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U¢ Boyutlu Sanal Ortamlarda Tarih Ogretimi: Sistematik Derleme Calismasi

History Teaching in 3 Dimensional Virtual Environments:

Systematic Review

Senay AYDIN?, Siimeyye BAYRAKTAR FIRINCI? Esra KELES?

Bu calismanin amaci, 3B sanal ortamlarda tarih 6gretimi ile ilgili yapilan arastirmalara iliskin mevcut durumu ve 3B
sanal ortamlarin tarih 6gretimine katkisini ortaya koymaktir. Arastirmada sistematik derleme yontemi kullanilmistir.
2000-2020 yillar1 arasinda 3B sanal ortamlarda tarih 6gretimi ile ilgili yapilmig arastirmalar, gesitli veri tabanlarinda,
“3B sanal diinyalar”, “3B sanal ortamlar”, “tarih egitimi / sinufi / tarih 6gretimi”, “3B sanal tarih egitimi” ve “tarihi
yeniden canlandirma” Tiirkge ve Ingilizce anahtar kelimeleri ile taratilmis ve igerikleri kontrol edilerek dahil edilme
ve hari¢ tutulma islemleri esliginde se¢ilmistir. Sonugta aragtirmanin konusuna ve amacina uygun olabilecek 6 tam
metin bildiri, 7 makale ve 1 tez ¢alismasi tespit edilmistir. Calismalarin ¢ogunlugunda mekan tasarimlarinin yaninda
dénem kiyafetleri ile tasarlanmis karakterlerin, tarihsel bir olay1 yeniden canlandirmasi ele alinmistir. 3B sanal
ortamlarda tarih 6gretimi esnasinda, ortamla alakali memnuniyet, 6grenci basarisi gibi degiskenlerin incelendigi ve
olumlu sonuglar alindig: goriilmiistiir. Bunun yaru sira, bir ekip ile yiiriitiilen 6gretim uygulamalarinin ¢ok iyi
planlanmas: gerektigi belirlenmistir. Arastirma sonucunda, 3B sanal ortamlarda tarih dgretimine iligkin gelecek
arastirmalara yonelik oneriler sunulmustur.

Tarih 6gretimi
3 Boyutlu sanal
ortamlar

Sistematik derleme

This study aims to reveal the current status of the studies related to teaching history in 3D virtual environments and
the contribution of such environments to teaching history. Systematic review method was used in the study. The
studies on history teaching in 3D virtual environments, which were conducted between the years 2000-2020, were
reviewed in various databases by the use of Turkish and English keywords “3D virtual world”, “3D virtual
environment”, “history education / classroom / history teaching or history of teaching”, “3D virtual history education”,
and “historical revival”, and they were excluded or included after their content were studied. As a result; 6 full-text
conference papers, 7 articles, and 1 thesis were detected. While it was seen that a historical environment was designed
in all studies, it was observed in the majority of the studies that the characters in period clothing were also depicted
reenacting a historical context as well as the historical environment design. During history teaching in 3D virtual
environments, positive results were obtained when the variables such as satisfaction related to the environment design
and students' success were studied. Moreover, it was detected that the meticulously selected team members and
teaching practices should be included in a decent plan and conducted accordingly. As a result of the study,
recommendations for prospective studies related to history teaching in 3D virtual environments were made.
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GIRIS
3 boyutlu (3B) sanal ortamlar gercek yasantilarin, ii¢ boyutlu grafiksel diinyalara dontistiiriilmesi ile
simiilasyonlarinin olusturulmasi olarak tanimlanmaktadir (Metcalf, Kamarainen, Tutwiler, Grotzer ve Dede, 2011).
3B sanal ortamlarin gelismesi ile kullanicilar; kendilerini temsil eden ve avatar olarak isimlendirilen sanal
karakterleri ile zengin bir grafiksel arayiiz kullanilarak tasarlanmis mekanlarda, hareket etme ve diger avatarlar ile
jest ve mimikler kullanarak iletisim kurabilme imkani yakalamistir (Ragan, 2013). Kullanicilar, avatarlarmi
istedikleri sekilde tasarlayabilme imkanina sahiptir. Avatarlari ile 3B sanal ortamda yiiriime, kosma, u¢ma, el
sallama, alkislama, mekanlar arasinda isinlanma gibi fiziksel hareketlerin yani sira giilme, aglama gibi duygu
belirten davraniglar da gergeklestirebilirler. 3B sanal ortamlar, kullanicilarin bilgisayar oyunlarinda oldugu gibi
onceden tamimlanmis hedefler veya kurallar olmadan oOzgiirce dolasabilecekleri, diger kullanicilarla
sosyallesebilecekleri ortamlardir (Jestice, 2010). Ayrica sesli ve yazili olarak isitsel ve gorsel etkilesime girebilirler.
Bu ozellikler sayesinde kullanicilar sosyalleserek bir grubun parcas: olabilir ve grup halinde hareket edebilirler.
Arastirmacilar, 3B sanal ortamlarin ozelliklerini kesfettikge, Ogretim siireclerinde sanal ortamlarin
kullanulabilme potansiyelini gérmiislerdir. Halihazirda bir¢ok disiplinde 3B sanal ortamlarda 6gretim uygulamalar:
yapilmig ve yapilmaya devam edilmektedir. 3B sanal ortamlarin giincel bir 6rnegi olan Metaverse sayesinde, bu
ortamlar daha da popiiler hale gelmistir. 3B sanal ortamlarda son yillarda 0gretim {izerine yapilan calismalara
bakildiginda sosyal bilgiler, egitim bilimleri, fen bilimleri, saglik bilimleri, iktisat, bilgisayar ve miihendislik gibi
bir¢ok alanda egitim arastirmalar1 oldugu goriilmektedir (Reisoglu ve Kogak, 2017). Tasarlanan sanal bir kampiiste,
sanal bir smifta veya sanal bir laboratuvarda uzaktan egitimler diizenlemek, oryantasyon egitimleri, seminerler,
konferanslar, danismanlik hizmetleri verebilmek, 6grencilere ve bu alanda ¢alisan arastirmacilara farkli deneyimler
sunmaktadir (Bulu ve igler, 2011; Dinger, 2008; Jarmon vd., 2009; Kirriemuir, 2009; Yildiz, 2014). 3B sanal bir egitim
ortaminda Ogrenciler bireysel bir 6grenme programi segebilirken, diger katilimcilarla isbirligi icinde bir egitim
programina dahil olabilirler. Ogrencﬂer ve Ogretmen arasinda 3B sanal ortamda sohbet, mesaj, e-posta, sozlii ve
gorsel iletisim gibi gesitli bicimlerde iletisim kanallar1 bulunmaktadir (Czepielewski vd., 2011). Bu, dgrencilere
etkilesimli bir egitim ortami sunmaktadir. Ogrencilerin kendilerini sanal ortamda etkin bir bicimde ifade
edebilmeleri, oranin bir parcasi olarak hissedip 6grenme etkinligine aktif bir sekilde katilhim gostermeleri ile ortamin
degerli bir bireyi olarak hissetmeleri saglandiginda verimli bir 6gretim ortami yakalamak miimkiindiir ve bu durum

bilissel 6grenme hedeflerine ulasmay kolaylastirir (Baber, 2011).

3B sanal ortamlardaki egitim arastirma alanlarindan biri de tarih 6gretimi alanidir. 3B sanal ortamlarin
gelismesi ile bu ortamlarin; gecmis zaman, su an veya gelecek hissi veren zaman dilimleri arasinda, sanal bir koprii
kurabildigi goriilmektedir. Gergek hayatta var olan uzak mesafedeki tarihi bir mekana ulasim imkan1 yokken 3B
sanal ortamda bulundugunuz yerden o mekan gezip gorme sansi elde edilebilir (Bertacchini ve Tavernise, 2013;
Naccarato, Pantano ve Tavernise, 2011). Su anda harabe halinde bulunan tarihi olarak 6nem arz eden kiiltiirel miras
niteligindeki mekanlar 3B sanal ortamlarda canlandirilarak goriiniir hale getirilebilir (Kennedy vd., 2012; Tringham,
2010; Zamora-Musa, Velez, Paez- Logreira, 2018). Bunun yani sira 3B tarihi mekanlarin tasariminda gergeklik unsuru
ogrencilerin mekanla ve tarih konusu ile bag kurabilmesi agisindan 6nemlidir (Dikyol ve Isbilen, 2019). Bunu
saglayabilmek adina tarih alan uzmanlari, mimari ve tasarim alan uzmanlarinin isbirlikli calismasi gerekir. 3B sanal
ortamlarin egitsel potansiyele sahip olmalarinin yan sira, teknik boyuttaki yetersizlikler, sanal ortamdaki ilgi ¢ekici
unsurlarin 6grencinin dikkatini dagitmasi, zaman alic1 profesyonellik gerektiren tasarim siiregleri, gercegi temsil
etmedeki siirhilik, bilgisayar kullanma becerisi gerektirmesi gibi bazi sinirliliklar: da bulunmaktadir (Tokel ve Topu,
2016). 3B sanal ortamlarda verimli bir 6gretim siireci gerceklestirmek isteyen arastirmacilarin, bu ortamlarin
Ogrenme siirecine saglayabilecegi katkilar1 ve smirliliklar1 bilmesi onlar igin yol gosterici olacaktir. Bu arastirma

kapsaminda incelenen bilimsel yayinlarda her iki boyut da derinlemesine ele alinmistir.
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3B sanal ortamlara iliskin Tarih 6gretimi alaninda yapilan arastirmalara bakildiginda {ilkemizde tarih
alaninda ¢alisma olmadigr goriilmiistiir. 3B sanal ortamlar, alanyazin incelendiginde farkli alanlarda &gretime
katkis1 incelenen bir konu olmasina ragmen tarih alaninda kullaniminin az oldugu tespit edilmigtir. Hem egitimciler
hem de Ogrenciler icin neredeyse sinirsiz olasiliklar sunan 3B sanal ortamlarin tarihsel arastirmalar igin bir arag
olarak kullanilmasi ve sanal tarih smiflar1 kurulmasi, arastirmacilar igin goz ardi edilmemesi gereken, tarih
Ogretimine yeni bir bakis acis1 getirebilecek bir secenektir (Morgan, 2013). 3B sanal ortamlarda; sanal miizeler (Hsieh
vd., 2010), glintimiizde var olmayan ya da harabe halinde bulunan tarihi 6neme sahip mekanlar, tarihi binalar ve
tarihi nesneler tasarlanan ¢alismalar mevcuttur (Hsieh vd., 2010; Morgan, 2013; Earle ve Hales, 2009; Bertacchini ve
Tavernise, 2013; Bogdanovych, Ijaz ve Simoff, 2012). Bu ortamlarda 6grenciler ve 6gretmenin birlikte bulundugu
calismalarin yam sira (Morch, Mifsud ve Eie, 2019), 6grenciye rehberlik eden ve bilgi veren tarihi karakterlerin
bulundugu calismalar da mevcuttur (Earle ve Hales, 2009). Bu calismalarda tarihsel canlandirma yontemiyle
ogrencilere yaparak yasayarak Ogrenme imkam sunulmaktadir (jaz vd., 2017). 3B sanal ortamlarda tarihi
mekanlarda rol oynama, performansa dayali 6grenme ve isbirlikli 6grenme gibi gesitli 6gretim yOntemlerinin
kullanuldig1 da goriilmiistiir. Tasarlanan 3B tarihsel mekanlarda gezme imkani bulan 6grencilerin, bu deneyimle
ilgili fikirlerinin alindig1 durum ¢alismalar1 da mevcuttur (Kennedy vd., 2012). Arastirmalar incelendiginde, 3B sanal
ortamda tarih 6gretimi uygulamalari ile ilgili mevcut durumu sentezleyen bir arastirma olmadig1 goriilmiistiir. 3B
sanal ortamlarda tarih 6gretimi ile ilgili aragtirmalarin daha ayrintili incelenmesi, sonuglarinin sentezlenerek ortaya
konulmas: ve gelismekte olan 3B sanal ortamlarm tarih 6gretiminde kullanilabilme potansiyelinin giin yiiziine
¢ikarilmasi bundan sonra yapilacak arastirmalara yol gosterebilir. Bu nedenle sistematik derleme yontemi ile

aragtirmalarin detayli incelenmesi uygun goriilmiistiir.

Aragtirmanin amaci; 3B sanal ortamlarda tarih 6gretimi ile ilgili yapilan arastirmalara iliskin mevcut durumu
ve 3B sanal ortamlarin tarih 6gretimine katkisini ortaya koymaktir. 1990’larin baginda ortaya ¢ikan 3B sanal ortamlar
siireg igerisinde geliserek 2000°li yillarda kullanici sayilarini artirmistir (Tokel ve Topu, 2017). Daha ¢ok eglence
amaci ile kullanilan 3B sanal ortamlarin 2000'1i yillarin ortalarinda egitim 6gretim amaciyla kullanilmaya baslandig:
goriilmektedir. Bu nedenle 2000-2020 yillar1 arasinda, 3 boyutlu sanal ortamlarda tarih 6gretimi ile ilgili yayinlanan

makale, bildiri ve tezler incelenmistir.

“3B sanal ortamda tarih 6gretimi ile ilgili 2000-2020 yillar1 arasindaki bilimsel yayinlarin kapsami nedir,
incelenen yayinlar ¢ercevesinde 3B sanal ortamlarin tarih 6gretimine katkilar1 nelerdir? problemi altinda asagidaki

alt problemlere cevap aranmugtir.
Arastirma kapsaminda ele alinan bilimsel ¢alismalar;

1. Yontem, 6rneklem grubu, veri toplama araglari, veri analiz bilgileri agisindan hangi 6zelliklere sahiptir?

2. Teorik gergeve agisindan incelendiginde, ele alinan degiskenler, kuramsal altyaps, olay Oriintiileri, ortamda
gerceklestirilen etkinlikler nelerdir?

3. Tasarim agisindan incelendiginde, tasarlanan tarihi yapa tiirleri, tarihsel gerceklik igin yapilanlar, kullanilan
sanal platformlar, tasarima katki saglayan ekip iiyeleri ve canlandirilan karakterler nelerdir?

4. Uygulama siirecleri agisindan incelendiginde, uygulama oncesi ve esnasindaki siiregler nasil planlanmistir?

5. Karsilagilan sorunlar agisindan incelendiginde, teknik, tasarimsal ve uygulamaya yonelik sorunlar nelerdir?

6. Elde edilen ¢ikarimlar agisindan incelendiginde sonug ve oneriler nelerdir?

YONTEM

3B sanal ortamlarda tarih &gretimi ile ilgili yapilmis bilimsel calismalarin incelendigi bu arastirmada,
sistematik derleme yontemi kullanilmustir. Sistematik derleme; belli bir aragtirma sorusuna cevap verebilmek

amactyla, onceden belirlenmis belli kriterler gbz 6niinde bulundurularak, arastirma sorusu ile iliskili bilimsel
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calismalarin tespit edilmesi, bu ¢alismalarin ayrintili bir bi¢cimde incelenmesi ve elde edilen verilerin sentezlenmesi
olarak tanimlanmaktadir (Munn, Stern, Aromataris, Lockwood ve Jordan, 2018; Yilmaz, 2021). Sistematik
derlemelerin islem basamaklari; bir arastirma probleminin tanimlanmasi, arastirma problemine gore incelenecek
calismalarin dahil edilme ve dahil edilmeme kriterlerinin net bir sekilde belirlenmesi, kapsamli bir alanyazin
taramasi yapilmasi ve bu kriterlere gore segilen tiim arastirmalarin tarafsiz ve objektif bir sekilde analiz edilmesi,
yorumlanmasi ve raporlanmasidir (Lasserson, Thomas ve Higgins, 2019, s. 4; Cinar, 2021). Sistematik derleme
¢alismalarinin meta analiz ve meta sentezden en belirgin farki, nitel ve nicel veri tiirlerinin bu tiir arastirmalarda
birlikte kullanilabilmesidir (Dinger, 2018, s. 187). Bu c¢alismada sistematik derlemenin kullanilma sebebi, 3B sanal
tarih 6gretimi ile ilgili incelenecek arastirmalarin az sayida olmas: ve nicel, nitel, karma sekilde farkli yontemler ile
gerceklestirilmis olmalaridir. 3B sanal ortamlarda tarih 6gretimi ile ilgili yapilan arastirmalara iliskin mevcut
durumu ve 3B sanal ortamlarin tarih 6gretimine katkisini ortaya koymak amaciyla gerceklestirilen bu ¢aligmada
sadece nitel ¢alismalar1 ya da sadece nicel ¢alismalar1 alarak, 3B sanal ortamda gerceklestirilen tarih 6gretiminin

durumunun tam olarak ortaya koyulamayacag: diistiniilmiistiir.

Arastirma problemi belirlendikten sonra arastirmaya dahil edilecek calismalarin hangi kriterlere gore dahil

edilecegi ve dahil edilmeyecegi belirlenmistir.

Sistematik derlemeye dahil edilen calismalara iliskin ekleme kriterleri sunlardar:
1. 2000-2020 yillar1 arasinda 3B sanal ortamlarda tarih Ogretimine yonelik gergeklestirilen, Ozet

Y

kisimlarinda Tiirkge olarak “3B sanal diinyalar”, “3B sanal ortamlar” “tarih egitimi / sunfi / tarih 63retimi”,

“3B sanal tarih egitimi” ve “tarihi yeniden canlandirma”, Ingilizce olarak “3D virtual world”, “3D virtual
environment”, “history education / classroom / history teaching / history of teaching”, “3D virtual history
education” ve “historical revival” anahtar kelimeleri gegen bilimsel yayinlar arastirmaya dahil edilmistir.
2. Tam metni bulunan Tiirkce ve 1ngilizce calismalar incelemeye dahil edilmistir.
3. Arastirma makaleleri, tam metin bildiriler ve tezler ¢alismaya dahil edilmistir.
SecondLife, Opensim gibi 3B sanal ortamda Ogretim amaci ile tarihsel bir mekanin tasarlandig:

calismalar dahil edilmistir.

Sistematik derlemeye dahil edilmeyen calismalara iliskin ¢ikarma kriterleri sunlardir:
1. 3B sanal bir ortamda tarih 6gretimine yonelik gergeklestirilmeyen ve sanal bir ortam tasarmminin yer
almadig1 calismalar dahil edilmemistir.
3. 3B tasarimi1 bulunan ancak artirilmis gergeklik gibi farkli teknolojiler ile gergeklestirilen ¢alismalar dahil
edilmemistir.
2. Tam metnine ulasilamayan ¢alismalar sistematik incelemeye dahil edilmemistir.
4. Tiirkge ve Ingilizce disindaki herhangi bir yabanci dilde yapilmis alismalar sistematik incelemeye dahil
edilmemistir.
5. PRISMA akis diyagramina (PRISMA, 2020) dayali olarak uygunluk kriterlerini tasimayan ¢alismalar,
sistematik incelemeye dahil edilmemisgtir.
Alanyazin taramasina 27.03.2020 tarihinde baglanmis ve 27.06.2020 tarihinde ilgili tarama sonuglandirilmistir.
Calismada; 2000-2020 yillar1 arasinda 3B sanal ortamlarda tarih 6gretimi alaninda yazilmis makaleler, tam metin
bildiriler ve tezlerin incelenmesine karar verilmistir. Sistematik derleme ¢alismasina dahil edilecek aragtirmalari
tespit etmek amaciyla, Academic Search Complete, ERIC, ULAKBIM, SpringerLINK, Taylor & Francis, Wiley
Online Library Full Collection, Google Scholar, Science Direct, Proquest Dissertations and Theses Global, Sage
Premier ve Scopus veri tabanlarinda, 6zet kisstmlarinda Tiirkge olarak “3B sanal diinyalar”, “3B sanal ortamlar”
“tarih egitimi | siifi / tarih 6gretimi”, “3B sanal tarih egitimi” ve “tarihi yeniden canlandirma”, Ingilizce olarak “3D virtual
world”, “3D virtual environment” “history education / classroom [ history teaching / history of teaching”, “3D virtual
history education” ve “historical revival” anahtar kelimeleri gecen bilimsel yaymnlar taranmistir. Calismanin

gecerliligi ve giivenirligini saglamak i¢in arastirmanin amacina uygun anahtar kelimeler, ilgili bilimsel yayinlar
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titizlikle incelenerek secilmistir. Alanyazin taramasi asamasinda farkli tanimlamalarla karsilasilmis, konu ile

alakali biitiin ¢alismalara ulasabilmek adina siire¢ igerisinde anahtar kelimelere eklemeler yapilarak anahtar

kelimeler revize edilmistir. Veri tabanlarinda belirlenen anahtar kelimeler ile taramalar tekrar tekrar yapilarak

gozden kacan bir arastirma olmamasina Ozen goOsterilmistir. Taramalar sonucu elde edilen aragtirmalar

arastirmacilar tarafindan tek tek incelenmis ve “3B sanal ortamlarda tarih 6gretimi” ile ilgili olan ve tam metnine

ulasilabilen bilimsel yayinlar arastirmaya dahil edilmis ve diger calismalar elenmistir.

5
« ) Tarama sonucunda tanmmlanan arastirmalar (n=134)
= Academic Search Complete - EBSCOHost: 2, Sage Journals: 7, Science Direct: 3,
E Scopus: 16, Springer Link: 12, Taylor & Francis Online: 4, Wiley Online
= Library Full Collection: 9, Dissertations & Theses Global-ProQuest: 8,
= Google Scholar: 73
|
4 N
o Tekrarlanan arastirmalar (n=14)
g‘ Tekrarlanan arastirmalar ¢ikarildiktan sonra (n=120)
o
g h 4
& Basliklarma ve Ozetlerine gore Dabhil edilme kriterlerine gére elenen
\ / elenen arastirmalarin sayisi arastirmalarin sayisi (n=103)
(n=105) Tam metnine ulasilamayan
arastirmalarin sayisi (n=1)
% Farkli dilde olmas1 (n=1)
@ v
= Uygunluk agisindan tam metinleri incelenen arastirmalar (n=15)
L »
S
o)
&
% Dahil edilen arastirmalarm sayis1 (n=14)
H Google Scholar: 9, Dissertations & Theses Global-ProQuest: 1
% Scopus: 3, Taylor & Francis Online: 1
a
—

Sekil 1. PRISMA Akis Diyagrami

Belirlenen anahtar kelimeler ile veritabanlarinda taramalar yapilmus, elde edilen tarama kayitlar: incelenerek

ayni olan ¢alismalar (n=14) ¢ikarilmistir. Kalan calismalarin baslik ve 6zetleri incelenerek dahil edilme kriterlerine

uygun olmayan, tam metnine ulasilamayan ve farkl dilde yazilan bilimsel yayinlar (n=105) da ¢ikarilmistir. Sonugta,

incelenmek izere geriye 15 arastirma kalmistir. Tam metni incelenen 15 bilimsel ¢alismadan 1 tanesi sadece 3B tarihi

mekan tasarimi olmasi, tarih Ogretimine yonelik bir igerik olmamasi nedeni ile ¢ikarilmistir. Sonug olarak

arastirmanin konusuna ve amacina uygun olabilecek 6 tam metin bildiri (A1, A2 A6, A12, A13, A14), 7 makale (A3,
A4, A5, A8, A9, A10, All) ve 1 tez (A7) ¢alismas1 olmak iizere toplam 14 bilimsel yayin tespit edilmistir (Tablo 1).

Sistematik olarak incelenen arastirmalar A1, A2, ....., A14 seklinde ifade edilmistir.
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Tablo 1. Arastirmaya Dahil Edilen Bilimsel Yayinlar

Aragtirma Yazarlar ve Yayin Yili Yapildig: Aragtirmanin
Kodu Ulke Baslig:

Al Morch, Mifsud & Eie Norveg Developing a model of collaborative learning with Minecraft for
(2019) social studies classrooms using role-play theory and practice

A2 Prasolova-Ferland & Hov Norveg Teaching history in 3D collaborative virtual environments
(2010)

A3 Zamora, Velez & Paez Kolombiya Evaluating learnability in a 3D heritage tour

Logreira (2018)
A4 Falconer (2017) Ingiltere Experiencing sense of place in virtual and physical Avebury
A5 Nguyen (2020) Vietnam Simulating the generative process of urban form: An application
using OpenSim
A6 Bogdanovych, ljaz & Avustralya The city of Uruk: Teaching ancient history in a virtual world
Simoff (2012)
A7 Kim (2013) Giiney Kore =~ Working collaboratively in virtual learning environments: Using

SecondLife with Korean high school students in history class

A8 Pujol-Tost (2019) Ispanya Did we just travel to the past? Building and evaluating with
cultural presence different modes of VR-mediated experiences in
virtual archaeology

A9 Bani vd. (2008) ftalya Learning by creating historical buildings in SecondLife
Al0 Morgan (2013) Amerika Virtual worlds: Integrating SecondLife into the history classroom,
society for history education
All Ijaz, Bogdanovych, Avustralya Virtual worlds vs books and videos in history education
Trescak (2017)
Al2 Kennedy vd. (2012) Fransa Living history with open virtual worlds: Reconstructing St

Andrews Cathedral as a stage for historic narrative

A13 Hsieh, Wub & Mac (2010) Malezya A study of visitor’s learning needs and visit satisfaction in real and
SecondLife museums

Al4 Earne & Hale (2009) ingiltere Pompeii in the crystal palace: comparing victorian and modern
virtual, immersive environments

Bu arastirmada, sistematik derleme kullamilarak incelenen arastirmalarin analizleri yapilmis, elde edilen
veriler sentezlenerek yorumlanmistir. Arastirmalar ayrintili okunarak, ¢oziimlenmesi i¢in ortak temalar, alt temalar
ve kodlar olusturulmus ve boylece ¢alismalarin benzer ve farkli yonleri ortaya konulmaya calisilmistir. Tema, alt
tema ve kodlar iki arastirmaci tarafindan ayr1 ayr1 belirlenmistir ve sonra {i¢ arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
Aymn yayinlar farkli zaman araliklarinda tekrar tekrar incelenmistir ve arastirmalar igin ilk asamada belirlenen tema,
alt tema ve kodlarda uyum saglamayan, elde edilen veriyi tam anlami ile karsilamayan alt tema ve kodlar silinmis
veya isimleri diizenlenmistir. Uygulama siireci temas: altinda bulunan “uygulama sonrasi1” alt temasinda yeterli veri
elde edilemedigi i¢in kaldirilmigtir. Ayrica aragtirmalar ayrintili okunurken temalarm altma alt tema eklemesi
yapilmigtir. Ornegin tasarim temasi altindaki “tarihsel gerceklik” alt temasi, arastirmalarda tarihsel gergeklik
saglamak adina yapilanlar hakkinda veriler bulundugundan sonradan eklenmistir. Belirlenen temalar ve alt temalar

bulgularin basglangicinda verilmistir.

Arastirmanin Etik izinleri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi: Karadeniz Teknik Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu
Etik degerlendirme kararmin tarihi: 05/09/2016
Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi: 82554930/01-1289
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BULGULAR

2000-2020 yillar1 arasinda 3B sanal ortamlarda tarih 6gretimi ile ilgili yapilmig aragtirmalar kapsaminda
incelenen 6 tam metin bildiri, 7 makale ve bir adet tez sistematik derleme yontemi ile incelenmistir. Arastirmalar,

belirlenen tema bagliklarina gore gruplandirilarak incelenmistir.

3 boyutlu sanal ortamlarda tarih 6gretimi ile ilgili yapilmis on dort arastirmanin; genel &zellikleri, teorik
cergevesi, ortam tasarimlari, uygulama siiregleri, siiregte yasanan sorunlar1 ve ¢ikarimlarina yer verilmistir. Tablo
2'de sistematik derleme kapsaminda incelenen temalar ve alt temalar verilmistir. Alt temalara iliskin kodlar ise her

bir alt temaya yonelik olusturulan tabloda verilmistir.

Tablo 2. Sistematik Derlemede Incelenen Temalar ve Alt Temalar

Genel Ozellikler Teorik Cerceve Tasarim Uygulama Sorunlar Cikarimlar
Stiregleri
Aragtirmada Ele alinan Tasarlanan tarihi Uygulama 6ncesi Teknik sorunlar Sonuglar
kullanilan degiskenler yapia tiirleri (Oryantasyon ve
yontem Kilavuz)
Orneklem Kuramsal altyapi Tarihsel gergeklik Uygulama esnasi Tasarimsal Oneriler
(Zaman faktori sorunlar
ve ortamda
rehber varlig)
Veri toplama Olay oriintiisii Kullanilan sanal Uygulamaya
araclar1 platformlar yonelik sorunlar
Veri analiz Ortamda Tasarima katk: Biitce
yontemleri gerceklestirilen saglayan ekip
etkinlikler iiyeleri
Canlandirilan
karakterler

Genel Ozelliklerine iliskin Bulgular

Incelenen arastirmalarin yontemi, orneklemi, veri toplama araglar1 ve ¢alismanin veri analiz yontemleri ile

ilgili bulgular Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Arastirmalarin Yontemlerine iliskin Bulgular

Yontem Aragtirmalar
Nicel Yontem Al, A6, A7, A8, All, A13
Nitel Yontem A2, A9, A10, A12, Al4
Karma Yontem A4, A5
Belirtilmemis A3

3B sanal ortamlarda tarih Ogretimi alaninda yapilan ¢alismalardan 6’sinda nicel arastirma yontemi, 5
calismada ise nitel aragtirma yonteminin kullamldig1 goriilmektedir (Tablo 3). iki calismada karma yontem (A4 ve

Ab) kullanilirken, bir calismada (A3) ise yontemin belirtilmedigi goriilmiistiir.
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Tablo 4. Ornekleme iligkin Bulgular

Orneklem Aragtirmalar

Ogrenci Al, A2, A4, A5, A6, A7, A9, A10, All, Al2, Al13, Al4
Ogretmen Al

Katihma A3, A8

3B sanal ortamlarda tarih 6gretimi alaninda yapilan ¢alismalarda 6rneklem olarak 12 calismada dgrenciler ile
calisitilmistir (Tablo 4). Bir calismada ogretmenlerden (Al), iki calismada ise goniillii katihmcilardan (A3 ve AS8)
veriler toplandig belirtilirken, A3 de katilimailarla ilgili herhangi bir bilgi verilmemistir.

Tablo 5. Veri Toplama Araglarina iliskin Bulgular

Veri Toplama Araclar1 Aragtirmalar
Anket Al, A2, A7, A8, Al12, A13
Miilakat Al, A3, A9, A10, A1l
Gozlem A2, A4, A12
On Test-Son Test A6, A7, All
Video Analizi Al, A8
Ziyaretci Defteri Al12
Belirtilmemis A5, Al4

Incelenen aragtirmalarda kullarilan veri toplama araglar1 Tablo 5’te verilmistir. 3B sanal ortamlarda tarih
Ogretimi alaninda yapilan ¢alismalarda veri toplama araci olarak 6 ¢alismada anket (A1, A2, A7, A8, A12, A13) ve 5
calismada miilakat (A1, A3, A9, A10, All), 3 calismada gozlem (A2, A4 ve A12), 3 calismada On test-son test (A6, A7
ve All), 2 calismada video analizleri (A1 ve A8) ve 1 calismada ziyaretci defteri (A12) kullanilmistir. Iki calismada
(A5 ve Al4) ise veri toplama araclari belirtiimemistir. Bu ¢alismalar, sadece ortam tasarimi gerceklestirilen

calismalardir.

Tablo 6. Veri Analiz Yontemlerine Iligkin Bulgular

Veri Analiz Yontemleri Aragtirmalar
Nicel veri analizi A3, A6, A7, A8, All, A13
Nitel veri analizi Al, A2, A4, A9, A10, Al12
Belirtilmemis A5, Al4

3B sanal ortamlarda tarih alaninda yapilan ¢alismalarda veri analiz yontemi olarak 6 ¢alismada nicel veri
analizi ve 6 calismada nitel veri analizi kullailmistir (Tablo 6). Iki calismada ise veri analiz yontemleri
belirtilmemistir (A5 ve A14).
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Teorik Cerceve Temasina fliskin Bulgular

3 boyutlu sanal ortamlarda Tarih 6gretimi ile ilgili yapilmis on dort arastirma, teorik gerceve temasi altinda;
ele alman degiskenler, kuramsal altyapi, olay oOriintiisii ve ortamda gerceklestirilen etkinlikler alt temalar

incelenerek tablolagtirilmis ve yorumlanmistir.

Tablo 7. Teorik Cerceve Temasi Altinda Arastirmalarda Ele Alinan Degiskenlere Ait Bulgular

Arastirmalarda Ele Alinan Degiskenler Aragtirmalar
Genel beceriler, alana 6zgii beceriler Al

3B sanal diinyalarin; egitime ve Tarih 6gretimine uygunlugu, A2
Sanal diinyalarda bulugsma ve sosyallesme A2
Ogrenilebilirlik, Kullanilabilirlik A3

Bir simiilasyonun planlanmasi ve insa edilmesi icin gerekli arkeolojik arastirma ve yorumlar1 A4
Gorsellestirme ve ses tasarimlarinin kullanicilarin yer duygusu tizerindeki etkisi A4
Kullanicilarin sanal simiilasyondaki deneyimleri A4
Kentsel tasarimda tiretken siirecin kullanimi A5
Tarih 6grenmenin cazipligi/cekiciligi A6
Ogrenme ciktilar A6, A7
Sanal ortama kargi tutum A7, Al4

Deneyimsel boyut kazandiran tasarim 6geleri, Deneyimsel boyut kazandiran giincel sanal gerceklik A8
uygulamalar1

Ogrenci goriisleri A10, A12, A14, A15
Basari, motivasyon All
Memnuniyet All, A12, A13

3B sanal ortamlarda tarih Ogretimi ile ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde cok cesitli degiskenler ile
karsilasilmaktadir (Tablo 7). Degiskenler agisindan belli bir noktaya odaklanilmadig: goriilmiistiir. 3B sanal ortamin
egitime uygunlugu (A2), tarih 6gretimine uygunlugu (A2), 3B sanal ortamin 6grenilebilirligi (A3) ve kullanilabilirligi
(A3), 6grenmenin cazipligi/gekiciligi (A6) gibi 3B sanal ortamlarin egitim amagl kullanimimnin kesfine yonelik pek
¢ok farkl degiskenin incelendigi goriilmektedir. Bunun yaninda diger degiskenlere kiyasla 6grenme ¢iktilar: (A6 ve
A7), ortama kars1 tutum (A7 ve Al4), 6grenci goriisleri (A10, A12, A14 ve A15) ve memnuniyet (All, A12 ve Al3)
gibi degiskenler birden fazla caligmada incelenmistir. Alana 6zgii (sosyal bilgiler ve tarih) beceriler ve genel
becerilerin ayni derste ve aym dijital 6grenme ortaminda nasil uygulanabileceginin belirlenmesine yonelik yapilan
calismada (A1), genel beceriler olarak belirtilen degisken; bilgi arama, isbirli§i ve yaraticllk kavramlarim
icermektedir. Diger bir calismada (A7), katiimcilarin sanal ortama kars: tutumlari ve 6grenme ¢iktilari kavramlarinm
icermektedir. Bir calismada (A8) sanal bir deneyim olusturan tasarim ogelerinin neler oldugu, baska bir ¢alismada
(A5) ise kentsel bir tasarimda {tiretken stire¢ kurallarimmin (iiretken kodlar, desen ve form o6zellikleri) kullanimi
incelenmistir. Diger bir calismada (A4) gorsellestirme ve ses tasarimlarinin kullanicilarin yer duygusu tizerindeki
etkisi ve kullanicilarin sanal simiilasyondaki deneyimleri belirlenmeye ¢alisilmistir. 3B sanal ortamlarda olusturulan
egitim ortamlarinin bireysellikten ¢ok grup halinde olmasindan dolayi, sanal diinyalarda bulugsma ve sosyallesme

(A2) ile ilgili veriler de incelenmistir. Belirli tarihsel binalarin 3 boyutlu tasarimlarinin yapilarak tarih 6grencilerine
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bu binalar1 gezme firsatinin sunuldugu bir ¢alismada (A9) ise, incelenen herhangi bir degiskenden s6z edilmemis,

sadece tasarim on plana ¢ikarilmistir.

Tablo 8. Teorik Cerceve Temas: Altinda Arastirmalarin Kuramsal Altyapilarina Ait Bulgular

Aragtirmanin Kuramsal Altyapis1 Aragtirmalar

Rol oynama Al

Inang-Arzu-Niyeti modeli A6

Deneyimsel 6grenme teorisi A7

Kiiltiirel buradalik A8

Tasarim tabanli 6grenme A9

Tartisma temelli 6grenme A10

Belirtilmemis A2, A3, A4, A5, All, A12, A13, Al4

Taranan ¢alismalar incelendiginde, on dort ¢alismadan sadece altisinda (A1, A6, A7, A8, A9 ve Al0) bir
kuramsal altyapi olusturuldugu goriilmiistiir (Tablo 8). Kuramsal altyapisi olan alt1 calismanin birinde (A9) tasarim
tabanli 6grenme ve digerinde tartisma temelli 6grenmenin (A10) temel alindig1 tespit edilmistir. Bir calismada (A1),
rol oynama etkinligine katilan kisilere gelecekte olacak olan olaylarla ilgili bilgiler paylasilarak, giincel bir baglamda
sunulan tarihsel bir olay1 anlama imkani sunulmustur. Ogrencilere Uruk sehri vatandaslariin giinliik yasantisin
Ogretmek amactyla yapilan baska bir calismada (A6), bir takim hedef ve gorevleri gerceklestirmek iizere tasarlanan
akilli ajanlar kullanilmistir. Bu ajanlarin tasarimi i¢in miihendislik tabanli bir yazilim modeli olan Inang Arzu Niyet
modeli-BDI (Belief Desire Intention Model) kullanilmistir. Bagka bir ¢alismada (A7), deneyimsel 6grenme teorisi
cercevesinde deneme, kesif, gorev secimi, yaratma ve dinamik geri bildirim gibi 6grenme etkinliklerini destekleyen
igbirligine dayali sanal bir ortam tasarlanmistir. Diger bir ¢alisma (A8) ise, sanal arkeolojide daha deneyimsel
yaklasimlarin tasarimi ve degerlendirilmesi igin kiiltiirel varlik (orada birlikte olma ve bir anlam ifade etme hissi)

kavramina dayali teorik bir gergeve ile sekillendirilmistir.

Tablo 9. Teorik Cergeve Temasi Altinda Arastirmalardaki Olay Oriintiisiine Ait Bulgular

Calismalardaki Olay Oriintiisii Aragtirmalar
Tarihsel mekan A3, A4, A5, A7, A8, A9, Al12, A13
Tarihsel mekan ve olay Al, A2, A6, A10, All, Al4

3 boyutlu sanal ortamlarda incelenen Tarih konulu ¢alismalarin bazilarinda sadece mékan tasarimlarinin
oldugu, bazilarinda ise mékan tasarimlarinin yaninda bir de tarihsel olayin ele alindig1 gériilmiistiir (Tablo 9). Sadece
“mékan” tasarimlarinin yer aldig1 tiim calismalarda, tarihi yapilarin (kasaba, ada, anit, yerlesim yeri, kale, pazar
meydani vb.) yeniden insa edildigi tespit edilmistir. Mekan tasarimlarinin yer aldig1 ¢alismalarda; ogrencilerin
tasarlanan yapilari gezebildigi (A3, A4, A7, A8, A9, Al12 ve A13) ve bu yapilar hakkinda bilgi edinebildigi (A3, A7,
A12 ve A13) calismalar mevcuttur (Sekil 1 ve 2).
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L ¥

Sekil 1. Pisa Kulesi'nin sanal ortamdaki tasarimi Sekil 2. St Andrews Cathedrali'nin kitap sergisi
(A9) kismi (A12)

“Tarihsel mékan ve olayin” birlikte ele alindig: calismalarda, tarihteki 6nemli bir mékanin aslina uygun olarak
yeniden tasarlandig1 ve bu mekanda ilgili tarihsel olayin canlandirildig: tespit edilmistir. Iki calismada (A1 ve A2)
Norveg tarihindeki 6nemli bir olaym yeniden canlandirilmasina yonelik bir tasarim yapildig: goriilmektedir. Norveg
parlamentosunun bir modelinin tasarlandig1 calismada (A1), isbirligi icinde olusturulmus bir senaryoya dayali
olarak siyasi bir karar verme siirecinin, rol oynama yontemi ile yeniden canlandirilmas: amaglanmistir (Sekil 3).
Diger calismada (A2) ise, Norveg tarihinde onemli bir yere sahip olan “1814'te Eidsvoll'da Norve¢ anayasasinin
benimsenmesi” olayi, tasarimi yapilan ilgili tarihi mekanin orijinalinin (Sekil 4) yeniden canlandirilarak 6grencilere

o donemde neler oldugu yasatilmaya calisilmistir (Sekil 5).

Sekil 3. Minecraft'ta tasarlanan Norve¢ parlamento binasmnin i¢ ve dis goriintiisii (A1)

Sekil 4. Tarihi Eidsvoll binas1 (A2) Sekil 5. SecondLife’ta Sanal Eidsvoll binasinin
yeniden insas1 (A2)
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Mezopotamya bolgesinde yer alan Uruk antik sehrinin sanal gergeklik simiilasyonunun olusturuldugu
calismada (A6), o donemdeki yasam alanlar:1 tasarlanmis ve tarih o6grencileri eski Uruk vatandaslarimin giinliik
yasamuni canlandirmislardir. Benzer bir ¢alisma olan All’de ise, Uruk vatandaslarmin o dénemdeki giinlitk
yasantilarini anlayabilmeleri i¢in 6grencilere ti¢ farkli deneyim (metinler, videolar ve sanal ortamda canlandirma)

sunulmus ve gruplar karsilastirilmistir (Sekil 6).

Sekil 6. Ticaret yaparak yiyecek elde etmek igin olusturulan bir planlama siirecindeki eylemler (su elde etme, kil

yapimi, ¢omlek yapimi ve ¢dmlegin ticareti) (A11)

Yahudi soykiriminin gergeklestigi doneme ait bir sokak tasariminin yapildig: calismada (A10) ise, 6grencilerin

o sokag1 gezmesi ve o donemi yasayabilmesi amaglanmuistir (Sekil 7).

Sekil 7. Kristallnacht Miizesi doneme ait cadde Sekil 8. Pompeii Kristal Saray i¢ mekan

goriintiisii (A10) goriintiisii ve ziyaretciler (A14)

Tarihsel bir olaymn ve mekanin yer aldig: diger bir calismada (A14) ise, Pompei sehrindeki Kristal Saray1’nin
tasarimu yapilmis, proje ekibindeki kisiler o donemde yasayan kisilerin rollerine girmis ve saray1 gezen ogrencilere

tarihi bilgiler vermislerdir (Sekil 8).

Tablo 10. Teorik Cerceve Temas: Altinda Sanal Ortamlarda Gergeklestirilen Etkinliklere Ait Bulgular

Sanal Ortamlarda Gergeklestirilen Etkinlikler Aragtirmalar

Tarihi yapimin modelini olusturma Al, A5

Rol oynama etkinlikleri ger¢eklestirme Al, A2, A1l

Ogrenme etkinliklerine katilma A2, A3, A7

Giinliik isler yapma Ab

Fiziksel bir saha gezisine ¢tkma A4

Ortamu kegfetme/gezme A4, A7, A8, A9, A10, All, A12, A13, Al4
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Calismalar incelendiginde tasarlanan sanal ortamlarda daha ¢ok, rol oynama etkinlikleri gerceklestirme ve
ortamdaki 6grenme etkinliklerine katilma gibi egitsel bir takim faaliyetlere yer verildigi gortilmiistiir (Sekil 9, 10, 11
ve 12). Tarihi bir karakteri canlandirma rol oynama etkinlikleri i¢erisinde degerlendirilirken; dersler, konferanslar
ve soru-cevap etkinliklerine katilma, tarihi olayla ilgili arastirma yapma ve karakterler ile ilgili materyal sunma ise
ogrenme etkinliklerine katilma igerisinde degerlendirilmistir. On dort ¢alismadan dokuzunda Ogrencilerin
tasarlanan sanal tarih ortamini gezmeleri, ortamin farkli yonlerini kesfetmeleri ve diger katilimcilarla bu deneyimi

yasamalari saglanmstir (Tablo 10).

» ra
Sekil 9. Norveg tarihi bir olayin rol yapma yontemi Sekil 10. Eidsvoll’da 1814'ten 6nce Kuzey
ile canlandirilmasi (A1) Avrupa'daki politik durum hakkinda bir
konferansa katilan 6grenciler (A2)

Sekil 11. San Andre’s, Kolombiya adasinin sanal ~ $ekil 12. Kullanicilara sanal miras turu hakkinda
miras turu hakkinda tartigan avatarlar (A3) sorulan sorulara verdikleri cevaplarin sonuglarin

gosteren ortam (A3)

Bir ¢alismada (A4) sanal ortamda tasarimi yapilan Ingiltere'de bulunan Avebury Henge Aniti'min bulundugu
yere fiziksel bir saha gezisi yapilmis ve katihimcilarin ortami birebir deneyimlemeleri saglanmistir. Bu gezi sirasinda
arastirmaci tarafindan, kullanicilarin ayn1 mekana ait sanal deneyimlerinin fiziksel mekana olan tepkilerini nasil

etkileyebilecegine yonelik gozlem yapilmistir (Sekil 13 ve 14).

| Aydin, Bayraktar-Firma & Keles|



Sekil 13. Sanal Avebury’de avatar olarak bulunan Sekil 14. Fiziksel gezide Avebury’nin Google
katilimer grubun bir kismi (A4) Cardboard goériintiileyicilerini kullanan katithma

grubunun bir kismi (A4)

Tablo 10’da belirtildigi iizere diger calismalardan farkl olarak tarihi bir yapinin modelinin olusturuldugu iki
calismada (Al ve A5); ilgili 3B sanal yapi, arastirmacinin yonlendirmeleri dogrultusunda katilimcilar tarafindan
yapilan arastirmalar ve igbirlik¢i ¢alismalar sonucunda olusturulmustur ($ekil 15). Tasarlanan sanal ortamlarda,
egitsel amach etkinliklerin veya ortamda gezinerek ilgili tasarimin kesfini 6n plana ¢ikaran etkinliklere yer verildigi
goriilmiistiir. Bununla birlikte tarih dgrencilerine eski bir sehrin vatandaglarinin giinliik yasamini 6gretmeyi
amagclayan bir calismada (A6); yemek, uyku, ev isleri, pazara gitme, kuyudan su getirme, iscilerin mal alisverisi, din

adamlarimin dua etmesi gibi insanlarin giinliik yapabilecegi islere de yer verildigi goriilmektedir (Sekil 16).

Sekil 15. Tarihi yapinin modelini olusturma Sekil 16. Sehir merkezindeki akilli ajan grubu (A6)
ornegi(A5) Giinliik isler yapma 6rnegi

Tasarim Temasina iliskin Bulgular

Calismalar tasarim temas: altinda; tasarlanan tarihi yapi tiirleri, tarihsel gerceklik, tasarim yapilan sanal
platform, tasarima katki saglayan ekip iiyeleri ve sanal ortamda canlandirilan karakterler alt temalar1 ¢ercevesinde

incelenmistir.

Tablo 11. Tasarim Temas1 Altinda 3B Sanal Ortamda Tasarlanan Tarihi Yap: Tiirlerine Ait Bulgular

Tasarlanan Tarihi Yap1 Tiirleri Arastirmalar
Giintimiizde var olan Al, A2, A3, A4, A5, A8, A9, A12, A13
Glintimiizde var olmayan A6, A7, A9, A10, Al1, Al14
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3 boyutlu sanal ortamlarda yapilan tarih konulu onddrt ¢aligma tasarlanan tarihi yap: tiirleri alt temasi
igerisinde incelenmistir (Tablo 11). Calismalar; giiniimiizde var olan ve var olmayan tarihi yapilarin yeniden
tasarlanmasi siirecini ele alma durumlarma gore incelenerek iki baslik altinda gruplandirilmistir. Bu dogrultuda
gliniimiizde halen var olan tarihi yapilarin yeniden tasarlandig ¢alismalarin sayica fazla oldugu goriilmiistiir. Bu
calismalarda; Norve¢ parlamento binasi (Al), Norve¢'in tarihi Eidsvoll binasi (A2), Kolombiya San Andrés adasi
(A3), Ingiltere’deki Neolitik Aveburg Henge Aniti (A4), Vietham'm antik Hoian Kasabasi (A5), Tiirkiye deki
Catalhoyiik Neolitik Bolgesi (A8), Italya’daki Pisa Kulesi (A9), Iskogya'daki zamaninda dini yasamin merkezi olan
St Andrews Cathedrali (A12) ve Tayvan’daki Tarihi Kilit Miizesi (A13) gibi yapilar yeniden tasarlanmistir (Sekil 17
ve 18).

Sekil 17. Catalhoyiik’teki bir bina ve hareketsiz Sekil 18. Sanal Avebury bolgesi (Ingiltere)
karakterlerin goriiniimii (A8) yerylizii bigimlendirme (A4)

Bir galismada (A12) yeniden tasarlanan Iskogya'daki St Andrews Cathedrali, giiniimiizde sadece kalintilart
olan yikint1 halinde bir binadir. Bu bina, igerigin ve yapilan tasarimlarin dogrulugu ile ilgili detayl toplantilar ve
arastirmalar yapan, igerisinde mimarlarin da yer aldig1 bir ekip ¢alismasiyla tarihi yap1 3B sanal ortamda yeniden
inga edilmistir (Sekil 19 ve 20).

Sekil 19. Yikint1 halinde olan St Andrews Sekil 20. Sanal ortamda yeniden tasarlanan St
Cathedrali (A12) Andrews Cathedrali'nin bat1 girisi boliimii (A12)

Diger calismalarda ise; tarihi Uruk Antik Sehri (A6 ve A11), Cin’deki “Ug Krallik Dénemi” ve 1392-1897 yillart
arasinda var olmus bir Kore krallig1 olan Chousun Hanedanlig: ile ilgili tarihi yerler ve eserler (A7), Italya’daki
Galileo'nun Laboratuvari (A9), Amerika Birlesik Devletleri'ndeki Holocaust Memorial Kristallnacht Miizesi (A10)
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ve Pompei sehrindeki Kristal Saray (A14) gibi ge¢miste var olup gilintimiizde olmayan yapilarin tasarlandig:
goriilmektedir (Sekil 19 ve 20).

Tablo 12. Tasarim Temasi Altinda Arastirmalarda Tarihsel Gergeklik Icin Yapilanlara Ait Bulgular

Tarihsel Gergeklik Aragtirmalar

Doneme 6zgii kiyafet tasarimlari Al, A2, A6, All, A12, Al14
Konusma metinleri/ tarihi senaryolar Al, A2, A6, A12
Orijinaline uygun mekan tasarimi A4, A7, A8, A11, A12
Ortama iligkin sesler A4, A10

Tarihi haritalar A5

Saha ¢alismasi Al2

Belirtilmemis A3, A9, A13

Calismalar incelendiginde, arastirmacilar ve tasarimcilarin tarihsel gergekligi saglama noktasinda bazi
unsurlar: dikkate aldiklar1 goriilmiistiir. Bu noktada, doneme 6zgii kiyafetler alt1 calismada kullanilmistir (Tablo 12).
Bu tasarimlarin igerisinde; o dénemdeki meclis binasi igindeki karakter kiyafetleri (Al ve A2), Uruk sehri
vatandaglarinin giinliik kiyafetleri (A6 ve A11l), o donemde yasayan koyliiler ve piskoposa ait kiyafetler (A12) ve o
donemde yasayan insanlara ait kiyafetler (A14) yer almaktadir. Bu calismalardaki karakterler, sanal ortamda
doneme oOzgii tasarlanan kiyafetler giymiglerdir. Tarihi donemdeki bir olayr canlandirirken ogrencilerin
olusturduklar1 déneme uygun konusma metinleri (Al), tarihteki dnemli bir olayin yeniden canlandirilmasini
saglayan olay metinleri (A2), Uruk sehri vatandaslarinin giinlitk yasamini yansitan, konu uzmanlar1 ve tarih
danigmanlan tarafindan hazirlanan senaryolar (A6) ve rehber 6grencilerin yapiyr gezen kisilere, eski kitaplar ve
farkli kaynaklardan elde edinilen bilgileri sunduklar: metinler (A12) tarihsel gerceklik noktasinda bagvurulan énemli
kaynaklar olmustur. Bu kaynaklar disinda; yapimin orjinaline uygun yapilan tasarimlar (A4, A7, A8, All, A12 ve
Al4), ortama olayla ilgili seslerin eklenmesi (A4 ve A10), tarihi haritalarin kullanilmas: (A5) ve saha calismasi
yapilmasi (A12) da daha gergekci tasarimlarin ortaya ¢itkmasi igin tercih edilmistir. Tarihsel gerceklik i¢in saha
calismasinin yapildigi bir calismada (A12), tasarim grubu ve arkeologlar, yapinin planini ¢ikarmak i¢in, binanin

kalintilarinin bulundugu mekan: gezmislerdir.

Incelenen aragtirmalar igerisinde, tasarimlar igin ayrintili aragtirmalar yapildigim belirtilen caligmalar (A11 ve
A12) mevcuttur (Tablo 12). Bu arastirmalar arasinda A5; tasarim icin ayrintili arastirmalarin yapildigi ve
disiplinlerarasi ¢alisilmasi yoniinden de daha kapsamli bir ¢alisma olarak goriilmiistiir. Ortam tasariminin, cografya
ve tarih disiplinlerinin birlikte harmanlanarak yapildigi bu g¢alismada (A5), arazi ylizeyinin ayrmntilarinin
olusturdugu sekillere (topografya) kadar detayl bir arastirma yapilmis ve ¢ok cesitli tarihi haritalar kullanilmistir.
Yapilan tasarimlarda tarihsel gercekligin nasil saglandigina iliskin bilgi vermeyen calismalar da (A3, A9 ve A13)
mevcuttur. Ancak ¢alismalarda yer alan gorsellerden, yapilan tasarimlarin gergege yakin bir sekilde tasarlandig:
goriildiigi icin, bu caligmalarda da tarihsel gercekligi saglama noktasinda belli aragtirmalar yapildigr kanaatine

varilmistir.

Tablo 13. Tasarim Temas: Altinda Arastirmalarin Tasarlandig1 Sanal Platformlara Ait Bulgular

Alt Tema Arastirmalarin Tasarlandig Sanal Aragtirmalar
Platformlar
SecondLife A2, A6, A7, A9, A10, Al1, A13, Al4
Sanal Ortamin Tasarlandig1 Platform OpenSimulator A3, A4, A5, A12
Minecraft Al
Sanal Ortamin Tasarlanmasinda 3D Studio Max, Substance, Photoshop A8
Kullanilan Programlar ve Unity Game Engine
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Aragtirmalar “sanal ortamin tasarlandifi platform” ve “sanal ortamimn tasarlanmasinda kullarulan
programlar” kriterleri dogrultusunda incelenmistir. On dort ¢alismadan 8’inde SecondLife, 4 ¢alismada ise
OpenSimulator sanal platformlarmin tercih edildigi goriilmiistiir (Tablo 13). Bir ¢alismada (Al) Minecraft sanal
platformu ve diger bir calismada (A8) ise 3D Studio Max, Substance, Photoshop ve Unity Game Engine gibi sanal
ortamin tasarlanmasinda kullanilan programlar belirtilmistir. Tablo 13’teki sanal platformlarin tercih edilme
nedenleri de ayrica incelenmistir. Platformun tercih edilme nedeninin belirtildigi ¢alismalara bakildiginda
SecondLife sanal platformu; hem standart bir bilgisayar hem de Macintosh bilgisayarlar i¢in tasarlanmasi ve temel
hesaplarin iicretsiz olmasi (A2), tiiriiniin en popiiler ve iyi bilinen sistemlerinden biri olmas1 (A2), egitim amagh
yaygin olarak kullanilmasi (A2), tasarim asamasi icin kullanima hazir bilesenler (avatarlar, komut dosyali nesneler
ve animasyonlar) sunmasi (A9), sanal bir bulusma ortami igin uygun bir platform oldugunun diisiiniilmesi (A10),
dinamik ve genis yelpazeli bir tasarim ortami sunmasi (All) ve gercege ¢ok yakin tasarimlar yapilabilmesi (A13)
gibi gerekgelerle tercih edilmistir. OpenSimulator sanal platformu ise agik sanal kodlama ve ¢oklu kullamc
kapasitesine sahip olma (A3), ortamla etkilesime izin verme (A5), oyunlastirma 6zelligi (A5), gercek diinyaya benzer
zenginlestirme ve siiriikleyici deneyimler sunmasi (A5), bolge bolge tasarim yapabilme imkéan1 saglamasi ve ayn
anda birgok istemci ile calisilabilmesi (A12) gibi gerekgeler gosterilerek calismalarda tercih edilmistir. Minecraft
platformu bir ¢alismada (A1), Secodlife’a gore okullara daha iyi adapte oldugu ve sahip oldugu teknolojik ve
pedagojik Ozelliklerinin genis bir alana 0zgii becerileri (gorsellestirme ve somutlastirabilme) desteklemesi

gerekgeleriyle incelenen calismalar arasina alinmasi tercih edilmistir.

Tablo 14. Tasarim Temasi Altinda Aragtirmalarin Ortam Tasarimima Katki Saglayan Ekip Uyelerine Ait

Bulgular
Ortam Tasarimina Katki Saglayan Ekip Uyeleri Arastirmalar
Ogrenciler Al, A5, A8
Tasarim grubu A2, A8, A9, A10, A11, A12, A13, Al14
Alan uzmanlarn A6, A8, A9, A11, A12, A13, Al4
Mimarlar All, Al4
Belirtilmemis A3, A4, A7

Incelenen calismalarda ortam tasarimlarma katki saglayan kisilere bakildiginda, calismalarin bir ekiple
ylritiildiigli, ancak bazi calismalarin kiiglik bazilarinin ise daha biiyiik 6lgekli ¢alismalar oldugu gortilmiistiir.
Ozellikle bir calismada (A8), tasarimlarin disiplinler arasi bir ekip tarafindan dokuz aylik bir siire zarfinda
tamamlandig: belirtilmistir. Bu da bu ¢alismanin gerek siire gerekse tasarim ekibi boyutlarinda kapsamli olarak
yliriitiildiigli izlenimi vermektedir. Calismalardaki ortam tasarimlarinin daha ¢ok, tasarim grubu ve alan
uzmanlarinin isbirligi sonucu gerceklestirildigi goriilmektedir (Tablo 14). Burada tasarim grubu adi altinda belirtilen
ekip tiyeleri, calismalarda; multimedya tasarimcilari, VR (virtual reality) programcisi ve egitim modelleyicisi
(training modellers / animator) (A8), tasarimc1 (A2 ve A9), SecondLife uzmanlari (A10), tasarimer grup (All), grafik
tasarimcilar (A12), mimari tasarimci (A13) ve ¢izim ekibi (A14) gibi isimlerle belirtilmistir. Ortam tasarimina katk:
saglayan ekip iiyelerinden alan uzmanlar: ¢calismalarda; alan uzmanlar1 (A6), akademisyenler (A8), tarih uzmanlar:
(A9), ortagag uzmaru tarihgiler (A12), tarih bilimciler (A13) ve tarih uzmanlar1 (A11, A14) gibi isimlerle ifade
edilmistir. Yapilan ortam tasarimlarina; sosyal bilimler (A1), mimarlik (A5) ve gorsel-isitsel iletisim (A8) olmak tizere
ti¢ farkli alandan 6grencilerin de katkida bulunduklar: belirlenmistir. Incelenen calismalarin bazilarinda (A3, A4 ve

A7) tasarima katki saglayan ekip {iyelerine iliskin herhangi bir bilgiye yer verilmemistir.
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Tablo 15. Tasarim Temas: Altinda Arastirmalarda Canlandirilan Karakterlere Ait Bulgular

Aragtirmalarda Canlandirilan Karakterler Aragtirmalar
Doneme ait karakterler Al, A2, A6, All, A12, A14
Serbest avatarlar A3, A4, A5, A7, A8, A9, A10, A13

Calismalar canlandirilan karakterler boyutunda da incelenmistir. Canlandirilan karakterlere bakildiginda;
avukat ve miilk sahibi (A1), meclis iiyeleri (A2), kral, isci ve soylu (A6 ve All), din adami (A12), kole ve soylu (A14)
gibi doneme ait karakterlerin katiimcilar tarafindan canlandirildigy goriilmektedir. Diger sekiz calismada ise,
karakterler ortamda serbest avatarlar olarak yer almig ve herhangi bir rol oynama etkinliginde bulunmamaiglardir
(Tablo 15). Bu serbest avatarlar; ortamda gezinme ve kesif (A3, A7, A8, A9 ve A13), neolitik bir anit1 ziyaret etme
(A4), ortamin tasarimini olusturma (A5 ve A9) ve 0grenme etkinliklerine katilma (A7 ve A10) gibi faaliyetler
gerceklestirmis ve tasarimin yapildig1 sanal platformun sunmus oldugu kiyafetleri giymislerdir. Calismalarda
canlandirilan karakterlerin cinsiyetleri de ayrica incelenmis ve tiim galismalarda kadin ve erkek karakterlerin yer

aldig tespit edilmistir.
Uygulama Siirecleri Temasina iliskin Bulgular

Calismalar uygulama siireglerine iliskin tema altinda; uygulama Oncesi ve uygulama esnas: alt temalari
cercevesinde incelenmistir. Uygulama oncesinde, oryantasyon ve kilavuza yer verme; uygulama esnasinda ise,

zaman ve rehber faaliyeti faktorlerine gore incelenerek tablolastirilmigtir.

Tablo 16. Uygulama Siiregleri Temasi Altinda Arastirmalarm Uygulama Oncesi Siireclerine Ait Bulgular

Alt Tema Aragtirmalarin  Uygulama Oncesi Siireclerine Iliskin ~ Arastirmalar
Veriler
Ortamun kullanimina yonelik bir egitim A3, A7, A9
Oryantasyon Bilgilendirme Al0, A11, Al14
LMS (6grenme yonetim sistemi) araciligiyla yapilmis A2
Belirtilmemis Al, A4, A5, A6, A8, A12, A13
Kitapgik A5, A12, A14
Kullanim Belirtilmemis Al, A2, A3, A4, A6, A7, A8, A9, A10, All, A13
Kilavuzu

Tablo 16'da, incelenen arastirmalarda uygulama oOncesi siireglere iliskin bulgular sunulmustur. 3B sanal
O0grenme ortamlarinin tasarimlarinin yer aldigi on dort calismada, 6grenciler avatarlar: ile bu sanal ortamlara
katilarak; rol oynama, gezinti ve kesif, giinliik isler, tasarim yapma ve 6grenme etkinliklerine katilma gibi aktiviteler
gerceklestirmislerdir. Bu ¢alismalar, ortamin tanitimi ve kullanimini igeren bir oryantasyon c¢alismasinin
gerceklestirilmesi ve kullanim kilavuzu hazirlanmas: boyutlarinda incelenmistir. Ayrica kullanim kilavuzuna yer
veren ¢alismalarda, kilavuzun katilimcilara ne sekilde sunuldugu da degerlendirilmistir. Oryantasyon egitimine yer
veren calismalarda; ortamin kullanimina yonelik bir egitim verildigi (A3, A7 ve A9) ve ortamin tanitimi ve
kullanimina yonelik uygulama oncesinde bilgilendirmelerin (A10, All ve Al4) yapildig1 goriilmektedir. Bir
calismada (A2), digerlerinden farkli olarak ortamin nasil kullanilacagina iliskin verilen dersler 6grencilere, bir
Ogrenme yonetim sistemi (LMS) iizerinden sunulmustur. Yedi ¢alismada, uygulamalar 6ncesinde oryantasyon
calismasi yapilip yapilmadigma dair bir bilgiye rastlanmamustir (Tablo 16). Bu ¢alismalardan A5’te sadece tasarim
sireci ele alinmis ve degerlendirilmistir, ortamda herhangi bir 6gretim uygulamasi yapilmamustir. Calismalar
kullanum kilavuzu materyali a¢isindan incelendiginde, ii¢ calismada (A5, A12 ve Al4), kitapgik seklinde bir kilavuz
oldugu belirlenmistir. Bu calismalardan A5’te, tasarimi1 yapan 6grenciler icin katilimcr el kitab1 seklinde hazirlanan

kilavuzun, antik Hoian kasabasin1 OpenSimulator yoluyla insa etme siirecini actkladig tespit edilmistir.
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Tablo 17. Uygulama Esnas1 Temas1 Altinda Zaman ve Rehberlik Faaliyetlerine Yonelik Bulgular

Alt Tema Arastirmalarin Uygulama Sirasindaki Veriler Arastirmalar
2 Hafta A4
30-40 dakika A6, A8
Zaman Faktorii 50 dakika A7
Belirtilmemis Al, A2, A3, A5, A9, Al(, All, Al2,
Al3, Al4
Bilgilendirme yoluyla A7, A10, A1l
Rehberlik faaliyeti Geri bildirimler yoluyla A5
Belirtilmemis Al, A2, A3, A4, A6, A8,
A9, Al12, A13, Al4

Aragtirmalar, sanal ortamda yapilan her bir uygulamanin ne kadar siirdiigline ve uygulamalar sirasinda
katilimalar: yonlendirecek rehberlik faaliyetlerinin nasil yapildigina gore degerlendirilmistir. On ¢alismada
uygulamalara iliskin zaman faktorii i¢in herhangi bir veriye rastlanmamuistir (Tablo 17). Uygulamalarin; iki hafta
(A4), ortalama 30-40 dakika (A6 ve A8) ve 50 dakika (A7) stirdiigiinii belirten ¢alismalar mevcuttur. Bu ¢calismalardan
A6'da, uygulamalarin smif oturumu seklinde gergeklestirildigi, A7’de ise, ii¢ oturum halinde ve her bir oturumun

50 dakika stirdiigii belirtilmistir.

Caligmalar, tasarlanan 3B sanal ortamlarmn kullanimi ve ortamda yapilacak eylemler noktasinda katilmcilar
yonlendirebilecek rehberlik faaliyetlerinin nasil yapildigina gore de incelenmistir. Bu dogrultuda {i¢ ¢calismada; bir
egitmen veya rehber tarafindan katiimcilarin sanal ortami kegfetmeleri icin bilgilendirme ve y&nlendirmeler
yapildig1 (A7 ve All) ve sanal ortam kullanim uzmanlarimnin, 6grencilere ortamin kullanimi ve nereye gidecekleri ile
ilgili bilgi verdigi (A10) tespit edilmistir. Ancak bu ¢alismalarda rehberligin nasil yapildigina dair detayl bilgiler yer
almamaktadir. Bir ¢alismada ise (A5), 6grenciler arastirmaci tarafindan belirli kurallar dogrultusunda antik bir
kasabanin tasarimini yapmiglardir. Arastirmaci bu ¢alismada, haftada iki kez toplantilar diizenleyerek 6grencilerden
geri bildirimler almis ve ek bilgi paylasimlarinda bulunmustur. Ayrica tasarim siirecinde, her gelistirme adimina
rehberlik eden bir ¢alisma kilavuzunu 6grencilerle paylasmustir. Bu ¢alismada bir ortamin tanitimi ve kullanimina
yonelik bir durum s6z konusu olmadigindan, arastirmaci tarafindan 6grencilere tasarim siirecinin olusturulmasina

yonelik geri bildirimlerin verildigi bir rehberlik hizmeti sunulmustur.

Sorunlar Temasina iligkin Bulgular

Incelenen caligmalar sorunlar temasi altinda; teknik, tasarimsal, uygulamaya yonelik ve biitce olmak {izere

dort alt tema altinda kritik edilerek tablolastirilmistir.

Tablo 18. Sorunlar Temasina Ait Bulgular

Alt Tema Arastirmalarda Belirtilen Sorunlar Arastirmalar

Teknik SecondLife ile ilgili sorunlar A2
OpenSim platformunun ve Firestorm goriintiileyicinin teknik A4
smirhiliklar:

Bilgisayarlarin teknik 6zellikleri ve diisiik hizli internet baglantis: A7
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Tasarima Yonelik Kendi avatarini se¢gme ve 6zellestirme firsatinin olmamast A7
Gergekligi tam olarak saglayamama Al4
Uygulamaya Sanal ortamda Ogrencileri yonlendirmekte ve davraniglarini kontrol A7, A1l
Yonelik etmekte yasanan zorluk
Ogrencilerde dikkat daginiklig: All
Biitge Maliyet A10
Belirtilmemis Al, A3, A5, A8, A9,
Al12, A13

Calismalarda belirtilen sorunlar incelenerek; teknik, tasarima yonelik, uygulamaya yonelik ve biitge olmak
tizere dort farkli alt temaya ayrilmistir (Tablo 18). Teknik sorunlarin; kullanilan sanal ortamin (A2 ve A4) ve yardimci
programin sundugu segeneklerden (A4), uygulamada kullanilan bilgisayarlarin 6zelliklerinden ve alinan internet
hizmetinden (A7) kaynaklanan sorunlar oldugu goriilmiistiir. Bir calismada kendi avatarini se¢me ve 6zellestirme
firsatinin olmamasi (A7), diger bir ¢calismada ise (A14) amaglanan gergekligi tam saglayamama 6grenciler tarafindan
tasarimsal bir sorun olarak belirlenmistir. Calismalarda uygulamaya yonelik iki farkli sorundan bahsedilmistir. Bu
sorunlarin yasandigi calismalardan birinde (A7) &grencilerin; sanal ortamdaki talimatlar: takip etmeme, diger
katihmailarin avatarlarina siddet iceren davranislarda bulunma ve eglenme amagh sohbetler gerceklestirme gibi
davraniglarda bulunduklar1 belirtilmistir. Sanal ortamdaki uygulamalar sirasinda tiim avatarlar benzer
goriinmektedir ve avatarlarin kendi isimleri yerine say1 olarak adlandirilmas: bir taninmazlik olusturmustur. Bu
nedenle arastirmaci, 6grencilerin sanal ortamdaki davrarnislarini kontrol etme noktasinda zorluk yasadigini ifade
etmigtir. A11’de ise 6grencilerin sanal ortamdaki avatarlarin1 yonlendirmekte zorluk yasandig1, uygulama sirasinda
ogrencilerin dikkat daginikligi yasadigi ve bu nedenle bazi gorevleri yerine getiremedikleri belirtilmistir. Sanal
ortamlarda yapilan tasarimlarin maliyetli oldugunun belirtildigi bir calismada (A10) ise, tasarim asamasi i¢in daha
fazla biitce ayrilmas: gerektigi ifade edilmistir. Ayrica incelenen ¢alismalarin yedisinde herhangi bir sorundan
bahsedilmemistir (Tablo 18).

Cikarimlar Temasina liskin Bulgular

Cikarimlar temasi, sonuglar ve dneriler alt temalar1 altinda incelenmistir. Sonuglar baslig: altinda, calismalarda

ele alinan degiskenler dogrultusunda elde edilen sonuglar incelenerek tablolastirilmistir.

Tablo 19. Cikarimlar Temas: Altinda Arastirmalarin Sonuglarina Ait Bulgular

Aragtirmalarin Sonuglari Aragtirmalar

Minecraft'in 6gretimde kullanimina yonelik, genel (bilgi arama, isbirli§i ve yaraticilik) ve alana 6zgii Al
(iletisim, elestirel diisiinme, karar verme, okuma, yazma, hesaplama becerileri, uyarlanabilirlik, kisisel

gelisim ve grup etkililigi) beceriler elde edilememistir.

*3B sanal ortamdaki uygulamali tarih dersleri, tarihsel olaylar1 6grenmeyi kolaylastirir ve daha motive A2
edicidir.

*3B sanal ortamlar, 6gretmenlerle ve diger 6grencilerle tartismaya ve diger etkinlikler i¢in bulusmaya daha
uygundur.

*3B sanal ortamlar tarih egitimi i¢in uygundur.

*Kiiltiirel miras ile ilgili bir sanal bir ortam uygulamasiyla, kullanicilar optimum performans elde etmistir. A3

*Ogrenme ile 3B sanal ortaminin kullanilabilirligi arasinda yiiksek bir korelasyon vardir.

*Eski bir alanin simiilasyonu gerceklestirirken, bir¢ok kaynaktan faydalanilmalidir. A4
*Sanal ortamda gorsellestirme en giiclii duyulardan biri olarak hissedilmistir.

*Sesler, sanal ortamin daha iyi taninmasini (kesfini) saglayan bir etkiye sahiptir.
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OpenSim’de kentsel bir tasarimin uyumlu bir bigimde insa edilmesinde, desenler ve kentsel 6zellikler olarak A5
uygulanan iiretken siire¢ (generative process) kurallar1 kullanulabilir.

*Sanal grup geleneksel metin okuma grubuna goére daha iyi bir performans ortaya koymustur. A6
*Sanal grup 6grenme faaliyetiyle daha fazla meggul olmustur ve 6grenmeye daha fazla zaman ayirmaya
isteklidir.

*Kore tarihi smuflarinda bir sanal 6grenme ortamimin kullanimi, 6nemli 6l¢iide daha basarili 6grenme A7
sonuglarina yol agmistir.

*Sanal bir ortam kullanmanin; dgrencilerin isbirligi, katilim, eglence ve genel SL (SecondLife) kullanimina
yonelik tutumlar: iizerinde 6nemli bir etkisi olmustur. Ancak 3B sanal ortamda daldirilmaya yonelik 6grenci

tutumlar: {izerinde énemli bir etkisi olmamustir.

*Kullanicilarda gegmise seyahat hissi olusturmay1 amaglayan sanal ortamlar, kullanicilarin ortamda daha A8
rahat hareket edebilmeleri igin genel bir gizlilik hissi saglayan birgok gorsel-isitsel ayrint1 icermelidir.

*Bagarili sanal gerceklik aracili deneyimlerin elde edilmesinde; igerik anlamliligi, duyarh karakterler,
gelismis etkilesim ve ¢ok boyutlu gercekgilik 6nemli bilesenlerdir.

Kisa siirede ¢ok tatmin edici ve yiiksek seviyede tasarimlar yapilmistir. A9

Ogrenciler kullanilan sanal tarihi ortamdan gok etkilenmis ve olumlu goriis bildirmislerdir. A10

Sanal ortamdaki Uruk sehrini gezen 6grencilerin basarisi, motivasyonu ve memnuniyet durumlar: diger iki ~ A11
gruptan (metin ve video gruplari) yiiksek ¢ikmistir.

Katilimcilarin memnuniyet durumlar yiiksek ¢ikmis ve kiiltiirel mirasin tanitimi konusunda olumlu bir  A12
uygulama gerceklestirilmistir.

Gergek miizeyi gezen katilimcilarin memnuniyet seviyesi, sanal miizeyi gezen katilimcilarinkinden daha A13
yiiksek ¢tkmustir.

Ogrenciler genel olarak olumlu tutum belirtmislerdir. Tarihi mekanin 3 boyutlu gorsellestirmesi etkili olmus;  A14

hem sunum sekli hem de igerik, kullanicilar1 mekanin tanitimi konusunda bilgilendirmistir.

Tablo 19’da, daha 6nce teorik gergeve temasi altinda belirtilen ¢alismalarda ele alinan degiskenlerin (Tablo 7)
her biri ile ilgili bir sonug yer almaktadir. Calismalarda; 6grenme, motivasyon, 6grenme faaliyetlerine ve tarih
egitimine uygunluk, kullanilabilirlik, tasarim, isteklilik, tutum, memnuniyet ve igerigin etkililigi {izerine sonuglar
yer almaktadir. Ogrenme ile ilgili sonuglar sunan galismalarda; genel ve alana 6zgii becerilerin planlanan 6grenme
tasarimina iyi entegre edilemedigi (Al), sanal ortamda yapilan uygulamalarin 6grenmeyi kolaylastirdigr (A2) ve
ogrencilerin akademik olarak daha yiiksek 6grenme sonuglarina ulastigi (A3, A6, A7 ve Al1) belirtilmistir. Tki
calismada, sanal ortamdaki derslerin daha motive edici oldugu (A2) ve bu ortamda ders isleyen 6grencilerin daha
yiiksek motivasyona sahip olduklar1 (A11) goriilmiistiir. Bir calismada (A2) sanal diinyalarin 6grenme faaliyetleri
ve tarih egitimi i¢in uygun ortamlar oldugu, diger bir calismada (A3) ise 6grenme ve sanal ortamin kullanilabilirligi

arasinda ytiiksek bir iliski oldugu sonucu ¢ikmustir.

Tasarima iliskin sonuglarin belirtildigi calismalarda; eski bir alanin simiilasyonunu gerceklestirirken,
simiilasyonun gelistirmek icin bircok kaynak grubundan faydalanmak gerektigi, tasarimda yer alan gorsellestirme
ve ses unsurlariin kullanicilarin ortamda bulunma hissi izerinde etkili oldugu (A4), kentsel bir tasarimin uyumlu
bir bigimde insa edilmesinde {iiretken siire¢ kurallarinin (desen ve kentsel 6zellikler) kullanilabilecegi (A5), basarili
sanal gerceklik aracili deneyimlerin elde edilmesinde en 6nemli tasarim unsurlarinin neler oldugu (A8), kisa siirede
¢ok tatmin edici ve yiiksek seviyede tasarimlar yapildig1 (A9) ve tarihi mekanin 3 boyutlu gorsellestirilmesinin ve
sunum seklinin etkili oldugu (A14) sonuglarina ulasilmistir. Tutum ile ilgili sonuglar sunan ¢alismalarda; sanal bir
ortam kullanmanin 6grencilerin isbirligi, katilhim, eglence, genel SL (SecondLife) kullanimi ve daldirma iizerinde
nasil bir etki olusturdugu (A7), sanal ortamin 6grenciler {izerindeki etkisi ve 6grencilerin ortama iliskin gortisleri

(A10), 6grencilerin, sanal ortamin kiiltiirel mirasin tanitimi1 konusunda olumlu bir uygulama olduguna yonelik
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goriisleri (A12) ve Ogrencilerin sanal ortama yonelik genel olarak olumlu bir tutuma sahip olduklar1 (Al4)

belirtilmistir.

Memnuniyete iliskin sonuglarin belirtildigi ¢alismalarda ise; Uruk vatandaslarmin giinliik yasantisini, sanal
ortamdaki canlandirmalarla 6grenen grubun, geleneksel yontemlerle 6grenen gruplara kiyasla memnuniyet
durumlarinin daha yiiksek ¢iktigi (A11) ve Avrupa'daki en 6nemli dini binalardan biri ve iskogya'daki dini yasamin
merkezi olan St Andrews Cathedral’inin yeniden insa edildigi ortami gezen katiimacilarmn, uygulamaya kars:
memnuniyet duyduklari (A12) belirtilmistir. Katilimcilarin sanal ortamlara iliskin memnuniyet duyduklarinm
belirttikleri bu calismalarin aksine, bir ¢alismada (A13) tarihi kilit miizesini ger¢ek ve sanal ortamlarda gezen
Ogrencilerden, gercek miizeyi gezenlerin memnuniyet seviyesinin daha ytiiksek ¢iktig1 belirlenmistir. Bir calismada
(A6), sanal grubun geleneksel gruba gore 6grenme faaliyetiyle daha ¢ok mesgul oldugu ve 6grenmeye daha fazla
zaman ayirmaya istekli oldugu (A6) sonucuna ulasilmistir. Diger bir calismada ise (A14) kullarulan igerigin etkili

oldugu ve kullanicilari mekaninin tanitimi konusunda bilgilendirdigi ifade edilmistir.

Tablo 20. Cikarimlar Temas: Altinda Arastirmalarin Onerilerine Ait Bulgular

Aragtirmalarin Onerileri Aragtirmalar

Sanal ortama dair gekilen video kayitlarin1 degerlendirmek igin farkl kriterler belirlenmelidir. Al
Geleneksel LMS tabanli egitim ortamlarina kiyasla, daha giiglii bir kolaylastirici / koordinator kisi roliine A2
ihtiya¢ duyulmaktadir.

Kullanulabilirlik ve 6grenilebilirligi arttirmak igin, mevcut sanal uygulamanin iyilestirilmesi ve daha A3
kullanilabilir 6grenme ortamlar: gelistirilmelidir.

Gelecekteki aragtirmalar, eski ortamlarin sanal simiilasyonlarinda daha kalabalik gruplar igin etkinlik A4
yelpazesini genisletebilir. Ortamda bulunma hissini gelistirebilecek deneyimler hakkinda daha fazla

arastirma yapilabilir.

*OpenSim'deki gelecekteki simiilasyonlar, sonuglarin planlama ve kentsel tasarim gorevlerinde daha A5
uygulanabilir olmas1 icin, Cografi Bilgi Sistemlerini icermelidir.

*Her bir kentsel tasarim siirecindeki farklilik nedeniyle, yapim siirecinde {iretken siire¢ kurallari olarak
uygulanan desen dili ve kentsel 6zellikler, katilimcilarin daha iyi anlayarak uygulayabilecegi bir bigimde
(kilavuz vb.) hazirlanmalidir.

*3B sanal ortam uygulamalarinda oturum sayisi arttirilarak sonuglarin nasil olacagi karsilastirilmalidir. A7
* Sanal 6grenme ortamindaki 6grenmeyle ilgili isbirlik¢i gruplarin etkilesimleri arastirilmali ve igbirlikgi
Ogrenme icin sanal ortamlarin farkli popiilasyonlarla nasil ¢alisacagi belirlenmelidir.

* Geleneksel yiiz yiize olan ortamlara kiyasla sanal ortamlarin etkinligi arastirilmalidir.

*Calismanin sonunda Kkiiltiirel varlig1 etkiledigi belirlenen degiskenlere iliskin bulgularin gegerliligi, bu calisma A8
sirasinda yer verilmeyen tam etkilesim ve rol oynama kosullariyla gelecekte test edilmelidir.

*Sanal gerceklik aracili deneyimlere katkida bulunan unsurlar dogrulandiktan sonra, dgrenme etkinlikleri test
edilmelidir.

Kullanicilarda ge¢mise seyahat hissi olusturmay1 amaglayan sanal ortamlar, genel bir gizlilik hissi saglayan
birgok gorsel-isitsel ayrintt icermelidir.

*Sanal ortamlar zaman ve mekanda siirekli olmali, nesneler ve karakterlerle sezgisel ve simirsiz kesif
sunmalidir.

*Bagarili sanal gerceklik aracili deneyimlerin elde edilmesinde; igerik anlamlilii, duyarhh karakterler,
gelismis etkilesim ve ¢ok boyutlu gercekgilik konularina 6nem verilmelidir.

*Egitimciler, hem 6grenciler hem de kendileri i¢in dikkat cekici sanal tarih turlari, sanal tarihi siteleri ve ~ A10

miizeler olusturabilir ve 6grencilerin tarih 6grenme becerilerini gelistirebilirler.

Ogrencilerin Uruk sehri vatandaglarinin giinliik yasantisini sanal ortamda canlandirarak 6grenebilecekleri A1l
bu uygulama, bir oyuna gevrilerek miifredata uygun bir sekilde biitiin okullarda kullanilabilir.
Kiiltiirel mirasin tanitimu ile ilgili, isbirligi igerisinde siiriikleyici tarihi mekanlar yeniden yapilandirilabilir, A12

boylece tarihi binalar yeni nesillere tanitilabilir.
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*Hem gercek hem de sanal miizenin gezilebilecegi ¢alismalar yapilabilir. Al13
*Gergek miizede dokunulamayan kilitlere, sanal ortamda dokunarak nasil kullanildig1 goriilebilir ama

tasarimlarin giizel ve ayrintili yapilmasi gerekir.

Belirtilmemis A6, A9, Al4

Arasgtirmalar, ¢ikarimlar temasi altinda; Oneriler alt temasi incelenerek tablolastirilmistir (Tablo 20).
Arastirmalarin 6nerileri; calismalarda ele alinan degiskenler ve sonuglar dogrultusunda incelenerek yorumlanmustir.
Arastirmalar incelendiginde cesitli 6neriler ile karsilasilmistir. Rol oynama ve tarihsel bir olay1 canlandirirken video
kaydinin alindig1 bir calismada (A1), sanal ortama dair gekilen video kayitlarin1 degerlendirmek i¢in de farkh
kriterlerin belirlenmesi gerektigine vurgu yapilmistir. Bir ¢alismada (A2), 6grencilerin kayit faaliyetlerinin
planlanmasi, sanal ortamin tanitimi, tarihi materyallerin sunulmasi, uygulamalarin dagitilmasi ve degerlendirme
igin bir 6grenme yonetim sistemi (LMS) kullanilmistir. Yenilenen teknoloji ile birlikte sanal ortamlarmn sosyal
potansiyellerinden tam olarak yararlanabilme, ¢evrimici ortamda elestirel bir kitle olusturma ve siirdiirme énemli
goriilmektedir. Dolayistyla daha giiglii bir rehberlik ve destege ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu nedenle ¢alismada, daha
geleneksel olan 6grenme yOnetim sistemi tabanh egitim ortamlarma kiyasla daha giiglii bir koordinator kisi roliine
ihtiyag duyuldugu ve bu durumun bir Oneri olarak verildigi goriilmiistiir. 3B sanal bir miras turunda
Ogrenilebilirligin ve sanal turdaki siiriikleyici ortamin kullanilabilirliginin degerlendirildigi ¢alismada (A3), bir
Olcim envanteri (SUMI) tarafindan ortamin kalitesi ve kullanilabilirligi oOl¢lilmiistiir. Kullanilabilirligin
oOlglilmesinde belirleyici olan 6grenilebilirlik, olusturdugu etki, verimlilik, fayda, kontrol gibi degiskenlerden en
diisiik ortalamaya sahip olan, kontrol degiskeni c¢ikmustir. Calismada katilimclarin 3B sanal ortami kullanim
becerisini ifade eden kontrol degiskenindeki etkiyi ve 6grenilebilirligi arttirmak igin, sanal turun iyilestirilmesi ve

daha kullanilabilir 6grenme ortamlarinin gelistirilmesi 6nerilmistir.

Bir arastirmada (A4) eski ortamlarin sanal simiilasyonlarinda daha biiyiik gruplar igin etkinlik yelpazesinin
genisletilebilecegi ifade edilirken, diger bir ¢alismada ise (A7) 3B sanal ortamda oturum olarak yapilan
uygulamalarin sonuglarinin, on veya daha fazla seanstan sonra nasil olacaginin belirlenmesi gerektigi belirtilmistir.
Kore tarihini 6gretmek icin sanal bir ortam kullanilan ¢alismada (A7), lise 6grencilerinin 6grenme ¢iktilar1 ve sanal
diinyalara yonelik tutumlar: tizerindeki etkisi arastirilmigtir. Sanal ortamdaki 6grenmeyle ilgili igbirlikli gruplarin
etkilesimleri, isbirligine dayali 6grenme igin sanal ortamlarin farkli popiilasyonlarla nasil ¢alisacag: ve geleneksel

yliz ylize olanlara kiyasla sanal ortamlarin etkinliginin arastirilmasi gerektigine yonelik 6neriler sunulmustur.

Kentsel bir tasarimda iiretken siire¢ kurallarinin uygulanarak (desen dili ve kentsel 6zellikler) tasarimin
yapildig1 bir calismada (A5), her bir kentsel tasarim siirecinin farkli olmasi nedeniyle, katilimcilara tasarim siirecinde
yol gosterecek olan dokiimanlarin (kilavuz vs.) acik ve anlasilabilir bir sekilde hazirlanmas: gerektigi belirtilmistir.
Ayrica gelecekteki calismalarin elde edecegi sonuglarin planlama ve kentsel tasarim gorevlerinde daha uygulanabilir
olmasi i¢in Cografi Bilgi Sistemlerini icermesi gerektigi Gnerilmistir.

Bir ¢alismada (AS8) kiiltiirel varlig1 (orada birlikte olma ve bir anlam ifade etme hissi) etkileyen degiskenler
belirlenmis ancak arastirma sirasinda tam etkilesim ve rol oynama kosullarinda elde edilen sonuglarin gegerliligine
iliskin veri toplanmamuistir. Bu nedenle elde edilen bulgularin bu iki kosul altinda (nesneler ve karakterlerle tam
etkilesim ve rol oynama) test edilmesi gerektigi onerilmistir. Yine ayni calismada basarili sanal gergeklik aracili
deneyimlerin elde edilmesi i¢in bazi 6nemli bilesenlerin oldugu bulunmus ve bu bilesenlerin 6grenme i¢in etkilerinin
belirlenmesi gerektigi ifade edilmistir. Bu ¢alismada sunulan 6neriler 151§1nda, ayni arastirma grubu tarafindan ilgili

¢alismalarin devam ettigi belirtilmistir.

Dort arastirmada (A10, A11, A12 ve A13) sanal ortamlardaki tasarimlara yonelik onerilere yer verilmistir.
Yahudilerin Nazi zulmiinden kagisini konu alan, Amerika Birlesik Devletleri'ndeki Holocaust Memorial

Kristallnacht Miizesi'ndeki ortamlar: sanal ortama tasiyan calismada (A10), tarih 6grenme becerisinin gelistirilmesi
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i¢in egitimcilerin hem 6grenciler hem de kendileri icin dikkat gekici sanal tarih turlari, sanal tarihi siteler ve miizeler
olusturulmasi (A10) onerilmistir. Uruk sehri vatandaslarinin giinliik yasantisinin canlandirildig: bir calismada (A11),
kullanilan sanal ortamin bir oyuna gevrilerek miifredata uygun bir sekilde biitiin okullarda kullanilmasi 6nerilmistir.
Bir calismada (A12), giiniimiizde sadece kalintilarinin oldugu ve yikinti halindeki Iskogya'daki St Andrews
Cathedrali sanal ortamda yeniden tasarlanmis ve o donemdeki yasant1 yansitilmaya ¢alisilmistir. Kiiltiirel mirasin
tanitim1 noktasinda bu gibi tarihsel mekanlarin yeniden tasarimlarmin gelistirilerek kullanilabilecegi ve bdylece
tarihi binalarin yeni nesillere tamtilabilecegine yonelik bir 6neriye yer verilmistir. Ogrencilerin gergek ve sanal miize
ziyaretlerinden memnuniyet durumlarinin belirlenmeye calisildig bir ¢alismada (A13), hem gercek hem de sanal
miize birlikte gezilebilmektedir. Bu arastirmadaki gibi, ayrintili ve giizel tasarimlarla, gercek miizede
dokunulamayan kilitlere sanal ortamda dokunularak nasil kullamildiginin goriilebildigi benzer arastirmalarin

yapilabilecegine yonelik bir 6neri sunulmugtur.

TARTISMA ve SONUC

Bu baslik altinda 3B sanal ortamlarda tarih 6gretimi alaninda 2000-2020 yillar1 arasinda yapilmis ¢alismalarin
sistematik derleme yontemi ile incelenmesi sonucu elde edilen nitel bulgular tartisilmistir. Arastirmalarda 6rneklem
olarak en cok &grencilerle calisilmigtir. Ogrenci gruplari ile tarihsel mekan tasarimlari yapma, tarihi ortamlari
ogrencilere gezdirerek bilgi almalarini saglama ve 3B sanal tarih 6gretim ortami hakkinda 6grenci goriisleri alinarak
calismalar yiiriitiilmiistiir. Alanyazina bakildiginda 3B sanal ortamlarda &gretim uygulamalar: yapilan bir¢ok
calismada 6grenciler ile uygulama yapildig1 goriilmektedir (Keskitalo vd., 2011; Terzioglu, 2012; ilic, 2013; Wang
vd., 2009). Cogunlukla nicel ve sonra nitel ¢alismalar yapilirken, iki ¢calismada karma yontem kullanilmistir. Nicel
yontem ile yapilan calismalarda ontest-sontest ve onu takiben anketler kullanilirken, nitel ¢alismalarda miilakat,
gozlem, video kayit analizleri ve ziyaretci defterleri ile veriler toplanmigtir. Veri analiz yontemi olarak ¢ogunlukla
istatistiki analizler yapildig1 ve 3 boyutlu sanal ortamlarla ilgili 6grenci goriislerinin alindig: nitel veri analizleri

yapildig1 belirlenmistir.

Incelenen aragtirmalarda; sanal ortamdaki deneyimle ilgili 6grenci goriislerine basvuruldugu, sanal
ortamlarin 0grenme c¢iktilar1 {izerindeki etkisinin belirlenmeye cahgildif1, 6grencilerin sanal ortama kars:
tutumlarinin  ve memnuniyet durumlarinin degerlendirildigi goriilmektedir. Alanyazinda sanal ortamlarin
ogrenmeye katki sagladigini (Hwang ve Hu, 2013; Lee ve Ke, 2017) ve Ogrenme siirecinde sanal gercekligin
kullanilmasinin yararlarini ifade eden ¢alismalar (Liaw, Huang ve Chen, 2007; Bouhnik ve Marcus, 2006) mevcuttur.
Ayrica 3B sanal diinyalarla desteklenen 6grenme ortamlarinda gerceklestirilen 6grenme etkinlikleri sonucunda
kullanicilarda memnuniyet, 6zgiiven, 6z-yeterlilik gibi kazanimlarin olustugu goriilmiistiir. Bu konuda ¢alismalar
yapan arastirmacilar, bu kazanimlar neticesinde ortami kullanan kisilerde 6grenmeye, icerige ve sanal ortama kars
olumlu tutum gelisecegi konusunda hemfikirdirler (Earne ve Hales, 2009; Yilmaz, Karaman, Karakus ve Goktas,
2014). Calismalarin kuramsal altyapilarinda ise gesitlilik oldugu goriilmektedir. Reisoglu ve Kogak (2017), 3B sanal
o0grenme ortamlariyla ilgili gerceklestirilen ampirik calismalardaki ortamlarin olusturulmasinda temel alman

yaklagimlar1 incelemis ve benzer bir sonuca ulagmustur.

Incelenen calismalarda, sanal ortamlarda; rol oynama, 6grenme etkinliklerine katilma ve tasarlanan ortami
kesfetme/gezme etkinliklerine yer verildigi goriilmektedir. Alanyazindaki ¢alismalarda; sanal gerceklik ortaminda
bir miizenin modellenmesi ve bu ortamda sanal bir gezi ortami olusturulmasi (Fineschi ve Pozzebon, 2015),
gelistirilen ii¢ boyutlu sanal bir kampiis uygulamasimin dgrenciler tarafindan kesfedilmesi (Larmore vd, 2005) ve
sanal bir kampiis ortamindaki bir ders kapsaminda Ogrencilerin cesitli 6gretim tekniklerini rol yaparak

canlandirmalari (Bulu ve Isler, 2011) benzer etkinliklerin sanal ortamlarda gerceklestirildigini gostermektedir.

3 boyutlu sanal ortamlarda Tarih 6gretimine yonelik incelenen calismalarm hepsinde mekan tasarimlarinin
yapildig: goriilmektedir. Calismalarin biiyiik bir cogunlugunda ise mekan tasarimlarinin yaninda tarihsel bir olayin
yeniden canlandirilmasi da ele alinmustir. Thtiyag duyulan teknolojik alt yapi saglanarak egitimde sanal tarihi
mekanlar kullanildiginda, 6grencilere tarihsel olaylarin gergeklestigi mekanlar1 somut bir sekilde goézlerinde ve
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zihinlerinde canlandirma firsati sunulmaktadir. Tarih 6gretiminde sanal tarihsel mekanlarin kullanilmasi, bir
gerceklik algisi olusturur ve o zaman dilimi igerisine girilmesine imkan sunarak 6grencilerin mekan algisini arttirir
(Dikyol ve Isbilen, 2019). Sanal gerceklik teknolojisi ile, tarih derslerinde mekanin yaru sira tarihsel olaylarin ve
kisilerin kullanim1 da 6grencilerin konular1 daha iyi anlamalarini saglamaktadir (Lowe, 1994). Béylece sikici ve ezber
gerektiren bir ders olarak algilanan tarih dersleri ilgi gekici bir hale gelebilir ve keyifli bir 6grenme siireci

gerceklestirilebilir (Klopfer ve Squire, 2008; Dori ve Belcher, 2005).

Incelenen calismalarda, yapilan tasarimlar icin daha ¢ok SecondLife ve OpenSim sanal ortamlari
kullanilmustir. Alanyazinda SecondLife sanal platformunun; sanal bir diinyada avatarlar aracihigiyla bir yasam alanm
olusturan popiiler ¢ok kullanicili sanal ortamlardan biri olmasi, 6zgiir 6grenme ortamlar1 sunmasi (Bezir, 2012),
diisiik maliyetli olusu, karmasik nesneler ve ortamlar olusturma imkani sunmasi, gelismis grafik 6zelliklerine sahip
olmasi, zengin siiriikleyici bir deneyim yagatmas1 (Warburton, 2009), egitimi gelistirici olarak goriilmesi, yiiksek
derecede gerceklik sunmas1 (Inman, Wright ve Hartman, 2010) ve deneyimsel 6grenmeler i¢in 6nemli bir ortam
olarak goriilmesi (Ertlirk ve Sahin, 2019) gibi avantajlarindan dolay1 bir¢ok arastirmada tercih edildigi
goriilmektedir. OpenSim sanal platformu ise; agik kaynakli ve ¢ok kullanicili olmasi, sanal ortamda orada olma
hissini tamamlamas;, siiriikleyici ve etkilesimli bir sanal ortam sunmasi (Zamora-Musa, Velez, Paez- Logreira, 2018),
diger simiilasyon ve gorsellestirme araglarina kiyasla oyunlagtirma 6zelligine sahip olmasi (Nguyen, 2020), 6zellik
ylikseltmeleri ve hata diizeltmeleri saglama konusunda SecondLife platformuna kiyasla daha fazla kontrol edilebilir
olmas1 (Ryoo, Techatassanasoontorn, Lee ve Lothian, 2011) ve rol oynama, grup isbirligi, uzaktan 6grenme gibi
konularda 6nemli bir role sahip olmasindan dolay1 (Zhao, Sun, Wu ve Hu, 2010) pek ¢ok arastirmaci tarafindan
tercih edilmektedir. 3B sanal 6grenme ortamlarinin olusturulmasinda en ¢ok SecondLife tercih edilmekte, onu Active
Worlds ve Opensim platformlari izlemektedir (Tokel ve Topu, 2017). Incelenen aragtirmalarda SecondLife ve
Opensim platformlarinin daha ¢ok tercih edilmesinde; diisiik maliyetli olma, gelismis grafik ve oyunlastirma
Ozelliklerine sahip olma ve yiiksek gerceklik imkami sunarak siiriikleyici ve deneyimsel 0grenmeler
gerceklestirebilme gibi Ozelliklerin tarih Ogretimine yonelik katkilar saglayabilmesi de etkili olmus olabilir.
SecondLife ve Opensim gibi bir¢ok 3B sanal platformlara ek olarak gercek ve sanal diinyanin etkilesimini saglayan

Metaverse de 6gretim amaci ile kullanilan 3B sanal diinyalar arasinda yerini almaktadir (Damar, 2021).

Herhangi bir alana yonelik yapilan ¢alismalarin, o disiplinde uzman Kkisilerin siirecte yer aldig1 bir ekip
calismasi seklinde yiiriitiilmesi gerekmektedir. Bu nedenle tarih 6gretimine yonelik tasarlanan sanal bir ortamda,
tasarimcilarin yanm sira tarih uzmanlarimin da siiregte yer almasi beklenen bir sonugtur. Nitekim incelenen
calismalarm ekip caligmasi seklinde yiiriitiilmesi bu diisiinceyi destekler niteliktedir. Incelenen calismalarda, daha
¢ok giliniimiizde var olan tarihi mekanlarin sanal ortam tasarimlar1 yapilsa da, ¢ogu calismada ge¢miste var olup
giiniimiizde olmayan tarihi mekanlarin sanal ortama tagindig1 goriilmektedir. Bu tarihsel mekanlarin sanal ortama
tasinmasimin en Onemli nedenlerinin; tarihi ve kiiltiirel mirasin kaybolmaya yiiz tutmus veya degistirilmis
yapilarinin korunmasy, tarih 6gretiminde bu tarihsel mekan ve olaylardan yararlanilmas: ve kiiltiirel ve tarihi miras

hakkinda bilgi vermesi oldugu diistiniilmektedir.

Caligmalarda doneme ait karakterlerin canlandirmalar: yapilmistir. Bu canlandirmalarin tarihi doneme 6zgii
kiyafet tasarimlar ile desteklenmesi, tarihsel gergekligi saglama noktasinda énemli bir etken olmustur. Konugma
metinleri ve tarihi senaryolar ise, Ogrencilerin canlandirmalar yaparak olabildigince o tarihi donemi
deneyimlemelerini saglamustir. Incelenen calismalarda; siire¢ dncesinde uygulamanin tanitimi ve kullanimina
yonelik oryantasyon egitiminin verilmesi, bu konuda katilimcilara yonelik bir kilavuz hazirlanmas: ve rehberlik
faaliyetlerinin gergeklestirilmesi konularinda yetersiz kalindig1 goriilmektedir. 3B sanal ortamlarda rehberlik
saglanmasi, kullaricilarin uygulamaya odaklanmasi ve aktif katihm saglamas: konusunda ¢nemli goriilmektedir
(Yilmaz, 2017). 3B sanal 6grenme siirecinde katilimcilarin; ortama giris yapabilmesi, program arayiiziinii

kullabilmesi, avatarini tasarlayabilmesi, ortamda hareket edebilmesi gibi sanal ortami kullanabilme becerilerine
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sahip olmasi gerekmektedir. Bu becerilerde sorun yasayan katilimcilar uygulamaya aktif olarak katilmakta zorluk
yasayacaktir. Uygulamalardan 6nce oryantasyon egitimi yapilarak katiimcilarin 3B sanal 6grenme ortamimn
deneyimlemelerinin saglanmasi, karsilagilabilecek sorunlara hemen rehberlik edilmesi, uygulamalardan énce ortam
kullanim kilavuzu ile destek saglanmasi dgrenme siirecinin daha siiriikleyici ve sorunsuz bir sekilde ilerlemesine

katk: saglar.

Kullanicilar 3B sanal ortamlarda karmasik bir arayiiziin kullanimini 6grenmek icin ¢ok fazla zaman
harcadiklarinda, bu ortamlardan ayrilabilmektedirler. Sanal diinyalarn biiyiik ve esnek yapisi gz Oniinde
bulunduruldugunda, yetersiz rehberlik durumunda gerekli bilgiler goz ard: edilerek katilimcilarin akis deneyimi
kesintiye ugrayabilir (Baydas, Karakus, Topu, Yilmaz, Oztiirk ve Goktas, 2015). Mayer (2004), kullanicilarin
ortamdaki unsurlarn kendilerinin kesfetmelerine yonelik tasarlanan ve higbir rehberlik veya ipucu sunulmayan
ortamlarin kullaniminin, zor ve ¢ok da etkili olmadigini belirtmistir. Goo ve digerleri (2006) calismalarinda rehberli
ipuglar1 ve yonlendirmelerin kesfedilmemis olan unsurlari ortaya ¢ikarma noktasinda daha etkili oldugunu
belirterek benzer bir sonuca vurgu yapmustir. Baydas ve digerleri (2015) ise yaptiklar1 ¢aligmada, egitmenin
avatarimnin rehberligine ilaveten, sesli yonlendirmeler, isaretler ve 1sinlanma noktalar: da ekleyerek yansitici rehberlik
kullanmislar ve 6grenme hedeflerine ulasma noktasinda adim adim rehberligin, yardimc: olabilecegi sonucuna
varmiglardir. Incelenen calismalar tarih 6gretimine yonelik oldugundan, sanal ortamda kullanilacak olan ipuglart
veya isaretler gibi rehberlik faaliyetleri, tasarlanan sanal ortamlardaki gerceklik hissini olumsuz etkileyebilir ve
gerceklesecek olan tarihsel bir olaymn akisini bozabilir. Ancak bu c¢alismalarda sunulan rehberlik faaliyetlerinin
sadece bilgilendirmeler ve yonlendirmeler ile gerceklestirilmesi, herhangi bir rehberligin yapilmamis veya
belirtiimemis olmasi tasarlanan sanal ortamlarin tanitimi ve kullanimi noktasinda bir yetersizlik olarak ifade
edilebilir.

Calismalarda daha ¢ok teknik ve uygulamaya yonelik sorunlarin yasandigi goriilmektedir. Alanyazinda 3B
sanal ortamlarin bant genisligi, internet baglantisinin yavasligi, uzun indirme siireleri ve teknik sorunlar gibi
sinirlhiliklarinin oldugu belirtilmistir (Bainbridge, 2007; Bezir, 2012). Coban ve Goktas (2013), 3B sanal diinyalarda
Ogretim materyalleri gelistiren tasarimcilarin karsilastiklar: sorunlari belirlemek i¢in yaptiklar: calismada OpenSim
platformuna yonelik teknik, donanimsal ve cesitli tasarim sorunlariyla karsilastiklarini belirtmislerdir. Bu
sorunlardan biri olan goriintiileme yazilimiyla ilgili sorunlar, bu arastirma kapsaminda belirlenen bir sorunla
ortiismektedir. Ogrencilerin sanal ortamdaki yonlendirilmeleri ve davranislarim kontrol etmekte yaganan zorluk ve
ogrencilerde dikkat daginikligi olmasi uygulamaya yonelik bir sorun olarak degerlendirilmistir. Kogak, Yilmaz ve
Goktas (2018), bir 6grenme ortami olarak sanal diinyalarin tasariminda karsilasilan pedagojik zorluklarin neler
olduguna yonelik yaptiklari calismada, 6grenme ve 6gretme stireclerinde 6grencilerin davrarnislarimin takip edilmesi
ve degerlendirilmesinin tasarimcilarin en fazla zorlandiklar asama oldugunu belirtmislerdir. incelenen galigmalarda
belirtilen teknik sorunlarin arastirmacinin kontrolii disinda gerceklestigi ancak uygulamaya yonelik sorunlarin daha
cok aragtirmacilarin siirece yonelik planlama hatalarindan kaynaklandig1 goriilmektedir. Calismalarda; 3B sanal
ortamda gergekligi tam olarak saglayamama, dgrencileri sanal ortamda yonlendirememe, davranislarini kontrol
edememe, Ogrencilerin dikkatlerini toplayamama gibi sorunlarla karsilasildigr goriilmektedir (Tablo 18).
Uygulamay1 planlama asamasinda karsilasilabilecek sorunlara yonelik tespitler yapilip, almabilecek 6nlemlerin

belirlenmesi gerekmektedir.

Incelenen calismalarda; 3B sanal ortamlarda bazi beceri tiirlerinin nasil kullanildigina, bu ortamlarin 6grenme
etkinlikleri ve tarih egitimi icin uygunluguna, bu ortamlardaki uygulamalarin memnuniyet, motivasyon, tutum ve
Ogrenci basaris1 tizerindeki etkilerine, belirli kurallar kullarularak sanal ortamda kentsel bir tasarimin
yapilabilecegine, sanal deneyimler olusturmak igin ortamda bulunmas: gereken 6gelerin neler olduguna ve ne tiir
sanal gerceklik uygulamalarinin daha deneyimsel bir boyut kazandirdifina yonelik sonuglar yer almaktadir.
Calismalarda genel olarak, onemli bir tarihi mekan veya olayin gerceklestigi donemin sanal ortama taginmasi, bu
ortamlarin gezilerek kesfedilebilmesi ve sanal ortamlarda uygulanan gesitli 6grenme etkinlikleriyle kisilere o

donemin bizzat yasatilmasina odaklanilmistir. Bu calismalar; 3B sanal ortamlarin tarih Ogretiminde nasil
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kullarulabilecegi, bu ortamlarda ne tiir etkinlikler yapilabilecegi, bu ortamlarin avantaj ve dezavantajlari, geleneksel

yontemlere kiyasla ne gibi alternatifler sundugu ve egitim 6gretimde 6grenciler acisindan hangi bilesenler {izerinde

ne gibi etkileri olduguna yonelik alanyazina katkida bulunmus ve sanal gerceklik teknolojisinin tarih 6gretiminde

kullanimina yonelik alternatifler sunmuslardir.

ONERILER

Incelenen 14 arastirma sonucunda asagidaki dneriler sunulabilir:

1.

3B sanal ortamlarda tarihsel canlandirmanin kullanildig1 az sayida calismaya rastlanmustir. Tarihsel
canlandirma 6grencilere; tarihsel bir olaya ait mekanlarda o doneme 6zgii kisilerin rollerine biiriinerek o
an1 yeniden yasama, tarihsel empati gelistirebilme ve tarihsel gercekliklere bizzat sahitlik ederek
O0grenmeyi anlamli kilma gibi imkanlar sunmaktadir. Tarih 6gretimi acisindan diisiiniildiigiinde, tarihsel
canlandirmaya yer veren ve farkli 6gretim etkinliklerinde nasil kullanilabilecegini gosteren calismalarin

sayist arttirilmalidir.

Bu arastirmanin sonucunda; 3B sanal bir tarih ortaminin tasariminda gorsellestirmenin katilimcilar
tarafindan en 6nemli unsurlardan biri olarak goriildiigii, 3B sanal ortamlardaki karakter tasarimlar: ve gok
boyutlu gerceklik bilesenlerinin basarili bir sanal deneyim yasama imkani sundugu ve sanal bir tarihi
ogrenme ortaminin kullanimi ile daha basarii 6grenme sonuglar1 elde edildigi goriilmistiir. Bu
sonuglardan hareketle, tarihi ddneme ve olaya ait mekan tasarimlari, o dénemde yasamis kisilere ait
karakter ve kiyafet tasarimlarimin miimkiin olabilecek en gercekgi halleri ile ortaya koyulmasinin

katiimailarin daha siiriikleyici bir deneyim yasamalarini saglayabilecegi sdylenebilir.

3B sanal ortamlarda avatarlarin yonlendirilmesi ve davranislarinin kontrol edilmesi noktasinda sorunlar
yasanabilir ve 6grenme stireci planlandig: gibi ilerlemeyebilir. Bu nedenle 3B sanal ortamlarda 6grenme
faaliyetleri gerceklestirecek arastirmacilar, yasanabilecek sorunlar noktasinda bu konuda yapilmis 6nceki
calismalar1 gozden gecirmelidir. Boylece siirecin basinda iyi bir planlama ile muhtemel sorunlara iliskin

onlem alinabilir ve 6grenme siireci daha verimli bir sekilde yiiriitiilebilir.

. Birgok ticari veya agik kaynak kodlu 3B sanal diinya platformu bulunmaktadir. Incelenen galismalarda ise

sadece 3 farkli sanal platform kullanilmis ve arastirmacilar kullandiklar1 bu sanal ortamlara iliskin gesitli
sorunlar belirtmislerdir. Bu nedenle 3B sanal diinyalarin egitim amagh kullanimi noktasinda farkli sanal
platformlar tercih edilebilir. Boylece arastirmacilar farkli sanal platformlarin tanitimi ve kullanimu ile ilgili

alanyazina katkida bulunabilir.

Caligmalar kapsaminda tercih edilen sanal ortamlarmn tanitimi ve kullanimina yo6nelik, siirecte yer alacak
olan kisilere oryantasyon calismalar1 yapilmali ve bu bilgiler kilavuz haline getirilerek sunulmalidir.
Ayrica sanal ortamlarda rehberlik faaliyetinin 6nemi goz oniinde bulundurularak, gerektigi durumlarda

katiimailara rehberlik faaliyeti sunulmalidir.
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Extended Abstract
Introduction

3-dimensional (3D) virtual environments are simulations achieved by transforming real-life objects into three-
dimensional graphical representations. With the development of 3D virtual environments, users can act and interact
with other users by expressing gestures and mimics through virtual characters called avatars representing them in
spaces with advanced graphical interfaces (Ragan, 2013). Researchers have realized the potential use of 3D virtual
environments in education as they further familiarized themselves with them. Currently, in many disciplines,
teaching practices are carried out in 3D virtual environments. Besides, many studies on education in 3D virtual
environments have focused on the use of this technology in many fields such as social studies, educational sciences,

natural sciences, health sciences, economics, computer, and engineering (Topel & Topu, 2017).

Among the fields where 3D virtual environments are utilized is history. The ability to teach the past in 3D
virtual environments designed with real places and characters has introduced a new approach to teaching history.
This study aims to reveal the current status of the studies related to teaching history in 3D virtual environments and

the contribution of such environments to teaching history.
Method

The systematic review method was adopted in this study, in which studies on teaching history in 3D virtual
environments were examined. The study examines full-text conference papers, articles, and dissertations written
between 2000 and 2020 on teaching history in 3D virtual environments. In order to identify the researches to be
included in this systematic review, studies featuring at least one of the specified keywords (either in English or in
Turkish) such as “3D virtual world”, “3D virtual environment”, “history education / classroom / history teaching /
history of teaching”, “3D virtual history education”, and “historical revival” were examined. The studies, then, were
reviewed one by one by the researcher and in line with the PRISMA protocol, the studies on "history teaching in 3D
virtual environments" with full-text access were included in the analysis while the ones that did not meet the criteria
were excluded. As a result, a total of 14 papers, of which 6 are full-text papers, 7 are articles, and 1 is a dissertation,

were included in the study.
Findings

Studies on history teaching in 3D virtual environments; general features, theoretical framework, design,
teaching processes, problems encountered during teaching and inferences themes and with sub-themes and codes
created under these themes were examined. It was seen that of the examined papers, 6 were quantitative, 5 were
qualitative, and 2 adopted a mixed approach. The sample of these studies is primarily made up of students. In these
studies, historical spaces were designed, students were shown historical environments for teaching purposes, and
their opinions on 3D virtual history learning environments were sought. Within the scope of these studies, 6 used
questionnaires, 5 used interviews, 3 used observation, 3 used pre-test and post-test, 2 used video analysis, and 1 used
a guest book as data collection tools. The most preferred 3D virtual environment tool was SecondLife, which was
followed by OpenSim. It was seen that in the examined studies, activities such as role-playing, participating in
learning activities, and discovering/roaming the designed environment were carried out in the virtual environment.
In the studies examined, it is seen that in addition to the current historical spaces, historical - cultural heritage places
that do not exist today were designed in the virtual environment. In these studies, different structures and places
such as the historical Eidsvoll building in Norway, the island of San Andrés in Colombia, the Neolithic Aveburg
Henge Monument in England, the ancient Hoian Town of Vietnam, the Catalhdyiik Neolithic site in Turkey, St
Andrews Cathedral, which was the center of religious life in Scotland, and the ancient city of Uruk were re-created

in the virtual environment. It was seen that in some studies only the spaces were re-created, in others, historical
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events were reenacted with characters wearing period-appropriate clothes as well. Variables such as learning,
motivation, suitability for learning activities and history education, usability, design, attitude, satisfaction, and
effectiveness of the content were addressed in the studies. Studies showed that the classes held in the virtual
environment were more motivating. It was concluded that virtual worlds are suitable for learning activities and
teaching history, and there is a high correlation between learning and the usability of the virtual environment. The
issues encountered during the studies were technical, design-oriented, practical, and budget-related. The main issues
experienced were found to be technical, such as slow internet connection and long download times; implementation-
related, such as the inability to guide students in the virtual environment, control their behaviors, and have them

focus on the class; and design-related, such as the lack of total authenticity in the 3D virtual environment.
Result and Discussion

The provision of the required technological infrastructure and the consequent use of virtual historical
environments enable students to concretely see the places where historical events took place. Utilizing virtual
historical places in teaching history creates a perception of reality and increases students' perception of space by
allowing them to experience the relevant time period (Dikyol & Isbilen, 2019). The use of virtual reality technology
to teach not only places where historical events took place, but also the events themselves and the relevant people
enables students to better understand the topics (Lowe, 1994). Thus, history, which is perceived by the students to
be boring and rote learning, can become an interesting and enjoyable subject (Klopfer & Squire, 2008; Dori & Belcher,
2005).

In the studies reviewed, although current historical spaces were designed mostly in the virtual environment,
it was also seen that the historical sites that no longer exist were also re-created in the virtual environment. It was
seen that among the prominent reasons why these historical places were re-created in the virtual environment were
the desire to preserve almost lost or changed historical and cultural structures in their original forms, the idea to
benefit from these historical places and events in teaching history, and informing students about cultural heritage
sites. For an immersive experience on the part of the students, it is important to re-create the period, historical places,
characters, and their clothes in the most realistic way possible in the virtual environment. With a good plan, potential
issues can be eliminated and the learning process can be carried out more efficiently. The provision of guidebooks
and orientation training to the students for the use of 3D virtual environments with the aim of enabling them to
participate in the activities without experiencing any problems contributes to the smooth conduct of such activities.
For effective history teaching, it is recommended that more studies on utilizing classroom activities that encompass

historical reenactment in 3D virtual environments be carried out.
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