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Ozet

Kosullarin egitimin devam etmesine izin vermedigi durumlarda yeni firsatlar sunan
uzaktan egitim sistemleriyle igerikler 6grenenlere genellikle belge, sunu ve resim formatlarinda
sunulmaktadir. Uzaktan egitimde iceriklerin kalitesi 6grenenlerin memnuniyet ve motivasyon
diizeyleri ile uzaktan egitimin kalitesini etkilemektedir. Uzaktan egitim siirecinin iyi bir sekilde
yapilandirilmasi kullanilan aragtan ziyade iyi bir 6gretim tasarim siireciyle miimkiin olmakta-
dir. Cogu zaman kullanilan igerik paylasimi yapilan iki-boyutlu sistemlerde 6grenenler sosyal
izolasyon yasamakta ve pratige doniik derslerle ilgili uygulama yapma sorunuyla karsilagmak-
tadir. Ozellikle sosyal izolasyonun énemli oldugu ve pandemi ilan edilen Covid-19 siirecinde
6grenenlerin sosyallesme istegi artmaktadir. Sinif ortamlarinda arkadaslariyla etkilesim kura-
bilen 6grenenlerin uzaktan egitimde de temsili avatarlarla otantik diinyanin benzeri alanlarda
biraraya gelmesini saglayan ti¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar sosyal etkilesimi sanal or-
tamlara tasimaktadir. Temsili karakterleriyle ti¢-boyutlu bir sosyal bir aga dahil olan 6grenenler
pratige doniik beceriler gerektiren derslerini bu ortamlarda gergeklestirebilmektedir. Bununla
birlikte bu ortamlarda otantik kosullarin olusturulmasiyla 6grenenlerin sosyal buradalik algsi,
ilgi ve motivasyonu da artacaktir. Bu kapsamda bu boliimde ilk olarak uzaktan egitim ve kul-
lanilan sistemlerle ilgili genel bir bilgi verilecektir. Daha sonra ii¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarla ilgili kavramlara yer verilecektir. Son olarak bu ortamlarin uzaktan egitim siirecinde
kullanimuyla ilgili alanyazindaki ¢alismalara deginilecektir.

Anahtar sozciikler: uzaktan egitim, ti¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar, 3D MU-
VEs
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Hazirhik Sorular

1. Uzaktan egitimde hangi teknolojiler kullanilmaktadir?

2. Uzaktan egitimde sosyal buradalik ve etkilesim arasindaki iligkiyi agiklaym.
3. Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar nedir? Ornek vererek agiklayiniz.
4

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar1 uzaktan egitimde kullanilan diger teknolo-
jilerle karsilastirarak ne gibi olumlu ya da olumsuz yonlerinin oldugunu agiklayiniz.

5. Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlardaki §grenme aktivitelerin uzaktan egitime
yonelik 6grenci degerlendirme yaklasimlarinda getirebilecegi yenilik ya da farklilik-
lar1 agiklayiniz.

Giris

Insanlarin ge¢misten giiniimiize yakin cevresiyle ates ve dumanla baslayan
sozstiz iletisimi daha uzak mesafelerdekilerle de iletisim kurabilme gereksinimi
sonucunda davul, yazi, mektup, giivercin, telgraf, matbaa, telefon, Internet gibi
unsurlarla yazili ve sozlii iletisimi kolaylastirmigtir. Bu haberlesme siirecinde
kullanilan yontemlere gore bireyler farkli deneyimler yasamislardir. Kimi zaman
mesajlara aninda ulagabilen bireyler, kimi zamanda isaretler ya da yaziyla gon-
derilen mesajlarin kendilerine ulagmasi icin beklemek zorunda kalmiglardir. Hig
kugkusuz teknolojinin gelisimi ve Internet insanlar arasindaki sozlii ve sozsiiz ile-
tisimin hizlanmasini saglamistir. Teknolojideki ve iletisim siirecindeki gelismele-
re paralel olarak egitim-6gretim siirecleri yiiz yiize ders verilen ortamlardan ve
basili materyallerden bagimsiz olarak zaman ve mekandan bagimsiz elektronik
ortamlara taginmaya baglanmustir. Ozellikle iilke niifusuna, cografi ozelliklere,
salgin hastaliklara, ¢alisma kosullarina gore bireylerin egitim faaliyetlerinin ak-
samamasl amaciyla yiiz ylize egitim ortamlarina alternatif olarak uzaktan egitim
tercih edilmektedir. Uzaktan egitimde mektupla 6gretim siirecini takip eden radyo
ve televizyon, telekonferans ve Internet uygulamalari ile daha fazla kitleye erisil-
mistir. Mobil cihazlar ve internetin yayginlasmasiyla uzaktan egitimi tercih eden
bireylerin sayist da artmaktadir. Bireyler tamamen uzaktan egitim siirecini tercih
edebilecekleri gibi yiiz yiize egitimlerini desteklemek amaciyla cevrimici egitim-
lerden de yararlanabilmektedir. Ancak kullanilan teknolojiler degisse de sadece
kullanilacak teknolojiye odaklanilarak 6gretim tasarim siirecinin goz ard1 edilme-
si bu uygulamalarin basarili ve etkili kullanim stirecini etkileyecektir.

Ogretim Yonetim sistemleri (OYS) ve sosyal medya araclari cevrimici 6gren-
me siirecinde siklikla kullanilan araglardir. Bu araglar araciligiyla 6grenciler ders
icerigine erisebilir, hem ders egitmeni hem de akranlariyla etkilesime girebilir,
cevrimigi sinavlara katilabilir, duyurular: takip edebilir ve benzer bir¢ok etkinligi
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de bu sistemler araciligiyla takip edebilir. Basarili ¢evrimi¢i 6grenme ortamlar
tasarlamak icin, bu sistemleri kullanacak hedef kitlenin 6zelliklerinin bilinmesi
onemlidir (Bilgi¢, Dogan ve Seferoglu, 2016). Buna ek olarak, egitmenlerin pe-
dagojik ve teknik yeterlikleriyle kullanilan teknolojilerin dzelliklerinin de bu or-
tamlarin tasarim siirecinde birlikte ele alinmasi gerekmektedir (Bilgi¢, Dogan ve
Seferoglu, 2011). Cevrimici ortamlarin etkililigi ve kalitesi 6gretim tasarimi, 68-
renme ortami, dgretim etkinlikleri, e-igerik ve etkilesim gibi birgok degiskenden
etkilenmektedir (Giilbahar, 2012). lyi bir 6gretim tasarimu yapilmadig: takdirde
Ogrenenler yagsadig1 deneyimden memnun kalmayacag: gibi kendilerini yalmiz ve
izole edilmis hissedebilmektedir (Niess, 2019). Ogrenmenin sosyal bir siire¢ oldu-
gu distiniildigiinde ¢evrimici bir ortamda 6grenen-6grenen ve 6gretici-6grenen
arasindaki etkilesimler bireylerin sosyal bir ortamda var olma hissini yani sosyal
buradalik hissini etkileyecektir (Seferoglu, Dogan ve Duman, 2011). Sosyal bura-
dalik hissinin olmamasi 6grencilerin memnuniyetini etkileyecektir. Bu durumda
¢evrimici 6grenme ortamlar: yliz yiize 6grenme ortamlariyla karsilastirildiginda
bu ortamlarda etkilesim eksikliginin oldugu algis1 olusacaktir (Bali ve Liu, 2018).

Ogrenenler ister geleneksel bir sinif ortaminda isterse de gevrimici 6grenme
ortaminda 6gretmen, diger 6grenenler ve igerik ile etkilesime girdiginde daha iyi
ogrenirler (Hussin, Harun ve Shukor, 2019). Uzaktan egitimde ya da gevrimigi
6grenme ortamlarinda canli dersler ve metin tabanli haberlesme siiregleri disin-
da ogrenenler birbirleriyle ve 6gretmenleriyle siirekli etkilesim halinde degildir.
Cevrimigi 6grenme ortamlarinda egitimi alacak bireylere ulagilmasi i¢in kullani-
lan teknolojik araglar genellikle etkilesim olanagi saglamaktadir. Ornegin; bireyler
farkl: fiziksel ortamlarda olsalar da sanal sinif uygulamalariyla bir araya gelerek
ders anlatimi sirasinda gerek 6gretmene gerekse diger 6grenenlere soru sorabile-
cegi gibi metin tabanli iletisim araclariyla da sorularini ders disinda sorabilmekte-
dir (Seferoglu, Dogan ve Duman, 2011).

Uzaktan egitim ya da ¢evrimi¢i 6grenme siirecinde kullanilmak tizere piya-
sada bulunan ¢ok sayida hazir yazilim bulunmaktadir. Ancak hazir yazilimlar ta-
sarlanan etkinliklerin kisitlanmasina neden olabilmektedir (Cinar, 2019). Uzaktan
egitim sistemlerine ya da ¢evrimigi 6grenme ortamlarina bakildiginda genellik-
le Moodle gibi OYS’ler ya da Adobe Connect, BigBlueButton, Zoom gibi video-
konferans araclar1 tercih edilmektedir. Ogretim yonetim sistemleri grenenlerin
igerikle, 6gretmen ve diger 6grenenlerle farkli zamanlarda etkilesime ge¢mesine
izin verirken, videokonferans araglari kullanicilar arasinda eszamanli goriintili
ve sesli iletisim saglanmaktadir. Bu kapsamda, ¢evrimigi 6grenme ortamlarinda
video konferans sistemleri sanal ortamlarin yiiz ytize bilesenleri olarak tanimla-
nabilmektedir (Cinar vd., 2011). Videokonferans sistemlerinde 6grenenler anlik
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soru sorabilirken, OYS’lerde ise dgrenenler mesaj gonderse de, egitmenin ya da
diger 6grenenlerin mesajlara cevap verebilmesi i¢in mesajlarini stirekli kontrol et-
mesi gerekmektedir. Ogretim Yonetim Sistemlerinin kurumsal kullanimi yaygin
olsa da hem kurumsal hem de bireysel kullanimlarda OYS’lere alternatif olarak
sosyal aglar, sanal diinyalar ya da ¢ok-kullanicili ortamlarda kullanilmaktadir. Ter-
cih edilen araglar ¢ogu zaman farkli mekanlarda bulunan ya da birbirini tanima-
yan &grenenlerin isbirligi yapmasina olanak tanimaktadir.

Uzaktan egitim baglaminda kullanilabilecek ¢ok sayida uygulama olsa da
tic-boyutlu (3B) ¢ok-kullanicili sanal ortamlar farkl disiplinlerdeki simiilasyon-
lar1 igeren, 6grenenlerin temsili karakterlerin bulundugu bir toplanma alani ile
uzaktan egitim icin benzersiz olanaklar sunmaktadir. Pedagojik yaklasimlarla har-
manlanmis bu ortamlarda 6grenenlere kendi segtigi karakterlerle 6zellestirilebilir,
dinamik ve ¢evrimigi etkilesimli 6grenme alanlarinda yeni firsatlar sunulmaktadir
(Annetta, Folta ve Klesath, 2010). Stanford Universitesi tarafindan yapilan bir ¢a-
lismada avatar olarak adlandirilan etkilesimli karakterlerin 6grenenlere gevrimici
ortamlardaki deneyimlerini gelistirme firsat1 sundugunu raporlanmistir. Bunun
nedeni olarak da insan-bilgisayar etkilesiminde bilgisayarlardaki eylemler karak-
terlerle gerceklestirilirken bireylerin karakteri kontrol edebilmesiyle 6lceklene-
bilir ve tekrarlanabilir etkinliklerin yapilabilmesi olarak gosterilmektedir. Bagka
bir ifadeyle karakterlerle sunulan arayiizler sosyal etkilesimi ¢evrimici ortamlara
tasimaktadir. Bununla birlikte karakterlerin faydalar: su sekilde ifade edilmektedir
(Annetta, Folta ve Klesath, 2010).

o Karakterlerle kontrol edilebilen arayiizler bireylere sosyal tepkilerini ka-
rakterlerle gosterme imkani sunar.

o  Etkilesimli karakterler gercek sosyal bir aktor olarak algilanir.

o Karakterler ortamin algilanan gergekligini ve etkinligini artirir.

o  Etkilesimli karakterler bilgi kaynaklarina olan giiveni artirir.

o Kullanilan karakterler temsil ettikleri kisilerin 6zelliklerini yansitir.

o Karakterler ile sosyal roller gerceklestirilebilir.

»  Karakterler sosyal olgularin gosterilmesinde etkilidir.

o Karakterlerle duygular etkili bir sekilde ifade edilebilir.

o  Karakterler arayiiz kullanimini kolaylastirir.

o  Karakterler kabul edilen ve sevilen 3B modellerdir.
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U¢-Boyutlu Cok-Kullanicih Sanal Ortamlar

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar gergek hayatta gordiigiimiiz her
seyin bilgisayar ortaminda x, y ve z koordinatlarina gére konumlandirildigi, 3B
modellerin nesne, klavye tuslariyla ortamda gezen 3B modellerinin avatar ve go-
rintiilenen her bir ortamin diinya olarak adlandirildig1 uygulamalardir. Kullanici-
lar amaca 6zel tasarlanmis bu ortamlar: kullanabilmek i¢in bir sunucu tizerinden
hizmet veren uygulamalara viewer ad1 verilen 3. parti yazilimlar araciligiyla kul-
lanici adi ve sifreleriyle erisebilmektedir. Giinlitk hayatta nasil her insanin adi ve
soyadi varsa kullanicilarin temsili goriintiisii olan avatarlarin da bu ortamlarda ru-
muz olarak kullandiklar1 kullanici adi ve soyadi vardir. Bununla birlikte, bireylerin
glinlik hayatta kullandiklar1 yiiz mimikleri ve hareketler bu ortamlarda avatarlar
araciligiyla yapilabilmektedir. Kullanicilar bu ortamlarda gergek sesleriyle ya da
metin tabanli iletisim araclariyla ortamda diger karakterlerle iletisim kurabilmek-

tedir (Sekil 1).

Sekil 1. Ug-boyutlu sanal diinyalarda kullanici etkilesimini saglayan karakterler
(avatarlar)

Sanal diinyalar etkilesimli 3B modeller, simiilasyonlar, sanal gerceklik, Inter-
net Uzerinden Ses Protokolii (VoIP) ve zengin dijital icerikleri biraraya getirerek
kullanicilara sinirsiz iletisim kurma, isbirligi yapma ve kesfetme olanagi sunmak-
tadir (Hodge, Collins ve Giordano, 2009). Bununla birlikte, simiile edilmis bir or-
tamda isbirligi, kesif ve rol oynama firsat1 da sunmaktadir. Bu ortamlar 6grenme
ve tasarim ortami olarak kullanilabilecegi gibi okuma yazma ve liderlik becerile-
rini gelistirmek, oyun oynamak, yaraticilik becerilerini gostermek, sosyal bir ag
olusturmak ya da sosyal bir aga dahil olmak amaciyla da kullanilmaktadir (Teen
Tech Week, 2008).
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Ug-boyutlu sanal ortamlar siniflar, dersler ya da toplantilarda gercek hayat-
taki etkilesimleri artirarak fiziksel mesafelerin 6tesinde sanal diinyada igbirligiyle
6grenme siirecini desteklemektedir (Gong, 2018). Kapp ve O'Driscoll (2009) 3B
cok-kullanicili sanal ortamlarin 6grenme ortamlarinda kullanilmasinin 7 nedeni
oldugu belirtilmektedir. Bunlar: (1) Duygularin avatarlarla ifade edilebilmesi, (2)
Kullanicilar arasindaki mesafelerin ortadan kalkmasi, (3) Ortamda bulunuyor his-
sinin olmasi, (4) Yeni ortamlarin tasarlanabilecegi sinirsiz bir alana sahip olmasi,
(5) Isbirlikli caligma imkan1 sunmasi, (6) Yaparken &grenebilme ve (7) Izleyerek,
diisiinerek, hissederek, yaparak deneyimlerin zenginlestirilmesidir. Son yillarda
6grenme siirecinde giiglii bir arag olarak egitimciler tarafindan kesfedilmeye bas-
lanan 3B c¢ok-kullanicili sanal ortamlarin kaliciliginin saglanmasi ve isbirlikli or-
tamlar sunulmasi sosyal etkilesimlerin artmasina neden olmaktadir. Bununla bir-
likte, bu ortamlar maliyet, zaman ve mekan kisitlamalar1 nedeniyle kullanicilara
gercek diinyada gerceklestirmeleri zor olabilecek gorevleri yerine getirme imkani
da sunmaktadir (Antonacci vd., 2008). 3B sanal diinyalarla otantik bir sinif orta-
minda karsilagilan engellerin ¢ogunun iistesinden gelinebilecegi 6ne siiriilmek-
tedir (Farley, 2016). Ogretim siirecindeki etkinlikler probleme dayali 6grenme,
sorgulamaya dayali 6grenme, oyun tabanli 6grenme, rol oynama, sanal goérevler,
isbirlikli simiilasyonlar (simiilasyonla 6grenme), isbirlikli insa etkinlikler, oyun,
moda, mimari gibi tasarim dersleri, dil 6grenme ve 6gretme, sanal laboratuvarlar,
sanal alan ¢alismalari, sinif ya da derslere katilma olarak siniflandirilabilir (Dun-
can, Miller ve Jiang, 2012). Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar dgretim
stireci i¢in oldukga fazla potansiyele sahip olsa da ortam tasarimlarinda 6gretim
tasarim siireci ve pedagojik yaklasimlar goz ard: edildiginde bu ortamlar sanal
hayalet kasabalara dontisecek ve 6grenciler tarafindan tekrar kullanilmayacaktir
(Dogan, 2019).

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlara zaman ve mekan sinir1 olmadan
baglanilabildigi i¢cin bu ortamlar yiiz ylize derslerde sinif dis1 etkinliklerin yapil-
masinda ya da tamamen uzaktan egitim derslerinin yiriitiilmesinde kullanila-
bilmektedir. Hangi amagla kulllanilirsa kullanilsin bu ortamlarda tasarim kadar
dikkat edilmesi gereken bir diger unsur da 6grenci giivenligidir. Second Life gibi
farkl: kisiler tarafindan farkli amaglarla kullanilan ortamlarda tasarlanan egitsel
diinyalara kullanici adi ve sifre olusturarak erisen 0grencilerin bu ortamlarda
tanimadig1 insanlarla iletisim kurmasi 6zellikle K12 diizeyindeki 6grenciler i¢in
uygun olmayacaktir. Bu kapsamda, egitim verilecek ortamlar OpenSimulator gibi
acik kaynak kodlu uygulamalarla 6grenciler disinda erisimi olmayacak 6zel bir su-
nucu {izerinde hizmet verilebilir. Béylece hem 6grenci giivenligi saglanmis olacak
hem de teknik sorunlarla karsilasildiginda araci bulunmaksizin sorunlara miida-
hale edilebilecektir.
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U¢-Boyutlu Cok-Kullanicili Sanal Ortamlarin Uzaktan Egitimde
Kullanimi

Kiiresel 6lgekteki Covid-19 salgini nedeniyle ¢ogu tilkede okul 6ncesinden li-
sansustiine kadar tiim egitim kademelerinde yiiz yiize egitim faaliyetlerine ara ve-
rilerek, dersler uzaktan egitim yoluyla verilmeye baglanmistir. Covid-19’un Diinya
Saglik Orgiitii tarafindan 12 Mart 2019'da pandemi ilan edilmesinin ve tespit edi-
len ilk vakalarin ardindan iilkemizde yiiz yiize 6gretimde ulusal diizeyde degisik-
likler yapilmistir. Milli Egitim Bakanligi (MEB) 23 Mart'tan itibaren 6gretim et-
kinliklerini televizyon kanallar1 ve Egitim Bilisim Ag1 (EBA) web sitesi tizerinden
tiimiiyle uzaktan vermeye baglamistir. Yiiksekogretim Kurulu (YOK) da yine ayni
tarihten itibaren uygun altyap: olanaklarina sahip tiniversitelerin 6gretim calis-
malarina uzaktan egitim yoluyla devam edecegini duyurmustur. Bir¢ok tiniversite
uygulamali dersler disindaki yerlesik 6gretim programlarini eszamanli (senkron)
ve eszamansiz (asenkron) yontemlerle web iizerinden uygulamaya (yiiriitmeye)
baslamistir. Olaganiistii kosullar nedeniyle i¢inde bulunulan bu siireg, ilerleyen
donemde de basta yiiksekdgretim olmak tizere tiim 6zel ve resmi egitim kurum-
larda uzaktan egitim teknolojilerinin (OYS, sesli ve goriintiilii etkilesim yazilimla-
r1, cevrim-i¢i degerlendirme araglar1 vb.) kullanimini artiracak ve bu teknolojilere
ayrilan kaynaklar i¢in yeni tedbirler alinacaktir. Ayrica toplumun genelinde uzak-
tan egitime yonelik olusan farkindaligin bu tiir programlara olan talebi arttirmasi
da beklenmektedir. Bu siiregte formal egitime alternatif bir ¢6ztim olarak kulla-
nilan uzaktan egitimin 6z-yonelimli 6grenme aliskanligiyla uyumlu bir 6grenme
yoriingesi olusturdugu ve hayat boyu 6grenmenin dnemli bir kisminin informal
baglamlarda gerceklestigi diisiintildiigiinde uzaktan egitim pandemi siirecinin
ilerleyen donemlerinde 6nemli firsatlar: beraberinde getirebilir.

Ug-boyutlu ¢ok-kullanici sanal ortamlar, geleneksel web-tabanli agik ve uzak-
tan egitim uygulamalarina benzersiz 6grenme olanaklar1 kazandirma potansiye-
line sahiptir (Dickey, 2005). Web tabanli uzaktan egitim ortamlar1 6grencilerin
istedikleri zaman ve mekanda 6grenme kaynaklarina erisebildikleri bir diizeni
betimlemektedir (Alenezi ve Shahi, 2015). Uzaktan egitimdeki 6gretim tasarim
bilesenleri yiiz ylize muadillerine benzer 6geler icermesine (igerik, 6grenci, 6g-
retmen) ragmen, ayni zamanda bu bilesenlerin rollerinin ve gérevlerinin énemli
olgtide farklilastig: bir 6grenme ortaminin diizenlenmesini de beraberinde getir-
mektedir. Ote yandan, gelisen web teknolojilerine bagli olarak iletisim ve etkilesim
araglari cesitlilik gosterse de (beyaz tahta uygulamasi, es-zamanli sesli ve goriintii-
ltiletisim araglar, igbirlikli calisma araglari, diger verimlilik araclar1 gibi) uzaktan
egitimde kullanilan baskin pedagojik stratejilerin 6gretmen merkezli olmasi sik¢a
elestirilmektedir. Bunun en dnemli nedeni 6gretim elemanlarinin var olan peda-
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gojik yonelimlerini ortam/teknolojiden bagimsiz olarak siirdiirme egilimlerinden
kaynaklanmaktadir (Baran, Correia, ve Thompson, 2011). Bununla birlikte, ister
uzaktan egitim yoluyla isterse de yiiz ylize ger¢eklessin 6grenenlerin 6grendikleri-
ni gercek yasam pratiklerine aktarmalari egitimin asil amaglarindandir. Ozellikle
uzaktan egitim ortamlar1 6grencilere realistik kosullar saglama noktasinda yeter-
siz kalmaktadir. YOK’iin uygulama derslerinin UEde geri plana atmasinin arka
planinda da bu diisiincenin yattig1 diisiiniilmektedir. Formal egitim diizenlemeleri
ile gercek yasam 6grenmeleri arasindaki boslugun giderilmesi basta 6gretim tek-
nolojileri olmak iizere egitim bilimleri toplulugunun temel ¢aligma alanlarindan
birisidir.

Yapilandirmac perspektiften bakildiginda bilissel stiregler, durumlar ve bag-
lamlar siki sikiya iliskilidir. Buna gore diisiinme stiregleri ve 6grenme, icinde ger-
ceklestigi sosyal ve fiziksel baglamlara yerlesiktir (Young, 1993). Ciinkii bireyin
etkilesim igerisinde bulundugu durumlar bilgi ve inaniglarini sekillendirmekte-
dir (Schunk, 2012). Bir¢ok arastirmaci baglamsal faktorlerin sadece konu alanry-
la ilgili 6grenmelerini degil ayni zamanda alana 6zgii yetkinliklerin gelisimi ve
buna bagli olarak 6grenilenlerin transferini de etkiledigini belirtmektedir. Bilgi ve
bilginin sekillendigi baglamlar arasindaki karsilikli iliskinin ¢ogunlukla géz ardi
edildigi formal okul diizenlemelerinde 6grenilenlerin ger¢ek yasam problemleri-
ne aktarilamamasi sik¢a elestirilmektedir (Herrington, ve Oliver, 2000). Problem
¢6zme yetkinligi formal egitim baglamlarinda her ne kadar didaktik yaklasimlar-
la kitlesel bir sekilde gelistirilmeye ¢alisilsa da genellikle informal diizenlemeler
icerisinde bir diger deyisle otantik kosullarda uygulanmasi gereken siirecleri ba-
rindiran kisiye 6zgii bir yeterliktir (Jonassen, 2000). Herrington ve Oliver (2000)
bilginin daha kullanilabilir olmasi adina 6gretim ortamlarinin gelistirilmesine
yonelik olarak alanyazina dayali dokuz tasarim bileseni 6nermistir. Buna gore bil-
ginin gergek yasama yansitilmasini saglayan otantik kosullarin (baglamlarin) ve
etkinliklerin olusturulmasi, farkl rollerin ve perspektiflerin gelistirilmesine ola-
nak taninmasi, bilginin sosyal baglamlarda ingasinin desteklenmesi, uzman per-
formanslarina erisiminin saglanmasi, siirelerin modellenmesi ve soyutlanmasina
olanak taninmasi, 6grenmelerin agia ¢ikarilarak performansa dontstiiriilmesi-
nin kolaylastirilmasi, gerekli oldugu durumda 6grenmelerin desteklenmesi ve 6g-
renme gorevlerinin otantik araglarla degerlendirilmesi énerilmektedir. Ozetlemek
gerekirse bu Oneriler realistik/otantik kosullar, sarmalayici (immersive) ortamlar
ve pratige doniik etkinliklerin 6nemini vurgulamaktadir.

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar, 6grenenlerin otantik bir siirece
katilarak bir kimlik gelistirmesine, bu kimlikle dogal bir bicimde olusan 6gren-
me topluluklarina etkin bir bigimde katk: saglanmasina ve bilginin sosyal inga-
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sina olanak saglamaktadir. Ayrica sarmalayici bir yapida olan 3B ortamlar daha
gercekei bir ortam ve daha yiiksek bir buradalik hissi olusturmaktadir (Burgess,
Slate, Rojas-LeBouef, ve LaPrairie, 2010). Bu yonleriyle OYS ve diger uzaktan egi-
tim teknolojilerinden farklilasmaktadir. 3B sanal ortamlarin 6grenci motivasyonu
tizerindeki etkisi egitim ortamlarinda kullanimlari igin en sik kullanilan gerekge/
dayanak olmasina ragmen 6grenci 6zerkligini desteklemesi, fikirlerin eyleme ge-
¢irilmesini kolaylagtirmasi ve bu eylemler yoluyla sebep-sonug arasinda dinamik
baglantilar ve kanit zincirleri olugturulmasina olanak tanimasi bu ortamlari kesfe-
dici 6grenme uygulamalari igin 6n plana ¢ikarmaktadir (Barab, Thomas, Dodge,
Carteaux, ve Tuzun, 2005). 3B ¢ok-kullanicili sanal ortamlar yiiksek 6gretimde
farkli uygulama alanlarinda kullanilmaktadir. Ghanbarzadeh ve Ghapanchi(2018)
literatiire dayali olarak yiiksekogretimdeki uygulama alanlarini 13 baslik altinda
toplamistir (Sekil 2).

Sanal Dersler
(Ders Anlatimi)

Sosyallegme G/ 0 —~ a Laboratuvar
Cesitli Diger Faaliyetler ..
(Hikaye Anlatimi, l(E}gel;isleelr/ Turlar
Gorev (Quest))

Toplant1 (Goriigme) Ug Boyutlu Oprenci
ve Tartigma Cok-Kullanicili Sanal gfger lendirme
est

Sanal

Ortamlarin
‘ Yiiksekogretimdeki
Uygulama Alanlar1
o Oyun Oynama ve
Simiilasyon @ Oyun Tasarimi
Sanal Diinyalarda Tasarim
(Nesne Tasarimi, Avatar Materyal
Olugturma, Programlama) \ (Igerik Sunumu)
. C')gr?nci Etkinlikleri — Ogretlmsel Etkinlikler
(Odev yuklem.e, sunum, (Sanal Kiitiiphane,
gazete/kitap/dergi Sanat Galerisi, Sergi)

okuma, taki ¢alismasi)

Sekil 2. Ug-boyutlu ¢ok-kullanicil sanal ortamlarin yiiksekigretimdeki uygulama
alanlar
Ghanbarzadeh ve Ghapanchi (2018) ii¢-boyutlu sanal diinyalarin alanyazin-
daki ¢aligmalarda ¢ogunlukla sanal sinif (ders) olusturma amaciyla kullanildigin
belirtmektedir. Arastirmacilar sanal diinyalarin egitsel kullanimlarinin 6niinde-
ki baglica engellerin ortam tasarimi/gelistirilmesindeki giicliikler, olusan teknik



678 Egitim Teknolojileri Okumalari 2020 A

hatalarin/eksikliklerin giderilmesi, yiiksek-hizli internet gereksinimi, grafiklerin
islenmesi igin yiiksek performansli donanimlarin temini, daha gercek¢i tasa-
rimlar1 gerektirmesi, veri giivenligi 6l¢timleri, kullanici etkinliklerinin kontrolii/
yonlendirilmesi oldugunu belirtmistir. 3B ortamlarin egitsel amagli kullanimi ge-
nellikle ytiksekogretim baglaminda gergeklesse de K-12 diizeyinde de girisimler
bulunmaktadir. Gegtigimiz 20 yilda yiiksekdgretim kurumlari tarafindan 3B ¢ok-
kullanicili sanal ortamlarin formal ve informal baglamlarda K-12’ye entegrasyo-
nuna yonelik baslatilan yiiksek biitgeli girisimler bulunmaktadir. Quest Atlantis
(Indiana Universitesi, 2001), Atlantis Remixed (Indiana Universitesi, 2012), Alien
Rescue (Teksas Universitesi, 2001), EcoMUVE (Harvard Universitesi, 2012), Qu-
est2Teach (Arizona Devlet Universitesi, 2013), River City (Harvard ve Arizona
Devlet Universitesi, 2009), SAVEScience (Maryland Universitesi, 2008), SciCentry
(Cornell Universitesi, 1998) bunlara drnek gosterilebilir. Sanal diinyalardaki K-12
diizeyinde 6grenme uygulamalarinin daha ¢ok doga ve gevre bilimlerine yone-
lik oldugu goze carpmaktadir. Okullarda genellikle dogrudan gozlemlenmesi zor
olan ¢evre ve doga olaylarinin 3B ortamlarda olusturulan simiilasyonlarda avatar-
lar araciligiyla deneyimlenebilmesinin ¢aligmalarin temel dinamigini olusturdugu
soylenebilir. Bu 3B sanal ortam projelerinin bir¢ogu pedagojik ve teknoloji agidan
eklenen yeni dzelliklerle halen gelistirilmeye devam etmektedir. Gelistirilen sanal
diinyalar ayn1 zamanda birgok arastirmada platform olarak kullanilmaktadir.

Cevrimigi uzaktan egitim aracilifiyla yiiriitiilen 6grenme etkinliklerinin nasil
degerlendirilecedi egitim arastirmacilar tarafindan giincel bir aragtirma alanidur.
Garrison, Anderson ve Archer (2000) tarafindan onerilen sorgulama toplulugu
modeli uzaktan egitimde senkron ve asenkron iletisim ortamlarinin degerlendi-
rilmesi i¢in rehberlik saglayan cercevelerden birisidir. Bilgisayar temelli iletisim
ortamlarinda 6nerilen sorgulama toplulugu modeli, basarili bir 6grenme deneyi-
mi i¢in katalizor niteliginde olan bilissel, sosyal ve 6gretimsel buradaligin etkile-
simine dikkati cekmektedir. Igbirlikli 6grenme agisindan bu bilesenlerin drtiigme
derecesi bir sorgulama toplulugunun 6grenme acisindan etkililigini de belirle-
mektedir. Biligsel buradalik sorgulama toplulugundaki bireyin iletisim yoluyla
anlam gelistirme siirecine; sosyal buradalik kisisel 6zelliklerin ortama yansitilma
ve sunulma derecesine; 6gretimsel buradalik ise dte yandan topluluktaki herhangi
birinin (genellikle egitmen) 6gretim deneyimi olusturma ve bu deneyimin payla-
silmasini kolaylastirma diizeyine vurgu yapmaktadir (Garrison vd., 2000). 3B ¢ok-
kullanicili sanal ortamlar 6zellikle uzaktan egitimde bir sorgulama toplulugunun
olusmasini saglamak tizere gerekli bilissel, sosyal ve 6gretimsel buradaligi 6nemli
olgiide gelistirme potansiyeline sahiptir (Burgess vd.,2010). Bununla birlikte, 68-
retmenin bu ortamlarda pedagojik, sosyal, yonetsel sorumluluklara ek olarak tek-
nik sorumluluklar: da bulunmaktadir (Berge ve Collins, 2008).
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K-12 ve yiiksekdgretim diizenlemelerinde yiiriitiilen arastirmalarda 3B ¢ok-
kullanicili sanal ortamlardan iletisim ortami, mekan simiilasyonu, deneyimsel
6grenme alanlari olarak da yararlanildig goriilmektedir (Hew ve Cheung, 2010).
Calismalarin daha ziyade medya sanatlari, saglik ve cevre bilimleri disiplinlerinde,
konu alanlarinin ise duyugsal alan, 6grenme ciktilar1 ve sosyal etkilesim tizerine
yogunlastig1 raporlanmistir. Sanal diinyalar 6grencilerin sadece gezinerek dene-
yimledikleri bir ortam olmayip, ayn: zamanda ortamlar, nesneler ve davranislar
olusturabildikleri acik uclu alanlardir. Bu yoniiyle 6zellikle 2B web tabanli uzaktan
egitim uygulamalarinda gergeklestirilmesi oldukga gii¢ olan tasarim tabanli 68-
renme etkinlikleri i¢in ideal ortamlardir. 3B sanal ortamlar hemen her baglamdaki
ogrenme uygulamalarina zemin tegkil edebilecek alanlardir. Ozetle, sanal diinya-
lar 6grenme etkinlikleri yoniinden uzaktan egitim siirecinde oldukgea ytiksek bir
cesitlilik sunmaktadir.

Sonu¢

Dijital teknolojilere bagli olarak yeni bilgi ve iletisim araglarinin/ortamla-
rinin gelisimi ve yayginlasmasi sadece egitim alanindaki uygulamalara yon ver-
mekle kalmayip, bir 6grenme ortaminin hangi bilesenlerden olusmas: gerektigi-
ne dair mevcut anlayislar1 da degistirmektedir. Farkli duyusal modalitelere sahip
dijital iceriklerle 6grenenlerin igeriklere zaman ve mekandan bagimsiz farkl
platformlardan erisimi, artirilmis kisiler arasi iletisim/etkilesimi, aktif ve sosyal
bir ortamda 6grenmesi, ger¢ek yasamla iligkili uygulamalar yapilabilmesiyle 6¢-
renenlere zengin bir 6grenme deneyimi sunulmaktadir. Dogas1 geregi teknoloji
aracili bir 6grenme bigimi olan uzaktan egitimden de beklentiler bu yondedir.
Giintimiizde ¢ogunlukla web aracili ger¢eklestigi i¢cin uzaktan egitim web-tabanlh
egitim ile esdeger goriilmeye baslamistir. Uzaktan egitim sistemleri kisiler ve ki-
si-ortam arasindaki etkilesimin zamansal anlamdaki yakinligina gore senkron ve
asenkron olarak iki sekilde gergeklestirilmektedir. Asenkron ortamlar kullanicilar
arasi etkilesimin farkli zamanlarda, senkron ortamlar ise bu etkilesimlerin aym
zaman diliminde gergeklestigi diizenlemeleri temsil etmektedir. Asenkron ortam-
lara OYS’ler, dosya paylagim servisleri, sosyal ag siteleri, e-posta, duyuru panosu,
blog, wiki, forum araglar; senkron araglara sohbet, sesli ve goriintiilii goriisme,
beyaz tahta araglar1 6rnek verilebilir. Ogrenenin egitmen ve diger 6grenenlerle
arasindaki fiziksel uzaklik nedeniyle olusan psikolojik ve iletisim bosluguna atif-
ta bulunan etkilesimsel uzaklik (transactional distance) kavram: (Moore, 1991)
yeterli diyalog firsatlar1 saglanmadig: takdirde yiiz yiize egitim diizenlemelerinde
bile goriilebilecek bir durum olmakla birlikte uzaktan egitim uygulamalarindaki
Ogretim ve 6grenme davranislar1 kitmesinde gergeklesmesi daha olasi bir durum-
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dur. Bu nedenle uzaktan egitim sistemlerine getirilen en 6nemli elestirilerin basin-
da kullanicilarin yetersiz etkilesim/iletisimi nedeniyle sosyal izolasyon hissine yol
a¢masi gelmektedir. Ayrica pratige doniik becerilerin kazandirilmasi, otantik ko-
sullarinin olusturulmasi, 6grenci ilgi ve motivasyonunun siirdiiriilmesindeki giig-
lukler uzaktan egitime getirilen diger elestiriler arasindadir (McArdle ve Bertolot-
t0,2012). Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar grenenlere farkli kiiltiirleri
tanima, yeni yerleri kesfetme, otantik senaryolar icerisinde eylemde bulunma ve
gercek diinya problemleriyle ugrasma, ortam tizerinde farkli davraniglarda (yiira-
me, kosma, dans etme, u¢ma, sigrama vb.) bulunma, benzersiz kullanici-kullanic
ve kullanici-ortam etkilesim deneyimi yasama, gevreleyici (sarmalayici) 6grenme
cevresi sayesinde yliksek buradalik hissi yagama, hemen her 6grenme stiline hitap
edecek sekilde kisisel 6grenme rotasin1 dogrultusunda ilerleme olanag: sunmak-
tadir (Thztn vd., 2016).

Kisinin bir ortamda mevcudiyetini ne olgiide algiladigiyla ilgili olan bura-
dalik hissi 6grenme ortaminda 6grenenler arasinda duygusal ve psikolojik uzak-
ligin azalmasina katkida bulunmaktadir (Edirisingha, Nie, Pluciennik, ve Young,
2009). Sosyal buradalik ise 6te yandan ortamdaki diger kullanicilarin varliginin ne
olgiide hissedildigiyle ilgilidir. Uzaktan egitim ortamlarinda genellikle metin, ses
ve gorsel o6geler kullanilarak sosyal buradalik hissi olusturulmaya ¢alisiimaktadr.
Bununla birlikte, sosyal buradalik sadece yaz1 ve sozciiklere degil s6zel olmayan
ipuglary, viicut dili, fiziksel davranislar ve baglama duyarh bir algidir. Ug boyutlu
sanal diinyalar web arayiiziinden fark: olarak diger kullanicilarin sanal ortamdaki
varligini ve konumlarini gorsellestirmektedir. Bu durum klasik bir ekran gorii-
niimiinden ziyade farkli bir uzamsal algilayisin 6niinti agmaktadir. Kullanicilarin
kendilerini avatarlariyla 6zdeslestirmesi ve mevcudiyetini onunla temsil etmesi
sanal ortamdaki farkindaligini ve buradalik algisinin yiikselmesini saglamaktadur.
Ayrica avatar lizerinden olugan cevresel farkindalik kisinin sanal diinyada nerede
olduguna dair anlayisin olugmasini tetiklemektedir. Kullanicilar sanal diinyada
gezinerek, ortam nesneleriyle etkilesimde bulunarak, ve diger avatarla iletisim ku-
rarak kullanicilarla ve bu kullanicilarin ugraslariyla ilgili bilgi edinmektedir. Bu
durum kullanicilar arasi isbirligi ve sosyallesmeyi de tesvik etmektedir (Edirising-
ha vd., 2009). Sanal diinyalar ortak bir alanda nesnelerinin tasarim ve manipiilas-
yonuna olanak tanidig1 i¢in bireysel ve isbirlikli tasarim etkinlikleri i¢in olduk¢a
uygundur. Sanal diinyalarin bu 6zellikleri isbirlikli, empatik, yansitici, kesfedici ve
sorgulamaya dayali 6grenme etkinliklerini de desteklemektedir.

Uzaktan egitim diinya genelinde 6zellikle Covid-19 pandemik hastalik ris-
ki nedeniyle basta tiniversiteler ve K-12 diizeyinde okullar olmak iizere hemen
her kurumda artik alternatif bir egitim sistemi olarak kullanilmaya baslanmistir.
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Uzaktan egitim ister karma ister tiimiiyle uzaktan olmak iizere yerlesik bir hal
alip almayacagini zaman gosterecektir. Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortam-
larin dogas1 geregi web-temelli erisim uzaktan egitim uygulamalar i¢cin 6nemli
firsatlar1 da beraberinde getirmektedir. Bununla birlikte yapilan ¢aligmalarin ve
uygulamalarin biytik bolimii yiiksekdgretim baglami igerisinde yer almaktadir
(Wang ve Burton, 2013). Bu nedenle {i¢ -boyutlu sanal ortamlarin K-o6ncesi ve
K-12 diizeyinde egitsel diizenlemeler icerisine entegrasyonuna yonelik girisimle-
rin artirilmasi gerekmektedir.

Yansima Sorulari

1. Iki boyutlu &gretim yonetim sistemleriyle karsilagtirildiginda {ig-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamlarin uzaktan egitim siirecinde kullanilmasinda bu ortamlarin
avantajlar1 nelerdir? Agiklayiniz.

2. Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarin egitim siirecinde hangi amaglarla kulla-
nildigini agiklayiniz.

3. Covid-19 tedbirleri kapsaminda uzaktan egitim stirecinde kullandiginiz 6gretim
yonetim sistemlerinde edindiginiz tecriibeleri goz 6nitinde bulundurdugunuzda 3B
¢ok-kullanicili sanal ortamlardan beklentilerinizi agiklayiniz.
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