hani ne durumda oldugunu iilkedekiler ondan ne
beklerken orda ne oldugunu. Acaba iste iilkeye donersem bana neden béyle
davrandiniz derler mi mesela ben de oyle diisiindiim mesela acaba béyle olmasaydi
nasil olurdu diye diistindiim. O konusmada Lord Curzon’la ama yani insan
diistiniiyor orda Ismet Pasa olsaydi ben de 6yle yapardim ya da iste hani giizeldi
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diisiiniiyor yani insan... Ulkeye doniince iste neden boyle baris olmad: falan filan
gibisinden insan diistintiyor neden Ismet Pasa’yr suglamadilar ya da su¢ladilar
gibisinden o kadar i¢indeydim yani olayin.”

Bir 6grenci ise izleyici olarak etkinlige katilma konusunda “Canlandirmak olayin icinde gibi
hissettirirken, izleyici olmak karakterlerin ¢ok hareket etmemesinden dolayi ¢ok hissettirmiyor.
(Ogrenci 15)” seklinde yorumda bulunmustur.

Bilissel

Sanal Tarih ortamini bilissel anlamda, konunun 6gretimine katkisini degerlendiren 6grencilerin
bir kism, tarihi olaylarin canlandirilmasini veya canlandirmayi izlemenin konunun daha iyi bir
sekilde 6grenilmesini sagladigimi belirtmislerdir. Anketlerde Ogrenci 9 bu durumu “Konuyu
birebir goriip konusmalar: dinlemem konuyu daha iyi 6grenmeme yardimci oldu” seklinde ifade
etmistir. Benzer sekilde Selin de goriismelerde “Séyle ki sikilmadik. Ayrica mesela ben kendim
adina soyliiyorum sayisal bir 6grenci oldugum icin sozel dersleri anlamakta zorlantyorum ama
gayet anlasilirdi. Daha ivi 63renmemizi sagladi” demistir. Ogrencilerden bir kismu ise daha kalict
bir 6grenmenin gergeklestigini belirtmistir. Ogrenci 17 diisiincesini su sekilde ifade etmistir; “Son
derece yararl ve kalict buldum. Dale'nin yasanti konisindeki belirtildigi gibi unutulmayacak bir
deneyim yasamis olduk. Klasik, 6gretmen odakli 6gretimden kat be kat kalici bir 6grenme oldu ™.
Iki katilimei ise KPSS (Kamu Personeli Se¢gme Sinavi) ¢alistiklar1 giinlerde bu etkinlige katilmus
olmay1 konu tekrar1 olarak degerlendirmislerdir. Bu 6grencilerden biri bu diisiincesini “KPSS
calistigimiz su zamanda tarih de akilda kalmasi gereken bir konu bir nevi calismalarimiza tekrar
alistirmast oldu (Ogrenci 4) ” sozleriyle dile getirmistir. Bir 6grenci ise “Katkisi oldu ancak daha
profesyonelce yapilsa daha iyi olur (Ogrenci 10)” sozleriyle daha profesyonel olarak
hazirlanmasi gerektigini belirtmistir.

Pedagojik

Ogrencilerden Sanal Tarih ortamim pedagojik acidan, 6gretim yontem ve teknikleri acisindan
degerlendirmeleri istenmistir. Tarihsel canlandirma teknigi ve yasayarak 6grenme bu tema
altinda ortaya ¢ikan iki 6nemli kategoridir. Tarihsel olaylarin canlandirilmasinin 6zellikle rol alan
ogrencilerde daha etkili bir 6grenmenin gerceklestigi 6grenciler tarafindan belirtilmistir. Ogrenci
15 bu konuda “Senaryolarin canlandirilmasi, canlandirilanlar tarafindan olayr hissetmesine
neden oldugundan ilgili tarihi olayin Ogrenimi daha etkili olmaktadir. Izleyiciler icin
karakterlerin daha hareketli olmast olumlu etki yaratacaktir” seklinde goriis bildirmistir.
Goriismeler esnasinda Ozlem ise “Yani evet simdi rol oynamayla yaparak yasayarak 6grenme
teknigiyle karsilastim... pedagojik a¢idan da onerilen aslinda nedir, yaparak yasayarak
ogrenme” seklinde goriis belirtmistir.

isbirlikli sanal ortam

Sanal Tarih ortaminda Ogrencilerin tarihsel olaylar1 canlandirabilmek icin senaryolara sadik
kalarak isbirligi icerisinde olmalar1 gerekmektedir. Bu nedenle katilimcilarm ortamu isbirlikli
O0grenme ortamu acisindan degerlendirmeleri istenmistir. Katilimcilarin biiyiik bir ¢cogunlugu
Sanal Tarih ortammda gerceklestirdikleri etkinligi isbirlikli ogrenme olarak oldukca basarili
bulmuslardir. Anketlerde 6grencilerden biri “Isbirlikli 6grenme agisindan baktigimizda birlikte
bir seyler yapiyorsunuz ve bunlari yaparken birlikte 6greniyorsunuz, kesinlikle katkisi biiyik.
(Ogrenci 4)” seklinde goriis belirtirken, goriismelerde Secil “...cok sevmem, sanal oyunlarda
oynamak falan hani pek bana gére degil ama boyle ekipge yapilan ekip ruhu olan bir sey iste
birinin esliginde birde bu kadar tarihi bir olay: canlandirmak ¢ok giizel oldu yani hosumuza gitti”
seklinde goriis bildirmistir. Senaryolar1 birlikte canlandirmanin yani sira &grenciler, ortamin
Ogrenilmesi esnasinda da Dbirbirlerine yardimci olduklarmmi belirtmislerdir. Hiilya bu
yardimlasmay1 “ben karakterimin iizerini giydim ama arkadasim giyemedi ve bana sordu diyor
ki arkadaglar yardimci olabilir misiniz, ben soyliiyorum...” seklinde 6rneklendirmistir. Ayni
zamanda Ogrenciler, isbirlikli ortamda ders iglemenin daha etkili ve verimli oldugunu
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belirtmislerdir. Ogrenci 1 “Isbirligi icerisinde dersi islemek daha eglenceli ve verimli...” seklinde
gOris bildirmistir. Benzer sekilde, etkinlik esnasinda da Ogrencilerin ortamin kullaniminda
yasanan problemlerde yardimlastiklari goézlemlenmistir. Bir katilimci ise ortamin teknik
hatalarinin giderildikten sonra ¢ok daha yararli olabilecegini belirtmistir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu calismada, OpenSimulator 3B ortam sunucusunu kullanilarak, Atatiirk Ilkeleri ve Inkilap
Tarihi-1 dersi kazanimlarina yonelik hazirlanan Sanal Tarih ortaminin degerlendirilmesi amaciyla
gerceklestirilen bir pilot ¢alisma ve sonuglart sunulmustur. Sanal Tarih ortaminda grencilerin
tarihi mekanlarda ve tarihi karakterlerin avatarlar1 ile tarihsel olaylar1 canlandirmalar:
saglanmigtir. Alan uzmanlari tarafindan hazirlanan tarihsel olaylara iliskin senaryolardan ikisi
“Erzurum ve Sivas Kongreleri” ve “Lozan Konferansi” senaryolari, senaryolarm hazirlanmasi
sirecinde katki saglayan bir Ogretim {iyesinin moderatorligiinde Sanal Tarih ortaminda
canlandirilmistir. Bu siirecte, Sanal Tarih ortami, Roussos ve digerleri (1999) tarafindan
belirlenen ¢ok boyutlu degerlendirme gergevesi kullanilarak degerlendirilmistir. Anket, gézlem
ve gorismeler ile toplanan Sanal Tarih ortami ve tarihsel canlandirma etkinliklerinin
degerlendirilmesine yonelik veriler teknik, yonlendirme, duygusal, bilissel, pedagojik ve isbirlikli
ortam boyutlarinda degerlendirilmistir. Bdylece asil uygulama i¢in Sanal Tarih ortaminda
yapilacak gelistirmeler, problemler ve ortamin etkinliginin belirlenmesi amaglanmustir.

Morgan (2013), Second Life sanal ortamimnin tarih 6gretiminde, toplanti ortami ve tarihsel
sorgulama amaciyla kullanilabilecegini belirtmistir. Bu ¢alismada da benzer sekilde tarihsel
canlandirma amaciyla ve etkinlikler 6ncesinde ve sonrasinda degerlendirmeler yapabilmek icin
Sanal Tarih ortami kullanilmustir. Ozellikle toplanti odasi, tarihi canlandirma etkinlikleri
oncesinde canlandirilacak tarihi olay hakkinda bilgilendirme ve canlandirma sonrasinda tarihsel
olaylar1 degerlendirmek amaciyla kullanilmustir.

Sanal Tarih ortaminin degerlendirilmesi sonucunda, teknik boyutunda ortaya c¢ikan en onemli
problemler, 1smmlanma ve avatar degisikligi esnasinda yasanan problemlerdir. Isinlanma,
sahnelerde yer alan kapilara kullanicilarin avatarlarin1 kullanarak dokunmalari ile aktif hale gelen
komut dosyalariyla ger¢eklestirilmektedir. Canlandirmanin gerceklestigi sahnede bulunan bir
kullanicinin yanlislikla bu kapiya dokunmasi durumunda o kullanici bir sonraki sahneye
isilanmaktadir ve bu kullanicinin, canlandirmanin gerceklestigi sahneye doniisii sorun
olmaktadir. Ciinkii kullanicilar sahnelerde dogrusal bir yapida ilerlemektedir ve bu pilot
calismaya kadar ortamin tasariminda geri doniisleri saglayacak bir yapi kurgulanmamustir.
Yalnizca ortamin sagladig: harita kullanilarak bir 6nceki sahneye gidilebilmektedir. Ayrica, ilk
kez avatarin degistirilmesi, ortami yeni kullanmaya baslayan kullanicilar i¢in olduk¢a zor bir
stirectir. Oncelikli olarak varsayilan avatarin goriinmez yapilmast icin bes farkl viicut boliimiiniin
tek tek goriinmez hale getirilmesi, karakter odasinda bulunan karakter modellerinin sag tiklanarak
kullanic1 envanterine (inventory) eklenmesi ve eklenen modelin secilmesi gerekmektedir. Bu iKi
sorunun (1sinlanma ve avatar degisikligi) ¢oziimii i¢in tiim karakterleri ve tiim sahnelerin yer
isaretlerini (landmark) kendi envanterine eklemis olan bir kullanicimin envanterinin, diger
kullanicilara aktarilmasi veya paylasilmasi onerilmektedir. Boylece kullanici, avatar degisikligini
veya gitmek istedigi sahneyi envanterinden segerek gergeklestirebilmektedir. Ozellikle
uygulamanin hedef kitlesinin tiniversite birinci sinif 6grencileri oldugu diisiiniildiigiinde, envanter
paylasimi kullanicilar1 biiyiik bir is yiikiinden ve bir¢ok sorundan kurtaracaktir. Ayrica pilot
calisma esnasinda fark edilen oturma problemi, ilgili nesnelerin komut dosyalarinda yapilan
gelistirmeler ile diizeltilmistir.

Sanal Tarih ortaminda yonlendirme ile ilgili ciddi sorunlar ile karsilasilmamasina ragmen,
katilimcilarmm kamera acgisin1 ayarlamakta sorun yasadiklari gozlemlenmistir. Bu sorunun
nedeninin, katilimcilarin ortamda temel becerileri kazanacak kadar vakit gecirmemis
olmalarindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Pellas ve digerleri (2017) katilimeilarin ilk
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zamanlarda, ortamin sundugu kesif haritasi, nesneler, ¢oklu ortam igerigi, diger kullanicilarla
sohbet gibi bir¢cok 06zellik nedeniyle zorlandiklarini belirtmektedir. Asil uygulamada etkinlik
oncesinde katilimcilarin temel motor becerilerini gelistirecek kadar ortamda vakit gegirmelerinin
saglanmasi1 ve verilecek oryantasyon egitimi ile hazirlanan kullanim kilavuzuna ortamda bakis
acisinin nasil ayarlanacagi (kamera kontrol araci) ile ilgili igerigin eklenmesi Onerilmektedir.
Ayrica, pilot ¢calismaya katilan 6grenciler tarafindan da belirtildigi izere, ortamin gercekciligine
zarar vermesi nedeniyle ortamda kullanicilarin ugabilmesine izin verilmemesi 6nerilmektedir.

Sanal Tarih ortaminda gergeklestirilen etkinliklerin katilimcilara duygusal ve bilissel boyutta
hedeflenen katkilar1 sagladigr goriilmiistiir. Genel olarak 6grenciler, kendilerini tarihi olayin
icerisinde hissedebildiklerini, baska bir ifade ile alan yazinda belirtilen orada bulunma hissini
(Calleja, 2014; Schultze, 2010; Slater, 2003) deneyimlediklerini belirtmiglerdir. Nitekim De
Lucia ve digerleri (2009), orada bulunma hissi ile 6grenmenin gii¢lii bir baglantisinin oldugunu
belirtmistir. Ogrenciler, Sanal Tarih ortamu ve tarihsel canlandirma teknigi ile daha iyi ve kalici
Ogrenmenin gerceklestigini belirtmislerdir. Bu farkliligin 6grencilerin Sanal Tarih ortaminda
yasadiklar1 orada bulunma hissi sonucunda olustugu diistiniilmektedir.

Katilimeilarin pedagojik agidan da degerlendirdikleri Sanal Tarih ortaminda tarihsel canlandirma
ve yasayarak 6grenme, pedagoji temasi altinda ortaya ¢ikan iki 6nemli kategoridir. Uygulamanin
temel aldig1 ve 6grencilerin deneyimledigi tarihsel canlandirma tekniginin bir kategori olarak
¢tkmas1 oldukca dogaldir. Ogrencilerin yaparak yasayarak ogrendiklerini belirtmis olmalar,
yasadiklar1 bu sanal deneyimi, gercek bir deneyim olarak degerlendirmelerinden
kaynaklanmaktadir. Ogrenciler sanal diinyalar ile ilgili alan yazinda belirtilen daldirma
(immersion) deneyimini yasadiklarindan, yani 3B sanal diinyayr icinde bulunduklar1 gercek
diinyadan farkli olarak algilamayip, gercek diinyalarinin bir parcasi olarak algiladiklarindan
(Slater, 2003; Taylor, 2002) sanal diinyada geceklestirilen tarihsel canlandirmayi, yaparak ve
yasayarak Ogrenme olarak ifade etmislerdir. Sanal Tarih ortaminda 6grencilerin, Roussos ve
digerleri (1999) calismasinda oldugu gibi, isbirligi icerisinde calisarak ortamda yeni seyler insa
etmesi beklenmese de canlandirmalar esnasinda isbirligi igerisinde olmalar1 gerekmektedir.
Ayrica, ortamda karsilasilan sorunlarin ¢éziimlerinde 6grencilerin birbirlerine yardimci olduklar:
gozlemlenmistir. Isbirligi acisindan Sanal Tarih ortammin yeterli oldugu, bu nedenle de asil
uygulama i¢in bu agidan bir gelistirmeye gereksinim duyulmadigi degerlendirilmektedir.

Calismanin BOTE son simif 6grencileri ile gerceklestirilmis olmasindan dolayi, 6zellikle bilissel
boyutunun degerlendirilmesinde dikkatli olunmasi gerekmektedir. Sanal Tarih ortami ve
canlandirma senaryolarinin Atatiirk Ilkeleri ve Inkilap Tarihi-1 dersi kazanimlarina uygun sekilde
hazirlanmis olmasi ve ¢alisma grubunun bu dersi {i¢ yil 6ncesinde almis olmasi, konular1 daha
kolay kavramalarmi saglamis olabilir. Calismanin sonucunda da bazi 6grenciler konular1 farkl
bir sekilde tekrar etmis olduklarimi belirtmislerdir. Bu c¢alismada ortaya ¢ikan sorunlarin
giderilmesinin ardindan ¢alismanin {niversite birinci smif ogrencileri ile gerceklestirilmesi ile
Sanal Tarih ortammin biligsel boyuttaki etkinligi konusunda daha giivenilir sonuglara
ulasilacaktir.
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Extended Abstract

Introduction

Virtual worlds have existed since the early 1980s, but have no widely accepted definition
(Schroeder, 2008; Warburton, 2009). Bell (2008) defines virtual worlds as “a synchronous,
persistent network of people, represented as avatars, facilitated by networked computers” (p. 2).
Schroeder (2008), on the other hand, describes as “persistent virtual environments in which people
experience others as being there with them - and where they can interact with them” (p. 2).

The most widely used 3D virtual world application Second Life (Chien et al., 2013; Ghanbarzadeh
& Ghapanchi, 2018; Minocha & Reeves, 2010; Reisoglu et al., 2017; Tokel & Karatas, 2014) was
launched by Linden Lab in 2003 (Linden Lab, n.d). Another application that can be used to create
virtual environments, OpenSimulator (http://opensimulator.org), is a multi-user open-source 3D
application server that can run on Windows and Unix-like systems. The difference with Second
Life is that OpenSimulator is a free and open source server application that can be installed on
any computer to create a personal virtual world (Sequeira & Morgado, 2013). The features
provided by OpenSimulator are that it is free, supports individual or online multi-user, hosting on
a private server, providing full control over configuration and accessibility, customization of
avatar, allowing world-wide build and scripting (Maratou et al., 2016).
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Over the last decade, 3D virtual learning environments have been widely used in higher education,
especially in business and education (Bocconi et al, 2016; Sharma and Nazir, 2018). The most
important advantages of virtual worlds in education are that they improve learning, have low costs
compared to traditional teaching environments, and provide mobility and learning anywhere
(Stefan et al., 2016). Ghanbarzadeh and Ghapanchi (2021) listed educational gains of higher
education students from 3D virtual world applications as satisfaction, continuing education with
3D virtual worlds, social and universal connection, environmental impact, positive learning
outcomes, skill development, class participation and learning style (self-paced, supervised,
interactive learning).

3D Virtual worlds are used in many different field of education; for example, foreign language
teaching (Arslantas & Tokel, 2018; Fokides & Zampouli, 2017; Yeh & Lan, 2018; Zheng &
Newgarden, 2011), mathematics (Kim et al., 2017; Occhioni, 2017; Simsek et al., 2019; Xu & Ke
, 2016), science (Occhioni, 2017), archeology (Sequeira and Morgado, 2013), pharmacy
(Englund, 2017) and social studies (Ertiirk & Sahin, 2019). Also, there are some studies in
literature aimed to use 3D virtual worlds in history education. Molka-Danielsen and Deutschmann
(2009) stated that although Second Life offers almost unlimited possibilities for educators and
students, the potential of this environment in history education cannot be used to a great extent.
With virtual worlds, important historical places that no longer exist can be rebuilt and visited. For
example, ljaz et al. (2017) rebuilt the Uruk city, one of the first cities of humanity, in the Second
Life environment and recreated the daily life of the Sumerians with artificial intelligence-
controlled avatars. Morgan (2013) used Second Life in his history class as an intimate meeting
space to discuss the course process and the US Holocaust Museum for historical inquiry and
research. Prasolova-Forland and Hov (2011) reenacted the adoption of the Norwegian constitution
in Eidsvoll in 1814 in 3D virtual environment, one of the main events in Norwegian history with
the virtual Eidsvoll project.

The present study was aimed to evaluate the "Virtual History" environment, which was designed
to teach Ataturk's Principles and History of Turkish Revolution-1 course with historical
reenactment technique on OpenSimulator 3D application server, using the framework for multi-
dimensional evaluation of virtual learning environments determined by Roussos et al. (1999). For
this reason, the study sought answers to the following research questions.

When the students perform historical reenactment activities in the 3D “Virtual History”
environment,
e What are the software and hardware problems they encounter?
What is their experience of navigation in the environment with their avatars?
What are their emotional experiences?
What are the cognitive gains they acquired?
What are their evaluations for the teaching technique used?

Method

In the study, the case study method was used from qualitative research methods. Case study is a
qualitative approach in which researchers collect and report data by investigating a limited system
or multiple limited systems through one or more situations in a certain time (Creswell, 2007). The
study was carried out with 11 volunteer boys and 10 girls, totally 21 fourth-grade students from
Computer Education and Instructional Technologies (CEIT) Department, who are studying at a
university in the Central Anatolia Region. Three different data collection tools were used in the
study. The first data collection tool is the “Assessment Questionnaire for Virtual History”, which
includes 9 open-ended questions prepared by the researchers. The questionnaire is based on the
general evaluation framework defined by Roussos et al. (1999). The evaluation framework
proposes to evaluate the technical, orientation, affective, cognitive and pedagogical dimensions
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of virtual learning environments. The second data collection tool of the study, the interviews,
were conducted with 5 students, 4 girls and 1 boy, among the students who participated in the
activity. An interview form consisting of 14 questions was used in the semi-structured interviews
conducted by telephone. The interview form is similar to the evaluation questionnaire and
includes additional questions and probes in order to get more in-depth information. Observation
was used as the third data collection tool. For this purpose, a screen recording of a student was
taken.

Findings and Discussion

Findings of the study presented in parallel with the framework of Roussos et al. (1999). In other
words, technical, orientation, affective, cognitive, pedagogical and collaborative virtual world
were the emerged themes during the analysis.

The most expressed technical problem in both surveys and interviews was the teleport problem.
Teleport is used in the OpenSimulator environment to directly transport the avatar from any
location to another location determined by the x, y and z coordinates. Doors have been created
for teleportation in a Virtual History environment. Touching these doors with an avatar teleports
the user to the next scene. Accidental touching of these doors results in the loss in the
environment. Some of the students stated that they had problems with sound. Changing avatar
and broken scripts are other technical problems in Virtual History environment. In general, the
students described the orientation of the character and the interaction with the environment as
successful or unproblematic. Two participants in the surveys stated that the ability to fly in the
virtual environment should be restricted because it harms the realism of the environment. Most
of the students who participated in the evaluation of the Virtual History environment stated that
they felt themselves in the historical environment and very limited number of them stated the
opposite. The students expressed positive emotions about taking part in the reenactment of a
historical event in a Virtual History environment or participating in the environment as a viewer.
They described this experience as enjoyable, fun, exciting and flattering. Some of the students
who evaluated the contribution of the Virtual History environment to the teaching of the subject
in a cognitive sense, stated that watching the historical reenactment or playing in the scenarios
helped the subject to be learned better and a permanent learning took place. The students were
asked to evaluate the Virtual History environment in terms of pedagogically. Historical
reenactment technique and learning by experience are two important categories that emerge under
this theme. In order to portray historical events in the Virtual History environment, students must
be in cooperation by sticking to the scenarios. A large majority of the participants found the
activity they performed in the Virtual History environment to be very successful as collaborative
learning.

In order to solve two technical problems (teleport and avatar change), it is recommended to
transfer or share the inventory of a user who has added all characters and landmarks of all scenes
to his/her inventory. Thus, the user can change the avatar or teleport to any scene by double
clicking from his/her inventory. Especially considering that the target audience of the application
is freshman, sharing the inventory will save the users from a large workload and many problems.
In general, the students stated that they could feel themselves in the historical event, in other
words, they experienced the feeling of being there (Calleja, 2014; Schultze, 2010; Slater, 2003)
mentioned in the literature. The students stated that they learned by doing. They evaluated this
virtual experience as a real experience. As students experience the immersion, that is, they
perceive the 3D virtual world as a part of their real world, not as different from the real world
they are in (Slater, 2003; Taylor, 2002) they stated a virtual learning experience as learning by
doing.
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Since the study was carried out with CEIT senior students, care should be taken especially in the
evaluation of the cognitive dimension. The fact that the Virtual History environment and
reenactment scenarios were prepared for Ataturk's Principles and History of Turkish Revolution-
1 course and the study group took this course three years ago may have made it easier for them
to comprehend the subjects. After eliminating the problems in this study, carrying out the study
with first-year university students will give more reliable results about the effectiveness of the
Virtual History environment in the cognitive dimension.
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Ucggiil, Liiy, Baskaya ve Keles

Ek-1. Anket ve goriisme verilerinin tema ve kategorileri

Temalar ve Kategoriler Tanimlamalar Anket Goriisme
Teknik Sorunlar
Isinlanma Isinlanma (teleport) ile ilgili sorunlar 6 9
Avatar Avatar degisikligi ile ilgili problemler 3 4
Oturma Sanal tarih ortaminda {izerine oturulabilen nesnelerde 6 4
problemler
Ses Ortama sesin aktarilamamasi veya ortamdaki sesleri 3 3
duyamama
Sorun yasamadim Sanal Tarih ortaminda teknik agidan sorun yasanmamasi 5 3
Internet sorunu yasamadim Internetten kaynakli problem yasanmamasi 0 2
Seste sorun yasamadim Z)Orrtjrglfszigaaslftarﬂmam veya ortamdaki sesleri duymada 0 5
Ortama giris Ortamda giris esnasinda yasanan problemler 0 1
Ortam dolu Sanal Tarih Ortamina girememe 1 1
Gorintu Ortamda var olan kisileri gorememek 1 0
Hareket Ortam igerisinde avatarm hareketi ile ilgili sorunlar 4 0
Internet Internet baglantilarmin kesilmesi 1 0
Kullanici problemleri Eﬁr;slavgfz?lhilzr‘i[?;illin}iiire agll?;klanmayan kullanicr 1 0
Gruba yetisememek Ortamdan ¢ikip tekrar girislerde topluluktan kopma 1 0
Kullanim Kolaylig
Kolay Sanal Tarih ortaminin kullanim kolaylig1 10 3
Zorlanmadik Ortamin kullaniminda zorlanilmamasi 0 3
Yonlendirme eksik Ortamda yapilacaklarin yeterince detayli anlatilmamasi 1 1
Zamanla alisilabilir Ortamin birka¢ defa kullanimmdan sonra alismak 2 1
Eski bir ortam Sanal diinya uygulamasinin eski olmasi 1 0
Uzaktan egitimde etkili Uzaktan egitim yontemi olarak etkili 1 0
Yonlendirme
Basarili Ortam igerisinde gezinmeler, yonlendirmeler basarili 4 2
Sorun yok grrtj?}(}:szzﬁzﬁlazflénlendirilmesi, gezinme vb. islemlerde 4 1
Takilmalar oldu Avatarin hareketi esnasinda yasanilan aksakliklar 2 0
Ugma olmamalt Ortam igerisinde ugma olmamali 2 0
Gelistirilmeli Avatarin yonlendirilmesi gelistirilebilir 1 0
Konferans odasi Toplanti odasinda gezinme 1 0
Nesnglerin Uzerine Avatarin ortamda yer alan nesnelerin tizerinde hareket 1 0
cikabilme edebilmesi
Fare ile hareket Avatarin hareket ettirilmesinde fare kullanimi 0 1
Duygusal — Orada bulunma
Oldukga hissettim Ortamda biiyiik ol¢iide tarihi olayin hissedilmesi 10 2
Hissettim Eiz;rézir;l;:rih ortaminda kendini tarihi olayin igerisinde 4 3
Hissetmedim Sanal ortam olmasmdan dolay1 kendini tarihi olayin 2 0

icerisinde hissedememe
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Ek 1 (devami)

o6grenmenin verimliligi

Temalar ve Kategoriler Tanimlamalar Anket Goriisme
Gelistirilebilir Eksikliklerin giderilmesi 1 0
Ses Problemi Ortamdaki sesleri duyamamadan kaynakli hissedememe 1 0
Duygusal - His
O an1 yasadim E;;?:?S:ntirgﬁlgg ;;ZZ&H caal?landlrlrken/izleyici olarak 6 2
Eglenceli E;SE:E ‘;alg;f:ri;t)glrl olay1 canlandirmak/izleyici olarak 4 0
Guzel hissetidi Kanimann guzel isstirmest 2
Heyecan verici Ortamda tarihi bir ola.yl. canlandirmak/izleyici olarak 5 0
katilmak heyecan verici
Gurur duydum Tarihi canlandirmalarin gurur verici olmasi 2
izleyici etkisi az Ortamda izleyicilerin etkisiz kalmasi 0
Keyifli E;;?Egi i[(a;}illilfi] })ir olay1 canlandirmak/izleyici olarak 1 1
Karakteri anlamak ;alrae;;(‘;ekrlerin konusmalarini canlandirirken yasadiklarini 0 1
Bilissel
Kalic1 6grenme Konunun 6grenilmesinde akilda kalicilik yiiksek 10 5
Tyi 6grendim Konunun tam anlamiyla 6grenilmesi 6 2
Tekrar oldu Daha 6nceden 6grenilmis konularin tekrari 2 0
Egitmen basarili Moderatoriin konular1 anlatimi basarili 1 0
Gelistirilmeli Ortamin 6grenmeye katkisi daha etkili hale getirilebilir 1 0
Guzel bir etkinlik Tarihi yansitmasi bakimindan giizel bir etkinlik 1 0
Pedagojik
Canlandirma ("l)"grrgrlf1 1?111?5711321 :ﬁiﬂdlrllm&mmn konunun 4 2
Yasayarak 6grenme Tarihi olaylarmn sanal ortamda yasayarak 6grenilmesi 2 5
Aciklayici Senaryonun agiklayici olmasi 1 0
Bulus yoluyla 6grenme Sanal Tarih ortaminda bulus yoluyla 6grenme 1 0
Isbirlikli Sanal Ortam
Isbirlikli 6grenme Sanal Tarih ortaminda isbirligi gerceklestirerek 6grenme 8 3
Eglenceli Isbirlikli bir ortamda egitim almak eglenceli 2 1
Basarili Ortam igbirlikli 6grenme agisindan basarili 1 0
Egitmen Egitmenin etkinliklerdeki rolii ve etkisi 1 2
Gelistirilebilir Isbirligi acisindan ortamdaki hatalar gelistirilebilir 1 0
Tletisim Ortamda katilimcilar arasindaki iletisim 1 2
Koti Ortam igbirlikli 6grenme ac¢isindan iyi degil 1 0
Verimli 6grenme Karakterlerle ve seslerle zenginlestirilmis bir ortamda 1 0
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