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ON SOZ
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OZET

Tarih Ogretimine Yénelik 3 Boyutlu Sanal Ortamin Tasarim Siireci

Teknolojideki gelismelerin bir getirisi olarak ortaya ¢ikan 3 boyutlu (3B) sanal ortamlarin egitimde
kullanim1 6nemli goriilmekte ve her gecen giin artmaktadir. 3B sanal ortamlar; zaman ve mekén
baglaminda esneklik saglamasi, ayni anda birden fazla kullanicrya ulagim imkéani1 sunmasi ve eglenceli,
zengin ve gercege yakin deneyimler yoluyla 6grenci merkezli egitim ortamlarinin olusturulabilmesi
nedeniyle egitsel bir potansiyele sahiptir. Geleneksel ve uzaktan egitim uygulamalarina bir alternatif olan,
ogrencilerin d6grenmeye karsi motivasyon ve memnuniyetini arttiran, zengin dgrenme etkinlikleriyle
kalic1 6grenmeyi saglayabilen 3B sanal ortamlarin, bu mevcut potansiyelinden faydalanilabilecegi
diisiiniilmektedir. Bu diisiinceden hareketle bir TUBITAK projesi kapsaminda lisans 1. simf “Atatiirk
[lkeleri ve Inkilap Tarihi-I” dersi konularinin tarihsel canlandirma teknigi kullanilarak islenebilecegi 3B
sanal bir tarih ortami tasarlanmuistir. Bu arastirmada, ilgili 3 boyutlu sanal tarih ortamin tasariminin
degerlendirilmesi amacglanmaktadir. 3B sanal tarih ortamimnin tasarimi, tasarim tabanli arastirma
yontemine uygun olarak yiiriitiilmiistiir. Caligma dort dongiisel asamada ger¢eklesmis ve her bir agamada
farkli aragtirma gruplariyla ¢alisilmistir. Birinci dongiiniin arastirma grubunu 2019-2020 egitim-6gretim
yili giiz doneminde Trabzon Universitesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi boliimiindeki 14 adet 1. siif
Ogrencisi ve aralarinda dersin Ogretim elemaninin (moderatér) da yer aldigi 6 alan uzmani
olusturmaktadir. Tkinci asamanin arastirma grubunu 2019-2020 egitim-6gretim yilinda giiz déneminde
Trabzon Universitesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi boliimiindeki 12 adet 2. sinif dgrencisi ve aralarinda
dersin 6gretim elemaninin (moderator) da yer aldigi 6 alan uzmani olusturmaktadir. Ugiincii asamanin
arastirma grubunu 2019-2020 egitim-6gretim y1linda giiz déneminde Trabzon Universitesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimiindeki 15 adet 4. siif 6grencisi ve aralarinda dersin dgretim
elemaninin (moderator) da yer aldigr 11 alan uzmani olusturmaktadir. Dordiincti asamanin arastirma
grubunu ise, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda giiz doneminde Trabzon Universitesi Sosyal Bilgiler
Ogretmenligi boliimiindeki 17 1. simf dgrencisi ve 2020-2021 egitim-6gretim yilinda giiz déneminde
Trabzon Universitesi'nde farkli boliimlerde 6grenim goren 23 1. smuf dgrencisi olusturmaktadir.
Katilimcilar tasarlanana 3B sanal ortamda tarihsel karakterlere biirlinerek doneme ait tarihsel mekanlarda
tarihi olaylar1 canlandirdiklar1 uygulamalar gergeklestirmislerdir. Veri toplama araglar1 olarak, gézlem
formu, yar1 yapilandirilmis goriisme, online iletisim ortami (whatsapp) kayitlar1 ve yazili dokiimanlar
kullanilmugtr.

Tarih 6gretimine yonelik 3B sanal ortaminin tasarim siirecine iliskin bulgular incelendiginde,
gerekli diizeltmeler yapilarak siirecin dort dongiisel asamada tamamlandigi goriilmektedir. Yapilan

diizeltmeler sonucunda son hali verilen 3B sanal ortamin tasarimina yonelik olarak; arayiiziin ve ortamda
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gerceklestirilebilecek eylemlerin amaca uygun, islevsel ve kullanigh olmasi, gorsel 6gelerin gercegi
yansitacak sekil, boyut ve renkte yiiksek goriintii kalitesine sahip olmasi, metinlerin okunabilir renk ve
boyutta olmasi ve siirecte isitsel unsurlara yer verilmesi gerektigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica kullanilan
dokiimanlarin ve verilen egitimlerin siireci kolaylastirici ve agiklayici olmasi ve karsilasilabilecek
sorunlarin ¢oziimii i¢in sanal ortamda teknik destek saglayan bir elemanin olmasi gerektigi sonucuna

ulagtlmisgtir.

Anahtar Kelimeler: 3B Sanal Ortam, Tarih Ogretimi, Tarihsel Canlandirma, OpenSimulator, Tasarim

Tabanli Arastirma



ABSTRACT
Design Process of 3D Virtual Environment for Teaching History

The use of 3-dimensional (3D) virtual environments, which emerged as a result of the developments
in technology, in education is considered important and increasing day by day. 3D virtual environments;
It has an educational potential as it provides flexibility in the context of time and space, provides access
to more than one user at the same time, and can create student-centered educational environments through
fun, rich and lifelike experiences. It is thought that 3D virtual environments, which are an alternative to
traditional and distance education applications, increase the motivation and satisfaction of students
towards learning, and provide permanent learning with rich learning activities, can benefit from this
existing potential. Based on this idea, a 3D virtual history environment was designed within the scope of
a Tiibitak project, in which the subjects of the undergraduate 1st year "Atatiirk's Principles and History of
Revolution-I" course could be taught using historical reenactment technique. In this research, it is aimed
to evaluate the design of the relevant 3D virtual history environment. The design of the 3D virtual history
environment was carried out in accordance with the design-based research method. The study took place
in 4 cyclical stages and at each stage, different research groups were studied. The research group of the
first stage consists of 14 first-year students in the Department of Social Studies Teaching at Trabzon
University in the fall semester of the 2019-2020 academic year, and 6 field experts, including the lecturer
(moderator) of the course. The research group of the second phase consists of 12 second-year students in
the Department of Social Studies Teaching at Trabzon University in the fall semester of the 2019-2020
academic year, and 6 field experts, including the lecturer (moderator) of the course. The research group
of the third stage consists of 15 fourth grade students in the Department of Computer Education and
Instructional Technologies at Trabzon University in the fall semester of the 2019-2020 academic year and
11 field experts, including the lecturer (moderator) of the course. The research group of the fourth stage
consists of 17 first-year students in the Social Studies Teaching department of Trabzon University in the
fall semester of the 2020-2021 academic year and 23 first-year students studying in different departments
at Trabzon University in the fall semester of the 2020-2021 academic year. . Participants performed
applications in which they reenact historical events in historical places belonging to the period by posing
as historical characters in the designed 3D virtual environment. Observation form, semi-structured
interview, messaging records and written documents were used as data collection tools.

When the findings regarding the design process of the 3D virtual environment for history teaching
are examined, it is seen that the process was completed in four cyclical stages by making the necessary
corrections. For the design of the 3D virtual history environment; It has been concluded that the interface

and the actions that can be performed in the environment should be fit for purpose, functional and useful,



the visual elements should have high image quality in shape, size and color that reflect the reality, the
texts should be in readable color and size, and auditory elements should be included in the process. In
addition, it was concluded that the documents used and the training provided should be facilitating and
explanatory to the process and that there should be an employee who provides technical support in the

virtual environment for the solution of the problems that may be encountered.

Keywords: 3D Virtual Environments, History Teaching, Historical Reenact, OpenSimulator, Design
Based Research
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1. GIRIS

Icinde bulundugumuz bilgi ve iletisim ¢aginda yasanan teknolojik gelismeler, pek ¢ok alanda
oldugu gibi egitim alaninda da etkisini gostermektedir. Glinden giine degisen ve gelisen bu teknolojiler,
egitimcilere gelismis bir egitim ortami saglayan yenilikci araglar ve kaynaklar sunmaktadir (Ozbay &
Tuztas, 2016). Yeni teknolojilerin gelisimi, sanal ortamlar ve zengin igerikler, isbirlik¢i 6grenmenin
potansiyelini arttirmasinin yaninda egitime olan ilgiyi de artirmistir. Bunun sonucu olarak ii¢ boyutlu
(3B) sanal ortamlar, egitsel amagl kullanim noktasinda 6gretim tasarimcilarimin ilgisini ¢ekmistir
(Phungsuk, Virayavejekul ve Ratanaolarn, 2017; Topu & Goktas, 2019; Whitton & Hollins, 2008).

Gecmisi 1970’li yillara dayanan sanal ortamlar ilk olarak, metin tabanh etkilesimlerle oyun
oynama firsat1 sunan ¢ok-kullanicili bilgisayar oyunu (Multi-User Dungeons - MUD) olarak taninmuistir.
Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler sayesinde insan-bilgisayar etkilesiminin saglandig
araytizlerin de eklenmesi ile sanal ortamlarda nesne tabanli etkilesimlere yer verilmeye baslanmustir.
Bunun sonucu olarak, zaman igerisinde farkli isimlerle adlandirilan 3B sanal ortamlar ortaya ¢ikmistir
(Achterbosch, Pierce & Simmons, 2008; Sanchez, 2009; Siyamoglu, 2019; Tiiziin, 2006). Ug boyutlu
sanal ortamlar, ¢evrimigi ti¢ boyutlu bir arayiiz iizerinde, kullanicilarin avatar olarak isimlendirilen
karakterleri araciligiyla aktif olarak dolasabildigi, diger sanal karakterle ve nesnelerle iletisim ve
etkilesime gecebildigi, gerceklik hissi veren grafiksel goriintiiler ve isitsel 6gelerle simiile edilmis
platformlardir (Damer, 2008; Deniz, 2015; Dogan ve Tiiziin, 2017 Ili¢, 2013; Montello, Waller, Hegarty
ve Richardson, 2004; Yildirim, 2012). Second Life, There, OpenSimulator, Active Worlds, Open
Cobalt, Onverse, Open Wonderland, Kaneva ve Twinity, giinlimiizde en bilinen 3B platformlaridir
(Dadakoglu ve Aksoy, 2020; Giil, 2016; Stendal, 2012; Tokel ve Topu, 2017). Kullanicilar sanal
ortamlarda; kisisel avatarlarinin fiziksel 6zelliklerini degistirebilme, klavye ve fare yardimu ile ortamda
hareket etme, diger kullanicilarla sesli ve yazili olarak iletisime gegme, jest ve mimikler sergileyebilme,
sanal nesnelerle ve icerikle etkilesime girebilme ve farkli sosyal ortamlar1 kesfederek yeni insanlarla
tanigsma gibi ¢esitli etkinlikler gerceklestirebilirler (Bainbridge 2007; Cukurbasi, Bezir ve Karamete,
2011; Dielh, 2008; Diinser, Kaufmann, Steinbiigl ve Gliick, 2006; Fetscherin ve Lattemann, 2008).

Ogrenci merkezli egitim ortamlarmin olusturulabilmesinde yiiksek bir potansiyele sahip olan 3B
sanal ortamlarin egitimde kullanimi giderek artmakta ve bu ortamlardaki benzersiz 6grenme
deneyiminin geleneksel ve uzaktan egitim i¢in yeni firsatlar sunarak 6grenme ¢iktilarini iyilestirme
noktasinda etkili oldugu diisiiniilmektedir (Demirbag, 2020; Dickey, 2005; Erbay, Simsek ve Kirisci,
2019; Farahmand, Yadav & Spafford, 2013; Harris & Rea, 2009; Sheehy, Ferguson ve Clough, 2007;
ljaz, Bogdanovych & Trescak, 2017). Ayrica 3B sanal ortamlarin egitimde kullanimu iizerine yapilan

calismalarda, bu ortamlarm sahip oldugu egitsel potansiyele dikkat ¢ekilerek, zengin ve etkili 6grenme



ortamlarinin  olusturulmasinda kullanilabilecegi belirtilmigtir (Dalgarno & Lee, 2010; Jarmon,
Traphagan, Mayrath & Trivedi, 2009; Perera, Allison, Miller & Sturgeon, 2011; Warburton, 2009). 3B
sanal ortamlarin egitimde; isbirligi ve iletisim, yaraticilik, motivasyon, benzetimler ve oyunlar, grup
caligmasi ve projeler, topluluk ve sosyal etkilesim ve rol oynama gibi alanlarda kullanimlar1 mevcuttur
(De Lucia, Fracese, Passero & Tortora, 2009; Edutopia Staff, 2008; Good, Howland & Thackray, 2008;
Hearrington, 2010; Yellowlees ve Cook, 2006). Ogrenenlerin bilgiyi yapilandirma siirecinde 6grenme
ortamlarinda gezinme ve kesfetme firsatt buldugu (Kluge & Riley, 2008) 3B sanal ortamlarda
gergeklestirilen 6grenme etkinliklerinin; motivasyonu arttirdigi (Christopoulos, Conrad & Shukla, 2018;
& Hilmer & Hilmer, 2012), 6grenmeyi hizlandirdig: ve kalici bilgi edinimi sagladigi (Jones & Warren,
2008; Thakral, Manhas & Kumar, 2010), daha zengin ve tatmin edici bir 6grenme deneyimi sundugu
(Jones & Bronack, 2006) ve egitimde cografi engelleri ortadan kaldirdigina yonelik (Duncan, Miller &
Jiang, 2012) arastirma bulgulari yer almaktadir. Arastirmacilar, sanal ortamlarin gergege yakin ortam
tasarimlari ile buradalik algisi yasattigini (Aldrich, 2009 & Kamal1,2012), yaparak yasayarak 6grenme
imkan1 sundugunu (Barkand & Kush, 2009; Tirel & Giir, 2012), ve 6grenme-ogretme siirecinde
egitimciler ve dgrenenler agisindan faydali oldugunu (Tokel & Cevizci, 2013) vurgulamaktadir. 3B
sanal 6grenme ortamlar1 egitimde; dil ve konusma becerileri, sosyal bilgiler, fen bilgisi, matematik,
kimya, tarih, astronomi, uzaktan egitim, sanat ve tasarim, turizm ve mimarlik gibi alanlarda
kullanilmaktadir (Altan, 2011; Bezir, 2012; Coban & Goktas, 2013; Colak, 2013; Dadakoglu, 2018;
Fokides & Zampouli, 2016; Gauthier, 2007; Giil, 2011; Giinay, 2015; Hsu, 2012; Lang & Bradly, 2009;
Magrch, Mifsud & Eie, 2019; Sahin, 2016; Simsek, 2016; Yildiz, 2014; Zarzuela vd., 2013).
Teknolojideki gelismeler 3B sanal ortamlarda, miizeler, tarihi yapilar ve Onemli tarihsel
mekanlarin tasarlanabilmesini ve bu ortamlarda tarih dgretiminin gerceklestirilebilmesini miimkiin
kilmistir (Ding, 2016 & Morgan, 2013;). 3B sanal ortamlarda gerceklestirilen tarih Ogretimiyle
ogrenciler; gecmisteki tarihsel mekanlar veya olaylar igerisinde bulunarak gozlem ve kesif yapma,
donemi temsil eden kisi ve nesnelerle etkilesime girme, yaparak yasayarak Ogrenme, eylemlerinin
sonuclarin1 gorme, diinya hakkindaki hipotezlerini test etme ve mevcut anlayislari iizerinde diistinme
firsat1 bulurlar (Bronnack vd., 2008; Hew & Cheung, 2010; Whitton, 2012). Tarih 6gretimine yonelik
olusturulan siiriikleyici 3B sanal ortamlar, mekansal farkindaligi artirmakta, 6grenmeyi daha kalici
kilmakta ve 6grencilerin somutlagmis deneyimlerle tarihe olan ilgilerini arttirmaktadir (Zhang, 2019).
3B sanal ortamlarda Tarih 6gretimine yonelik olarak, eglenceli, sosyal, kiiltiirel ve egitsel nitelikler
tasiyabilecek tarihsel canlandirma uygulamalar gerceklestirilebilir. Tarihsel gerceklik gercevesinde,
doneme uygun mekan, kiyafet, miizik gibi pek ¢cok etken dikkate alinarak olusturulan tarihi bir ortamda,
o6nemli tarihi bir olaymn veya karakterin yeniden hayat buldugu tarihsel canlandirma uygulamalar ile
olabildigince o doneme yakin deneyimlerin yasanmasi amaglanir (Akca Berk, 2012 & Sanchez, 2009).
Tarihsel canlandirma uygulamalari, d6grencilerin belirlenen doneme ait tarihi yeniden yasamasini,

gegmige yonelik daha dogru bir izlenime sahip olmalarini ve giiniimiiz diisiincesine yonelik tarihsel



empati olusturmalarin1 saglar. Boylece Ogrenciler canlandirdiklari tarihi karakterlerin gecmis ve
giintimiizdeki 6nemini kavrar, karsilastiklar1 durumlara uygun problem ¢dzme yetenekleri gii¢lenir ve

tarihi durumlarin alternatif sonuglarin1 degerlendirebilme yetenegi kazanir (Akca Berk, 2013).

1.1. Arastirmanin Amaci

118K 134 nolu Tiibitak 1001 projesi kapsaminda yiiriitiilen bu arastirmada, Atatiirk ilkeleri ve
Inkilap Tarihi-I” dersinin tarihsel canlandirma teknigi kullanilarak islenebilecegi 3B sanal bir ortam
tasarlanmigtir. Arastirma kapsaminda, Tarih Ogretimine yonelik tasarlanan 3B sanal tarih ortamin
tasarim siirecinde yer almasi gereken unsurlarin belirlenmesi amaglanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda
arastirma sorusu agagida verilmistir.

Tarihsel canlandirma teknigi kullanilarak tarih 6gretimi gerceklestirilebilecek 3 boyutlu sanal bir

ortamin tasariminda yer almasi gereken unsurlar nelerdir?

1.2. Arastirmanin Gerekcesi ve Onemi

Alanyazin incelendiginde 3B sanal ortamlar ile ilgili ¢esitli 6grenim seviyelerine yonelik farkli
brans ve konularda birgok ¢alismanin yapildig1 goriilmektedir. 3B sanal ortamlarin egitimde kullanimina
yonelik yabanci alanyazinda; sanal 6grenme ortamlarinin belirli degiskenler {izerindeki etkisini
belirleme (Antonacci & Modaress, 2008; Gamage, Tretiakov & Crump, 2011; Jiang, Liu & Chen, 2010;
Liou, 2011), sanal kampiisler (Kirriemuir, 2009; Larmore, Knaus, Sergio & Harris 2005;), uzaktan
egitim (Dickey, 2010), sanal laboratuvarlar (Rogers, 2011), mimari yap1 ve sergi tasarimlari (Foni,
Papagiannakis & Magnenat-Thalmann, 2002; Wang 2018) oyun tabanli 6grenme ortamlar1 (Horton,
2014; Su & Cheng, 2013; Toprac, 2008) ve kullanilabilirlik, fayda ve simirliliklar (Alenzi & Shahi, 2015;
Wang & Braman, 2009) olmak iizere cesitli calismalarin yapildig1 goriilmektedir. Ulkemizdeki
calismalarda ise genel olarak; sanal Ogrenme ortamlarinin belirli degiskenler iizerindeki etkisini
belirleme (Arslan vd., 2017; Baran, Cukurbasi, Colak & Dogusoy 2012; Bezir 2012; Esgin, Pamukgu,
Ergiil & Ansay, 2011; Hismanoglu, 2012), sanal kampiisler (Bulu & isler, 2011; Canbek Goksel; 2009;
Dinger, 2008; Kobak, 2011), oyun tabanli 6grenme ortamlari (Sabirli, 2018; Tiizin, Yilmaz-Soylu,
Karakus, Inal & Kizilkaya 2009), mimari ve miize tasarim (Biilbiil, 2017; Ding, 2016), sanal ortamlarin
avantaj ve dezavantajlarin1 degerlendirmeye yonelik ¢alismalar (Firat, 2010) gerceklestirilmistir.

Calismalardaki temel odak noktasi, ii¢ boyutlu sanal ortamlarin belli kazanimlara yonelik
egitimde kullanilabilme potansiyelini belirlemek ve gerceklestirilen uygulamalarin degerlendirilmesine
iliskin 6grenci, 6gretmen, uzman goriislerini degerlendirmektir. Alanyazinda 3B sanal ortamlarin tarih
6gretiminde kullanimina yo6nelik ise sinirli sayida ¢alismaya rastlanmakta ve bu sanal ortamlarin tarih

Ogretimine saglayabilecegi katkilarin tam anlamiyla ortaya koyulamadigi goriilmektedir (Morgan,



2013). Ayrica caligmalardaki arastirma gruplarinin genellikle 6grencilerden olustugu ve tarihsel
canlandirma uygulamalarina ¢ok az yer verildigi goriilmektedir. Mevcut ¢aligmalar incelendiginde;
O6nemli bir tarihi mekanin (bina, miize, ada, anit, antik sehir) yeniden tasarlandigi ve tasarlanan tarihsel
mekanlarda farkli etkinliklerinin gerceklestirildigi (tasarim, ortami kesif, rol oynama vb.) goriilmektedir
(Bani vd., 2009; Bogdanovych, ljaz & Simoff, 2012; Earle, & Hales, 2009; Falconer, 2017; Hsieh, Wub
& Mac, 2010; ljaz, Bogdanovych & Trescak, 2017; Kennedy vd., 2012; Kim, 2013; Merch, Mifsud, &
Eie, 2019; Morgan, 2013; Nguyen, 2020; Prasolova-Ferland & Hov, 2010; Pujol-Tost, 2019; Zamora-
Musa, Vélez & Paez-Logreira, 2018). Bu durum, sanal ortamlarin ger¢ege yakin, gorsel agidan zengin
tarihsel mekan ve karakter tasarimlari ile 6grencilerin 6grenme siirecinde daha aktif olabilecekleri
Ogretim ortamlar1 olusturabilme potansiyelini ortaya koymaktadir. Bu nedenle bu ¢alismanin
alanyazindaki bu eksikligi doldurmaya yonelik bir ¢alisma olmasi anlaminda 6nemli oldugu
diistintilmektedir.

Bu calismada lisans 1. sinif dgrencilerinin “Atatiirk ilkeleri ve Inkilap Tarihi-I” dersi kapsanminda
belirlenen konular1 tarihsel canlandirma teknigi ile isleyebilecekleri 3B sanal bir tarih ortami
tasarlanmistir. Ogrenciler “Atatiirk Ilkeleri ve inkilap Tarihi-I” dersi kapsaminda Tanzimatin ilani’ndan,
Tiirkiye Cumhuriyeti’nin kurulusuna kadar olan dénemde gerceklesen 6nemli tarihsel olaylara iliskin
mekanlarda bulunarak, o doénemde yasamus Onemli tarihsel karakterleri canlandirmiglardir. Bu
calismada, 3B sanal ortamlar kullanilarak yapilan diger ¢aligsmalardan farkli olarak, hem 6grenciler hem
de Ogretim elemaninin, tasarlanan sanal ortam igerisinde birlikte bulunarak tarihsel canlandirma
uygulamasi ile o ortamui ve olay1 yasamalar1 saglanmistir. Katilimcilarin OpenSimulator platformunda
Tarih 6gretimine yonelik tasarlanan 3B sanal ortamdaki deneyimleri dogrultusunda, ortamin tasariminin
degerlendirilmesi ve gelistirilmesi amaclanmaktadir. Tarihsel canlandirma tekniginin, mekanin ve
doneme 6zgii tarihi kiyafetlerin 6nceden hazirlanmasi noktasinda 6gretici ve 6grenci lizerinde is ylki
olusturmas1 ve belirli bir maddiyat gerektirmesinden dolay1 egitim uygulamalarinda kullanimi zor
goriilmekte ve tarih egitiminde kullanimina az rastlanmaktadir. Bu c¢alisma ile, Ogrencilere
kazandirilmasi hedeflenen iist diizey becerilere ulasilmasinda 6nemli bir katki saglayabilen tarihsel
canlandirma uygulamalarinin egitimde kullanimina yonelik yol gosterici bir nitelik tasiyacagi ve

alternatif bir yontem olarak olacagi diigiiniilmetedir.

1.3. Arastirmanin Simirhhiklari

1. 3B ortam tasarimi siirecinde gerceklestirilen uygulamalar, 2019-2020 ve 2020-2021
egitim-6gretim yillar1 giiz donemleri ile sinirlidir.
2. Tasarlanan 3B sanal tarih ortami, Opensimulator sanal platformunun sundugu tasarim

olanaklari ile siirhidir.



1.4. Arastirmamin Varsayimlari

Aragtirmaya katilan katilimcilarin, veri toplama araglarina samimi ve igten cevap verdikleri

varsayilmaktadir.

1.5. Tanimlar

3B sanal ortam: Cevrimigi olarak erigim saglanabilen, kullanicilarin avatar adi verilen sanal
karakterlerle temsil edildigi ve ¢ok kullanicili bir arayiize sahip olan benzetim ortamlaridir.

Avatar: 3 boyutlu sanal ortamlarda kullanicilari temsil eden karakterlerdir.

Tarihsel canlandirma: Tarihi doneme ait olaylarin, ilgili donemi yansitan unsurlar (kiyafet, gorsel
Ogeler vb.) dikkate alinarak olusturulan tarihsel mekanlarda, o donemde yasamis kisilerin rollerine
biirtiniilerek yeniden canlandirilmasidir.

OpenSimulator: 3B sanal ortamlar gelistirmek amaciyla kullanilabilen, agik kaynak kodlu bir

uygulama sunucusudur.



2. LITERATUR TARAMASI

2.1. Arastirmanin Kuramsal Cercevesi

Bu boliimde, 3B sanal ortamlar, OpenSimulator sanal platformu, 3B sanal ortamlarin egitimde
kullanimi ve 3B sanal diinyalarin tarih 6gretiminde kullanimi hakkinda bilgiler verilmis ve alanyazinda
3B sanal ortamlarin tarih &gretiminde kullanimina yonelik gergeklestirilen arastirmalardan gesitli

ornekler sunularak arastirmanin kuramsal ¢ergevesi ortaya konulmustur.

2.1.1. 3B Sanal Ortam Nedir?

3 boyutlu sanal ortamlar; kullancilarin avatar adi1 verilen 3B sanal karakterler ile temsil edildigi,
sanal ortamdaki nesneler ve diger kullanicilarla etkilesime girebildigi ve gercek bir ortamdaymus gibi
hissederek farkli deneyimler yasama firsatinin sunuldugu g¢ok kullanicili g¢evrimigi ortamlardir
(Bainbridge, 2007; Dinger, 2008; Warburton, 2009). Alanyazinda sanal diinyalara iligkin farkli isimlerin
kullanildig1 goriilmektedir. Bu isimlendirmelerden bazilari; “sanal diinyalar - virtual worlds (VW)”
veya “3 boyutlu sanal diinyalar - three dimensional virtual worlds (3D VW)” (Battal & Tokel, 2020;
Fowler, Macik, 2017; Loke, 2015; Topu, Reisoglu, Y1lmaz, Oztiirk & Goktas, 2018; Wang, Lan, Tseng,
Lin & Gupta, 2020; Winkelmann, Keeney-Kennicutt, Temiir, 2018), “sanal ortam - virtual environment
(VE)” veya “3 boyutlu sanal ortam-three dimensional virtual environment (3DVE)” (Berger, Jucker &
Locher, 2016; Dalgarno & Lee, 2010; Korkmaz, Usta & Kurt 2014; Yildiz & Tiiziin, 2011; Yilmaz,
Karaman, Karakus, & Goktas, 2014), “¢ok kullanicili sanal ortam - multi user virtual environment
(MUVE)” veya “3B ¢ok kullanicili sanal ortam - three dimensional multi user virtual environment (3D
MUVE)” (Ertiirk & Sahin, 2019; Ketelhut, Nelson, Clarke & Dede, 2010; Parez-Garcia, 2009; Tiiziin,
Alsancak-Sirakaya, Altintas-Tekin & Yasar-Eren, 2016), “siirtikleyici sanal diinya- immersive virtual
world (IVW)” veya “li¢ boyutlu siiriikleyici sanal diinya - three-dimensional immersive virtual world
(3D IVW)” (Hew & Cheung, 2010; Savin-Baden vd. 2011; Quintana & Fernandez, 2015) olarak
belirlenmistir. Bu ¢alismada ise “3B sanal ortam (3D VE)” teriminin kullanimi1 tercih edilmistir.

3 boyutlu sanal ortamlarda kullanicilar, avatar adi verilen sanal karakterler ile temsil edilir ve her
bir kullanic1 kendisine 6zgli sectigi avatar adi ve cinsiyeti ile sanal diinyada yer alir. Kullanicilar
kendilerine sunulan avatar segeneklerinden; insan, hayvan veya farkli tiirdeki karakterleri segebilir ve
avatarin fiziksel goriiniimiini (sag stili, boy, viicut tipi, kiyafet vb.) 6zellestirilebilir (Cansiz & Tokel,
2012; Coban & Goktas, 2013; Giingdr Boncukgu, 2015). Sanal diinyalar kullanicilara, 3 boyutlu

nesneler modelleme veya ortam tarafindan sunulan hazir nesneleri kullanarak sanal ortam iizerinde



mekanlar olugturma firsati sunarak kendi sanal ortam tasarimlarini yapabilme imkani vermektedir
(Giinay, 2015 & Giingor Boncukgu). Kullanicilar 3B sanal ortamlarda kendilerini temsil eden avatarlar
aracilifiyla; ylirime, kogma, u¢ma, dans etme, gezinme, aligveris yapma, 1sinlanma (teleport) ve daha
pek cok farkli eylemi gerceklestirebilir, sanal ortam igerisindeki nesne, i¢erik (miizik, video, animasyon
vb.) ve diger sanal karakterle de etkilesime gecebilirler (Can, 2012; Dogan, 2019; Girvan 2018; Kohler,
Matzler & Filler, 2009; Yildirim, 2013). Ayrica ayni sanal ortamda bulunan diinyanin farkli
yerlerindeki kullanicilar birbirleriyle tanisabilir, sesli, gorsel ve yazili olarak gercek zamanl iletisim
kurabilir, jest ve mimik kullanarak kendilerini ifade edebilirler (Baydas, 2017; Dickey, 2005a;
Holmstrom & Jacobsson, 2001; Kalkan, 2016; Noor, 2010). Alan yazinda kullanilan pek ¢ok farkli 3B
Life,

Consortium, ActiveWorlds, Project Wonderland, Academia, There, Olive, OpenCobalt, Multiverse ve

sanal diinya platformu bulunmaktadir. Second OpenSimulator, Croquet
Twinity bu platformlarin en popiiler olanlarina 6rnek verilebilir (Berns, Gonzalez-Pardo & Camacho,
2013 & Warburton, 2009).

3B sanal platformlar, tiim kullanicilarin veya sadece belirli kullanicilarin erisimine agik olma
durumlarina gore farklilik gosterebilmektedir. Dickey (2005b), 3B sanal diinya platformlarin sunmus
olduklar1 araglari; igerik olusturma araglari, iletisim araglari, 6zellestirme araglari ve kaynak araglart
olarak smiflandirilmistir. Tokel ve Topu (2017) ise yaptiklar1 ¢aligmada, giiniimiizde kullanilan 3
boyutlu sanal diinya platformlarini, kullanicilara sunduklar1 araglar bakimindan ticari ve agik kaynak

kodlu olarak kategorize etmistir (Tablo 1).

Tablo 1. Ticari/A¢ik Kaynak Kodlu 3B Sanal Diinya Platformlar1 (Tokel & Topu, 2017, s. 4-5)

Igerik  olusturma Ozellestirme
araglari araglari
3B nesne lletisim Avatar
Platform kiitiiphanesi ve 3B Araglari kiitiphanesi ~ Kaynak araglari
nesne ve nesne
geligtirme/ekleme Ozellestirme
Second Life var Sesli/yazili  var
Nuvera var Yazil var Medya paylasimi
Kaneva var Yazili var Web tarayicist
Twinity var Sesli/yazili ~ var
Active Worlds var Yazili var
Olive yok Sesli/yazili  var Medya paylagimi
PPT
3DXplorer yok Sesli/yazili  var Medya paylagimi
Virtway yok Sesli/yazili ~ var Ekran paylagimi
Dosya paylagimi
vAcademia var Sesli/yazilt  var Cizim programi
PPT Medya
Avayal ive var Sesli/yazili  var Web tarayicisi paylagimi
PPT, PDF Ekran
VenueGen yok Sesli/yazili  var Web tarayicisi paylasimi
PDF, Flash Dosya

paylasimi



Tablo 2’in devami

Protosphere yok Sesli/yazili  var MS SharePoint, MS
Lync, PPT, PDF
OpenSimulator ~ var Sesli/yazilt  var Medya entegrasyonu

(resim, ses, video)
Web tarayicisi

Tablo 3’in devami

Open var Sesli/yazili  var Medya entegrasyonu

Wonderland (resim, ses, video)
Web tarayicisi

Open Cobalt yok Sesli/yazili  var Medya entegrasyonu
(mpeg)
Web tarayicisi,
Dokiiman paylasimu,
Webcam

OpenQwagq yok Sesli/yazili  var Medya entegrasyonu

(.qif, .png, .jpg, .pdf,
.Svg, .mp4, .mov,

.wmv, .0gg)
Ekran paylagimi,
Webcam

2.1.1.1. OpenSimulator Nedir?

OpenSimulator, sanal bir ortam olusturmak i¢in kullanilabilen agik kaynakli ve ¢ok kullanicili bir
3B uygulama sunucusudur (OpenSimulator, 2021). Linden Research (Linden Lab) firmasi tarafindan
piyasaya siiriilen Second Life 3B sanal platformunun gelistirilmeye baglanmasiyla ortaya ¢ikmustir
(Platel & Weber, Rufer-Bach, 2007). Second Life, temelde iki ana bilesenden olusmaktadir. Bunlardan
ilki, sanal diinyanin olusturuldugu ve igerisinde kullanici bilgilerini barindiran sunucu, digeri ise
kullanicinin kendi bilgisayarinda bulunan ve sunucuya erismek i¢in kullanacag istemci yazilimdir.
OpenSimulator bir sanal diinya sunucu yazilimidir (Fishwick, 2009 & Yildiz, 2014). Sunucu, istemci
ile iletisim kurarak istekleri kabul eder ve uygun yanitlar iiretir. Tiim kullanici bilgileri ve envanter
dgeleri sunucu iizerinde depolanir. Istemci yaziliminda ise kullanicinin ii¢ boyutlu bir alanda gezinme,
arama, harita goriiniimii, envanter yonetimi, sohbet iletisimi, kullanic1 arabirimi ayarlar1 ve istemci
yonetimi gibi temel iglevler gergeklestirilir (Karal & Yildiz, 2014). Linden Lab tarafindan 2007 yilinda
Second Life’da bir degisiklik yapilarak yazilimlarinin kodlar1 halka acik hale getirilmistir. Boylece
Second Life, gelistirici gruplarimin miidahale edebilecegi sekilde, agik kaynakli bir yazilim haline
gelmistir. Bunun sonucunda OpenSimulator olarak bilinen alternatif bir sanal diinya sunucu projesi
ortaya ¢cikmustir (Chen, Huang, Lin & Hu, 2010 & Sequeira & Morgado, 2013).

Opensimulator; {icretsiz kullanim ve 6zellestirme, 6zel sunucularda barindirma, yapilandirma ve
erisilebilirlik iizerinde tam kontrol, 6zellestirilebilir avatar tasarimlari, kullanicilar yiiksek kaliteli
ses/metin iletisimi, lic boyutlu nesnelerin grafik modellemesi, sanal ortamla etkilesim, multimedya

dosyalarini i¢e aktarma, 15inlanma, sanal ortamda ekran goriintiisii kaydetme gibi 6zelliklere sahiptir.



Ayrica OSSL (OpenSim Komut Dosyasi Dili), LSL (Linden Komut Dosyasi Dili), C#, Java KScript ve
Visual Basic (.NET) programlama dillerini de destekler (Freire, Rolim & Bessa, 2011 & Maratou,
Chatzidaki & Xenos, 2016). Opensimulator, e-6grenme ve ¢evrimi¢i grenme amaciyla egitsel bir sanal
diinya tasariminda kullanim noktasinda tasarim yeterliligi olarak da pek ¢ok avantaja sahiptir.

e {letisim kanallar1, akis ortami ve gruplar gibi mevcut islevler araciligiyla birden ¢ok isbirlikei
O6grenme senaryosunun hazirlanmasi ve ylriitiilmesi i¢in tasarim imkani sunar. Sistemin agik
kaynak kodlu olmasi, eksik olan gerekli araglarin olusturularak egitim yaklagimina dahil
edilmesini kolaylastirir. Boylece; rol yapma, vaka calismalari, ekip projeleri, beyin firtinasi ve
daha pek cok 6gretim yontemini bir araya getirebilir.

e 3B sanal bir ortam, 6grencilerin sosyallesme seklini etkileyen; boyut, mimari ve fiziksel cevre
gibi parametrelerin tasariminda gerekli esnekligi saglamali ve bu ortamlarda egitimsel degeri
tesvik etmek amaciyla, O6gretmenin uzamsal ve zamansal esneklik beklentilerini de
karsilamalidir. OpenSimulator platformunda sanal ortamdaki nesnelerin ve sahip olunan
olanaklarin aninda modellenebilir ve diizenlenebilir olmasi, hem 6grenci hem de 6gretmen
ihtiyaglarinin karsilanmasi i¢in gerekli alanin kolay ve hizli bir sekilde temin edilebilmesini
saglar.

e Medya merkezli bir ortam olarak tasarlanan Opensimulator’de kullanicilar, sesli/yazili sohbet,
jest ve mimikler gibi ¢oklu iletisim kanalin1 kullanabilir ve miizik ve video gibi medya
unsurlarint ~ deneyimleyebilir. Avatarlar her kullanicinin tercihine gore kolayca
Ozellestirilebilir ve kigisellestirilebilir. Gergek¢i animasyonlar, 6zellestirilebilir jestler, bas ve
g0z hareketleri, gergekeiligi ve uzamsal farkindaligi artirir.

e Opensimulator sanal platformunda; kullanicilarin 6grenme ortaminin isleyisini anlayabilecegi,
O0grenme siirecine kolayca katilabilecegi, kullanilabilirligi arttirarak biligsel yiikii en aza
indiren ve Ogrenme siirecini destekleyen pedagojik ilkelere uygun Ogrenme araclari ve

ortamlar1 gelistirilebilir (Konstantinidis, Tsiatsos, Demetriadis ve Pomportsis, 2010).

2.1.1.2. 3B Sanal Ortamlarin Egitimde Kullanimi

Her gecen giin degisip gelisen teknolojiler, 3B sanal ortamlarin daha fazla taninmasini, kolay
erigilebilir ve kullanilabilir olmasimi saglamistir (Battal, 2018; Dawley & Dede, 2014; Warburton,
2009). Boylece ilk zamanlarda oyun ve eglence amaciyla kullanilan 3B sanal ortamlar, daha fazla kisiye
gercekei deneyimler yagatma amaciyla son zamanlarda egitimciler tarafindan kullanilmaya baglanmistir
(Baker, Wentz & Woods, 2009; Gokoglu, Oztiirk, Erdogdu & Cakiroglu, 2017; Reisoglu & Kogak,
2017; Twinning, 2010). 3B sanal ortamlar; geleneksel ve uzaktan egitim uygulamalari igin yenilikler ve
firsatlar sunmasi, hayat boyu 6grenme ve isbirlik¢i ¢alisma becerilerinin kazandirilmas: ve gercek

hayata yakin deneyimler yoluyla 6grenmenin saglanabilecegi 6grenci merkezli egitim ortamlarinin
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olusturulmas1 bakimindan énemli bir egitsel potansiyele sahiptir (Dickey, 2003; Farahmand, Yadav &
Spafford, 2013; Heid & Kretschmer, 2009; Kiifrevioglu, Topu, Coban & Géktas, 2012; Ozding, 2010).
Egitsel faaliyetlerde kullanilmasi igin olusturulan sanal ortamlar kullanicilara; aragtirmalar
yapabilecekleri, diger kullanicilarla kurduklar1 zengin iletisim ve eszamanli/es zamansiz etkilesimler
sayesinde sosyallesebilecekleri, yaparak yasayarak ve eglenerek 6grenebilecekleri ortamlar sunmaktadir
(Burgess, Slate, Rojas-LeBouef & LaPrairie, 2010; Harris & Rea, 2009; Karakus & Goktas, 2014; Siiral,
2008; Yilmaz, Karaman,).

3B sanal ortamlar daha c¢ok gercek hayatta yapilmasi zor, tehlikeli ve maliyet gerektiren
etkinliklerin 6gretimi i¢in tasarlanmis ve bu amag¢ dogrultusunda gercege yakin deneyimler olusturmak
icin kullanilmustir (Bosch-Sijtsema & Haapaméki, 2014; Firat, 2008; Songkram, 2015; Wang, 2012;
Yildirim & Sahin, 2015). Kullanicilara sundugu; zaman ve mekén esnekligi, ayni anda birden fazla
kullaniciya ulasim, kullanici ve nesne etkilesimi, isbirlik¢i ve sosyal 6grenme ortamlari olusturabilme,
grup ve rol oynama etkinliklerine katilabilme ve kendi 6grenme deneyimlerini organize edebilme
ozellikleri sayesinde ¢esitli uygulamalarin yapilabilecegi zengin ve gergekei ortamlarin gelistirilmesine
imkan tanimaktadir (Firat, 2010; Messinger vd., 2009; Reisoglu, Topu, Yilmaz, Karakus-Yilmaz &
Goktas, 2017 Savin-Baden vd., 2010). 3B egitsel sanal 6grenme ortamlar1 6grencilerde; 6grenmeye
kars1 motivasyon, memnuniyet, 6zgiiven, hayal giicii gelisimi, olumlu tutum gelistirme, sosyal etkilesim,
aktif ve deneyimsel 6grenmeyi destekleme, elestirel diisiinme becerisi kazandirma, buradalik hissini
arttirma ve 6grenmede kalicilig1 saglama noktasinda giiglii bir pedagojik aragtir (Avci & Coklar, 2019;
Barab, Thomas, Dodge, Carteaux & Tiiziin, 2005; Jamaludin, Chee & Ho, 2009; Minocha & Roberts,
2008; Zhou, Jin, Vogel, Fang & Chen, 2011; Yilmaz, Karaman, Karakus & Goktas, 2014;).

3B sanal ortamlarin egitimde giderek yayginlasan kullanimi, birgok {iniversitenin sanal 6grenme
alanlar1 inga ederek egitim 6gretim siireglerine entegre kullanimini da beraberinde getirmistir (Baker,
Wentz & Woods, 2009; Cheryan, Meltzoff & Kim, 2011; Dede, 2009; Reisoglu & Kogak,2017).
Ozellikle Amerika Birlesik Devletleri’ndeki; Harvard Universitesi, Stanford Universitesi, Teksas
Universitesi ve Ohio Eyalet Universitesi gibi birgok {iniversitenin sanal kampiisii bulunmaktadur.
Tiirkiye’de ise Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU) ve istanbul Universitesi’nin sanal kampiisleri
bulunmaktadir. Bunlarin yani sira; Portekiz, Cin, Birlesik Krallik ve Avustralya gibi iilkelerdeki
iiniversiteler de bu konuda c¢aligsmalar yapmuslardir (Biilbiil 2016; Gilinay, 2015; Giingér Boncukeu,
2015). Ayrica egitim 6gretim faaliyetlerinde bu teknolojiyi kullanan diinyanin farkli yerlerindeki egitim
kurumlari, 3B sanal ortamlarin potansiyelini degerlendirebilmek iizere arastirma merkezleri kurmustur.
Amerika Birlesik Devletleri Ohio Universitesi'ndeki “Oyun Arastirmasi ve Kapsamli Tasarim
Laboratuvar1 (Game Research and Comprehensive Design Lab)” ve Birlesik Krallik'taki Bath
Universitesi'nde kurulan “Medya Teknolojisi Kaynak Merkezi (Media Technology Resource Center)”

bu aragtirma merkezlerinin en bilindik 6rnekleridir (Jennings & Collins, 2007).
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Alanyazina bakildiginda; fen ve teknoloji (Aristeidou & Spyropoulou, 2015 & Kanematsu vd.,
2013), matematik (Deniz, 2015; Kim & Ke, 2016; Kim, Ke & Paek, 2017), geometri egitimi (Hwang &
Hu, 2013), saglik ve tip egitimi (Rogers, 2011), fen bilgisi egitimi (Liu, Horton, Olmanson & Toprac,
2011 & Sun, Lin & Wang, 2010), kimya egitimi (Chee & Tan, 2012 & Merchant vd., 2013), dil egitimi
(Chen,2014; Kartal, 2017; Kazazoglu, 2014; Ozbay ve Tuztas, 2016; Zhang, 2013; Wang, Petrina ve
Feng,2017), tarih egitimi (Earle & Hales 2009; Hsieh, Wub & Mac, 2010; Pujol-Tost, 2019), bilgisayar
egitimi (Bayirtepe & Tiiziin, 2007 & Sert, 2009), 6gretmen egitimi (Mahon, Bryant, Brown & Kim,
2010) ve uzaktan egitim (Hargis, 2008 & Ozonur, 2013) alanlarinda 3B sanal ortamlarin artan

kullanimina yonelik ¢aligmalarin yapildigi goriillmektedir.

2.1.1.3. 3B Sanal Ortamlarin Tarih Ogretiminde Kullanim

3B sanal ortamlarda uygulama yapilabilen alanlardan birisi de tarih 6gretimidir ve bu alanda
teknolojinin sagladig1 olanaklarla; miizeler, anitlar, tarihi nesneler, tarihi yapilar ve tarihi olaylarin
gectigi onemli mekanlar 3B sanal ortamlarda canlandirilabilmektedir (Bani vd., 2009; Bogdanovych,
ljaz ve Simoff, 2012; Hsieh, Wub ve Mac, 2010; Naccarato vd., 2011; Ragan, 2013; Zuniga, Brito ve
Rua, 2017). Teknolojinin tarih 6gretimine sagladig yenilikler neticesinde, 6grencilerin 6gretmenleri ve
akranlariyla etkilesim icerisinde oldugu, zengin, eglenceli ve ilgi c¢ekici igeriklerin sunuldugu
stiriikleyici 3B sanal mekanlarda tarih Ggretimi gergeklestirilebilmektedir. 3B sanal ortamlarda
gerceklestirilen tarih Ogretimi, Ogrencilerin motivasyon, derse katilim ve ilgisini attirabilecek,
somutlasmis bir 6grenme deneyimi sunabilecek, elestirel bir bakis acist saglayabilecek ve 6grenmeyi
destekleyerek perfomansi iyilestirebilecek bir potansiyele sahiptir. (Fang, L., Tan, J., Subramaniam &
Loi, 2013; Goodin, 2012; Severson, 2011; Zhou, Zhou, Kobashi & Sugihara, 2016). Boylece pedagojik
olarak hem 6gretmenler hem de dgrenciler i¢in gelecek vadeden ve kullanimi 6nerilen 3B sanal ortamlar
araciligiyla, tarih derslerinde farkli 6gretim materyallerine yer verilen ve 6grencilerin siiregte daha aktif
olduklar1 ortamlarda etkili 6grenmeler gerceklestirilebilir (Aktekin, 2009; Allison, 2008; Oztiirk, 2012).

3B sanal ortamlar kullanilarak tarihi yapilar, olaylar ve karakterler yeniden tasarlanabilir ve
kullanicilar avatar ad1 verilen sanal karakterleriyle bu tarihsel tasarimlarin igerisinde yer alabilir, gorsel,
isitsel ve yazili kaynaklar kullanilarak gegmis donemler ile saglanan etkilesimler araciligiyla tarihsel
canlandirma potansiyeli olusturulabilir (Zhang, 2019). Tarih 6gretiminde kullanilan bir teknik olan
tarihsel canlandirma; tarihi doneme ait bir olaymn, o déneme 6zgii kostiim, miizik, gorsel 6geler ve el
triinleri gibi unsurlarla olayin gerceklestigi tarihsel mekanlar1 kullanarak ve o dénemde yer alan
kisilerin yerine gegerek ani yeniden yasamak olarak tanimlanabilir (Ak¢a Berk, 2017). Gegmisin
gorsellestirilerek somutlastirildigi tarihsel canlandirmanin, tarihi bir yerin baglamini, siireclerini,
insanlarim o doneme Ozgii yasayiglarini ve ge¢mis ile bugiin arasindaki kiiltiirel farkliliklar

karsilastirmada etkili oldugu savunulmaktadir (Ak¢a Berk, 2012 & During, 2007). Kurgulanmis bir olay
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orgiisiinden ziyade tarihi bir olayin gercekei bicimde yeniden canlandirilmasinin amaglandigr tarihsel
canlandirma Ogretim etkinliklerinde kullanildiginda, Ogrencilerin tamamen tarihi olaym akisina
kapilarak orada olma duygusu ve empatik bir anlayis gelistirmelerine katki saglamaktadir. (Akca Berk,
2012 & Turner, 1985). Tarihsel canlandirma uygulamalar ile 6grencilere; ilgili doneme 6zgii konulart
ve toplum problemlerini anlayabilme, tarihi olaylar, kisiler ve donemler hakkinda bakis agisi
gelistirebilme ve gecmise dair bilgilerini kullanarak kisisel deneyimlerini yagsama firsati sunulur.

3B sanal ortamlar araciligiyla olusturulan sanal tarihi mekéanlarda gergeklestirilen tarih dersleri,
Ogrencilerin aktif katilimin1 saglamaya yonelik planlanarak geleneksel egitimi tamamlayici sekilde
kullanilabilmektedir. Hem 6grenciler hem de 6gretmenler i¢in kazanimlar saglayan uygulamalarin, daha
fazla duyu organina hitap ettigi, 6grenmede basariy1 ve kalicilig1 arttirdigi, 6grencilere gorme firsatlar
olmayacagi tarihi mekanlarda bulunma ve gegmisi gergek hayat deneyimleriyle birlestirerek tarihe
kisisel bir iislup katma imkani sundugu 6ne siiriilmektedir (Callentine, 2000 & Gokkaya & Yesilbursa,
2009). Her ne kadar olumlu etkilere sahip olsa da, tarihsel canlandirma uygulamalari, kiyafet ve mekan
tasarimlart gibi unsurlarin hazirlik siirecini gerektirdigi ve Ogretmenin is yikiinii artirdifi igin
egitimciler tarafindan zahmetli olarak goriilmektedir ve tarih egitiminde kullanimina az rastlanmaktadir

(Akga Berk, 2013).

2.1.1.4. 3B Sanal Ortamlarin Tarih Ogretiminde Kullanim ve Tlgili Arastirmalar

Aragtirmada bu baslik altinda 3B sanal diinyalarin tarih 6gretiminde kullanim ile 1ilgili
gerceklestirilmis caligsmalar incelenmistir.

Bani vd. (2008) yaptiklar1 ¢aligmada, Pisa Kulesi ve Galileo’nun Laboratuvari gibi tarihsel
binalarin 3B tasarimlar1 yapilmistir. Tasarim tabanli olarak yiiriitiilen aragtirmanin ¢aligma grubunu, 3B
grafik tasarim ve tarih yiliksek lisans 6grencileri olusturmaktadir. Tasarim &grencileri tarihi yapilarin
tasarimini yaparken tarih 6grencileri de tasarlanan binalarla ilgili tarihsel olarak calismis ve binalar
gezmistir. Ayni zamanda bir proje caligmasi olan bu arastirmada yer alan 6grenciler, “grafik, etkilesim
ve sanal ortamlar” adli bir yiiksek lisans programinda uzmanlasmis ve 3B modelleme ve nesne
olusturma {izerine bir kursa tabi tutulmuglardir. Tarihsel mekan tasarimlarinin yer aldigi ve 6grencilere
tasarlanan ortami kesfetme firsatinin sunuldugu c¢alisma, Second Life 3B sanal platformunda
tasarlanmustir. Ogrencilerle yapilan goriismeler ve gozlemlerden elde edilen arastirma sonuglari,
Ogrencilerin igbirlik¢i bir ortamda tasarlanan 3B sanal ortamin insasina aktif olarak katilarak sanal
nesneler ve ortamlar olusturmayi, bilimsel ve teknolojik kisitlamalarla nasil basa ¢ikacaklarini
ogrendikleri gostermektedir. Ayrica kisa siirede ¢ok tatmin edici ve yiiksek seviyede tasarimlar
yapilmasi proje agisindan da beklenmedik olumlu bir sonug olarak degerlendirilmistir.

Prasolova-Ferland ve Hov (2010) calismalarinda, 1814°te Norveg tarihinde Eidsvoll binasinda

Norveg anayasasinin kabuliiniin gergeklestigi mekanin sanal ortamda tasarlanmasini ve o dénemde
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yaganan olaylarin 6grenciler tarafindan yeniden canlandirilmasini ele almiglardir. Sosyal Bilgiler, Din
ve Ahlak konularinda gevrimigi bir tarih kursundaki 68 adet 8. Sinif 6grencisi aragtirmanin ¢aligma
grubunu olusturmaktadir. Ogrenciler rol oynayarak ve gesitli dgretim etkinliklerine katilarak 1814
yilinda anayasinin benimsenmesi sirasinda yasanilanlari canlandirmaya calismiglardir. Tarihsel bir
mekan ve olayin birlikte yer aldigi ¢alisma Second Life 3B sanal platformunda tasarlanmigtir. Bu
calismada 3B sanal diinyalarin egitime ve Tarih 6gretimine uygunlugu, sanal diinyalarda bulusma ve
sosyallesme degiskenleri incelenirken, doneme 6zgii kiyafet tasarimlari ve konusma metinleri ile
tarihsel gerceklik saglanmaya calisilmistir. Calismada cevrimigi bir anket {izerinden toplanan nitel
veriler sonucunda, 3B sanal ortamlarin sosyallesme, 6grenci ve 6gretmenler ile bulusma ve tarih egitimi
icin uygun oldugu ve bu ortamdaki derslerin tarihsel olaylar1 6grenmeyi kolaylastirarak daha motive
edici bir etki olusturdugu sonucuna ulasilmistir.

Bogdanovych, [jaz ve Simoff (2012) yaptiklar1 ¢aligmada, 3B sanal bir ortamda insanligin ilk
sehirlerinden biri olan Uruk Antik sehrinin tarihsel olarak yeniden insasini gergeklestirmislerdir. Tarih
ogrencilerine Uruk sehri vatandaglarinin giinlik yasaminin 6gretilmesinin amaglandigi bu calisma
deneysel olarak yiirttilmiistiir. Kontrol grubu 6grencileri Uruk sehrini tanimlayan bir metin tizerinden
ogrenirken, deney grubu 6grencileri ise 3B sanal ortamda yaptiklari kesifler, birbirleriyle ve ortama
eklenen hazir sanal temsilcilerle girdikleri etkilesimler yoluyla 6grenmislerdir. Bu iki grup, 6grenme
ciktilann ve tarih Ogrenmenin cazipligi/cekiciligi degiskenleri dogrultusunda karsilastirilmstir.
Aragtirmanin ¢aligma grubunu, Uruk ve eski Mezopotamya hakkinda 6nceden bilgi sahibi olmayan
Sydney Teknoloji Universitesi'nden 40 lisans 6grencisi olusturmaktadir. Ogrenciler tasarlanan sanal
ortamda, yemek, uyku, ev isleri, pazara gitme, is¢ilerin mal aligverisi gibi etkinlikler yaparak Uruk Sehri
vatandaglarinin giinliik yasamini 6grenmeye ¢alismiglardir. Tarihsel bir mekan ve olayin yer aldigi
calisma Second Life 3B sanal platformunda tasarlanmistir. Calismadan elde edilen nitel ve nicel veriler
sonucunda, deney grubunun kontrol grubuna gore daha iyi bir performans ortaya koydugu, 6grenme
faaliyetiyle daha fazla meggul oldugu ve 6grenmeye daha fazla zaman ayirmaya istekli oldugu sonucuna
ulasilmustir.

Kennedy vd. (2012) ¢alismalarinda, sadece kalintilar1 glinlimiize kadar gelebilmis, Avrupa'daki
en 6nemli dini binalardan biri ve Iskogya'daki dini yasamin merkezi olan St Andrews Cathedrali’ni 3B
sanal bir ortamda yeniden insa ederek bu ortami kullanicilara agmuslardir. ilkdgretim dgrencileri ve
halktan kisiler olmak {izere 800’e yakin katilimci bu aragtirmanin ¢aligsma grubunu olugturmaktadir. O
donemdeki yasantiy1 yansitmak i¢in tasarimda, koylii, piskopos gibi belirli sanal temsili karakterlere yer
verilmis ve bu karakterler ortami gezen ziyaretcilerle sesli iletisime gegerek yapi hakkinda bilgi
vermislerdir. Ilgili tarihi mekan, icerisinde arkeologlar, amt ve ortagag uzmam tarihciler, grafik
tasarimcilar ve mimarlarm da yer aldig1 bir ekip ¢alismasiyla; doneme 6zgii kiyafet tasarimlari, konusma
metinleri ve yapilan saha gezileri sonucunda elde edilen detayl1 veriler dogrultusunda orijinaline uygun

olarak OpenSimulator 3B sanal platformunda tasarlanmugtir. Ogrencilerin uygulamaya yonelik
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goriiglerinin alindigi ve menmnuniyet durumlarinin belirlenmesinin amaglandigi c¢alismada veriler;
ziyaretgi defteri kayitlar, anket ve gozlem yoluyla toplanmistir. Verilerin nitel analizi sonucunda;
katilimcilarin tasarlanan sanal ortamu, kiiltiirel mirasin tanitimi konusunda olumlu bir uygulama olarak
degerlendirdikleri ve memnuniyet durumlarmin yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Kim (2013) doktora tezinde, Kore tarihini 6grenmek icin sanal bir 6grenme ortami kullanmanin
lise Ogrencilerinin O0grenme g¢iktilar1 ve sanal diinyalara yonelik tutumlan {izerindeki etkisini
aragtirmistir. Katilimcilar rastgele bir “igbirlik¢i grup” ya da “bireysel grup” i¢inde galismak iizere
gorevlendirilmislerdir. Ogrenciler 3B sanal ortamda gezinerek kesif yapma, tarihi yerler hakkinda bilgi
edinme ve Ogrenme etkinligi problemlerini ¢6zme faaliyetlerini gergeklestirmislerdir. Deney
grubundaki (isbirlik¢i grup) 6grenciler 6grenme etkinligi problemlerini grup olarak ¢ézerken, diger
gruptaki 6grenciler (bireysel grup) bireysel olarak ¢ézmiistiir. Ayrica bu deneysel calisma kapsaminda,
farkli bir gruba katilmanin 6grencilerin 6grenme ¢iktilar1 {izerindeki etkisini incelemek amaciyla
isbirlik¢i ve bireysel gruptaki 6grenme ciktilari da karsilastirilmistir. Calisma grubunu, Giiney Kore'deki
iki farkli lisede 6grenim gormekte olan 60 erkek ve 59 kadin olmak iizere 119 adet 11. simif 6grencisi
olusturmaktadir. Tarihsel bir mekanin yer aldigi ¢alisma Second Life 3B sanal platformunda
tasarlanmistir. Caligsmadaki veriler, katilimcilarin Kore tarihi hakkindaki bilgilerini degerlendirmek i¢in
bir 6n test ve bir son test lizerinden ve sanal 6grenme ortaminin kullanimina yonelik tutumlarini 6lgmek
icin anketler iizerinden toplanmugtir. Calisma sonucunda; Kore tarihi siniflarinda bir sanal dgrenme
ortami1 kullanimu ile, her iki grup i¢in de 6nemli 6l¢lide daha yiiksek 6grenme sonuglari elde edildigi
goriilmiistiir. Ayrica sanal bir 6grenme ortami kullaniminin, dgrencilerin isbirligi, katilim, eglence ve
Second Life kullanimina yonelik tutumlari {izerinde dnemli bir etkisi oldugu ancak sanal ortamda
bulunma hissine (daldirma) yonelik 6grenci tutumlari iizerinde 6nemli bir etkisi olmadigini géstermistir.
Ogrenme ¢iktilari, tutumlar ve isbirlik¢i gruplara katilim arasindaki iligkinin ise bireysel grup lehine
anlaml1 oldugu sonucuna ulagilmistir.

Falconer (2017) ¢alismasinda, Avrupa'da bilinen en biiylik Neolitik tas ¢emberin kalintilarini
iceren ve diinya miras alanmin bir parcasi olan Ingiltere'deki Avebury Henge amitinin 3B sanal
platformda simiile edilmis bir temsilini olusturmustur. Calismanin ii¢ 6nemli amaci; etkilesimli,
cevrimici bir ortamda eski bir anitin simiilasyonunu planlamak ve inga etmek icin gerekli arkeolojik
aragtirma ve yorumlart kesfetmek, gorsellestirme ve ses ortami tasarimlarinin hangi yonlerinin,
kullanicilarin sanal simiilasyondaki yer hissi iizerinde en biiyiik etkiye sahip oldugunu belirlemek ve
sanal simiilasyonun farkli kullanicilara nasil goriindiigiinii ve deneyimlerinin gergek Avebury Henge'ye
verdikleri yanitlar1 nasil etkiledigini arastirmaktir. 2016/2017 akademik yilinda ingiltere'nin batisindaki
University of Bristol'da Miras Tarihi programinda okuyan dort 6grenci bu arastirmanin ¢aligma grubunu
olusturmaktadir. Ogrenciler, OpenSimulator 3B sanal platformunda tasarlanan ortamu kesfetmeye
yonelik gezinme eylemi gergeklestirmistir. Tarihsel bir mekanin yer aldigi ¢alismada, orijinaline uygun

mekan tasarimi ve ortama iliskin kullanilan sesler ile tarihsel gergeklik saglanmaya caligilmistir.
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Calismada gozlemler yoluyla toplanan nitel veriler sonucunda, eski bir alanin simiilasyonu
gerceklestirilirken, simiilasyonun ana parcalarini gelistirmek igin yapiy1 en iyi yansitan arkeolojik
kanitlara dair temel bir kaynagin segilmesi gerektigi ve tasarimda yer alan gorsellestirme ve ses
unsurlarinin kullanicilarin yer hissi iizerinde etkili oldugu Sonucuna ulagilmstir.

Zamora-Musa, Vélez ve Paez-Logreira (2018) yaptiklart ¢alismada, kullanicilara San Andre’s,
Kolombiya adasimin kiiltiirel mirasinin bazi unsurlarini sanal bir tur {izerinden ziyaret edebilecekleri bir
sanal gergeklik ortami sunmuglardir. Bu c¢alisma ile 3B sanal miras turunda ogrenilebilirligin
degerlendirilmesi ve onun kullanilabilirlik degiskeni ile iligkisinin belirlenmesi amaglamaktadir. 28
erkek ve 24 kadin olmak tizere 52 ziyaret¢i arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmaktadir. Tarihsel bir
mekanin yer aldigi ve kullanicilarin sanal ortamdaki 6grenme etkinliklerine katilabildigi calisma
OpenSimulator 3B sanal platformunda tasarlanmistir. Calismada San Andre’s Adasi'nin mirast hakkinda
sorulan ¢oktan secmeli sorular ve yazilim kullanilabilirlik 6l¢iim envanteri iizerinden toplanan nicel
veriler sonucunda, kiiltlirel miras ile ilgili 3B sanal bir ortam uygulamasiyla, kullanicilarin 6grenme
agisindan optimum performans elde ettikleri ve 6grenilebilirlik ile 3B sanal ortaminin kullanilabilirligi
arasinda ytiksek bir korelasyon oldugu sonucuna ulagilmigtir.

Nguyen (2018)’in, kentsel bir tasarim gerceklestirirken iiretken siire¢ kurallarinin (iiretken kodlar,
desen ve form 6zellikleri) kullanimini inceledigi ¢alismada, katilimcilar tarafindan OpenSimulator sanal
ortaminda Vietnam'in antik Hoian kasabasinin bir temsili olusturulmustur. Danang Bilim ve Teknoloji
Universitesi'ndeki farkli diizeylerde tasarim deneyimi olan 12 kadin ve 10 erkek olmak iizere 22 lisans
mimari 6grencisi bu arasgtirmanin ¢aligma grubunu olusturmaktadir. Tarihsel bir mekénin yer aldigi
calismada, arazi yiizeyinin ayrintilarinin olusturdugu sekillere kadar detayli bir arastirma yapilmis ve
detayli tasarimlar ic¢in kullanilan tarihi haritalar ile tarihsel gergeklik saglanmaya calisilmstir.
Arastirmaci, 6grenciler i¢in tarihi yapiy1 inga etme siirecini agikladigi katilime1 kilavuzu ve tasarim
siirecinde sagladigi geri bildirimler yoluyla katilimcilara rehberlik etmistir. Calisma sonunda,
OpenSimulator sanal platformunda kentsel bir tasarimin uyumlu bir bi¢imde insa edilmesi i¢in, tiretken

stire¢ (generative process) kurallarinin kullanilabilecegi belirtilmistir.

2.1.2. Literatiir Taramasmin Sonucu

Alanyazinda 3B sanal ortamlarin tarih 6gretiminde kullanimina yonelik yapilan caligmalar
incelendiginde; tarihi oneme sahip mekanlarin sanal ortamlarda tasarlandig1 ve bu mekanlarda 6nemli
tarihsel olaylarin yeniden canlandirildigr goriilmektedir. Calismalarin genellikle Second Life ve
Opensimulator platformlarinda tasarlandig1 ve katilimer gruplarin ¢ogunlukla 6grencilerden olustugu
goriilmiistiir. Ogrenciler tasarlanan tarihi sanal ortamlarda; tasarim yapma, miize ziyaretleri, ortamda
gezinme ve kesif, rol oynama ve 6grenme etkinliklerine katilma gibi aktiviteler ger¢eklestirmislerdir.

Calismalarda; Ogrenilebilirlik, kullanilabilirlik, 3B sanal diinyalarin egitime ve tarih Ogretimine
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uygunlugu, basart, motivasyon, memnuniyet, tarih 6grenmenin ¢ekiciligi, sanal ortama karsi tutum ve
ogrenme ¢iktilar1 gibi degiskenler lizerine odaklanilmustir.

3B sanal ortamlarin tarih 6gretiminde kullanimina yonelik, tarihsel canlandirma uygulamalarina
yer vererek bu uygulamalarin sonuglarini degerlendiren ve 6gretim siirecinde dgrenci ve dgretmenin
birlikte yer aldigi caligmalarin smirli sayida oldugu goriilmiistir. Tarih Ogretimine yonelik
gergeklestirilen 3B sanal ortam ¢aligmalarinin, giiniimiizde var olmayan veya ulasimi kolay olmayan
tarihsel mekéanlarda bulunabilmesi, bu mekanlarda gerceklesen tarihsel olaylarin yeniden
canlandirilabilmesi ve ¢esitli O6gretim etkinlikleriyle desteklenebilmesi konusunda oOnemli bir

potansiyele sahip oldugu goriilmektedir.



3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Tarih 6gretimine yonelik tasarlanan 3 boyutlu (3B) sanal bir ortamin tasarim siireci asamalarindan
olugan bu arastirma, tasarim tabanli arastirma modeli ile yliriitilmiistiir. Tasarim tabanli arastirma;
egitim uygulamalarini iyilestirme amaciyla dongiisel olarak birden ¢ok yinelemeye tabi tutulan analiz,
tasarim, gelistirme ve uygulama siireclerinin arastirmaci ve katilimcilarin isbirligine dayandigi ve
gergek bir uygulama baglaminda yapildigi sistematik ve esnek bir arastirma yontemidir (Wang &
Hannafin, 2005; Anderson & Shattuck, 2012). Tasarim tabanli aragtirma ilk ortaya ¢iktigi siirecten
itibaren tiirevleri; tasarim deneyleri (Collins, 1992), gelistirme aragtirmasi (Van der Akker, 1999),
bigimlendirici arastirma (Reigeluth & Frick, 1999), tasarim aragtirmasi (Edelson, 2002) ve gelisimsel
arastirma (Richey, Klein & Nelson, 2003) olarak isimlendirilmis ve kullanilmistir. Her ne kadar
isimlendirmede farkliliklar olsa da benzer hedef ve yaklasimlara sahip olan bu kavramlar, Tasarim
Tabanli Arastirma Birligi (Design Based Research Collective, 2003) tarafindan, ortak bir isimle
adlandirilmig ve “Tasarim Tabanli Arastirma” kavrami ortaya ¢ikmustir. Bu arastirma kapsaminda da bu
isimlendirme kullanilmustir.

Tasarim tabanli arastirmanin en onemli pargasi, siirecin katilimcilarla birlikte yiiriitiilmesidir
(Cobb, Confrey, DiSessa, Lehrer & Schauble, 2003). ilk olarak tasarimin ilk siiriimii gelistirilir,
uygulamaya konulur ve tasarimin nasil ¢alistigina bakilir. Uygulamadan elde edilen bulgulara gore
tasarim gozden gegirilir ve gerekli diizeltmeler yapilir. Dongiisel olarak revize edilen tasarim, siireg
icerisinde hatalar1 giderilmis verimli bir tasarima doniislir. Aragtirma raporunun yazilmasiyla tasarim
tabanli aragtirma sonlandirilir. Ogretme ve &grenme baglaminda yeni kuram ve ortamlarin
gelistirilmesini ve yeni tasarim olanaklarinin ortaya ¢ikarilmasini hedefleyen tasarim tabanh
arastirmanin, teknoloji destekli Ogrenme ortamlarmin gelistirilmesinde etkili bir sekilde
kullanilabilecegi ve bu ortamlarin tasarlanmasina biiyiik katkilar saglayabilecegi belirtilmektedir
(Design Based Research Collective, 2003; Cobb vd., 2003; Kuzu, Cankaya & Misirl, 2011).

Aragtirmada takip edilen tasarim tabanl arastirma basamaklar1 Sekil 1°de verilmistir (Kuzu vd., 2011).
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Problemin tammlanmasi

4

Problemin kuramsal olarak incelenmesi

4

Var olan tasanm prensipleri ve kuramlar ile
tasanmin yapilmasi
|

A7

‘ Veri toplama slrecinin planlanmasi }(—{ Tasanmin dizeliiimesi, yenilenmesi ‘
‘ Tasanmin uygulanmasi ‘ ‘ Karar verme ve tasanm plani ‘
' ' ' A
‘ Veri toplanmasi ve verilerin analizi ‘

4

‘ Arastirma raporunun yazilmasi ‘

Sekil 1. Tasarim tabanli aragtirmanin uygulama basamaklari (Kuzu vd., 2011)

Bu calismada kullanilan 3B sanal tarih ortaminin tasarim siireci Sekil 1’deki tasarim tabanli
arastirmaya iliskin uygulama basamaklari ger¢evesinde gergeklestirilmistir. Bu dogrultuda ¢aligmanin

tasarim tabanli arastirma yontemine gore tasarim siireci Sekil 2°de verilmistir.
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Sekil 2. 3B sanal tarih ortaminin tasarim siireci asamalari

Tibitak 1001 Projesi kapsaminda gelistirilen 3B sanal tarih ortaminin tasarim siireci bir hazirlik
asamasinin da yer aldigi dort dongiisel asamada gergeklestirilmistir. Hazirlik asamasinda ilk olarak
problem tanimlanarak kuramsal olarak incelenmis ve sanal ortamda gerceklestirilecek Ogretim
etkinliginde kullanilacak olan senaryo dokiimanlart hazirlanmigtir. Senaryo dokiimanlar1 hazirlandiktan
sonra ilk tasarimlar yapilmaya baslanmstir. Ilk tasarimlar devam ederken 3B sanal ortamin tanitimi ve
kullanimina yonelik verilecek oryantasyon egitimi ve veri toplama siireci planlanmig ve siiregte
kullanilacak olan kullamm kilavuzu hazirlanmgtir. Ilk tasarim siireci tamamlandiktan sonra, ilgili
kilavuz esliginde katilimcilara oryantasyon egitimi verilmis ve sonrasinda katilimcilar 3B sanal tarih
ortaminda senaryolar esliginde tarihsel canlandirma teknigi kullanarak &gretim etkinligine yonelik
uygulamalar gerceklestirmislerdir. Uygulamalar tamamlandiktan sonra veriler toplanarak analiz edilmis
ve proje ekibi tarafindan tasarima yonelik kararlar alinmigtir. Alinan kararlar dogrultusunda tasarimda
diizeltme ve yenilemeler yapilarak tekrar uygulamalar gerceklestirilmistir. Tasarim iizerinde herhangi
bir diizeltme yapilmasina gerek goriilmedigi dordiincii dongili sonunda ise tasarimin sonlandirilmasina

karar verilmistir.
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3.2. Arastirma Grubu

Bu c¢aligma kapsaminda gelistirilen 3B sanal tarih ortaminin tasariminin degerlendirilmesine
yonelik veriler dort dongiiden toplanmistir. Her bir dongiide 6grenciler ve uzmanlar yer almaktadir. Dort
dongiide toplamda 78 adet dgrenci yer almistir. Birinci ve ikinci dongiide 7 adet 6grenci ile yapilan
goriismelerden, tiglincii dongiide 14 adet 6grencinin yazili olarak belittikleri goriislerden ve dordiincii
dongii kapsaminda gerceklestirilen iki farkli uygulamadaki toplam 21 adet 6grenci ile yapilan
goriismelerden veriler toplanmistir. Bu dogrultuda birinci dongii icerisinde yer alan égrenciler, “O1.1,
01.2....01.7”, ikinci dongii icerisinde yer alan &grenciler, “02.1,02.2.....02.7”, iigiincii dongii
icerisinde yer alan 6grenciler, “03.1, 03.2.....03.15” ve dérdiincii dongii igerisinde yer alan 6grenciler
ise, “O4.1, 04.2....04.21” seklinde belirtilmistir. Arastirmaya katilan Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi alanindaki uzmanlar sanal ortamin tasarmmuni pedagojik ve teknik agidan
degerlendirirken, Tiirkge ve Sosyal Bilimler Egitimi ve Tarih alanindaki uzmanlar ise tasarimi pedagojik
ve tarihsel agidan degerlendirmislerdir. 3B sanal ortama iligkin degerlendirmelere katilan Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi alanindaki uzmanlar; Egitim Bilimleri ve Ogretmen Yetistirme, Bilisim
Teknolojileri Egitimi, Ogretim Teknolojileri, Ogretim Tasarimi, Materyal Gelistirme ve Uzaktan Egitim
Tasarimi ve YoOnetimi gibi alanlarda arastirmalarini siirdiirmektedir. 3B sanal ortama iligkin
degerlendirmelere katilan Sosyal Bilimler Egitimi ve Tarih alanindaki uzmanlar ise; Sosyal-Beseri ve
Idari Bilimler, Sosyal Bilgiler Egitimi, Atatiirk Ilkeleri ve Cumhuriyet Tarihi, Tarih egitimi, Osmanli
Tarihi ve Yaking¢ag Tarihi gibi alanlarda arastirmalarimi siirdiirmektedir. Tablo 2’de uzmanlara ait
bilgiler verilmistir. Tabloda, 6gretim teknolojileri alanindaki uzmanlar “UOT”, Sosyal bilimler egitimi
alanindaki uzmanlar “USBE”, tarih alanindaki uzmanlar “UT” ve tarih egitimi alanindaki uzmanlar
“UTE” seklinde belirtilmistir. Ayrica arastirma siliresince gozlem notlar1 tutarak veri toplayan

arastirmaci ise “A” seklinde belirtilmistir.

Tablo 4. Uzmanlara Ait Bilgiler

Kod Dongii Universite Bolim Mesleki Unvan
Deneyim

uoTt 124 Trabzon Bilgisayar ve Ogretim 23 Dog. Dr.
Universitesi Teknolojileri Egitimi

UT1 1,2,3,4 Trabzon Tarih Bolumi 8 Dog. Dr.
Universitesi

USBE1 1,2,3,4 Trabzon Sosyal Bilimler 15 Dr. Ogretim Uyesi
Universitesi Egitimi

uodT2 1,234 Glimiishane Bilgisayar ve 9 Ogretim Gorevlisi

Universitesi Teknolojileri
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UuoT3 1,234 Kirikkale Bilgisayar ve Ogretim 18 Dr. Ogretim Uyesi
Universitesi Teknolojileri Egitimi

udT4 1,234 Dokuz Eyliil Bilgisayar ve Ogretim 22 Prof. Dr.
Universitesi Teknolojileri Egitimi

uT?2 3 Karadeniz Teknik ~ Tarih Boliimii 13 Dog. Dr.
Universitesi

UTEL 3 Tokat Sosyal Bilgiler Egitimi 15 Dog. Dr.
Gaziosmanpaga
Universitesi

UTE2 3 Tokat Sosyal Bilgiler Egitimi 17 Dr. Ogretim Uyesi
Gaziosmanpaga
Universitesi

uodTs 3 Trabzon Bilgisayar Ve Ogretim 19 Dr. Ogretim Uyesi
Universitesi Teknolojileri Egitimi

udT6 3 Trabzon Bilgisayar Ve Ogretim 19 Dr. Ogretim Uyesi
Universitesi Teknolojileri Egitimi

*UT1: Dersin 6gretim eleman1 (moderatdr)

Birinci dongiiniin arastirma grubunu 2019-2020 egitim-6gretim yilinda giiz doneminde Trabzon
Universitesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Boliimii’ndeki 14 adet 2. simf 6grencisi ve aralarinda dersin
ogretim elemaninin da yer aldig1 6 uzman olusturmaktadir. ikinci déngiiniin arastirma grubunu 2019-
2020 egitim-6gretim yilinda giiz doneminde Trabzon Universitesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi
Boliimii’ndeki 12 adet 1. sinif 6grencisi ve aralarinda dersin 6gretim elemaninin da yer aldigi 6 uzman
olusturmaktadir. Ugiincii dongiiniin arastirma grubunu 2019-2020 egitim-6gretim yilinda giiz
doéneminde Trabzon Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’ndeki 15 adet 4.
sinif 6grencisi ve aralarinda dersin 6gretim elemaninin da yer aldigi 11 uzman olusturmaktadir.
Dordiincii ve son dongiiniin arastirma grubunu ise, es zamanl uygulamalar ile yiiriitillen iki farkli
arastirma grubunda yer alan Ogrenciler ve 6 uzman olusturmaktadir. Son dongiideki ilk aragtirma
grubunu, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda giiz déneminde Trabzon Universitesi Sosyal Bilgiler
Ogretmenligi boliimiindeki 17 adet 1. simif 6grencisi ve dersi 6gretim elemant, ikinci arastirma grubunu
ise, 2020-2021 egitim-6gretim yili giiz déneminde Trabzon Universitesi’nde farkli boliimlerde 6grenim

goren 23 adet 1. simif 6grencisi ve dersin 6gretim elemani olugturmaktadir.
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3.3. Verilerin Toplanmasi

Bu boliimde, aragtirmada kullanilan veri toplama araglari ve veri toplama siireci agiklanmigtir.
Tarih Ogretimine yonelik tasarlanan 3B sanal tarih ortaminin tasarim siirecine iligkin veriler, yari
yapilandirilmis goriismeler, aragtirmaci gozlemleri ve online iletisim ortamindaki yazisma kayitlari

iizerinden toplanmustir.

3.3.1. Veri Toplama Araclari

Aragtirmanin amaci dogrultusunda veri toplama araglar1 tizerinden belirlenen zamanlarda veriler
toplanmistir. ~ Ogrenciler, dersin 6gretim elemani ve uzmanlar ile yapilan yar1 yapilandirilmis
goriigmeler, arastirmaci tarafindan tutulan gézlem notlari ve bir online iletisim ortami (whatsapp)

iizerindeki yazigma kayitlari bu ¢alismanin veri toplama araglarini olusturmaktadir.

3.3.1.1. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme

Bu aragtirma kapsaminda siire¢ boyunca ogrenciler, dersin 6gretim eleman1 ve uzmanlarin 3B
sanal ortamin tasariminin teknik, pedagojik ve tarihsel gergeklik noktasinda uygunluguna yonelik
goriiglerinin derinlemesine incelenmesi amaciyla yar1 yapilandirilmis goriisme yontemi kullanilmistir.
Gorlisme, insanlarm dogrudan gozlemlenemeyen duygulari, diisiinceleri, bakis agilar1 ve deneyimleri
hakkinda daha derinlemesine bilgi almak amaciyla gelistirilmis bir yontemdir (Patton, 2014).
Alanyazinda 3B sanal ortamlarin sahip oldugu 6zelliklerin neler olduguna yonelik yapilan ¢alismalar
mevcuttur (Dalgarno & Lee, 2010; Tokel & Topu, 2017). Goriisme sorulari alanyazindaki bu
calismalarin incelenmesi sonucunda hazirlanmistir. Katilimeilar ile yapilan gorismeler yiiz yiize ve
uzaktan baglanti yoluyla gergeklestirilmistir. Ogrenciler, dersin &gretim eleman1 ve uzmanlara
yoneltilecek olan goériisme sorular1 hazirlandiktan sonra Sosyal Bilimler Egitimi ve Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi alanindaki uzmanlar tarafindan incelenmis ve gerekli diizenlemeler
yapilarak son halini almistir. Ogrenci ve 6gretim elemani goriislerinin alinmast i¢in hazirlanan gériisme
sorular1 Ek-1’de verilmistir. Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alanindaki uzmanlarin
goriislerinin alinmasi i¢in hazirlanan goriigme sorulari Ek-2’de, Sosyal Bilimler Egitimi ve Tarih

alanindaki uzmanlarin goériislerinin alinmasi i¢in hazirlanan goriisme sorulari Ek-3’te verilmistir.

3.3.1.2. Gozlem

Katilimeilarin internet erisimi olan bilgisayarlar tizerinde 3B sanal bir tarih ortamina baglanmasi

ile gerceklestirilen uygulamalarda, ilk li¢ dongii katilimcilarin fiziksel olarak da ayni mekanda
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bulundugu bir bilgisayar laboratuvart ortaminda gergeklestirilmistir. Katilimcilarin hem uygulamanin
yapildig fiziksel mekandaki hem de 3B sanal 6grenme ortamindaki tutum ve davraniglarini ayrintili bir
sekilde gozlemlemek ve derinlemesine inceleme yapmak i¢in gozlem yapilmistir. Arastirmacilar, bir
ortamda meydana gelen davramigin ayrintili olarak tanimlanabilmesi ve kisilerin derinlemesine
incelenmesi amaciyla gozlem metoduna bagvurulabilir. Bdylece katilimeilarin davranis ve tutumlarina
yonelik olabildigince fazla bilgi toplanabilir ve kayit altina alinabilir (Y1ldirim ve Simsek, 2006; Cepni,
2007). Dolayisiyla arastirmaci uygulamalar sirasinda 3B sanal tarih ortaminda bulunarak arastirma
grubuna yonelik ayrintili gbzlemler yapmustir. Ayrica yiiz yiize gerceklesen uygulamalarda da
ogrenciler ile ayni1 fiziksel mekanda bulunmustur. 3B sanal tarih ortaminda gerceklestirilen uygulamalar
stirasinda 6grenciler ve dersin 6gretim elemaninin sanal ortamin tasarimina yonelik yasadiklar1 sorunlar
gozlemci tarafindan gozlem formu aracihigiyla (Ek-4) kayit altina alinmistir. Arastirma siirecinde,
uygulamalara katilim saglayan proje ekibindeki diger uzmanlar tarafindan da gozlem notlar

tutulmustur.

3.3.1.3. Online Iletisim Ortam

Uzaktan baglanti yoluyla yiiriitilen uygulamalarda 6grencilerin siire¢ boyunca yasadiklari
tasarim sorunlarinin belirlenebilmesi ve ¢6ziilmesi amaciyla bir online iletisim ortami (whatsapp)
tizerinden O6grencilerle yapilan goriismeler kayit altina alinmistir. 3B sanal ortamdaki 6grenme siireci
tamamlandiktan sonra, arastirmaci tarafindan mevcut goriisme kayitlari incelenmis ve Ogrencilerin

tasarima yonelik yasadiklari sorunlar ve sorunlarin ¢oziiliip ¢oziilemedigi belirlenmistir.

3.4. Verilerin Analizi

Yar1 yapilandirilmig gériismeler, gozlem ve bir online iletisim ortami kayitlarindan elde edilen
veriler icerik analizi yontemi kullamlarak analiz edilmistir Icerik analizi, elde edilen verileri
aciklayabilecek kavram ve iligkilere ulasilmasinda kullanilan, gdriigme ve gozlem ydntemlerinde
siklikla tercih edilen bir analiz yontemidir (Cohen, Manion & Morrison, 2007; Biiyilikoztiirk, Cakmak,
Akgiin, Karadeniz & Demirel, 2010). Bu kapsamda goriismeler sirasinda kayit altina alinan sesler yazi
diline gevrilerek aragtirmanin amaci dogrultusunda icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Yapilan
analizler sonucunda 3B sanal tarih ortaminin tasarimina iliskin goriisler goriisme sorulari ¢ergevesinde
olusturulan temalara gore gruplandirilmis ve yorumlanmustir. 3B sanal tarih ortaminda ilgili 6gretim
etkinligi kapsaminda uygulamalar gergeklestirilirken, arastirmaci tarafindan gozlem formu araciligiyla
katilimeilarin 3B sanal tarih ortaminin tasarimina yonelik karsilastiklar sorunlar kayit altina alinmustir.
Her bir uygulamaya 6zgii gézlemlenen veriler uygulamalar tamamlandiktan sonra analiz edilmis ve ilgili

temalar dogrultusunda gruplandirilmistir. Pandemi nedeniyle uzaktan baglanti yoluyla gergeklestirilen
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dordiincii dongili icerisindeki uygulamalarda, katilimcilarla iletisim kurulmasi ve 3B sanal tarih
ortaminin tasarimina yonelik karsilagtiklari sorunlarin ¢oziilebilmesi noktasinda bir online iletisim
ortami iizerinden yapilan goriismeler kayit altina almmistir. Tim uygulamalar bitene kadar
katilimcilarla yapilan goriigsmeler metin dosyasi olarak yedeklemistir. Elde edilen veriler uygulamalar

tamamlandiktan sonra analiz edilmis ve ilgili temalar dogrultusunda gruplandirilmstir.

3.5. Arastirmanin Gegerlik ve Giivenirligi

Bilimsel arastirmalarda gegerlik; kullanilan 6lgme aracinin 6l¢iilmek istenen davranisi baska
herhangi bir 6zellikle karistirmadan dogru 6lgmesi olarak tanimlanmaktadir (Yildirim & Simsek, 2008).
Giivenirlik ise, Olciilmek istenilen 6zelligin, ayn1 kosullarda ve tekrarlanan 6l¢limlerde ayni sonuclari
verebilmesidir (Marvasti, 2004; Tavsancil, 2005). Calismada gegerlik ve giivenirligi saglamak amaciyla
bazi ¢aligmalar yapilmistir. Gegerligi saglamak adina; goriisme formu hazirlanirken amaca uygunlugu
ve anlagilirhig bakimindan; Ogretim Teknolojileri, Sosyal Bilgiler Egitimi, Tarih ve Tarih Egitimi
alanlarindaki 9 farkli uzman tarafindan incelenmis, gerekli diizeltmeler yapilmis ve veri toplamaya hazir
hale getirilmistir.

Veriler farkli katilimcilardan, farkli veri toplama araglari iizerinden ve farkli zamanlarda
toplanarak veri cesitlemesi gerceklestirilmistir. Ogrencilerin veri toplama siirecine goniillii olarak
katilim saglamalart ve belirlenen zaman araligi igerisinde hazir olduklar1 zaman goriismelerin
yapilmasina dikkat edilmistir. Arastirmanin yapildig1 ortam, arastirma grubu ve stiregler ayrintili olarak
aciklanmigtir. Verilerin toplanma siirecinin nasil gergeklestigi ve analiz edildigine dair bilgiler detayli
bir sekilde sunulmustur. Giivenirligi saglamak adina, yar1 yapilandirilmis goriisme sorular1 alanyazin
taramasi sonucunda hazirlanmistir. Veriler, dogrudan alintilara yer verilerek betimsel bir yaklagimla
sunulmustur. Miilakatlar ses kayit cihaziyla kaydedilerek, gézlem notlar1 tutularak ve bir online iletisim

ortami tizerindeki yazigmalar kayit altina alinarak veri kaybi yasanmasi 6nlenmistir.

3.6. Arastirmacinin Rolii

Aragtirmaci, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii’nde yiiksek lisans dgrencisidir.
Bir Tibitak 1001 projesi kapsaminda yiiriitiilen bu ¢alismada proje ekibinde gorevli bir bursiyer olarak
stirecin tamaminda yer almustir. Arastirmaci, stire¢ boyunca tiim katilimcilarla iletisim halinde olma, 3B
sanal tarih ortaminda gergeklestirilen uygulamalar 6ncesinde katilimcilara oryantasyon egitimi verme
ve uygulamalar sirasinda katilimcilara teknik destek ve yardim saglama gibi konularda aktif olarak
gorev almistir. Arastirmacinin siire¢ boyunca katilimcilarla iletisim halinde olmasi, 6grencilerin
miilakatlara goniilli olarak katilmalarini ve samimi cevaplar vermelerini saglamistir. Ayrica

aragtirmacinin, tiim tasarim dongiilerinde de gézlemci olarak yer almasi, 6grencilerin ve dersin 6gretim
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elemaninin 3B sanal tarih ortaminda yasadiklari tasarim sorunlarinin gézlemci notlartyla kayit altina

alinmasini kolaylagtirmistir.

3.7. Arastirma Kapsaminda Gelistirilen 3B Sanal Tarih Ortam

118K 134 nolu ve “Ug Boyutlu Sanal Ortamda Tarih Ogretimi: Zamanda Yolculuk” isimli Tiibitak
1001 projesi kapsaminda tasarim ekibi tarafindan tasarlanan 3 boyutlu sanal ortam ““Atatiirk ilkeleri ve
Inkilap Tarihi-I” dersini, tarihsel mekanlarda tarihsel canlandirma teknigi ile islemeye olanak
saglayacak bir ortamdir. Dort dongiisel asama tamamlanarak son halini alan 3B sanal tarih ortam; bir
toplant1 odast, her bir senaryo igerisinde yer alan tarihi mekén tasarimlar1 ve senaryolar dogrultusunda
canlandirilacak olan karakter tasarimlarinin yer aldig: bir karakter odasindan olugsmaktadir. Ayrica sanal
ortama giris yapildiginda arayiiz igerisindeki menii ¢ubugunda; kullanicilarin yazili (a) ve sesli (b)
iletisim saglayabilecekleri, avatar hareketi (C), bakis agis1 (d) ve fiziksel goriiniimii (e), otomatik sahne

ve karakter degisimi (f) gibi islemleri yapabilecekleri simgeler yer almaktadir. Bu menii tizerinden

gerekli ayarlar yapilabilmektedir (Resim 1).

TRABZON
UNIVERSITESI

Resim 1. Sanal tarih ortami arayiizii igerisinde yer alan menii gubugu ekran goriintiisii

OpenSimulator platformunda gelistirilen 3B sanal ortama “Firestorm Viewer” goriintiileyicisi
iizerinden erigsim saglanabilmektedir. “Firestorm Viewer” arayiiziindeki ilgili kisma {iyelik bilgileri

girilerek sanal tarih ortamina giris yapilabilmektedir (Resim 2).
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Resim 2. Firestorm arayiizii - Uyelik bilgileri giris ekran

Kullanicilar sanal tarih ortamina ilk girig yaptiklarinda bir toplanti odasina igmlanmaktadir.
Toplant1 odas1 diger tarihi mekanlardan farkli olarak, sanal ortamdaki dgretim etkinligine baglamadan
once gerekli hazirlikliklarin yapilmasi, senaryo Oncesi ve sonrasindaki Soru-cevap ve tartisma

etkinlinlerinin gergeklestirilmesi igin tasarlanmistir (Resim 3).

Resim 3. Toplant1 odasinin tasarimina iligkin ekran goriintiisi

Senaryolarin canlandirilmasima gegilmeden once toplanti odasinda dersin &gretim elemani
tarafindan &grencilere rol dagilimlar1 yapilmaktadir. Ogrenciler bu rol dagilimlar1 gergevesinde
kendilerine verilen senaryolardaki diyaloglar1 canlandirmaktadirlar. Sanal tarih ortaminda, senaryolarda
canlandirilacak olan tiim karakterlerin yer aldigi bir karakter odasi bulunmaktadir. Ogrenciler
canlandiracaklari tarihi karakterleri, karakter odasinda gorebilmektedir. Karakter odasinda, sanal tarih
ortaminda canlandirilacak olan her bir senaryoya ait bir kap1 yer almaktadir. Hangi senaryoya ait

kapidan gegilirse o senaryo icerisindeki tarihi mekanlara 1ginlanma gergeklesmektedir (Resim 4).
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Resim 4. Senaryolarda canlandirilacak olan karakterlerin ve 1, 2, 3 ve 4 nolu senaryolara giris

kapilarinin yer aldig1 karakter odas1

Ornegin, karakter odasinda “Osmanli Devleti’nin 1. Diinya Savasi’na Girisi” adli iigiincii

senaryoya ait kapidan gecildiginde, kullanicilar “Said Halim Pasa Yalis1’nin” tasariminin yapildig: tarihi

mekana 1sinlanmaktadir (Resim 5).

Resim 5. “Osmanli Devleti’nin Birinci Diinya Savasi’na Girisi” adl1 3. senaryodaki “Said Halim

Pasa Yalis1” mekaninin tasarimina iligskin ekran goriintiisii

Sanal tarih ortaminda sahneler arasi gecisler igin tarihi mekanlarda bulunan kapilar

kullamlmaktadir. Ornegin, kullanicilar “Lozan Konferans1” adli sekizinci senaryonun iigiincii sahnesi

olan “Mont Benon Gazinosu’nda” ilgili diyaloglari canlandirdiktan sonra mekandaki kapidan
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gectiginde, dordiincii sahne olan “Tiirkiye Biiyiik Millet Meclisi’ne (TBMM)” ait tasariminin yapildig1
tarihi mekana 1sinlanmaktadir (Resim 6 ve 7). Boylece farkli bir tarihe ve tarihi mekana gegis yapilarak

bir nevi zamanda yolculuk gergeklestirilmektedir.

Resim 6. “Lozan Konferansi” adl1 8. senaryodaki “Mont Benon Gazinosu” mekaninin

tasarimina iligkin ekran goriintiisii

l\‘\‘\‘\\

Resim 7. Tiirkiye Biiyiik Millet Meclisi’nin Acilis1 adl1 7. senaryodaki “Meclisin I¢i” mekaninin

tasarimina iligkin ekran goriintiisii

Sanal tarih ortaminda sahneler arasi1 gec¢is yapabilmenin bir diger yolu da ortamin arayiiziinde
bulunan “Inventory (envanter)” adli bir menii icerisine daha 6nceden kaydedilen otomatik sahne

gecislerini kullanmaktir. Kapilar bir sonraki mekana gegis eylemi yapilabilecek sekilde tasarlanmustir.
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Ortamda yanlislikla kapilara degildiginde bir sonraki sahneye gecis yapilabilmektedir ve geri doniis
yapabilmek i¢in bir kap1 bulunmamaktadir. Bu nedenle bir mekén igerisindeki kap1 kullanilarak geri
doniis eylemi yapilamamaktadir. Dolayisiyla kapi gecislerinde sorun yasanmasi ihtimaline karsi,
kullanicilar bulunduklar1 herhangi bir mekandan “Inventory (envanter)” igerisine kaydedilen otomatik
sahne gecislerine ait isimlere ¢ift tiklamalar1 halinde istedikleri sahneye gecis yapabilmektedirler (Resim
8).

-

M 331 Elements i

Share Marketplace

Resim 8. “Inventory (envanter)” meniisii i¢erisine eklenen otomatik sahne gegisleri ekran goriintiisii

Sanal tarih ortamindaki “Inventroy (envanter)” meniisii igerisine, tiim senaryolarda yer alan tarihi
karakterler 6nceden kaydedilmistir. Karakter degisimleri de ilgili karakterin isminin iizerine gift
tiklayarak yapilabilmektedir (Resim 9).
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Resim 9. “Inventory (envanter)” meniisii igerisine eklenen otomatik karakter degisimleri ekran

goruntiisi

Moderator roliindeki dersin 0gretim elemani ve Ogrenciler, senaryo canlandirmalart bittikten
sonra soru-cevap ve tartisma etkinlikleri i¢in toplantt odasina geri donmektedir (Resim 3). Tartigsma
etkinligi de tamamlandiktan sonra dersin Ogretim elemani tarafindan sanal tarih ortaminda

gercgeklestirilen 6gretim etkinligi sonlandirilmakta ve tiim kullanicilar ortamdan ¢ikis yapmaktadir.

3.7.1. 3B Sanal Ortamimin Tasarimina iliskin Prototip Gelistirme Siireci

Arastirma kapsaminda gelistirilen 3B sanal tarih ortamm i¢in ilk olarak bir prototip tasarim
yaptlmistir. Her bir dongii icerisinde gergeklestirilen uygulamalar sonucunda o6grenci ve uzman
goriisleri dogrultusunda ilgili tasarim iizerinde gerekli goriilen diizeltmeler yapilarak tasarima son hali
verilmistir. Ug boyutlu (3B) sanal ortanmin tasarim ncesinde, ilk olarak gerekli olan sunucu (server)
temin edilmis ve gerekli donamim altyapisi saglanmustir. Trabzon Universitesi Bilgi Islem Daire
Baskanligi tarafindan sunucu igin gerekli IP adresi ve “sanaltarih.trabzon.edu.tr” alan adi saglanmistir.
Sanal ortama iligkin tasarimlar; ortam, nesne ve karakter tasarimlar1 olmak iizere li¢c asamali bir planlama
gergevesinde yapilmustir. 3 boyutlu sanal tarih ortami, agik kaynak kodlu ve ticretsiz bir yazilim olan

OpenSimulator uygulama sunucusu kullanilarak olusturulmustur. Sanal ortamda gezinme ve ortamin
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tasariminda ise “Firestorm Viewer” programi kullanmilmustir. Kullanicilar bu program araciligiyla
OpenSimulator uygulama sunucusu iizerinde bulunan sanal tarih ortamina erisebilmektedirler. Sanal
tarih ortami; ortam, nesne ve karakter tasarimi asamalarindan olusmaktadir. Ortam tasarimi asamasinda
tasarimcilar ilk olarak, “Sanal Tarih” isimli bir ada olusturmus, adanin boyutunu istenilen sekilde
ayarlamig ve diiz bir zemin haline getirmislerdir. Nesne tasarimina gegilmeden once, sanal ortamda
canlandirilacak olan ve “Atatiirk Ilkeleri ve Cumhuriyet Tarihi” alan uzmani tarafindan hazirlanan
senaryolardaki tarihsel mekanlara ait gorseller incelenmistir. Mevcut gorsellere en yakin tasarimi
yapabilmek i¢in tasarlanacak olan nesneler ve kullanilacak olan programlar belirlenmistir. Sanal tarih
ortaminda kullanilacak olan karmasik nesnelerin tasarimlari i¢in, agik kaynak kodlu ve iicretsiz bir
modelleme programi olan “Blender” tercih edilmistir. Tasarlanmasi zor veya zaman alacak olan nesneler
icin internet iizerinden iicretsiz paylasilan nesneler temin edilmis ve bu nesneler lizerinde gerekli
degisiklikler yapilarak sanal ortamda kullanilmistir. Tasarimeilar “Sanal Tarih” isimli ada tizerinde,
senaryolarda yer alan sahnelere ait odalarn yapilarimi olusturmuslar ve ilgili sahne i¢in tasarlanan
nesneleri ortama aktarmislardir. Resim 10 ve Resim 11°de bazi nesne tasarimlari, Resim 12’de ise bir

mekan tasarimi gorilmektedir.

Resim 10. Nesne tasarimlarina iligkin ekran goriintiileri (Koltuk ve sandalye)
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Resim 11. Nesne tasarimina iligkin ekran goriintiisii (Sehpa)

Resim 12.“Lozan Konferansi” adli 8. senaryoda i¢ mekanda yer alan bir odaya iliskin (gergek ve

sanal) ekran goriintiisii

Nesnelerin sahnelere eklenmesinin ardindan karakterlerin (avatarlarin), oturma ve kapilardan
gecme gibi eylemlerini gergeklestirebilmeleri i¢in bazi nesnelere (sandalye, koltuk, kapt vb.) ilgili
kodlar eklenmistir. Sanal ortamda senaryolarda yer alan sahneler disinda, toplanti odast ve karakter
odasi olmak tlizere iki mekan tasarimi daha yapilmistir. Toplanti odasi, 6grencilerin sanal ortama ilk giris
yaptiklarinda 1sinlanacaklar1 yerdir ve bu oda senaryo oOncesi hazirliklarin yapilmasi amaciyla
tasarlanmistir. Karakter odasi ise, sanal ortamda canlandirilacak olan tiim senaryolardaki tarihsel
karakterlerin yer aldig1 odadir. Ogrenciler bu odada 3 boyutlu tasarimlari yapilan karakterleri gorsel
olarak inceleyip tarihsel gergeklige uygunlugu noktasinda fikir edinebilmektedirler. Tasarimcilar
karakter tasarimu asamasinda, “Atatiirk ilkeleri ve Cumhuriyet Tarihi” alan uzmam tarafindan
hazirlanan senaryolarda yer alan tarihsel karakterlere ait gorsellere gore tasarimlarn

gerceklestirmislerdir. Karakterlerin fiziki yapilarinin tasarimi i¢in “Adobe Fuse”, karakter hareketi ve
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kiyafet eklemeleri i¢in “Blender” programi tercih edilmistir. Resim 13 ve Resim 14°te senaryolarda

canlandirilan bazi karakter tasarimlar goriilmektedir.

Resim 14. “Alman Sefiri Wangenheim” ve “Enver Pasa” karakterlerinin tasarimlarina iligskin

ekran goriintiileri

Son olarak, tasarimcilar yerel bilgisayarlarinda tasarladiklar1 3 boyutlu sanal ortami sunucuya

yiikleyerek diger kullanicilarin kullanimina agmuglardir.

3.7.2. Sanal Tarih Ortaminda Canlandirilan Senaryolar

“Atatiirk Ilkeleri ve Inkilap Tarihi-I” dersinin giiz donemi boyunca islenmekte olan konular

incelenerek senaryolastirilabilecek tarihi olaylar belirlenmis ve bu tarihi olaylar igerisinde yer alan
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mekan ve karakterler 3B sanal ortamda tasarlanmistir. Bu dogrultuda 3B sanal ortamda canlandirilmak

tizere senaryolastirilan tarihi olaylar senaryo numaralari ile birlikte Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 6. 3B sanal ortamda canlandirilmak iizere senaryolastirilan tarihi olaylar

Senaryo No Tarihi Olaylar

Tanzimat Fermant

Ittihat ve Terakki’nin Iktidara Gelisi (Bab-1 Ali Baskini)

Osmanlt Devleti’nin Birinci Diinya Savasina Katilig1 (Osmanli — Almanya Gizli Antlagmasi)
Mondros Ateskes Antlagmasi

Erzurum ve Sivas Kongreleri

Amasya Gorlismesi

TBMM’nin Agilist

Lozan Konferansi

N O~ WIN|E

Sekiz konu baslig1 3B sanal tarih ortamindaki dersleri yiiriitecek olan 6gretim eleman1 tarafindan,
tarihsel gergeklik ilkesi dogrultusunda ve alanyazin destegiyle biiyiik bir titizlikle hazirlanmistir.
Hazirlanan senaryolar, projenin tasarim ekibi tarafindan 3B sanal ortam tasariminin yapilmasi igin
referans olarak kullanilmistir. Senaryolar igerisinde yer alan mekéan ve karakterlere iligkin gorsellerdeki
her bir detay tasarim ekibi tarafindan tarihsel gerg¢eklige en yakin haliyle olusturulmus ve 3B sanal ortam
igerisine yerlestirilmistir.

Senaryolar dogrultusunda olusturulan 3B sanal ortamda, katilimcilarin tarihsel canlandirma
teknigi kullanarak tarih 6gretimi gerceklestirdikleri uygulamalar yapilmistir. Yapilan uygulamalar
neticesinde senaryolar iizerinde, sahne ekleme/¢ikarma ve mekan tasarimlarindaki eksikliklerin
giderilmesine yonelik diizenlemeler yapilmistir. Kisa siiren bazi senaryolara tarihsel gergeklige baglh
kalinarak sahne ve diyalog eklemeleri yapilmis ve 6gretim etkinligi siirecinde daha fazla 6grencinin rol
almas1 saglanmistir. Senaryolardaki mevcut gorsellerden hareketle olusturulan 3B  mekan
tasarimlarindaki eksiklikler de tarihi doneme uygun nesne eklemeleri yapilarak giderilmis ve daha
gercekgi bir tasarim elde edilmistir. icerik ve tasarimsal diizenlemelerin yam sira senaryolar iizerinde
bazi bigimsel diizenlemeler de yapilmistir. Her bir senaryo i¢in, o senaryoda rolii olan karakter ve o

karakterin rol aldig1 sahnenin goriildiigii bir karakter tablosu hazirlanmistir (Tablo 4).
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Tablo 7. “Tanzimat Ferman1” adli Senaryo 1°de rol alan karakterler ve rol aldiklar1 sahneler
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Sahne 1 - Ciragan Sarayi’nda
bir oda (Mavi koltuklar ve v v
yuvarlak masanin oldugu
sahne)
Sahne 2 - Ciragan Sarayi’nda
bir oda (Ortada mavi bir v v
nesne ve tekli sandalyelerin
oldugu sahne)
Sahne 3 - Ciragan Sarayi’nda
bir oda (Yesil koltuklar ve v v
bordo perdelerin oldugu
sahne)
Sahne 4 - Calisma Odasi
(Ortada bir ¢aligsma masasi, 7 v

sagida ve solunda yesil

berjerlerin oldugu sahne)

Sahne 5 - Giilhane Park1

(Beyaz ortiilii masa, v v
sandalyeler ve bayraklarin

oldugu sahne)

Sahne 6 - Ciragan Sarayi’nda

bir oda (Mavi koltuklar ve v v

yuvarlak masanimn oldugu

sahne)

Sahne 7 - Kutsal Emanetler

Dairesi (Cini desenli duvarlar v v
ve cam fanuslarin oldugu

sahne)

Tablo 4’te “Tanzimat Ferman1” adl1 Senaryo 1 i¢in verilen 6rnek karakter ve sahne tablosu, her
bir senaryo i¢in hazirlanmistir. Katilimcilar bu tablolar iizerinden, canlandirdiklari karakterler ile hangi
sahnelerde bulunacaklarini kontrol edebilmektedirler. Boylece tarihsel gergeklige aykiri olarak sahnede
bulunmamasi gereken karakterlerin orada yer almasi veya yanlis sahnelere gecis yapma gibi sorunlarin
yasanmasi engellenebilmistir.

Ayrica senaryolardaki her bir sahnenin sanal ortamdaki tasarimi ve bu sahnede bulunmasi gereken
karakterlerin oturma diizeni, hem yazili hem de gorsel olarak senaryo dokiimaninda yer almaktadir
(Resim 15). Boylece katilimcilar, ilgili sahneye gegis yaptiklarinda oturma diizenini takip ederek

karakterlerini sahnede bulunacaklar yerlere gegmek igin yonlendirebilmislerdir.
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SAHNE 1
Ciragan Sarayi'nda bir oda - Yil 1839

&l a
J w

Oturma Diizeni
A:Sadrazam Rauf Paga B: 1i.Mahmud M: Moderator

Resim 15. “Tanzimat Fermani” adli Senaryo 1’¢ iliskin 3B sanal mekan tasarimi ve karakter

oturma diizeni

Resim 16°da gosterilen sahnede rolii olan “Sadrazam Rauf Paga” ve “II. Mahmud” karakterlerinin
“A” ve “B” ile ifade edilen ve tasarimin gorseli lizerinde gosterilen yerlere oturmalar1 gerekmektedir.
Her bir sahnede bulunacak olan dersin 6gretim elemaninin (moderatdr) da ilgili sahnede nerede yer
alacagi “M” ile ifade edilmis ve tasarimin gorseli {izerinde gosterilmistir. Roli olmayan diger 6grenciler
ise bu sahnelerde dersin 6gretim elemaninin bulundugu yerin etrafinda, oturur veya ayakta olacak
sekilde yer almaktadir.

Bunlara ek olarak senaryo dokiimanlarinda, katilimcilarin sahne gegisleri sirasinda yapmalari
gereken islemlere yonelik yonlendirici agiklamalar yer almaktadir (Resim 16 ve Resim 17). Katilimcilar
3B sanal tarih ortamdaki ogretim etkinligi siiresince senaryo dokiimanlarim takip ettigi i¢in, bu
aciklamalarin senaryolar igerisinde verilmesinin siirecin aksamadan daha verimli bir sekilde

gerceklestirilebilmesini saglayacagi diistintilmiistiir.
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*Sahnede bulunmasi gereken ana karakter ve diger karakterler:

ll. Mahmud, Sadrazam Rauf Pasa ve Sivil halktan kigiler.
*Rolti olmayan diger karakterler bu sahneye sivil halk olarak katllacaktir. Ana

karakter olarak rol oynayacagimiz sahnelerde o roliin kiyafetini giyerek sahneye

girmeniz gerekmektedir

*Sahnede rolli olan kisilerin, gdrselde belirtilen koltuklarda oturmasi

beklenmektedir. Rolii olmayan sivil halktan kigiler diger bos koltuklara oturabifirler.
Ayakta kalanlar ise her sahnede, moderatériin oturdufu yerin arkasinda ayakta

duracakiardir.

SAHNE 1

Resim 16. “Tanzimat Fermani1” adli Senaryo 1°de, Sahne 1’e gegilmeden 6nce katilimcilara

sunulan yonlendirici agiklamalara iliskin ekran goriintiisii

Resim 16’da goriildiigii tizere, ilgili senaryo igerisindeki ilk sahneye gecilmeden dnce katilimeilar

o sahneye yonelik agiklamalar ile karsilagsmaktadir. Bu agiklamalarda ilk sahnede bulunmasi gereken

karakterler ve oturma diizeni ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

Sahne 1'in sonu

*Kiyafet degistirmesi gereken kisiler: ll. Mahmud ve Sadrazam Rauf Pasa'nin
Sahne Tin sonunda sivil halk kiyafeti giydikten sonra Sahne Z2'ye gecmesi

gerekmektedir.

*Sahnede bulunmasi gereken ana karakter ve diger karakterler:
Yeni Sadrazam Hiisrev Pasa, Yeni Padisah Abdiilmecid ve Sivil hallktan kisiler.
*Holii olmayan dijer karakterier bu sahneye sivil halk olarak katilacakiir.

Resim 17. “Tanzimat Fermani1” adli Senaryo 1°de, Sahne 2’ye geg¢ilmeden 6nce katilimcilara

sunulan yonlendirici agiklamalara iligkin ekran goriintiisii

Resim 17°de goriildiigi iizere, ilgili senaryo igerisindeki ilk sahnedeki canlandirmalar bittikten
sonra, ikinci sahneye gec¢ilmeden hemen once katilimcilar o sahneye yonelik agiklamalar ile
karsilagmaktadir. Bu agiklamalarda ilk sahnedeki karakterlerden kiyafet degistirmesi gerekenler ve yeni

sahnede bulunmasi karakterler ile ilgili bilgiler yer almaktadir.
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Yapilan bigimsel ve igerik diizenlemeleri ile birlikte son halini alan senaryolarda; moderator
konusmalari, karakter diyaloglari, mekan bilgileri, tarihi olay ve karakterlere ait gorseller, karakter
tablosu, sahne oturma diizeni ve tartigma sorular1 yer almaktadir. Ek 5’te “Tanzimat Fermani” adli
senaryo Ornegi verilmistir. Dersin 0gretim eleman1 ve dgrenciler, uygulamalar sirasinda ayni senaryo
dokiimanim takip etmislerdir. Ancak senaryo sonundaki tartisma kisminda 6grencilere sorulacak olan

sorular, sadece moderator roliindeki dgretim elemanina ait senaryo dokiimaninda yer almaktadir.

3.7.3. 3B Sanal Tarih Ortamina Giris Kilavuzu

Tasarlanan 3 boyutlu sanal tarih ortaminin kullanabilmesi igin baglangigta ve siire¢ i¢erisinde bazi
islem adimlarimin yerine getirilmesi gerekmektedir. Kullanicilar i¢in bu islem adimlarinin gorsellerle
desteklenerek detayli bir sekilde anlatildigi bir kilavuz hazirlanmistir. “Sanal Tarih Ortamina Girig
Kilavuzu” olarak isimlendirilen kilavuz, ilk uygulamalardan itibaren siirekli revize edilerek ve
eksiklikleri tamamlanarak son halini almistir. Bu kilavuzda; sanal ortama giris yapabilmek i¢in gerekli
olan Firestorm uygulamasinin bilgisayara indirilmesi ve kurulmasi, iiyelik olusturma, sanal ortama giris
yapma, siiregte kullanilan envanter dosyalarinin paylasilmasi ve sanal ortamin kullanimina ydnelik
islem adimlari mevcuttur. Ayrica uygulamalar sirasinda karsilagilan sorunlar ve ¢dziim 6nerilerine de
kilavuz igerisinde yer verilmistir (Ek-6). Kilavuz, 6gretmen ve dgrenci olmak tizere iki farkli kullanici
grubu igin, .pdf ve .mp4 formatlarinda hazirlannstir. Ik uygulamalar sirasinda sadece .pdf formatinda
sunulan kullanim kilavuzu, sonraki uygulamalar igin igerisindeki her bir islem adiminin nasil
yapilacagina yonelik videolarin da hazirlanmasi ile katilimeilar igin iki alternatif halinde sunulmustur

(Resim 18).

iCINDEKILER

1. Firestorm Uygulamasinin Bilgisayara Indirilmesi............c.oooooeeoeeeeeceeeeeeeeeee e 30
2. Firestorm Uygulamasinin Bilgisayara Kuruimas! ... 610
3. Uyelik / Hesap OIUSIUMEA. ... 11213
4. Sanal Tarih Ofamina GiMS ... 1216
5. Envanter Dosyasimi Paylasma ... 1T-40
6. Sanal Tarih Ortaminin Kullanimi
a) Mékanlar ve Sahneler Arasi Gecgisler ... ... 4143
b) Kullanicilarile Mesajlasma. ... A
¢} Kullanicilar ile Sesli MetiSim ... oo 4546
d) Karakter/Avatar Hareketi Belideme. ... AT

e) Karakter (Avatar) Bakis Acisini Belifeme

f) Ortamdaki Nesnelere Oturma/Kalkma Eylemlen..............................01-52
g) Ortam Isigini Ayarlama ... ... 354
h) Karakter/Avatar Secme ... D0-06
i) Sanal Ortamda Kaybolima ...t e enseeemennns DT
j) Sanal Ortamdan GIKIS ... .. B8
7. Uygulamalar Sirasinda Sanal Ortamda Karsilan Sorunlar ve Cozim Onerileri.._._......._. 59

Resim 18. “Sanal Tarih Ortamina Giris Kilavuzu”nun “I¢indekiler” béliimiine iliskin ekran goriintiisii
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Resim 18’de “Sanal Tarih Ortamina Girig Kilavuzu” icerisinde yer alan bagliklar gériilmektedir. Her bir

baslik igerisindeki islemin nasil yapilacagi ilgili gorseller {izerinde gosterilmis ve adim adim yazili agiklamalar ile

desteklenmistir. Kilavuz igerisindeki “Ortamdaki Nesnelere Oturma/Kalkma Eylemleri” adli 6rnek bir isleme ait

gorseller ve yazili agiklamalar Resim 19 ve Resim 20°de verilmistir.

f) Ortamdaki Nesnelere Oturma/Kalkma Eylemleri

Sanal Tarih ortaminda sandalye, koltuk, sedir ve araba gibi nesneler zerine oturma eylemi
gerceklestirebilirsiniz. Bu islem icin 6ncelikle oturmak istediginiz nesneye yaklasip Uzerine
sag tiklayiniz. Acilan meniiden “sit here” secenegine tiklayiniz (Resim 76).

Resim 76. Oturma Eylemi Menisu Ekran Gorunumu

Resim 19. Sanal tarih ortamindaki nesnelere oturma eylemine iliskin ekran goriintiisii

Katilimeilar, 3B sanal tarih ortamindaki oturulabilecek tiim nesneler tizerinde Resim 19’daki

ekran goriintiisiinde verilen yonergeyi uygulayarak oturma eylemini gergeklestirebilmektedirler.

meniden “stand up” secenegine tiklayiniz (Resim 78).

Stand Up

Oturmakta oldugunuz bir nesneden kalkmak icin o nesnenin tzerine sag tiklayiniz. Acilan

Create]

Resim 78. Oturulan Nesneden Kalkma Eylemi Meniisii Ekran Gortiniimi

Resim 20. Sanal tarih ortamindaki nesnelerden kalkma eylemine iligkin ekran goriintiisii
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Katilimcilar, 3B sanal tarih ortaminda oturmakta olduklar1 bir nesne iizerinden Resim 20’deki
ekran goriintiisiinde verilen yonergeyi uygulayarak oturma eylemini gergeklestirebilmektedirler.
3.7.4. 3B Sanal Tarih Ortaminin Tanitimi ve Kullanimina Yoénelik Gerceklestirilen

Oryantasyon Egitimi

3B sanal tarih ortaminin tasarimi tamamlandiktan sonra, katilimcilar i¢in sanal ortamin nasil
kullanilacagina yonelik islem adimlariin yer aldigr “Sanal Tarih Ortamina Girig” isimli bir kilavuz
hazirlanmigtir. Ancak her katilimcinin 3B sanal ortamlara agina olmadigi ve ortamin kullanimi igin
gerekli olan bilgisayar kullanma becerisine sahip olamayabilecegi diisiiniildiigiinden, proje ekibi
tarafindan sanal ortamin tanitimi ve kullanimina yonelik bir oryantasyon egitimi verilmesi yoniinde
karar alinmigtir. Bu ¢alismada, dort dongii kapsaminda gergeklestirilen tiim uygulamalar dncesinde
katilimcilara oryantasyon egitimi verilmistir. Bilgisayar laboratuvari ortaminda gerceklestirilen
uygulamalar dncesinde, proje ekibindeki ortama hakim bir teknik eleman tarafindan, kullanim kilavuzu
icerisindeki tiim islem adimlar katilimeilara uygulamali olarak gosterilmis ve katilimcilarin bu iglemleri
kendi bilgisayarlarinda tekrar etmeleri saglanmistir. Oryantasyon egitiminde; iiyelik olusturma, sanal
ortama girig, avatar hareketleri, bir karaktere biiriinme, sahne gecisleri, ses ve sohbet araglarinin
kullanim1 ve ortamda yapilabilecek diger eylemler uygulamali olarak katilimecilara anlatilmigtir. Tiim
katilimcilar tarafindan her bir iglem adimi sorunsuz bir sekilde tamamlanincaya kadar oryantasyon
egitimi devam etmistir. Ardindan 3B sanal tarih ortamindaki Ogretim etkinligi uygulamalarina
gecilmistir. Pandemi nedeniyle katilimcilarin kendi yasam alanlarindan uzaktan baglanti yoluyla
gerceklestirilen uygulamalar Oncesinde ise, proje ekibindeki ortama hakim ayni teknik eleman
tarafindan “Google Meet” platformu {izerinden video konferans yoluyla ekran paylasimi yapilarak
oryantasyon egitimi verilmistir. Katilimcilar kendi bilgisayarlar1 {izerinde tiim islem adimlarini sorunsuz

bir sekilde tamamlanincaya kadar oryantasyon egitimi devam etmistir.

3.8. 3B Sanal Tarih Ortaminin Tasarim Siireci

Aragtirmada kullanilan 3B sanal ortamin tasarim siireci, hazirlik asamasinin da yer aldigi dort
dongiisel agsamada gerceklestirilmistir. Her bir dongiiye ait katilimei sayisi, katilimeilara uygulanan veri
toplama araglari, uygulamalarin nasil ve ne zaman gergeklestirildigine iliskin bilgiler Sekil 3’te

verilmistir.
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Hazirhk Asamasi Dongii 1 Dongii 2 Dongii 3 Dongli 4
[ 2d4hafta | > Bhafta @ dhafta @ Bhafta SO |

-Senaryolarin
hazirlanmasi

6 Uzman
40 Ogrenci
(Gorigme, Gozlem,
Online iletisim Ortami
Kayitlari)

11 Uzman
15 Ogrenci
(Goriisme, Gozlem,
Yauli Degerlendirmeler)

6 Uzman
14 Ogrenci
(Goriisme, Gozlem)

6 Uzman
12 Ogrenci

(Gorisme, Gozlem)

-3B sanal ortamin
tasarlanmasi

Yuz ylize i \ Uzaktan Baglanti |

2018 - 2019 Bahar Dénemi 2019 - 2020 Glz Dénemi 2020 - 2021 Glz Dénemi

Sekil 3. 3B sanal tarih ortaminin tasarim siireci dongiileri

3B sanal tarih ortaminin tasarimi, 2019-2020 giiz doneminde bir bilgisayar laboratuvari ortaminda
gergeklestirilen uygulamalara ait ti¢ dongii ve 2020-2021 giiz doneminde uzaktan baglanti yoluyla
gergeklestirilen uygulamalara ait bir dongii olmak iizere toplam dort dongii sonunda tamamlanmistir.
Bilgisayar laboratuvari ortaminda gergeklestirilen uygulamalarda, katilimcilarin her biri bir
bilgisayardan kendi kullanic1 hesaplari ile 3B sanal ortama es zamanli olarak giris yapmuglardir. Her
uygulama oncesinde katilimcilarin 3B sanal ortama baglandiklar1 bilgisayarlara mikrofonlu kulaklik
takilmis ve sorunsuz bir sekilde calisip calismadigi kontrol edilmistir. Ardindan katilimcilara
oryantasyon egitimi verilmis ve sanal ortamdaki 6gretim etkinligi siiresince takip edecekleri senaryolar
basili olarak dagitilmistir. Birinci dongiiye 14 6grenci ve 6 uzman katilim saglamis, veriler aragtirmaci
gdzlemleri, 7 grenci ve dersin 6gretim elemani ile yapilan goriismelerden elde edilmistir. ikinci
dongiiye 12 6grenci ve 6 uzman katilim saglamis, veriler arastirmaci gozlemleri, 7 6grenci ve dersin
dgretim eleman ile yapilan goriismelerden elde edilmistir. Ugiincii déngiiye 15 6grenci ve 11 uzman
katilim saglamus, veriler arastirmaci gozlemleri, dersin 6gretim eleman1 ve 6grencilerin 3B sanal tarih
ortaminin tasarimina yonelik sorunlar ve ¢oziim onerilerini belirttikleri yazili gortslerinden elde
edilmistir.

Uzaktan baglant1 yoluyla katilimcilarin kendi yasam alanlarinda gergeklestirilen uygulamalar
oncesinde katilimcilara sanal ortama giris kilavuzu gonderilmis ve 1 hafta sonra “Google Meet”
platformu iizerinden video konferans yoluyla oryantasyon egitimi verilmistir. Ayrica her bir
uygulamanin gergeklestirilecegi giinden 3 giin 6nce katilimcilara sanal ortamdaki 6gretim etkinligi
stiresince takip edecekleri ilgili senaryo gonderilmistir. Dordiincti dongiiye eszamanli uygulamalar ile
yiiriitillen 2 farkli uygulama grubundaki toplam 40 6grenci ve 6 uzman katilim saglamistir. Veriler
aragtirmaci gézlemleri, bir online iletisim ortamu iizerindeki yazigma kayitlari, dersin 6gretim elemani
ve 22 dgrenci ile yapilan goriismelerden elde edilmistir.

3B sanal tarih ortaminin dongiisel asamalarinda gerc¢eklestirilen uygulamalarin siireglerine iliskin

detayli bilgiler bu kisimda bagliklandirilarak verilmistir.
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3.8.1. Birinci Dongii Tasarim Siireci

Birinci dongili kapsaminda, sekiz senaryonun canlandirilmasi ile gerceklestirilen uygulama 1,
Trabzon Universitesi’nde bir bilgisayar laboratuvari ortaminda yapilmustir. Oncelikle uygulamalarin
gerceklestirilecegi bilgisayar laboratuvarinin bos oldugu ve dersin 6gretim elemani, katilimc1 6grenciler
ve proje ekibinde gorevli diger iiyelere de uygun olan giin ve saatler belirlenerek uygulamalarin
yapilabilecegi tarihler netlestirilmistir. 3B Sanal tarih ortamina giris ve ortamdaki eylemlerin nasil
gerceklestirilecegine yonelik hazirlanan kilavuz, oryantasyon egitimi Oncesinde bilgisayar
laboratuvarinda katilimcilar tarafindan kullanilacak olan tiim bilgisayarlara yiiklenmistir. Bu kilavuz
esliginde proje ekibindeki bir bursiyer tarafindan, katilimcilara yonelik bir oryantasyon egitimi
verilmistir. Oryantasyon egitiminin ardindan, Senaryo canlandirmalarina ge¢ilmeden 6nce katilimcilara
oryantasyon sirasinda edindikleri bilgileri deneyimlemeleri i¢in yaklasik 15 dakika zaman verilmistir.
Uygulamalar 6ncesinde tiim 6grencilerin bilgisayar laboratuvarinda bireysel olarak bilgisayar basinda
olmalar1 saglanmis ve her bir 6grenciye mikrofon ve kulaklik temin edilmistir. Ayrica uygulamalar
sirasinda 0grencilerin ellerinde basili olarak bulunmasi gereken senaryolar, ¢ikti alinarak her bir senaryo
oncesinde kendilerine dagitilmistir. Sanal tarih ortaminda 6grencilerle birlikte bulunan 6gretim elemani
ise tniversite icerisindeki farkli bir mekandaki bilgisayardan sanal ortama baglanmistir. Uygulamalar
oncesinde dgretim iiyesine mikrofon, kulaklik ve senaryo metni temin edilmistir. Uygulamalar sirasinda
senaryolar canlandirilirken 6grenci ve dgretim elemaniin bulundugu her iki ortamda da fotograflar
¢ekilmis ve uygulama bitimine kadar bu ortamlar video kamera ile kayit altina alinmistir. Uygulamalar
siiresince proje ekibindeki bursiyerler de siirecte yasanabilecek sorunlarin ¢éziimiinii saglamak adina
ogrencilerle ayni bilgisayar laboratuvarinda bulunmuslardir. Ayrica proje ekibinde gorevli diger iki
bursiyer de uygulamalara uzaktan baglant1 yoluyla katilmigtir. Bu bursiyerlerden biri uygulamalara ait
ekran kayitlarini alirken, tasarim ekibindeki diger bursiyer ise siire¢ boyunca teknik destek saglamustir.

Uygulama 1’e ait; canlandirilan senaryo numarast, kisi sayilari, uygulamalarin yapildig: tarihler,
uygulamalarin baslangi¢ ve bitis saatleri ve uygulamalarin stireleri gibi bilgiler tablolagtirilarak bu

kisimda verilmistir.

3.8.1.1. Uygulama 1

Uygulama 1, 2019-2020 egitim-dgretim yil1 giiz dsneminde Trabzon Universitesi Fatih Egitim
Fakiiltesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 2. simif 6grencileri ile bir bilgisayar laboratuvar1 ortaminda

gercgeklestirilmistir. Tablo 3’te Uygulama 1°¢ ait detayl bilgiler yer almaktadir.



Tablo 8. Uygulama 1'e iliskin detaylar
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Oryantasyon/Senaryo Kisi Sayisi Tarih Saat Siire

Oryantasyon 12 27.09.2019 13:35-14:30 55 dakika
Senaryo 1 12 27.09.2019 14:40 - 15:35 55 dakika
Senaryo 2 12 30.09.2019 17:20 - 18:12 52 dakika
Senaryo 3 14 01.10.2019 17:00 - 17:55 55 dakika
Senaryo 4 14 01.10.2019 18:05 - 18:43 38 dakika
Senaryo 5 8 02.10.2019 12:15 - 12:47 32 dakika
Senaryo 6 8 07.10.2019 17:01 -17:25 24 dakika
Senaryo 7 8 07.10.2019 17:45 - 18:16 31 dakika
Senaryo 8 10 08.10.2019 17:00 - 17:53 53 dakika

Oryantasyon egitimi 11 kiz 1 erkek toplam 12 6grencinin katilimiyla 55 dakikalik bir siirede

tamamlanmustir. Bir bilgisayar laboratuvari ortaminda toplamda sekiz senaryo alt1 farkli oturumda 3B

sanal tarih ortaminda tarihsel karakterler ile canlandirilmistir. Oturumlara en fazla 14, en az 8 6grenci

katilirken, bu 6grencilerden sadece 1°i erkektir ve tiim senaryolara katilim saglamistir. Bir senaryo

disinda diger tiim senaryolarin uygulanma stiresi 30 dakikadan fazla siirmiistiir. Uygulama 1, 27.09.2019

- 08.10.2019 tarihleri arasinda iki haftalik bir zaman dilimi igerisinde sekiz senaryonun tiimii

uygulanarak tamamlanmustir.

Resim 21. Uygulama 1’in gergeklestirildigi bilgisayar laboratuvari ortaminda, senaryolari

canlandiran katilimcilara ait ekran goriintiileri

Resim 21°de katilimcilarin bir bilgisayar laboratuvarindan baglandiklar1 3B sanal tarih ortaminda,

ellerinde basili olarak bulunan senaryo metinlerini takip ederek tarihsel canlandirmalar gergeklestirdigi

goriilmektedir.

3.8.2. ikinci Déngii Tasarim Siireci

Ikinci déngii kapsaminda, sekiz senaryonun canlandirilmasi ile gerceklestirilen uygulama 2,

Trabzon Universitesi’nde bir bilgisayar laboratuvari ortaminda yapilmistir. Uygulamalar, dersin 6gretim

elemani, katilimer 6grenciler ve proje ekibinde gorevli diger liyelere de uygun olan giin ve saatlerde
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bilgisayar laboratuvarinda gerceklestirilmistir. 3B Sanal tarih ortamina giris ve ortamdaki eylemlerin
nasil gergeklestirilecegine yonelik hazirlanan kilavuz, oryantasyon egitimi Oncesinde bilgisayar
laboratuvarinda katilimcilar tarafindan kullanilacak olan tiim bilgisayarlara yiiklenmistir. Bu kilavuz
esliginde proje ekibindeki bir bursiyer tarafindan, katilimcilara yonelik bir oryantasyon egitimi
verilmistir. Oryantasyon egitiminin ardindan katilimcilara sanal ortami deneyimlemeleri igin 15 dakika
zaman verilmistir. Uygulamalar oncesinde tim 6grencilere mikrofon ve kulaklik temin edilmis ve
uygulamalar sirasinda 6grencilerin ellerinde basili olarak bulunmasi gereken senaryolar, ¢ikt1 alinarak
kendilerine dagitilmigtir. Sanal tarih ortaminda 6grencilerle birlikte bulunan 6gretim elemani ise
tiniversite icerisindeki farkli bir mekandaki bilgisayardan sanal ortama baglanmistir. Uygulamalar
oncesinde dgretim liyesine mikrofon, kulaklik ve senaryo metni temin edilmistir. Uygulamalar sirasinda
senaryolar canlandirilirken 6grenci ve 6gretim elemaninin bulundugu her iki ortamda da fotograflar
¢ekilmis ve uygulama bitimine kadar bu ortamlar video kamera ile kayit altina alinmistir. Uygulamalar
stiresince proje ekibindeki bursiyerler de siirecte yasanabilecek sorunlarin ¢éziimiinii saglamak adina
Ogrencilerle ayni bilgisayar laboratuvarinda bulunmuslardir. Ayrica proje ekibinde gorevli diger iki
bursiyer de uygulamalara uzaktan baglant1 yoluyla katilmigtir. Bu bursiyerlerden biri uygulamalara ait
ekran kayitlarini alirken, tasarim ekibindeki diger bursiyer ise siire¢ boyunca teknik destek saglamistir.

Uygulama 2’ye ait; canlandirilan senaryo numarast, kisi sayilari, uygulamalarin yapildig tarihler,
uygulamalarin baslangi¢ ve bitis saatleri ve uygulamalarin siireleri gibi bilgiler tablolastirilarak bu

kisimda verilmistir.

3.8.2.1. Uygulama 2

Uygulama 2, 2019-2020 egitim-6gretim yili giiz déSneminde Trabzon Universitesi Fatih Egitim
Fakiiltesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 2. simf dgrencileri ile bir bilgisayar laboratuvari ortaminda

gerceklestirilmistir. Tablo 4’te Uygulama 2’ye ait detayli bilgiler yer almaktadir.

Tablo 9. Uygulama 2’ye iliskin detaylar

Oryantasyon/Senaryo Kisi Sayisi Tarih Saat Siire
Oryantasyon 14 11.12.2019 16:45-17:25 40
Senaryo 1 12 18.12.2019 17:58 - 18:50 52 dakika
Senaryo 2 9 19.12.2019 17:25-18:27 62 dakika
Senaryo 3 8 23.12.2019 16:45-17:35 50 dakika
Senaryo 4 8 23.12.2019 17:50 — 18:28 38 dakika
Senaryo 5 9 25.12.2019 16:10 — 16:58 48 dakika
Senaryo 6 9 25.12.2019 17:30 - 18:05 35 dakika
Senaryo 7 8 26.12.2019 17:20-18:15 55 dakika
Senaryo 8 8 26.12.2019 18:45 - 19:53 68 dakika
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Oryantasyon egitimi 7 kiz, 7 erkek toplam 14 6grencinin katilimiyla 40 dakikalik bir siirede
tamamlanmistir. Oryantasyon egitiminin ardindan senaryolarin canlandirildigi uygulamalara
gecildiginde iki 6grenci siirece katilim saglamak istememistir. Bir bilgisayar laboratuvari ortaminda
toplamda sekiz senaryo bes farkli oturumda 3B sanal tarih ortaminda tarihsel karakterler ile
canlandirilmistir. Oturumlara en fazla 12, en az 8 6grenci katilim saglamstir. Iki senaryo digindaki tiim
senaryolarin uygulanma siiresi 1 saatten az siirmistiir. Uygulama 2, 11.12.2019 — 26.12.2019 tarihleri

arasinda iki haftalik bir zaman dilimi igerisinde sekiz senaryonun tiimil uygulanarak tamamlanmustir.

Resim 22. Uygulama 2’nin gergeklestirildigi bilgisayar laboratuvari ortaminda katilimcilara ait

ekran goriintiisii

Resim 22’°de katilimeilarin 3B sanal tarih ortamina baglanti sagladiklar bilgisayar laboratuvari
ortam1 ve dersin 6gretim elemani tarafindan “toplanti odas1” adli mekanda senaryo canlandirmasina

gecilmeden 6nce konuya giris niteliginde verilen bilgileri dinleyen bir katilimc1 goriilmektedir.

3.8.3. Uciincii Dongii Tasarim Siireci

Ugiincii dongii kapsaminda, iki senaryonun canlandirildigi ve diger alti senaryonun &grenciler
tarafindan tek tek gezilerek teknik ve tasarim agisindan degerlendirildigi uygulama 3, Trabzon
Universitesi'nde bir bilgisayar laboratuvar1 ortaminda yapilmistir. Oncelikle uygulamalarin
gercgeklestirilecegi bilgisayar laboratuvarinin bos oldugu ve dersin 6gretim elemani, katilimci 6grenciler
ve proje ekibinde gorevli diger lyelere de uygun olan giin ve saatler belirlenerek uygulamalarin
yapilabilecegi tarihler netlestirilmistir. 3B sanal tarih ortamina giris ve ortamdaki eylemlerin nasil
gergeklestirilecegine yonelik hazirlanan kilavuz, oryantasyon egitimi Oncesinde bilgisayar
laboratuvarinda katilimcilar tarafindan kullanmilacak olan tiim bilgisayarlara yiliklenmistir. Bu kilavuz
esliginde proje ekibindeki bir bursiyer tarafindan, katilimcilara yonelik bir oryantasyon egitimi
verilmistir. Oryantasyon egitiminin ardindan, senaryo canlandirmalarina ge¢ilmeden 6nce katilimcilara
oryantasyon sirasinda edindikleri bilgileri deneyimlemeleri i¢in yaklagik 15 dakika zaman verilmistir.

Uygulamalar dncesinde tiim grencilerin bilgisayar laboratuvarinda bireysel olarak bilgisayar basinda
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olmalar1 saglanmis ve her bir 6grenciye mikrofon ve kulaklik temin edilmistir. Ayrica uygulamalar
sirasinda 6grencilerin ellerinde basili olarak bulunmasi gereken senaryolar, ¢ikt1 alinarak her bir senaryo
oncesinde kendilerine dagitilmistir. Sanal tarih ortaminda 6grencilerle birlikte bulunan 6gretim elemani
ise tniversite icerisindeki farkli bir mekandaki bilgisayardan sanal ortama baglanmistir. Uygulamalar
oncesinde dgretim iiyesine mikrofon, kulaklik ve senaryo metni temin edilmistir. Uygulamalar sirasinda
senaryolar canlandirilirken 6grenci ve 6gretim elemaninin bulundugu her iki ortamda da fotograflar
cekilmistir,

Bu uygulama icin Trabzon Universitesi Fatih Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimii 4. sinif 6grencileri se¢ilmistir. Bu grupla uygulama yapilmasinin amact;
3B sanal ortamin teknik ve tasarimsal agidan incelenmesine iliskin veri toplamaktir. Katilimel
ogrencilerden, sanal ortamdaki her bir sahneyi tek tek gezmeleri ve ortama iliskin gordiikleri
eksiklikleri, sorunlari ve varsa ¢dziim Onerilerini yazil olarak belirtmeleri istenmistir. Bu nedenle, sanal
ortamdaki siirecin isleyisini anlayabilmeleri adina katilime1 6grenci grubuyla sekiz senaryonun tamami
degil, sadece iki senaryonun (Senaryo 1 ve 2) canlandirilmasi gerceklestirilmistir. Ogrencilerden diger
alt1 senaryoya ait tarihi sanal ortamlar1 da bireysel olarak gezerek gordiikleri tasarimsal sorunlari ve
Onerilerini yazili olarak belirtmeleri istenmistir. Boylece katilimci 6grenciler tiim senaryolara ait
ortamlar1 gormiis ve ortama iligkin goriislerini bildirmiglerdir. Uygulamalar siiresince proje ekibindeki
bursiyerler de siiregte yasanabilecek sorunlarin ¢oziimiinii saglamak adina 6grencilerle ayni bilgisayar
laboratuvarinda bulunmusglardir. Ayrica tasarim ekibindeki bir bursiyer de siiregte teknik destek
saglamak adina uygulamalara uzaktan baglant1 yoluyla katilmustir.

Uygulama 3’e ait; canlandirilan senaryo numarast, kisi sayilari, uygulamalarin yapildig: tarihler,
uygulamalarin baslangi¢ ve bitis saatleri ve uygulamalarin siireleri gibi bilgiler tablolastirilarak bu

kisimda verilmistir.

3.8.3.1. Uygulama 3

Uygulama 3, 2019-2020 egitim-6gretim yil1 giiz déneminde Trabzon Universitesi Fatih Egitim
Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii 4. siif 6grencileri ile bir bilgisayar

laboratuvari ortaminda gergeklestirilmistir. Tablo 4’te Uygulama 2’ye ait detayli bilgiler yer almaktadir.

Tablo 10. Uygulama 3’e iliskin detaylar

Oryantasyon/Senaryo Kisi Sayis1 Tarih Saat Siire
Oryantasyon 10 10.01.2020 - 40
Senaryo 1 10 10.01.2020 16:26 - 17:31 65 dakika

Senaryo 2 15 14.01.2020 16:10 - 17:05 55 dakika
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Oryantasyon egitimi 4 kiz 6 erkek toplam 10 6grencinin katilimiyla 40 dakikalik bir siirede
tamamlanmistir. Bir bilgisayar laboratuvar1 ortaminda iki senaryo iki farkli oturumda 3B sanal tarih
ortaminda tarihsel karakterler ile canlandirilmis ve alt1 senaryo tek tek gezilerek katilimcilar tarafindan
degerlendirilmistir. Oturumlara en fazla 15, en az 10 dgrenci katilmistir. Iki senaryonun uygulanma
siiresi de yaklagik 1 saatlik zaman zarfinda olmustur. Uygulama 3, 10.01.2020 ve 14.01.2020

tarihlerinde yapilmistir.

Resim 23. Sanal tarih ortamindaki mekanlara yonelik gorislerini yazili olarak belirten

katilimcilara ait ekran goriintiisii

Resim 23’°te katilimcilarin 3B sanal tarih ortamina baglanti sagladiklar bilgisayar laboratuvari
ortami ve 3B sanal tarih ortamindaki mekanlar tek tek gezerek teknik ve tasarim yoniinden goriislerini

yazili olarak belirten bir katilime1 goriilmektedir.
3.8.4. Dordiincii Dongii Tasarim Siireci

Uzaktan baglant1 yoluyla iki farkli grupla yapilan uygulamalar, 6grenciler, dersin 6gretim elemant
ve proje ekibi liyelerinin kendi yagam alanlarindan bireysel bilgisayarlari ile 3B sanal ortama katilimiyla
gergeklestirilmistir. Aragtirmanin bu dongiisii icerisinde iki farkli 6grenci grubu ile es zamanli iki farkli
uygulama gerceklestirilmistir. Bu uygulamalardan ilki, Trabzon Universitesi Sosyal Bilgiler
Ogretmenligi Béliimii 1. sinif égrencileri ile yapilan “Uygulama 4” ve ikincisi Trabzon Universitesi
Egitim Fakiiltesi 1. sinif 6grencileri ile yapilan “Uygulama 5 olarak belirtilmistir.

Trabzon Universitesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Boliimii 1. simf 6grencileri ile yiiriitiilen
“Uygulama 4 6ncesinde; dgrenciler, moderator roliindeki 6gretim elemani ve proje ekibindeki diger
iiyelerin iletisime gecilebilecekleri ve siirecteki veri toplama araglarinin paylasilabilecegi bir online
iletisim ortam1 (whatsapp) kullanilmistir. Bu ortam iizerinden 6grencilere siire¢ hakkinda bilgiler
verilmistir. Uygulamalar i¢in katilimcilara uygun olan giin ve saatler belirlenerek bu zamanlarda
uygulamalar gergeklestirilmistir. Online iletisim ortami {izerinden, Ogrencilerden siirecte

yasayabilecekleri sorunlarin ¢oziimii i¢in gerektigi durumlarda bilgisayarlarina uzaktan baglanabilmek
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adina, “Anydesk” programimi kurmalar1 istenmistir. Uygulamalar oncesinde katilimec1 gruba yonelik
oryantasyon egitimi verilmistir.

12.10.2020 tarihinde katilimcilara “Google Meet” platformu {izerinden bir oryantasyon egitimi
verilmistir. Oryantasyon egitimi 22 0Ogrenci ve projede gorevli dort bursiyerin katilimiyla
gerceklestirilmistir. Bir bursiyer tarafindan “Sanal Tarih Ortamina Giris Kilavuzu” esliginde, ekran
paylagimi yapilarak her bir islem adimi uygulamali olarak gosterilmis ve Ogrencilerin kendi
bilgisayarlarinda tekrar etmeleri saglanmistir. Oryantasyon egitimi sirasinda projede gorevli bagka bir
bursiyer tarafindan, siiregte sorun yasayan Ogrencilerin bilgisayarlarina uzaktan baglanilarak sorunlar
giderilmistir. Ik oryantasyon ¢alismasina katilmayan ve siireci tekrar etmek isteyen dgrenciler icin
15.10.2020 tarihinde ikinci bir oryantasyon calismasi yapilmistir. Bu oryantasyon ¢alismasi ise; 11
Ogrenci, moderator roliindeki dersin 6gretim elemant ve proje ekibindeki diger tiyelerin de katilimiyla
gerceklestirilmistir. Ikinci oryantasyon egitimi dncesinde, proje yiiriitiiciisii, dersin dgretim elemani ve
proje ekibindeki diger iiyeler kendilerini G6grencilere tanitmus ve siire¢ hakkinda bilgilendirici
konugmalar yapmistir. Oryantasyon egitimi bitiminde 6grencilere ilk uygulamanin gerceklestirilecegi
tarih ve saat hakkinda bilgilendirme yapilmistir. Ogrencilerin 3B sanal ortamdaki senaryo
canlandirmalart sirasinda takip ettikleri senaryo dokiimanlari, uygulamalardan bir giin énce “.pdf”
formatinda online iletigsim ortamu {izerinden paylasilmistir. Proje ekibindeki iki bursiyer tarafindan ilk
uygulama saatinden 1 saat once sanal ortama giris yapilarak ortamda gerekli kontroller yapilmis ve
Ogrencilerin girig yapmalari beklenmistir. Bu siiregte 6grenciler; sanal ortama giris yapma, ortamda ses
acma veya kapatma ve sanal ortama giris yaptiktan sonra kaybolma gibi sorunlar yasamustir.
Ogrencilerin yasadiklar1 sorunlar bursiyerlerin yonlendirmeleri ile ¢oziilmiistiir. Ogrencilerin
yasadiklar1 bu gibi sorunlar sonraki uygulamalarda giderek azalmig tiim uygulamalar zamaninda
gergeklestirilerek siireg tamamlanmigtir. Tiim uygulamalar sirasinda proje ekibindeki 3 bursiyer siirecte
yasanabilecek sorunlarin ¢dziimii i¢in, bir bursiyer ise uygulamalar sirasinda ekran kaydi almak igin
sanal ortamda bulunmustur.

Trabzon Universitesi Egitim Fakiiltesi 1. sinif §grencileri ile yiiriitiilen “Uygulama 5 éncesinde,
stirecte Ogrenciler, moderator roliindeki 6gretim elemani ve proje ekibindeki diger iiyelerin iletigime
gecilebilecekleri ve siirecteki veri toplama araclarinin paylasilabilecegi bir online iletisim ortami
(whatsapp) kullanilmistir. Bu ortam {izerinden Ogrencilere siire¢ hakkinda bilgiler verilmistir.
Uygulamalar i¢in katilimcilara uygun olan giin ve saatler belirlenerek bu zamanlarda uygulamalar
gerceklestirilmistir. Online iletisim ortamu iizerinden, 6grencilerden siirecte yasayabilecekleri sorunlarin
¢cOziimil i¢in gerektigi durumlarda bilgisayarlarina uzaktan baglanabilmek adina, yine “Anydesk”
programini kurmalari istenmistir. Bu uygulama grubu i¢in de bir oryantasyon egitimi verilmis ancak
onceki gruptan farkli bir sekilde yiiriitiilmiistiir. Online iletisim ortami grubu iizerinden daha 6nceden
hazirlanan “Sanal Tarih Ortamina Giris Kilavuzu” ve kilavuzdaki bagliklara ait videolar 6grencilerle

paylasilmustir. Ogrencilerden kilavuzdaki; Firestorm uygulamasinin indirilmesi ve kurulmasi, iiyelik
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olusturma ve sanal tarih ortamina giris islem adimlarini bu kilavuzu takip ederek kendilerinin yapmalari
i¢in bir haftalik siire verilmistir. Bu siire zarfinda online iletigim ortami tizerinden siirekli iletisim halinde
olunmus ve bu islem adimlarini yerine getirirken sorun yasayan 6grencilerin bilgisayarlarina uzaktan
baglanilarak sorunlar giderilmistir. Tiim Ogrenciler verilen siire igerisinde ilgili islem adimlarim
tamamladiktan sonra, tiim proje ekibi ile birlikte 3B sanal ortama giris yapilarak kilavuzda yer alan diger
islem adimlari da sesli olarak 6grencilere anlatilmis ve uygulamali olarak da gosterilmistir. Bu uygulama
grubu i¢in 6grencilerin daha onceden kilavuzu takip ederek belirli islem adimlarini kendilerinin
gerceklestirmesi hem stireci hizlandirmis hem de tiim 6grencilerin siirece hakim olmasini saglamistir.
Dolayisiyla siireci aksatacak biiyiik bir sorun yasanmadan oryantasyon ¢aligmasi siireci tamamlanmaistir.
Ogrencilerin 3B sanal ortamdaki senaryo canlandirmalari sirasinda takip ettikleri senaryo dokiimanlar,
uygulamalardan bir giin 6nce “.pdf” formatinda online iletisim ortami iizerinden paylasilmistir. Tim
uygulamalar sirasinda proje ekibindeki 2 bursiyer siirecte yasanabilecek sorunlarin ¢éziimil i¢in, bir
bursiyer ise uygulamalar sirasinda ekran kaydi almak i¢in sanal ortamda bulunmustur.

Uygulama 4 ve 5’e ait; canlandirilan senaryo, katilime1 sayilari, uygulamalarin yapildig: tarihler,
uygulamalarin baslangi¢ ve bitis saatleri ve uygulamalarin siireleri gibi bilgiler tablolastirilarak bu

kisimda verilmistir.

3.8.4.1. Uygulama 4

Uygulama 4, 2020-2021 egitim-6gretim yili giiz déneminde Trabzon Universitesi Fatih Egitim
Fakiiltesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 1. smif 6grencileri ile, dgrencilerin kendi yasam alanlarindan
bireysel bilgisayarlar1 ile uzaktan baglanti saglamalari yoluyla gergeklestirilmistir. Tablo 6’da

Uygulama 4’e ait detayli bilgiler yer almaktadir.

Tablo 11. Uygulama 4’¢ iliskin detaylar

Oryantasyon/Senaryo Kisi Sayis1 Tarih Saat Siire
Oryantasyon 1 22 12.10.2020 - 2 saat
Oryantasyon 2 11 15.10.2020 - 1 saat 15 dakika
Senaryo 1 11 19.10.2020 15:20 - 16:44 84 dakika
Senaryo 2 13 26.10.2020 15:15 - 16:15 60 dakika
Senaryo 3 9 02.11.2020 15:10 - 15:45 35 dakika
Senaryo 4 8 16.11.2020 15:20 - 16:00 40 dakika
Senaryo 5 10 23.11.2020 15:15 - 16:08 53 dakika
Senaryo 6 8 07.12.2020 15:20 - 15:55 35 dakika
Senaryo 7 6 14.12.2020 15:25 - 16:00 35 dakika

Senaryo 8 10 21.12.2021 15:10 - 16:20 70 dakika
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[k oryantasyon egitimi 12.10.2020 tarihinde 13 kiz 9 erkek toplam 22 &grencinin katilimryla 2
saatlik bir siirede, ikinci oryantasyon egitimi ise 15.10.2020 tarihinde 8 kiz, 3 erkek toplam 11
ogrencinin katilimiyla 1 saat 15 dakikalik bir siirede tamamlanmistir. Uygulama grubundaki
Ogrencilerin tamami ilk oryantasyon calismasina katilmadigi i¢in ikinci bir oryantasyon galismasinin
yapilmasi gerekli goriilmiistiir. iki oryantasyon calismasi sonucunda, uygulama grubundaki 6grencilerin
tiimiine kilavuzdaki islem adimlarinin tamami anlatilmigtir. Uzaktan baglant1 yoluyla 6grencilerin kendi
yasam alanlarindan bireysel bilgisayarlar1 ile 3B sanal tarih ortamina giris yapmasi yoluyla
gergeklestirilen “Uygulama 47, sekiz senaryonun sekiz farkli oturumda uygulanmasi ile tamamlanmustir.
Uygulamalara en fazla 13, en az 6 6grenci katilmistir. Tiim senaryolarin uygulanma siiresi 35 dakikanin
iizerinde olup, 3 uygulama bir saati asan siirelerde tamamlanmistir. Dordiincii uygulama grubuyla
Senaryo 4’iin uygulamasinin gerceklestirildigi hafta, besinci uygulama grubuna ait Senaryo 1’in
canlandirilmasi da gergeklestirilmistir. Boylece iki farkli gruba ait es zamanli uygulamalar yapilmaya
baslanmis ve siire¢ bu sekilde devam etmistir. Uygulama 4, 12.10.2020 - 21.12.2020 tarihleri arasinda

sekiz haftalik bir zaman dilimi igerisinde sekiz senaryonun tiimii uygulanarak tamamlanmustir.

Resim 24. Senaryonun canlandirildig: tarihi bir mekanin ve toplanti odasinda soru cevap

etkinligi gerceklestiren katilimcilarin ekran goriintiisii

Resim 24’te “Erzurum ve Sivas Kongreleri” adli “Senaryo 5” igerisindeki “Sivas Kongresi
Binas1” adli mekanda, tarihsel karakterlere biiriinen katilimcilar tarihsel canlandirma eylemi
gerceklestirmektedir. Katilimcilar senaryo bitiminde “toplanti odasi” adli mekanda soru-cevap ve

tartigsma etkinliklerine katilmaktadir.

3.8.4.2. Uygulama 5

Uygulama 5, Trabzon Universitesi Fatih Egitim Fakiiltesi’nin farkli boliimlerdeki 1. sinif
ogrencileri ile, 6grencilerin kendi yasam alanlarindan bireysel bilgisayarlar1 ile uzaktan baglanti

saglamalar1 yoluyla gerceklestirilmistir. Tablo 9°da Uygulama 5’e ait detayl bilgiler yer almaktadir.
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Senaryo Kisi Sayis1 Tarih Saat Siire
Oryantasyon - 12.11.2020/ - -
17.11.2020

Senaryo 1 21 19.11.2020 17:35 - 18:50 75 dakika
Senaryo 2 20 26.11.2020 17:25-18:12 47 dakika
Senaryo 3 17 10.12.2020 17:05 - 17:47 42 dakika
Senaryo 4 15 17.12.2020 17:20 - 18:10 50 dakika
Senaryo 5 22 24.12.2020 17:10 - 18:00 60 dakika
Senaryo 6 22 24.12.2020 18:03 - 18:27 24 dakika
Senaryo 7 12 31.12.2020 17:35 - 18:05 30 dakika
Senaryo 8 17 07.01.2020 17:37 - 18:25 48 dakika

Ogrencilere 12.11.2020 - 17.11.2020 tarihleri arasinda 3B sanal tarih ortamma giris

kilavuzundaki; Firestorm uygulamasimin indirilmesi ve kurulmasi, iiyelik olusturma ve sanal tarih

ortamina giris islem adimlarini tamamlamalar1 i¢in bir hafta siire verilmistir. Daha sonra 3B sanal tarih

ortamindaki diger islem adimlarinin uygulamali olarak gosterimi i¢in, Senaryo 1’e ait uygulama

oncesinde 20 dakikalik bir oryantasyon egitimi verilmistir. Uzaktan baglanti yoluyla 6grencilerin kendi

yasam alanlarindan bireysel bilgisayarlari ile 3B sanal tarih ortamina giris yapmasi yoluyla

gerceklestirilen “Uygulama 57, sekiz senaryonun yedi farkli oturumda uygulanmasi ile tamamlanmustir.

Uygulamalara en fazla 22, en az 12 6grenci katilmistir. iki senaryo digindaki tiim senaryolarin

uygulanma siiresi 1 saatten az bir siirede tamamlanmustir. Uygulama 5, 12.11.2020 - 07.01.2021 tarihleri

arasinda yedi haftalik bir zaman dilimi icerisinde sekiz senaryonun tiimii uygulanarak tamamlanmustir.

Resim 25. Senaryonun canlandirildigi bir mekanin ve toplanti odasinda soru cevap etkinligi

gerceklestiren katilimcilarin ekran goriintiisii

Resim 25’te, “Uygulama 5” kapsaminda “Mondros Miitarekesi” adli “Senaryo 4” i¢erisindeki

“Osmanli Hiikkiimet Binas1” ve “Amasya Goriismesi” adli “Senaryo 6” igerisindeki bir i¢ mekana ait

tarihi mekén tasarimlar goriilmektedir. Katilimeilar tarihsel karakterlere biiriinerek ilgili mekanlarda

yer almaktad ve tarihsel canlandirma eylemi ger¢eklestirmektedir.



4. BULGULAR

Bu bolimde ilk olarak dort dongiisel asamada tamamlanan 3 boyutlu (3B) sanal tarih ortaminin
tasarim siirecine ait hazirlik asamasi agiklanmis ve daha sonra her bir dongii sonunda elde edilen
bulgular 6zetlenmis Ve proje ekibi tarafindan yapilmasi uygun goriilen diizenlemeler verilmistir. Birinci
dongiide 6grenci, dersin 6gretim elemani (moderatdr), uzman ve arastirmaci goriislerinden elde edilen
bulgular, ikinci dongiide 6grenci ve arastirmaci goriislerinden elde edilen bulgular, {iglincii dongiide
Ogrenci, dersin dgretim elemani ve uzman goriislerinden elde edilen bulgular ve dordiincii dongiide ise
ogrenci, dersin 6gretim elemani ve aragtirmaci goriislerinden elde edilen bulgular sunulmustur. Bulgular
Ogrenci, dersin 6gretim eleman1 ve uzmanlar ile yapilan yar1 yapilandirilmig goériismeler, aragtirmaci
gozlemleri, 6grencilerin 3B sanal ortamin tasarimina yonelik yazili olarak belirttikleri gortisler ve online
iletisim ortamu tizerindeki yazisma kayitlarindan elde edilmistir. Elde edilen bulgular tablolar halinde

sunulmus ve katilimcilarin goriislerinden alintilarla desteklenmistir.

4.1. Hazirhk Asamasi

Hazirlik agamast; problemin tanimlanmasi ve kuramsal olarak incelenmesi, tarihi senaryolarin
olusturulmas, ilk tasarimin yapilmasi ve veri toplama siirecinin planlanmasi siirecini kapsamaktadir ve
24 hafta siirmiistiir. Ilk olarak problemin tanimlanmas1 ve kuramsal olarak incelenmesi tamamlandiktan
sonra, 3 boyutlu sanal ortamdaki tarihi mekanlarin tasarimina baslanabilmesi i¢in tarihi senaryolarin
olusturulmasina gegilmistir. Dersin Ogretim eleman1 olan tarih alan uzmani tarafindan, 3B sanal
ortamdaki tarihsel canlandirmalar sirasinda kullanilacak olan senaryo metinlerinin olusturulmasi igin
gerekli alanyazin arastirmalari yapilmig ve tarihi senaryolar taslak olarak hazirlanmigtir. Taslak
halindeki senaryo metinleri tasarim ekibine gonderilerek 3B sanal tarih ortamina iligkin ilk tasarimlar
yapilmaya baglanmistir. Sanal ortama iliskin tarihi mekéanlarm tasarimlar1 devam ederken, proje ekibi
tarafindan veri toplama siirecinin nasil gerceklesecegine dair kararlar alinmuis ve ilgili veri toplama

araclart hazirlanmistir.
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4.2. Birinci Dongiiden Elde Edilen Bulgular

Birinci dongli kapsaminda gerceklestirilen ilk uygulama, 3B sanal ortamda tasarlanan tarihi
mekanlarda ortamin sundugu karakter ve kiyafetler ile yapilmistir. Bu dongiide 3B sanal ortamda
senaryolara yonelik uygulamalarin gergeklestirilecegi tarihi mekan tasarimlar1 yapilmis ancak
canlandirilacak olan tarihi karakterlerin tasarimlari heniiz tamamlanamamustir. Tarihi Kkarakter
tasarimlarindaki mevcut eksiklik goz oniinde bulundurularak, sanal ortamdaki tasarimsal sorunlarin
belirlenebilmesi ve giderilebilmesi adina arastirma grubu ile bir uygulama yapilmasi planlanmstir. Bu
dongiiniin arastirma grubu olarak, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda giiz doneminde Trabzon
Universitesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi béliimiindeki 2. smif dgrencileri secilmistir. Bu dongii
icerisinde gergeklestirilen “Uygulama 17, 14 adet goniillii 6grencinin katilmiyla gergeklestirilmistir.
Birinci dongii kapsaminda 3B sanal tarih ortaminin tasarim siirecine iliskin arastirmaci gézlemleri, proje
ekibindeki uzmanlarin tasarimlara iliskin yazili degerlendirmeleri ve 6grenci ve dersin 6gretim elemani
ile yapilan yar1 yapilandirilmig goriismelerden veriler toplanmistir. Elde edilen veriler, arastirmaci
tarafindan alanyazin destegiyle hazirlanan goriigme sorular1 dogrultusunda belirlenen 7 tema (sistem
tasarimi, karakter tasarimi, tarihi mekan tasarimi, senaryo tasarimi, kilavuz tasarimi, oryantasyon
egitimi ve rehberlik faaliyetleri) altinda tablolar halinde sunulmustur. Ayrica bulgular1 destekleyici
olarak 3B sanal tarih ortami iizerinde yapilan diizenlemelere iliskin gorsellerden faydalanilmistir.
3B sanal tarih ortaminin tasarim siirecine iligskin elde edilen 6grenci goriisleri proje ekibi tarafindan
degerlendirilerek sanal tarih ortaminin tasarima yonelik kararlar alinmigtir. 3B sanal tarih ortaminin
tasarim siirecine iligkin, birinci dongilide yer alan 6grenci goriisleri ve proje ekibi tarafindan alinan

kararlar dogrultusunda yapilan diizenlemeler Tablo 10°da gosterilmektedir.

Tablo 13. Birinci dongiide bulunan 6grencilerin tasarim siirecine iligkin gorisleri ve yapilan

diizenlemeler
Temalar Ogrenci Goriisleri Yapilan Diizenlemeler
Mekanlar arast gegis ve geri doniis Sahneler arasi gecis yapabilmek i¢in
Sistem Tasarimi eylemleri daha pratik bir sekilde ortama her bir sahnenin envanter
gerceklestirilebilmeli (01.1, 01.2, 015, meniisii igerisine kaydedildigi
01.6) kisayollar eklendi.
Tarihi doneme uygun karakter tasarimlart1 ~ Tarihi  doneme uygun  karakter
Karakter Tasarimi eklenmeli (01.1, 01.2, 01.3, 01.4, 015, tasarimlari ortama eklendi.

01.6, 01.7)
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Tablo 14’un devam

Bazi nesnelerdeki oturma sorunlari Oturma sorunu yasanilan nesnelerin
giderilmeli (O1.1, 01.3, O1.4, O1.6, kodlari kontrol edilerek diizeltildi.
01.7)

Tarihi Mekan Tasarimi Cevre sesleri eklenmeli (01.3, 0O1.4, Senaryo canlandirmalart  sirasinda

01.6,01.7) kullanilacak olan alkis ve ney sesi

ortama eklendi.

Sanal ortamin kullanimina yonelik bir Proje  ekibi  tarafindan  uygun
video ile ydnlendirme yapilmali (O1.4, goriilmedi.

01.6)

Sanal ortamin igerisinde, ekranda acilip Proje  ekibi  tarafindan  uygun
kapanabilen sekmeler ile yonlendirme goriilmedi.

yapilmali (01.6)

Rehberlik/yonlendirme Sanal ortamin igerisinde yer alacak Proje  ekibi  tarafindan  uygun
gorsel yonergeler ile yonlendirme goriilmedi.

yapilmali (01.4, 01.7)

Sanal ortamdaki mesajlasma aract Tim uygulamalar siiresince
iizerinden yonlendirme yapilmali (O1.7) mesajlasma arac1 iizerinden teknik

destek saglanmistir.

Sanal tarih ortamindaki mekanlar arasi gecis yapma ve herhangi bir mek&ndan 6nceki bir mekéna

geri donme eyleminin pratik olmadigina yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

01.2: Tek kapi oldugu icin girdigimiz kapidan geri ¢ikip baska bir yere gelmek biraz problemdi. Iki
kapt olabilirdi. Geri doniisler sikintilryd.

01.5: Misal orada bir tus olsa da kap kapi gegmek zorunda kalmasak da senaryo 2 ye atin desek
direkt atsalar. Tek tek geri geliyorduk en bastan. Her senaryonun iginde her bir sahne igin bir
secenek olsa. A¢ilir menii gibi. Hizl bir sekilde gecebilmek ve senaryoda olanlari kagirmamak icin

baoyle bir sey gerekli. Yanlishkla kaprya degip geciyorduk.

Birinci dongii igerisinde 3B sanal ortamun sundugu standart karakter ve kiyafetler ile

gerceklestirilen ilk uygulamaya yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

O1.4: Bu denemede kiyafetler yoktu. Kiyafet énemli bir unsur. O tarihi, o ani yasatmak istiyorsak
doneme ait kiyafetler gerekliydi.

O01.7: Kiyafet eksikligi onemli bir eksiklikti. Padigsahi canlandiriyorsun ama modern kiyafetle. Tayt
ve bluz giyiyorsun. Ortamdaki en biiyiik eksiklik kiyafetti.
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Ogrenciler 3B sanal tarih ortaminda, bazi nesnelere oturma eyleminde sorun yasadiklarmi su

sekilde ifade etmislerdir:

O1.1: Bazi koltuklarda oturma sorunu vardi, tikliyordum oturmak icin ama oturulmuyordu.
01.3: Bazi yerlere tek kisi oturabiliyordu ya da sectigim yere oturamiyordum, bosluk gibi bir yerde

oturuyordum. Oturma sorunu ¢oziilmeli.

Ogrencileri sanal tarih ortanminda yer almayan gevre sesleri ile ilgili goriisleri su sekildedir:

01.4: Dogal ortam sesi yoktu ortamda, halk sesi mesela.
OL1.7: Kus sesleri, cevre sesleri yoktu, olabilir.

01.6: Yer yer cevre seslerinin olmayisini eksiklik olarak gordiim.

“Senaryo tasarimi”, “kilavuz tasarimi” ve “oryantasyon egitimi” temalarina iligkin herhangi bir
olumsuz goriis veya sorun belirtilmemistir. Ogrenciler senaryolarmn giizel hazirlandigini ve yeterli
oldugunu, kullanim kilavuzu ve oryantasyon egitimine mutlaka yer verilmesi gerektigini su sekilde ifade

etmislerdir:

01.3: Bize verilen senaryolar iizerinden canlandirmalar yapiyoruz ve bilgi ediniyoruz. Senaryolar
da gayet giizel hazirlanmisti bence.

01.7: Elimizde senaryolarin olmast ve iceriklerinin hem gérsel hem de bilgi agisindan yeterli olmasi
onemliydi.

01.2: Kullamm kilavuzu giizel hazirlanmist: ve bilmemiz gereken her sey anlatilmisti. Ben béyle bir
kilavuzun mutlaka olmasi gerektigini diistintiyorum.

01.3: Ses ozelligine nereden girecegim, ayarlart nasil yapacagimin anlatilmasi en azindan
gosterilmesi lazim. Sizin yaptiginiz gibi basta anlatilmast yeterliydi. Kurcalayarak kisi kendisi de
ogrenebilir, karisik degildi. Ama bir kilavuz da olmali bence.

O1.5: Oryantasyon yapilmali mutlaka. En basta uygulamanin tanitilmast lazim ¢iinkii. Uygulamanin

kullanimi ¢ok basit ama yine de gerekli.

Gorligmelere katilan 6grencilerin tiimii sanal tarih ortaminda ydnlendirmelerin olmasi gerektigini
belirtmistir. Bu yonlendirmelerin; ortam kullanimia yonelik bir video ile, ekranda acilip kapanabilen
sekmeler ile, ortamin igerisinde yer alacak gorsel yoOnergeler ile veya mesajlasma araci yoluyla

yapilabilecegini belirten 6grenci goriisleri su sekildedir:

O1.4: Hocamiz oturacagimiz yerleri soyliiyordu veya yonlendiriyordu. Ya da birbirimizin goriisiiyle

hareket ediyorduk. Sahnenin disina ¢iktigimizda nasil geri domebilecegimiz agisindan onemli
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yéonlendirme. Sizin oryantasyonda yaptiginiz gibi ortam kullanimi video seklinde gosterilebilir ilk
basta. Sonra asil sahneye gegebiliriz. Ortama eklenebiliyorsa gérsel yonergeler daha iyi olabilir.
01.6: Yénlendirmeler olmali. Ilk giin gésterildikten sonra ben herhangi bir yonergeye ihtiyag
duymadim. Benim duymamam olmamasi gerektigi anlamina gelmez, ihtiya¢ duyanlar olabilir, farkli
algilama siiregleri vardw kisilerin. Uzaktan oldugunda ozellikle video seklinde anlatilabilir.
Ortamin iginde bir sey olmast ¢ok goze batar. Ama ekranda yeni bir sekme gibi ¢ikip istenildiginde
kapatilabilir. Buraya oturmak igin suna basabilirsiniz gibi bir sey, istenildiginde kapatilabilecek,
giizel olabilirdi. Ilk baslarda alismak icin kolay olabilir.

O01.7: Ik defa kullanan biri icin yonlendirmeye ihtiyag var. Sonradan alisiyoruz tabi. Nesnelere
oturma ve kalkma eylemlerinde ydnlendirme gerekliydi bence. Bir kere bagsta anlatilmast yeterli
degildi, sonu¢ta unutabiliyoruz. Ortamin iginde gorsel yonergeler olsun ama yazili olmasin.

Yonlendirmeyi mesaj araciyla da saglayabilirsiniz.

Birinci dongii igerisinde gergeklestirilen “Uygulama 1” sonucunda, dgrencilerin goriisleri proje
ekibi tarafindan degerlendirilerek 3B sanal ortamin tasariminda bazi diizenlemeler yapilmasina karar
verilmistir. Bu diizenlemeler ile, sanal tarih ortamindaki sahneler olarak adlandirilan tarihi mekanlar
aras1 gegis yapabilmek i¢in, ortamdaki envanter meniisii igerisine her bir senaryoya iligskin sahnelerin
tek tek gezilerek kaydedildigi kisayollar eklenmistir. Kullanicilar kendilerinin ekledigi bu kisayollarin
iizerine cift tiklayarak sahne gegisi yapabilmektedir. Ilk uygulamaya yetismeyen tarihi karakter
tasarimlar1 “Uygulama 1” tamamlandiktan hemen sonra sanal ortama eklenerek bir sonraki uygulama
icin kullanilabilir hale getirilmistir. Sanal ortamdaki bazi nesnelere kod eklenerek oturma o6zelligi
verilebilmektedir. Mekanlar igerisinde yer alan ve oturulabilecek olan nesnelerin kodlar1 kontrol
edilerek, mevcut oturma sorunlari giderilmistir. Sanal ortamdaki senaryolarin tarihsel gergeklik
dogrultusunda canlandirilabilmesi adina bazi sahnelerde gerekli olan sesler ortama eklenmistir.
Rehberlik/yonlendirme temasi altinda yer alan 3 farkli 6grenci goriisii ise proje ekibi tarafindan
degerlendirilmis ancak sanal ortamin tarihi atmosferine uygun olmayacag1 gerekcesiyle herhangi bir
diizeltme yapilmamustir. Sanal ortamin kullanimina yonelik yonlendirmeler, uygulamalar dncesinde
verilen oryantasyon egitimlerinde katilimcilara detayli olarak anlatilmis ve uygulamalar sirasinda da
sanal ortamdaki mesajlagma araci tizerinden siirekli teknik destek saglanmustir.

Asagida birinci dongiliye ait 6grenci goriisleri dogrultusunda 3B sanal tarih ortami lizerinde
yapilmas1 uygun goriilen diizenlemelere iliskin gorseller verilmistir. Tlgili gorseller, sanal tarih ortamia
iligkin diizenleme yapilmadan 6nceki hali ve diizenleme yapildiktan sonraki hali seklinde sunulmustur.
Resim 26°da, sanal ortamin sundugu standart karakter ve kiyafet tasarimlarina ve tarihi doneme uygun
tasarlanan karakter ve kiyafet tasarimlarina ait ekran goriintiisii verimistir. Resim 27’de, sanal ortamda
sandalyeye oturmakta sorun yasayan bir karakterin ve oturma kodu diizeltildikten sonra sandalyeye

oturan bir karakterin ekran goriintiisii verilmistir.
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Resim 26. Sanal ortamin sundugu karakter ve kiyafet tasarimlari (solda) ve tarihi doneme uygun

karakter ve kiyafet tasarimlar1 (sagda)

Resim 27. Sandalyeye oturmakta sorun yasayan bir karakter (solda) ve oturma kodu diizeltilen

sandalyeye oturan bir karakter (sagda)

4.2.1. Birinci Déngiiye iliskin Ogretim elemam (Moderator), Arastirmaci ve

Uzman Degerlendirmeleri

Sanal tarih ortaminda birinci agamaya ait ilk uygulama siirecinde proje ekibinde yer alan bir
uzman (UOT1) ve arastirmaci (A) tarafindan gozlem notlar1 tutulmustur. Ayrica uygulama bitiminde
proje ekibinde yer alan ve ayn1 zamanda dersin 6gretim elemani (moderator) olan uzman (UT1) ile yari
yapilandirilmis goriisme yapilmistir. Birinci dongii kapsaminda 3B sanal tarih ortaminin tasarim
stirecine iliskin elde edilen uzman goriisleri proje ekibi tarafindan degerlendirilerek sanal tarih ortaminin
tasarim siirecine yonelik kararlar alinmistir. Tasarim siirecine iligkin uzman goriisleri ve alinan kararlar

dogrultusunda yapilan diizenlemeler ilgili temalara gore gruplandirilarak Tablo 11°de gosterilmistir.



58

Tablo 15. Birinci dongii tasarim siirecine iliskin proje ekibi degerlendirmeleri ve yapilan diizenlemeler

Temalar

Uzman Goriisgleri

Yapilan Diizenlemeler

Sistem Tasarimu

Ugma 6zelligi kapatilmali (UOT1, A)

Tasarim ekibi tarafindan bu 6zelligin
kapatilmasi i¢in herhangi bir ¢6ziim

bulunamadi.

Uygulamalar sirasinda yaganilan ses

sorunlar1 ¢oztilmeli (UT1, A)

Ortamdan kaynaklanan herhangi bir
ses sorunu tespit edilmemistir.
Kullanicilar ve donanim iiriinlerinden
kaynaklanan ses sorunlar1 uygulamalar
sirasinda teknik ekip tarafindan

¢Oziildi.

Avatarlarin, nesnelerin tizerinden

yiiriiyebilmesi engellenmeli (UOT1, A)

Tasarim ekibi tarafindan sorunun

herhangi bir ¢6ziimii bulunamadi.

Duvarlara ¢ok yaklagildiginda
mekanlarin digina ¢ikilmasi engellenmeli

(UOTI, UTL, A)

Kamera agis1, ortamin elverdigi dlciide

smirlandirildi.

Kapi gegislerindeki beklemeler
¢oziilmeli (UOT1, UT1, A)

Mekanlar arast daha hizli bir sekilde
gecis yapabilmek i¢in ortama hazir

kisayollar eklendi.

Tarihi Mekan Tasarimi

Senaryo 1 — Sahne 5’te masanin
yiiksekligi azaltilmali ve masa iizerine

bir yazili belge koyulmal1 (UOT1)

Mekandaki masanin yiiksekligi
azaltilarak, masanin iizerine bir yazil

belge eklendi.

Baz1 sahnelere alkis, top sesi ve silah
sesi eklenmeli (UOT1, UT1, A).

Senaryo 1 - Sahne 5’¢ alkis ve top sesi,
Senaryo 1 - Sahne 7’ye ney sesi ve
Senaryo 2 - Sahne 5’¢ silah sesi

eklendi.

Senaryo 1 - Sahne 7°deki mekanda
bulunan cam fanuslarin boyutlari
kiigiiltiilmeli (UOT1)

Mekandaki cam fanuslarin boyutlari

kiigtiltiildii.

Senaryo 2 - Sahne 1’de bulunan
dolaptaki klasorler kaldirilmali ve
dolabin kol ve ayaklarinin rengi

degistirilmeli (UOT1)

Mekanda bulunan dolaptaki klasorler
kaldirilarak kitaplar eklendi ve dolabin
beyaz olan kol ve ayak renkleri giimiis

rengi ile degistirildi.

Senaryo 4 - Sahne 2’deki ¢alisma
odasinda tasarimsal degisiklikler

yapilmali (UOT1)

Sahnedeki masanin boyu uzatildi,
dolaplarin raflarina kitaplar eklendi ve

giris kapis1 degistirildi.
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Tarihi Mekan

Tasarim

Senaryo 5 - Sahne 3’teki kongre salonuna
masa, sandalye ve sabit karakterler
eklenmeli (UOT1, A)

Mekandaki kiirsiiniin sagina ve soluna
masa, sandalye ve oturan sabit 2

karakter eklendi.

Bazi nesnelerdeki (sandalye, koltuk, sedir
ve araba) oturma sorunlart ¢oziilmeli

(UOT1, UTI, A)

Nesnelerin kodlar1 kontrol edilerek

diizeltildi.

Senaryo 5 - Sahne 6’daki kongre
salonundaki kiirsii kii¢iilmeli ve sandalye

eklenmeli (UOT1, A)

Mekandaki kiirsii kiigiiltiilerek,

kiirstiye bir sandalye eklendi.

Senaryo 6 - Sahne 2’deki masa iizerine

dosya, kagit ve kalem gibi nesneler

eklenmeli (UOT1)

Sahneye gerekli nesne eklemeleri

yapildi.

Senaryo 8 - Sahne 1’°deki mekéanda duvarin
rengi degistirilmeli (UOT1)

Mekéandaki duvar rengi mekana uygun

olacak sekilde degistirildi.

Senaryo 8 - Sahne 2’deki mekanda
bulunan hali degistirilmeli (UOT1)

Mekandaki hali doneme uygun olacak

sekilde degistirildi.

Senaryo 2 - Sahne 3’de masanin 6niindeki

sandalyelerin dizilisi diizeltilmeli (A)

Mekandaki sandalyelerin dizilisi
diizeltildi.

Senaryo 2 - Sahne 4’teki mekan dar,

genisletilmeli (A)

Mekan tasarimi, nesnelerin boyutlart
kiiciiltiiliip koltuk sayist arttirilarak ve
renk degisiklikleri yapilarak daha
verimli kullanilabilecek sekilde dizayn

edildi.

Tartigma etkinlikleri i¢in ortama bir mekan

eklenmeli (UOTI, A)

Sanal ortama, senaryolarin baginda ve
sonunda yapilan soru-cevap ve
tartisma etkinliklerinin
gerceklestirilebilecegi bir toplanti

odas1 eklendi.

Karakter Tasarimi

Tarihsel gergeklik i¢in katilimcilarin avatar

isimleri diizenlenmeli (UOT1, A)

Ogrenciler hanim ve bey gibi sifatlar
ile birlikte tarihi dénemlere uygun
avatar isimleriyle ortama giris

yapmalari igin bilgilendirildi.

Tarihi karakterlerin kryafetleri bigimsel

olarak diizenlenmeli (UOT1, A)

Tiim katilimcilarin karakterlerine ait
kiyafetler bollastirildi. Rol alan
Ogrencilerin karakterlerine ait
kiyafetler ise farkli renkler ile

degistirildi.
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Senaryo Tasarimi

Sahnede katilimcilarin bulunacaklari
konumlar énceden belirlenmeli (UOT1,

UTL, A)

Senaryo dokiimanlarina, tarihi
karakterlerin sahnelerdeki oturma

diizeni i¢in yonlendirmeler eklendi.

Rol alan 6grenciler, tarihsel
canlandirma bitiminde i¢inde bulunulan
tarihi doneme uygun olarak yapmalar1
gereken karakter degisimi eylemi i¢in

yonlendirilmeli (UOT1, UTI, A)

Ogrencilerin tarihsel gerceklige uygun
olarak yapmalar1 gercken karakter
degisimi islemi i¢in 3B sanal tarih
ortamindaki dersler siiresince takip
ettikleri senaryo dokiimanlarina yazilt

yonlendirmeler eklendi.

3B sanal tarih ortamindaki derslerde
kisa siiren senaryolara sahneler ve
diyaloglar eklenmeli. Senaryolarda olup
sanal ortamda eksik olan sahneler
ortama eklenmeli (UOT1, UT1, A)

Senaryo 1, 5, 6 ve 7’ye diyaloglar

veya sahneler eklendi.

Kilavuz Tasarimi

Sanal tarih ortamina giris kilavuzunda
iiyelik alirken Tiirkge karakter kullanimi
daha detayli agiklanmali (A)

Sanal tarih ortamina giris kilavuzunda
“Uyelik/hesap olusturma” kismina

gerekli agiklama eklendi.

Rehberlik/yonlendirme

Moderator dersi anlatirken daha yavas

konusmal1 (UOT1, A)

Moderatére uygulamalar sirasinda

alinan ekran kayitlari izlettirilerek

gerekli bilgilendirme yapildi.

Gozlem verilerinde uygulamalar oOncesinde yapilan oryantasyon egitimine yonelik bir
degerlendirme yapilmamistir. Dersin 6gretim elemani (moderatdr), miilakat esnasinda oryantasyon
egitiminin yeterince detayli ve anlasilir bir sekilde verildigini belirtmistir. Arastirmact ve uzmanlar
yaptiklar1 degerlendirmelerde en ¢ok “tarihi mekan tasarimi” ve “sistem tasarimi” temalarina yonelik
goriis bildirmiglerdir. “Sistem tasarimi1” temasinda; ugma, avatar hareketlerine bagl olarak nesneler
tizerinden yiirliyebilme, mekanlarin digina ¢ikma, kapr gegislerinde bekleme gibi sanal ortamdan
kaynaklanan sorunlarin ¢oziilmesi gerektigi belirtilmistir. Ayrica uygulamalar sirasinda kullanici veya
donanimsal iiriinlerden (bilgisayar ve mikrofonlu kulaklik) kaynaklanmayan ses sorunlarinin ¢6ziilmesi
gerektigine yonelik goriisler de bu tema igerisinde degerlendirilmistir. Uygulamalar sirasinda ortamdan
kaynaklanan herhangi bir ses sorunu tespit edilememistir. Mevcut ses sorunlarin katilimcilarin kisisel
donanim iiriinlerinden veya sanal ortami kullanim becerilerinden kaynaklandigi durumlarda teknik ekip
tarafindan destek sunulmustur. Sanal ortamda avatar adi verilen karakterlerin, nesneler lizerinden
yiirliyebilmesinin engellenmesine yonelik herhangi bir ¢6ziim bulunamamuistir. Sanal ortamda duvarlara

cok yaklasildiginda dig mekéanlara ¢ikilmasini engellemek adina, kamera agisi ortamin elverdigi dlciide
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sinirlandirtlmigtir. Tarihi mekénlar aras1 daha hizh bir sekilde gecis yapabilmek igin, sanal ortamdaki
envanter meniisii igerisine hazir kisayollar eklenmistir. “Tarihi mekan tasarimm™ temasinda; tarihi
mekanm yer aldigi sahnedeki nesnelerin boyutlarimin kiigiiltiilmesi, renk degisiklikleri yapilmast,
ortama nesne eklenmesi veya ortamdan nesne ¢ikarilmasi, nesnelerdeki oturma sorunlarinin ¢oziilmesi,
sahnelere ses eklenmesi ve sanal ortamda tartigma etkinliklerinin yapilabilecegi bir mekén tasarim
eklenmesi noktalarinda goriisler yer almaktadir. Bu dogrultuda, tarihi mekanlarda yer alan masa, cam
fanus, sandalye, hali vb. nesnelerin boyutlan kiigiiltiilmiis ve masalarin iizerine tarihi déneme uygun
dosya, kagit, kalem ve yazili belge gibi nesneler eklenmistir. Bazt mekéanlarda duvar, dolap, hali ve
koltuk gibi nesneler iizerinde gorsel olarak renk degisiklikleri yapilmis ve yeniden dizayn edilmistir.
Sanal ortamda oturma sorunu yasanan nesnelerin kodlar1 kontrol edilerek, bu nesneler oturulabilir
duruma getirilmistir. Bazi sahnelere canlandirmalar sirasinda tarihi olayin gercekligini yansitacak alkis,
top, ney ve silah sesleri eklenmistir. Sanal tarih ortamina, katilimcilarin senaryolarin baginda ve sonunda
yapilan soru-Cevap ve tartisma etkinliklerini gergeklestirilebilecekleri bir toplanti odasi tasarimi
eklenmistir.

“Karakter tasarimi” temasinda, dgrencilerin sanal tarih ortamina, kendi isimleri yerine tarihsel
gerceklige uygun karakter isimleriyle giris yapmalar1 ve Opensimulator ortaminin sundugu karakter
kiyafetleri lizerinde bicimsel diizenlemeler yapilmasi gerektigine yonelik goriisler yer almaktadir.
Tarihsel gerceklige uygun olmasi igin, katilimcilar sanal tarih ortamina hanim ve bey gibi sifatlar ile
birlikte tarihi doneme uygun karakter isimleriyle giris yapmislardir. Karakter tasarimlari birinci dongii
igerisinde gerceklestirilen uygulamaya yetismedigi i¢in, 3B sanal ortamin sundugu standart karakter ve
kiyafetler iizerinde renk ve bollastirma gibi bigimsel diizenlemeler yapilmistir. “Senaryo tasarimi”
temasinda, bazi sahnelerin kisa olmasi nedeniyle diyalog eklemeleri yapilmasi, senaryoda yer alan ancak
sanal tarih ortaminda eksik olan sahnelerin ortama eklenmesi, katilimcilarin canlandirmalar sirasinda
sahnelerde bulunacaklar1 konumlarin belirlenmesi ve sahne bitimlerinde karakter degisimlerinin
yapilmas1 gerektigi belirtilmistir. Bu goriisler ¢ergcevesinde, katilimcilarin siire¢ boyunca takip ettikleri
senaryo dokiimanlarina, sahnelerde duracaklari konumlarin belirtilmesi ve canlandirma bitimlerinde
yapmalar1 gereken karakter degisimleri i¢in yazili yonlendirmeler eklenmistir. Sanal ortamdaki dersler
sirasinda kisa siirdiigli tespit edilen senaryolara sahne ve diyalog eklemeleri yapilarak uzatilmistir.
Ayrica senaryo dokiimanlarinda yer alan ancak sanal ortamda yer almayan eksik sahneler de belirlenerek
ortama eklenmistir. “Kilavuz tasarimi” temasinda, 6grencilerin {iyelik olusturma asamasinda Tiirkce
karakter kullanimina bagli olarak yasadiklari sorunlarin ¢éziimii i¢in, sanal tarih ortamina girig
kilavuzunda bu baslhigin daha detayli agiklanmasi gerektigi ifade edilmistir. Sanal tarih ortamina giris
yapabilmek i¢in iiyelik olustururken Tiirk¢e karakter kullanimi kismi, kilavuz igerisinde daha detayli bir
sekilde agiklanmustir. “Rehberlik/yonlendirme” temasinda ise, proje ekibindeki bir uzman ve arastirmaci

tarafindan, dersin 6gretim eleman1 olan ve ayni zamanda Ogrencileri siire¢ igerisinde yonlendirebilen
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moderatdriin sanal tarih ortamindaki ders esnasinda daha yavas konusmasi gerektigi belirtilmistir. Bu
dogrultuda, uygulamalar sirasinda alinan ekran kayitlari dersin 6gretim elemani ile paylasilmistir.
Asagida birinci dongiiye ait uzman goriisleri dogrultusunda 3B sanal tarih ortami iizerinde
yapilmas1 uygun goriilen diizenlemelere iliskin gorseller verilmistir. ilgili gorseller sanal tarih ortamina
iligkin diizenleme yapilmadan 6nceki hali ve diizenleme yapildiktan sonraki hali seklinde sunulmustur.
Resim 28’de, basglangicta icerisinde sadece bir adet kiirsii bulunan “Sivas Kongre Binasi’nin” ilk
tasarimina ve boyutu kiiciiltiilerek her iki tarafina da kiirsii ve sandalye eklemesi yapilan son tasarimina
ait ekran goriintiisii verilmistir. Resim 29°da, “Bab-1 Ali Baskin1” adli ikinci senaryoda yer alan bir

calisma odasmin ilk tasarimina ve ¢alisma odasinin daha verimli kullanilabilecek sekilde yeniden

tasarlanan odanin son tasarimina ait ekran goriintiisii verilmistir.

Resim 28. Senaryo 5 — Sahne 6’daki “Sivas Kongre Binasi’nin” ilk (solda) ve son (sagda)

tasarimina ait ekran goriintiisii

Resim 29. Senaryo 2 — Sahne 4’te yer alan bir ¢alisma odasminin ilk (solda) ve son (sagda)

tasarimina ait ekran goriintiisii
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4.3. Tkinci Déngiiden Elde Edilen Bulgular

Bu dongiiniin aragtirma grubu olarak, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda giiz doneminde Trabzon
Universitesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi boliimiindeki 1. smif dgrencileri secilmistir. Bu dongii
icerisinde gergeklestirilen “Uygulama 2”, 12 adet goniillii 6grencinin katilimiyla gergeklestirilmistir.
Ikinci dongii kapsaminda 3B sanal ortamin tasarim siirecine iliskin arastirmaci gézlemleri ve dgrenciler
ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerden veriler toplanmustir. Elde edilen veriler, arastirmaci
tarafindan alanyazin destegiyle hazirlanan goriisme sorulart dogrultusunda belirlenen 7 tema (sistem
tasarimi, karakter tasarimi, tarihi mekan tasarimi, senaryo tasarimi, kilavuz tasarimi, oryantasyon
egitimi ve rehberlik faaliyetleri) altinda tablolalar halinde sunulmustur. Ayrica bulgular1 destekleyici
olarak 3B sanal tarih ortami {izerinde yapilan diizenlemelere iliskin gorsellerden faydalanilmustir.
Ikinci dongii kapsaminda 3B sanal ortamin tasarim siirecine iliskin elde edilen 6grenci goriisleri proje
ekibi tarafindan degerlendirilerek sanal tarih ortaminin tasarima yonelik kararlar alinmistir. 3B sanal
tarih ortaminin tasarim siirecine iligskin O6grenci goriisleri ve alinan kararlar dogrultusunda yapilan

diizenlemeler Tablo 12°de gosterilmektedir.

Tablo 16. ikinci déngiide bulunan 6grencilerin tasarim siirecine iliskin goriisleri ve yapilan

diizenlemeler

Temalar

Ogrenci Goriisleri

Yapilan Diizenlemeler

Sistem Tasarimi

Mekanlar aras1 gecisler ve geri doniis
eylemleri i¢in pratik bir ¢6ziim bulunmali

(02.1,02.4)

Her uygulama dncesinde, sanal tarih
ortamindaki mekanlar senaryo
dokiimanlarindaki sahne numaralari ile
envanter meniisiine kaydedilmis ve

katilimcilarin hesaplarina yiiklenmistir.

Kap1 gegislerindeki 1ginlanma 6zelligi

kontrol edilebilir olmal1 (02.6, 02.7)

Ortamin kendisine ait bir 6zellik

oldugu i¢in miidahale edilememistir.

Tarihi Mekan

Tasarimm

Sanal ortama giris yapmay1 engelleyen ve
“bolge dolu” uyarist veren sorun ¢oziilmeli

2.1

Sanal ortama eklenen her bir unsurun
ve giris yapan kullanict sayisinin etki

ettigi kapasite degeri arttirilmistir.

Kapilara doneme uygun motifler

eklenmeli (02.4)

Sanal ortamdaki mevcut kapilar motifli

olan farkli kapilarla degistirildi.

Tasarim daha ger¢ekei ve zengin olmali

(02.3, 02.6)

Mekan tasarimlarinda nesneler
iizerinde renk degisiklikleri yapildi ve
caligma odalarindaki koltuk sayis1

arttirildi.

Bazi tablolardaki bulaniklik sorunlari

¢oziilmeli (02.2)

Duvarlardaki tablolardan, goriintii

kalitesi diigiik olanlar degistirildi.
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Tablo12’nin devami

Bazi nesnelerdeki oturma sorunlari Oturma sorunu yasanilan nesnelerin
giderilmeli (02.4) kodlar1 kontrol edilerek diizeltildi.
Karakter Tasarimi Avatar hareketleri daha hizli ve gercekei Avatar hareketleri sanal ortamin
olmal1 (02.1, 02.7) sundugu olanaklarla simirl oldugu igin
miidahale edilememistir.
Senaryo Tasarimi Senaryolarda canlandirilacak olan karakter — Tarihsel ger¢eklik dogrultusunda
sayis1 arttirilmali (02.2) hazirlanan senaryolarda, karakter

sayisimn arttirilmasi
proje ekibi tarafindan uygun

goriilmedi.

Sanal tarih ortamindaki mekénlar arasi gegis yapma ve herhangi bir mekandan 6nceki bir mekana

geri donme eyleminin pratik olmadigina yonelik 6grenci goriisleri su sekildedir:

02.1: Geri déniisleri eklemek sikintiydi bence. Her sahneye gidip o sahneyi tek tek kaydetmek
stkintili. Onceden kaydedilmis olsaydi ¢cok daha rahat olurdu. Odada ikinci bir kapi olsa diye
diigiindiim ama o da ¢ok mantikli degil. Yine tek tek geri donecegiz sonugta.

02.4: Bir senaryoya ait sahneleri kaydettigimiz zaman ona rahatlikla girip ¢ikabiliyoruz. Ama bir
odaya girdigimizde sahneleri kaydetmeyi unutabiliyorum ben. O senaryoya gegiste bir daha girige
kiyafet odasina donmem gerekiyor, oradan senaryoya gecmem gerekiyor. Biraz sikinti olmustu o

hizly gegislerde.

Ogrencilerin 3B sanal tarih ortamindaki gecis kapilarma degdiklerinde hemen 1smlanmanin

gerceklesmesi ile ilgili goriisleri su sekildedir:

02.6: Kapiya dokundugsun anda hemen gegis olmast problemdi. Mesela orada bir soru olabilir.
Gegmek istiyor musun gibi. Ciinkii dokununca hemen geg¢iyor. En basta direkt geri doniisii
bilmedigim igin teker teker diger biitiin sahneleri bastan gegiyordum. Sonra bastan bir daha gelmek
falan o zor oluyordu.

02.7: Ortamdaki en biiyiik sorunlardan biri kapt gecisleriydi. Yanhslikla kapiya degsek bile hemen
wsinliyor bizi. Kapimin yanina gelince agma tusu olsa, a¢ desem ondan sonra ge¢sem. Ilk gecen agsa

son gegen kapatsa kapuyi.

Bir 6grenci sanal tarih ortama giris yapmaya calisirken “bolge dolu” uyarisi ile karsilastiklarini

ve ortama giris yapamadiklarin su sekilde ifade etmistir:
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02.1: Uygulamaya giriste “bélge dolu” uyarist aldik ve ortama giremedik. Daha sonra hocalarimiz

tarafindan sorun ¢oziildii ve giris yaptik.

Baska bir 6grencinin ise, mekanlarda yer alan tablolardan bazilarmin goriintiisiiniin bulanik
oldugu ve senaryolardaki canlandirilacak olan tarihi karakterlerin sayisinin arttirilmas: gerektigi

yoniindeki goriisleri su sekildedir:

02.2: Odalarda duvarlarda tablolar vard: ve fazla net degildi, bulantkti. Onlar diizenlenmeli bence.
02.2: Senaryolarda daha fazla kisi sayisi olmaliydi. Béylece daha cok kisi rol alabilirdi. Bir
senaryoda bazi arkadaslarim rol aliyordu bazilari alamiyordu. Onlar bizden kopuk oluyordu, fazla

konusamiyorduk.

Bir 6grenci sanal tarih ortaminda mekanlar arasi gecis yapmay1 saglayan kapilara, doneme uygun

motifler eklenmesini ve bazi nesnelerdeki oturma sorunlarinin giderilmesi gerektigini ifade etmistir:

02.4: Osmanli’ya ait motifler her tarafta bulunabilirdi mesela o dénemi yansitmast igin. Kapilar
uygun ama Osmanli donemine ve yasantisina ait daha ¢ok motif eklenebilir.

02.4: Bazi nesnelerde oturma sorunlari vardi. Mesela ben bir koltuga ya da sandalyeye oturmak
istiyorum, koltuga tiklamama ragmen beni o koltugun tepesine veya tavana oturtturabiliyordu. Bu

sorun biraz ugrastirdi bizi.

Sanal tarih ortamindaki mekan tasarimlarinin daha gercekci ve zengin olmasi gerektigine yonelik

Ogrenci goriisleri asagidaki gibidir:

02.3: Ortam tasarumi biraz daha gercek¢i olabilirdi. Renkler tam oturmams. Igerik zengin ¢izim
olarak. TBMM en giizel tasarlanan yerdi bence. Daha gercek¢i duruyordu diger mekdnlara gore.
Renk sorunu var biraz. Mesela Ciragan sarayi ¢ok sarimsi bir renkti.

02.6:Tasarimlar gayet uygundu ama daha zengin olabilirdi icerikler. Odamin ici ¢ok bos
goriiniiyordu. Hali mesela hali giizel, oturma sandalyeler falan da gayet giizel ama o donem o kadar
sade miydi o saraylar falan? Odanin i¢i bana hep bir bos geliyordu. Bazi odalarda goriiyorum ki 3-

4 tane sandalye var, yeterli degil gibi geliyordu bana hep. Belki sandalye sayis1 arttirilabilir.

Ogrenciler sanal tarih ortamindaki avatar hareketlerinin sabit ve yavas oldugunu su sekilde ifade

etmislerdir:

02.1: Karakterlerin hareketleri sabitti ya, o biraz zayifi. Otur diyoruz elini uzatip bir anda
oturuyordu. Karakterler insanmug gibi degildi. Karakterler daha gercekgi, hareketleri daha realist

olsaydi daha giizel olurdu.
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02.7: Avatar hareketleri daha hizli olsaydi keske. Mesela avatarin attigi bir adimi daha hizh
olabilirdi.

Ogrencilerle yapilan miilakatlarda, “kilavuz tasarimi”, oryantasyon egitimi” Ve
“rehberlik/yonlendirme” temalarina iliskin herhangi bir olumsuz goriis veya sorun belirtilmemistir.
Ogrenciler birbirleriyle baglantili olarak degerlendirdikleri, kullanim kilavuzu, oryantasyon egitimi ve
rehberlik/yonlendirme faaliyetlerine, siirecte yer verilmesi gerektigi yoniinde goriis bildirmislerdir.
Kullanim kilavuzunun detayli ve anlasilir bir sekilde hazirlandigi, siirecin basinda oryantasyon
egitimine yer verilmesi gerektigi, sonrasinda ise kilavuzun yeterli olacagi ve rehberlik/yonlendirme

faaliyetlerinin uygulamalar sirasinda gerekli olabilecegi yoniindeki 6grenci goriisleri asagidaki gibidir:

02.1:Bu uygulamay: kendi kendine ¢ozemezsin, teknik destek saglayan bir kigi olmasi lazim. En
basta birinin uygulamali olarak géstermesi lazim. Ben oyle égrendim. Simdi dgrendigim igin
uzaktan da girebilirim ortama. Birine sadece kagittan bilgileri verip bu uygulamaya gir dersek zor
olur. Uygulamaya girer ama kiyafet degistirmeyi, geri doniisleri eklemeyi yapamaz. Bence
oryantasyon olmali, bir kere oryantasyonla verilir, sonra uygulamada bir degisiklik olursa kilavuz
giincellenir.

02.2:Basta biraz karigik geliyor her sey. Kiyafet giyme olsun, sesi a¢ma, oturma falan onlari
kullanmak icin bir oryantasyona gerek var. Insan biraz alistiktan sonra biri kilavuzlugu yaptiktan
sonra yavas yavas alisiyor. Stirekli kullandiktan sonra gerek yok ama basta bir kere de olsa
oryantasyon gerekli. Herkesin anlama sekli farklidir. Anlatmanin yaninda kilavuz gibi bir dokiiman
da olsa daha yararl olur.

02.5: Ortamda yapmamiz gereken her sey bilgisayarlardaki pdf belgesi kilavuzda vardi. Ben bir
g6z atmigtim, gorseller falan vardi. Adim adim basitce anlatilmisti her sey. Zaten ilk basta
oryantasyonda gerekli olan bilgileri 6grendik ya, kiyafet degistirmeyi, ortama girmeyi, ¢ikmay,
senaryo degistirmeyi falan. Hepsi birbiriyle baglantili oldugu i¢in bir zorluk yasamadik. Unutsak
bile kilavuzu acgip bakabilirdik. Bence kilavuz yeterliydi, bir eksigi yoktu.

02.6: Her yerde béyle oryantasyon yapma sansi olmayabilir. Bu yiizden kilavuz olmali. Zaten
oryantasyonda anlattiginiz her sey kilavuzda da vardi. Gayet anlasilir anlatmissiniz. Oryantasyon
yapamasaniz bile en azindan kilavuzdan ogrenilebilir her sey.

02.3: Ashnda bence kullanmast basit bir ortam, o kadar zor degil. Biri tarafindan yonlendirilmeden
de kullamlabilir. Zaten ¢ok detayli bir kullanimi yok. Yani ne bileyim bastaki oryantasyon ya da
kullanim kilavuzu yeterli olur. Ama bazen uygulamalar sirasinda sorunlar yasanabiliyor ya da bazi
arkadaslar kiyafet degistirmeyi unutuyor. O zamanlarda hocamiz hatwrlatryor ya da siz sorun

yasayan kisinin sorunu ¢ozmesi i¢in yonlendirebiliyorsunuz.

Ikinci dongii icerisinde gergeklestirilen “Uygulama 2” sonucunda, dgrencilerin goriisleri proje
ekibi tarafindan degerlendirilerek 3B sanal ortamin tasariminda bazi diizenlemeler yapilmasina karar

verilmistir. Bu diizenlemeler ile, sanal ortamdaki mekanlar arasi gegis ve geri doniis eylemleri igin
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katilimcilarn tek tek sahneleri gezerek yaptiklan kaydetme islemi uygulamalar dncesinde teknik ekip
tarafindan yapilmistir. 3B sanal tarih ortamindaki mekanlar senaryo dokiimanlarindaki sahne
siralamasina gore, uygulamalar oncesinde katilimcilarin hesaplar igerisindeki envanter meniisiine
teknik ekip tarafindan yiiklenmistir. Sanal tarih ortaminda kap1 gegislerindeki 1ginlanma 6zelligi ortamin
kendisine ait bir 6zellik oldugu i¢in katilimcilarin kontrol edebilecegi sekilde ayarlanamamaktadir. Bazi
katilimcilar sanal tarih ortamina giris yaparken “bdlge dolu” uyarisi ile karsilasmis ve sanal ortama giris
yapamamistir. Kullanici sayisi ve ortamdaki her bir nesne kapasiteye etki etmektedir. Bu nedenle sanal
ortamin kapasite degeri arttirtlmistir. Sanal tarih ortamindaki kapilar doneme uygun motifli kapilar ile
degistirilmis, mekanlardaki zemin, koltuk ve perde gibi nesnelerin renkleri degistirilmistir. Diger
mekanlara kiyasla daha kii¢iik olan ¢alisma odalarindaki koltuk sayis1 arttirilarak daha fazla katilimcinin
oturabilecegi sekilde diizenlenmistir. Tarihi mekanlar icerisinde yer alan tablolardan goriintii kalitesi
diisiik olanlar degistirilmis ve oturma sorunu yasanilan nesnelerin kodlar1 diizeltilmistir. Katilimcilari
temsil eden avatarlar sanal ortamda yer alan standart karakterler oldugu i¢in, avatar hareketleri sanal
ortamin sundugu olanaklarla sinirlidir ve degisiklik yapilamamaktadir. Katilimcilarin senaryolarda yer
alan tarihi karakter sayisimn arttirilmasi yoniindeki goriisleri, tarihsel gerceklige uygun olmayacagi
gerekeesiyle yapilmamistir.

Asagida ikinci dongiliye ait 6grenci goriisleri dogrultusunda 3B sanal tarih ortami tizerinde
yapilmas1 uygun goriilen diizenlemelere iliskin gorseller verilmistir. Ilgili gorseller sanal tarih ortamina
iligkin diizenleme yapilmadan Onceki hali ve diizenleme yapildiktan sonraki hali seklinde sunulmustur.
Resim 30’da 3B sanal tarih ortamina mekanlar arasi gegis i¢in eklenen ilk kapilara ve sanal ortamda

halen yer alan ve tarihi doneme uygun motifler igeren giincel kapilara ait ekran goriintiisii verilmistir.

Resim 30. Sanal tarih ortaminda mekanlar aras1 gecis igin kullanilan ilk (solda) ve son (sagda)

kapilar
4.3.1. ikinci Dongiiye Iliskin Arastirmaci Degerlendirmesi

Arastirmaci tarafindan uygulamalar sirasinda tutulan gozlem kayitlann O6grenci goriislerini

destekler niteliktedir. Tablo 12°de belirtilen unsurlardan farkli olarak arastirmaci; sanal ortamda; ses
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sorunlari, tarihi bir karakterin eksik olmas1 ve karakter degisimi yapilmamasia yonelik sorunlarin
yasandigina iligkin goézlem kayitlar1 tutmustur. Gozlem verileri proje ekibi tarafindan degerlendirilmis
ve gerekli diizenlemeler yapilmustir. Uygulamalar sirasinda kullanicilarin yasadiklar ses iletimi
sorunlarinin mikrofon kullanimindan ve laboratuvar ortaminda bulunan bilgisayarlarin teknik
ozelliklerinden, sesleri iki kez duymalarinin da ogrencilerin ayn1 mekanda bulunmalarindan
kaynaklandig1 gozlenmistir. Bir sonraki sahneye ge¢is yapmadan 6nce dgrenciler tarafindan yapilmasi
gereken karakter degisimlerine iligkin yasanan sorunlar, 6grencilerin karakter degisimlerini sonraki
sahneye gectikten sonra yapmalarindan veya bazi Ogrencilerin bu islemin nasil yapilacagini
unutmalarindan kaynaklandig1 goriilmiistiir. Uygulamalar sirasinda dersin 6gretim elemani (moderator),
karakter degisimi islemini yapabilmeleri i¢in bir sonraki sahneye gegmeden Once Ogrencileri sozlii
olarak yonlendirmistir. Uygulama bitiminde ise, projedeki teknik ekip tarafindan 6grencilerin sorun
yasadiklar1 durumlara yonelik tekrar kisa bir oryantasyon ¢alismasi yapilmistir. Canlandirilacak olan
tarihi karakterlerden biri olan “Kazim Karabekir” karakterine ait tasarim, sanal tarth ortamina
yiiklenirken teknik bir sorunla karsilagilmistir. Uygulama devam ederken tasarim ekibi ilgili sorunu
cozmeye ¢alismis ve uygulama bitiminde sorun ¢oziilmiistiir. Senaryo canlandirilmasi sirasinda, bu
karakterin yerine gecici olarak sivil bir halk karakteri kullanilmistir.

Ikinci dongii icerisinde gergeklestirilen “Uygulama 27, dgrencilerin bireysel olarak bilgisayar
basinda olduklar bir bilgisayar laboratuvar1 ortaminda yapilmistir. Senaryo canlandirmalari sirasinda
Ogrencilerin yasadiklar1 sorunlar laboratuvar ortaminda birebir gézlenmis ve bu sorunlarin ¢oziimii
noktasinda kendilerine yardimei1 olunmustur. Sorunu yasayan her bir 6grenci ve sorunun ne olduguna
yonelik aragtirmaci tarafindan gézlem notlar1 tutulmustur. Bu gézlem notlar ise sorunun kaynagini
(kullanici, tasarim veya sanal ortam) bulabilmek adina aragtirmaci tarafindan degerlendirilmistir.
Yapilan degerlendirmeler sonucunda sanal ortamda yasanan sorunlar ve sorunun kaynagina yonelik

bulgular Tablo 13’de verilmistir.

Tablo 17. ikinci dongii uygulamalar sirasinda 6grencilerin yasadiklar1 sorunlar ve kaynaklar

Yasanilan Sorunlar Sorunun Kaynagi

Karakter degisimi Kullanicilarin karakter degisimi yapmay1 unutmasi veya yanlig karakter

se¢imi yapmalari

Tarihi mekanlarin disina Kullanicilarin sanal ortamdaki karakter bakis agisi kontroliinii
¢ikilmast saglayamamasi
Yanlis sahneye gecis yapma Kullanicilarin canlandirilan senaryoda yer alan ilgili sahneden baska bir

sahneye gecmesi
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Tablo 13’iin devam

Karakterin (avatarin) Kullanicilarin karakter goriintimiine yonelik ayarlari yapmamalar1 veya
goriinmemesi fare bakis acis1 ayarini1 degistirmeleri
Sahne gecisi yapamama Kullanicilarin, sahne gegisleri igin gerekli olan kisayollar1 kaydetme

islemini yapmamig olmast

Ses 6zelliginin ¢aliymamast Bilgisayar laboratuvari ortamindaki bilgisayarlarin teknik 6zellikleri ve

kullanilan donanim iiriinleriyle (mikrofonlu kulaklik ve jak) uyumu

Oturma sorunu Bazi nesnelerdeki oturma sorunlar1 ve kullanicilarin oturulacak olan

nesneye tiklamamalari

Tablo 13’te 3B sanal tarih ortaminda uygulamalar sirasinda Ogrencilerin bireysel olarak
yasadiklar1 sorunlar ve bu sorunlarin kaynagina yonelik veriler mevcuttur. ikinci dongii icerisinde
gergeklestirilen “Uygulama 27, katilimcilarin aynmi fiziksel mekanda bulundugu bir bilgisayar
laboratuvar1 ortaminda gerceklestirildigi i¢in, arastirmaci &grencilerin yasadiklart tasarima iliskin
sorunlarin nereden kaynaklandigina yonelik daha detayli bir gozlem yapma firsatt bulmustur. Gézlem
notlarindan elde edilen veriler, sorunlar ve kaynaklar1 seklinde tablo olarak sunulmustur (Tablo 13).
Yasanilan sorunlarin daha ¢ok kullanicilardan kaynaklandigi goriilmiistiir. Uygulamalar sirasinda teknik
ekip tarafindan 6grencilerin sorunlar1 ¢oziilmiis ve uygulama sonunda en ¢ok sorun yasanildigi goriilen
durumlar tekrarlanan oryantasyon egitimleriyle dgrencilere anlatilmistir. Ikinci dongiide yiiz yiize bir
bilgisayar laboratuvari ortaminda gergeklestirilen uygulamalar 6ncesinde bilgisayardan kaynakli teknik
sorunlarin ¢oziimii ve herhangi bir sorun yaganmasi ihtimaline karsi, katilimci sayisindan daha fazla
sayida bilgisayar kontrol edilerek uygulama igin hazir hale getirilmistir. Tasarimdan kaynaklanan

sorunlar ise, ¢6ziime kavusturulmasi igin tasarim ekibine iletilmistir.

4.4. Ugiincii Dongiiden Elde Edilen Bulgular

Bu asamanin arastirma grubu olarak, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda giiz doneminde Trabzon
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimiindeki 4. simf dgrencileri secilmistir.
Bu dongii icerisinde gergeklestirilen “Uygulama 37, 15 tane goniilli 6grencinin katilimiyla
gerceklestirilmistir. Uglincii dongii kapsaminda 3B sanal ortamin tasarim siirecine iliskin dgrencilerin
yazili goriisleri, dersin dgretim elemani tarafindan belirtilen eksiklikler ve alan uzmanlar1 ile yapilan
yart yapilandirilmis gériismelerden veriler toplanmistir. Dersin 6gretim elemani ile uygulama bitiminde
her bir senaryo ve sahne gezilerek tasarima yonelik genel bir degerlendirme yapilmig ve eksiklikler
belirlenmistir. Ogretim teknolojileri alan uzmanlar1 ile tasarimin teknik ve pedagojik ydnden
degerlendirilmesi, sosyal bilimler egitimi, tarih ve tarih egitimi alan uzmanlari ile tasarimin tarihsel ve

pedagojik acidan uygunlugunun degerlendirilmesine yonelik yar1 yapilandirilmis goriismeler
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yapilmistir. Uzaktan baglant1 yoluyla gergeklestirilen goriismeler igin arastirmaci tarafindan, sanal tarih
ortaminda gergeklestirilen uygulamalara iligkin bazi dokiimanlar hazirlanmis ve incelemeleri icin
uzmanlara gonderilmistir. Uzmanlar kendilerine goénderilen sanal tarih ortamina giris kilavuzu
dogrultusunda sanal ortama giris yapmis ve ortami incelemislerdir. Goriismeler i¢in hazir olduklarinda
ise uzaktan baglanti yoluyla goriismeler gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler, aragtirmaci tarafindan
alanyazin destegiyle hazirlanan goriisme sorulari dogrultusunda belirlenen 7 tema (sistem tasarimi,
karakter tasarimi, tarihi mekén tasarimi, senaryo tasarimi, kilavuz tasarimi, oryantasyon egitimi ve
rehberlik faaliyetleri) altinda tablolalar halinde sunulmustur. Ayrica bulgular1 destekleyici olarak 3B
sanal tarih ortami iizerinde yapilan diizenlemelere iliskin gorsellerden faydalanilmustir. ikinci dongii
kapsaminda 3B sanal ortamin tasarim siirecine iliskin elde edilen 6grenci goriisleri proje ekibi tarafindan
degerlendirilerek sanal tarih ortaminin tasarima yonelik kararlar alinmistir. 3B sanal tarih ortaminin
tasarim siirecine iliskin 6grenci yazili olarak belirttikleri goriisleri ve alinan kararlar dogrultusunda

yapilan diizenlemeler Tablo 14°te gosterilmektedir.

Tablo 18. Ugiincii déngiide bulunan grencilerin tasarim siirecine iliskin goriisleri ve yapilan

diizenlemeler
Temalar Ogrenci Goriisleri Yapilan Diizenlemeler
Ortamda hangi senaryo ve sahnede olundugu Sahne gegisleri igin eklenen kisayollar
goriilmeli (03.2, 03.6, 03.9, 03.10, 03.11, senaryo ve sahne isimleriyle
03.12, 03.13, 03.14) kaydedildi. Senaryo dokiimanlarinda
her sahnenin ad1 belirtildi.
Sistem Tasarimi Ortamdaki yazilarin daha okunabilir olmali Yazilarin okunabilirligini arttirmak
(03.9) i¢in zeminlerinde daha agik bir renk
tercih edildi.
Bazi nesnelerdeki oturma sorunlari giderilmeli ~ Oturulan nesnelerin kodlar1 kontrol
(03.1, 03.2, 03.4, 03.6, 03.7, 03.9, 03.10, edildi ve bazi nesneler ¢oklu oturma
03.14) yapilabilecek sekilde diizeltildi.
TBMM bahgesine bazi nesneler eklenmeli TBMM sahnesine sabit halk
(03.9) karakterleri ve bayraklar eklendi.
Nesnelerin boyutlari kiigiiltiilmeli (01, 02, Ortamdaki tiim nesnelerin (koltuk,
Tarihi Mekén 03.3,03.4, 03.6, 03.7, 03.8, 03.14) sandalye, masa, tablo, kalem, kagit vb.)
Tasarimi boyutlar kii¢iiltiildd.
Arabanin oldugu sahne daha gergekei Senaryo 5 - Sahne 5’in tasariminda

tasarlanmali (03.2) degisiklikler yapildi.
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Kullanicilarin sahnelere nesne eklemesi

engellenmeli (03.3, 03.4)

Kullanicilar tarafindan ortama nesne

ekleme engellendi.

Karakter Tasarimi

Karakterin yon tuslarina ek olarak “wasd”

tuslar1 ile kontrol edilmeli (03.6, 03.14)

Karakterin sanal tarih ortaminda bu
tuslar ile hareket edebilmesi igin

mevcut ayarlar 6grencilere anlatildi.

Kilavuz Tasarimi

Sanal ortama iiye girisinde “Grid”
meniisiindeki degisiklik i¢in kilavuz

giincellenmeli (03.4, 03.7)

Sanal tarih ortamina girig yaparken
arayiizdeki “Grid” meniisiinde yapilan
degisiklik i¢in kilavuzda gerekli
giincelleme yapildu.

Kilavuza, sanal ortama giris yaparken ad-

soyad ifadeleri arasina bosluk eklenmesine

Kilavuzda, ilgili baslik altina gerekli

aciklama eklendi.

yonelik agiklama eklenmeli (03.1, 03.2)

Bir 6grencinin sanal tarih ortamindaki yazilarin daha okunabilir hale getirilmesi gerektigine

yonelik goriisii asagidaki gibidir:

03.9: Kapilarin iizerindeki senaryo yazilarinin rengi agik olmali, gériinmiiyor.

Ogrenciler sanal tarih ortaminda nerede olduklarini gérebilmeleri i¢in, kapilarin iizerinde senaryo

ve sahne isimlerinin yazmasi gerektigini asagidaki gibi ifade etmiglerdir:

03.2: Kapilarda hangi sahnede oldugumuzun yazmamast kullamm acisindan anlasmazhiga yol
aciyor. Odalara verilen isimler kapilarin tizerinde yazabilir.

03.6: Kapilarin iizerinde sahnelerin isimleri yazmali.

03.12: Hangi senaryo ve sahnede oldugumuzun anlasilmast icin kapilarda senaryo ve sahne adlart

yazmall.

3B sanal tarih ortamindaki bazi nesnelerde oturma sorunlar1 yagsandigini belirten 6grenci goriigleri

su sekildedir:

03.6: Oturma sorunu var. Miimkiinse “sit-down” meniisii sadece oturulabilir esyalarn iizerinde
calismall.
03.7: Bir koltuga birden fazla kisi oturamamali. Oturmak isteyince diger kullanicinin kafasina
oturuyor.

03.14: Oturma alanlarinda sitkinti var gibi. Arabaya birden fazla kisi oturamiyor.
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Ogrenciler sanal tarih ortamindaki baz1 nesnelerin boyutlarinin asir1 biiyiik ve orantisiz oldugu

icin kiigiiltiilmesi gerektigini ifade etmislerdir:

03.1: Etraftaki esyalarin 6lcegi asir biiyiik, normal boyutta olmali. Kapilar gereginden fazla biiyiik.
03.3: Kapilar normalden ¢ok biiyiik.

03.4: Senaryo 2 - Sahne 4 te masa iizerindeki kalem ve kagit boyutlar: orantisiz.

Kullanicilarin sanal tarih ortamina nesne ekleyebilmesinin engellenmesi gerektigine yonelik

ogrenci gorisleri asagidaki gibidir:

03.3: Sahnelere nesne ekleyebiliyorsunuz. Kullanicilarin sahnelere nesne eklenmesi engellenmeli.

03.4: Kullamicilar ortama nesne ekleyebiliyor.

Ogrenciler, sanal tarih ortamindaki bir mekana nesneler eklenmesi ve bagka bir mekanin da daha

gercekei tasarlanmasina yonelik goriislerini su sekilde ifade etmislerdir:

03.9: TBMM sahnesi cok bos. Birkag nesne eklenmeli.
03.2: Senaryo 5 - Sahne 5 'te araba sanki sergide gibi hissettiriyor. Bu sahne daha gercek¢i olmall.

Ogrenciler sanal tarih ortamindaki karakter hareketlerinin, klavye tuslarina ek olarak “wasd”

tuslari ile de kontrol edilebilmesine yonelik goriis bildirmislerdir:

03.14: Yon tuslarimn yaminda a,s,d,w tuslariyla kontrol, fare ile yon degistirme olabilir.

03.6: Yon tuglar: “w.a.s.d” ile kontrol edilmeli.

Ogrenciler sanal ortama giris kilavuzundaki iiyelik/hesap olustumra ve sanal ortama giris yapma

basliklarinin bazi degisiklikler yapilarak giincellenmesi gerektigini belirtmislerdir:

03.2: Kilavuzda adi-soyadi yazilirken giriste aralarina bosluk koymamiz gerektigi hakkinda bilgi
yok.

03.1: Uye girisi kisminda kilavuzda hem ad hem soyad ayni yere girilmesi isteniyor ama aradaki
bosluk ifade edilmemis.

03.7: Giris yaparken “Grid” meniisiinde ““Trabzon” yok. Kilavuzun giincellenmesi gerekir.
03.11: Uye girisinde 4 numarali adimda “Trabzon” diyor ama Trabzon se¢enegi yok. Sanal tarih

var.
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Ogrenci goriislerine ek olarak, proje ekibi tarafindan dersin dgretim elemanima (moderatér) 6zgii
farkli bir karakter tasarlanmasi gerektigi yoniinde karar alinmig ve tasarim ekibi tarafindan istenilen
karakter tasarimi yapilarak sanal ortama eklenmistir.

Uciincii déngii icerisinde gergeklestirilen “Uygulama 3” sonucunda, dgrencilerin yazili goriisleri
proje ekibi tarafindan degerlendirilerek 3B sanal ortamin tasariminda bazi diizenlemeler yapilmasina
karar verilmigstir. Katilimcilarin hangi senaryo ve sahnede olduklarini gorebilmeleri igin, senaryo
dokiimanlarinda her sahnenin adi belirtilmis ve sanal ortamdaki sahne gecisleri sirasinda kullanilan
kisayollarda senaryo ve sahne isimleri kullanilmistir. Sanal ortamda kullanilan yazilarin daha okunabilir
olmasi icin yazilarin altindaki zemin rengi degistirilmistir. Sanal ortamda kapi, koltuk, sandalye ve sedir
gibi nesnelerin kodlar1 sanal ortamin kurulu oldugu server iizerinde yasanan sistemsel sorunlar
nedeniyle calismayabilmektedir. Bu nedenle sanal ortamdaki nesnelere oturmakta yasanilan sorunlarin
¢Oziimii i¢in kodlar siirekli kontrol edilerek diizeltilmistir. Sedir ve araba gibi ¢oklu oturma
yapilabilecek nesnelere, birden fazla katilimcinin oturabilecegi sekilde kod verilmistir. TBMM nin
acilist adli senaryo 7 igerisinde yer alan TBMM nin 6niinde gegen sahneye, donemi daha gercekei bir
sekilde yansitacak halktan karakterler, araba ve bayraklar eklenmistir. Yine Erzurum ve Sivas
Kongreleri adli senaryo 5 igerisinde yer alan araba sahnesinin mekan tasarimi donemi yansitacak sekilde
yeniden diizenlenmistir. Sanal ortamdaki masa, koltuk, kagit, tablo gibi tiim nesnelerin boyutlar
tasarimda biitlinliigli saglamak adma kiigiiltiilmiistiir. Ayrica, katilimcilarin sanal ortama nesne
ekleyebilme 6zelligi, yasanabilecek olumsuzluklara karsin engellenmistir. Sanal ortamda yon tuslari ile
hareket edebilen karakterler, klavyedeki “w,a,s,d” tuslari ile de hareket edebilmektedir. Karakterlerini
bu tuslar ile yonlendirebilmeleri i¢in sanal ortamda yapilmasi gereken ayarlar katilimeilara anlatilmstir.
Sanal ortama {iye girisi yaparken ad-soyad ifadeleri arasina bosluk eklenmesi gerektigine yonelik
aciklama kullanim kilavuzuna eklenmis ve sanal ortam iizerinde yapilan degisiklikler i¢in kullanim
kilavuzu giincellenmistir.

Asagida lgiincii dongiiye ait 6grenci goriisleri dogrultusunda 3B sanal tarih ortami iizerinde
yapilmasi uygun goriilen diizenlemelere iliskin gorseller verilmistir. ilgili gérseller sanal tarih ortamina
iligkin diizenleme yapilmadan 6nceki hali ve diizenleme yapildiktan sonraki hali seklinde sunulmustur.
Resim 31°de, baslangicta sadece bir kisinin oturabildigi sedir ve koltuk gibi nesnelerin, ¢oklu oturma
yapilabilecek sekilde kodlar1 diizenlendikten sonraki ekran goriintiisii verilmistir. Resim 32’de,
“Tiirkiye Biiylik Millet Meclisi” bahgesinin ilk tasarimima ve sabit halk karakterleri ve bayraklar
eklendikten sonraki son tasarimina ait ekran goriintiisii verilmistir. Resim 33’te, “Erzurum ve Sivas
Kongreleri” senaryosunda dis mekanda yer alan bir araba sahnesinin ilk tasarimina ve tasarimsal

degisiklikler yapildiktan sonraki son tasarimina ait ekran goriintiisii verilmistir.
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Resim 31. Coklu oturma yapilabilen sedir ve koltuk gibi nesnelere ait ekran goériintiisii

Resim 32. Senaryo 7 — Sahne 2’deki “TBMM?” bahgesinin ilk (solda) ve son (sagda) tasarimina

ait ekran goriintiisii

Resim 33. Senaryo 5 — Sahne 5’te yer alan bir dig mekanin ilk (solda) ve son (sagda) tasarimina

ait ekran goriintiisii
4.4.1. Uciincii Dongiiye Iliskin Ogretim Eleman1 (Moderator) Degerlendirmesi

Tablo 15’te dersin 6gretim elemaninin 3B sanal tarih ortamindaki her bir mekani tek tek gezerek
ve tarihi karakterleri detayli bir sekilde inceleyerek yapilmasimi uygun gordiigii diizenlemelere iliskin
goriisleri yer almaktadir. Ayni zamanda proje ekibi icerisindeki bir uzman olan dersin 6gretim

elemaninin goriisleri tasarim ekibine iletilmis ve gerekli diizenlemeler yapilmistir.
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Tablo 19. Ugiincii déngii tasarim siirecine iliskin 6gretim elemani (moderatdr) goriisleri ve yapilan

diizenlemeler

Temalar

Dersin Ogretim Elemaninin Goriisleri

Yapilan Diizenlemeler

Tarihi Mekan Tasarimi

Ortamdaki nesnelerin (masa, sandalye,
koltuk, tablo, kagit vb.) boyutlari

kii¢iiltiilmeli.

Ortamdaki nesneler tek tek kontrol

edilerek kiigiiltiildi.

Bazi sahneler karakter eklemesi
yapilarak kalabaliklagtirilmali (Senaryo
1 - Sahne 5, Senaryo 7 - Sahne 2).

TBMM dis mekanina, o doneme uygun
carsafli kadinlar ve Giilhane Parki
mekanina sabit halk karakterleri

eklendi.

Ortamdaki masalarin lizerine doneme

uygun nesneler eklenmeli.

Masalarm iizerine kalem, kagit, kitap

vb. nesneler eklenmistir.

Bir sahnedeki avize ve 1siklar degismeli
(Senaryo 8 - Sahne 2).

Avize ve 1siklar ilgili doneme uygun

olarak degistirildi.

Bazi sahnelerdeki bayraklar degismeli
(Senaryo 1 - Sahne 5, Senaryo 5 - Sahne
3, Senaryo 5 — Sahne 6).

Sahnelerde yer alan bayrak tasarimi

degistirildi.

Sedir ve araba nesneleri ¢oklu oturma

yapilabilecek sekilde diizenlenmeli.

Nesnelerin kodlar1 ¢oklu oturma

yapilabilecek sekilde diizeltildi.

Belirtilen karakterlere ait kiyafet, sakal

Karakter Tasarim Bazi tarihi karakterlere ait kiyafet, sakal

ve biyik diizenlemeleri yapilmah ve biyik diizenlemeleri yapildi.

Proje ekibi igerisinde yer alan ve tarih alaninda uzman olan dersin 6gretim elemanin gorisleri
dogrultusunda sanal tarih ortamu {izerinde bazi diizenlemeler yapilmistir. Tasarimin tarihi donemlere
daha dogru yansitmasi adina sanal ortamdaki her bir mekan tek tek gezilerek ortamdaki nesneler
kiiciiltiilmiis, masalarin iizerine kitap, kagit, kalem gibi nesneler eklenmis ve sahnelerde yer alan Tiirk
bayragi tasarimi degistirilmistir. Katilimcilarin yer yer yasadiklari oturma sorunlarinin ¢6ziimii igin
nesnelerin kodlar diizenlenmistir. Lozan Konferansi adli senaryo 8 icerisinde yer alan Mont Benon
Gazinosunda yer alan avize ve 1s1klar o doneme uygun olarak degistirilmistir. Tanzimat Ferman1 adl
senaryo 1 igerisinde yer alan Giilhane Parki’na halktan karakterler ve TBMM nin acilis1 adli senaryo 7
icerisinde yer alan TBMM’ne ait dig mekéana, o doneme 6zgii carsafli kadin karakterler eklenmistir.
Ogretim elemam tarafindan detayl olarak incelenen tarihi karakterler iizerinde diizeltilmesi gerektigi
belirtilen, kiyafet, sag, sakal ve biyik gibi bigimsel diizenlemeler yapilmigtir.

Asagida tglincii dongiiye ait 6gretim elemani1 goriisleri dogrultusunda 3B sanal tarih ortami
iizerinde yapilmasi uygun goriilen diizenlemelere iliskin gorseller verilmistir. ilgili gorseller sanal tarih
ortamina iligkin diizenleme yapilmadan 6nceki hali ve diizenleme yapildiktan sonraki hali seklinde

sunulmustur. Resim 34°te, “Lozan Konferans1” senaryosundaki “Mont Benon Gazinosu” adli mekanda
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kullanilan aydinlatmalarin ilk tasarimina ve tarihi doneme uygun olarak degistirilen aydinlatmalarin son
tasarimina ait ekran goriintiisli verilmistir. Resim 35’te “Erzurum ve Sivas Kongreleri” senaryosundaki
“Tarihi Sivas Lisesi” adli mekanda yer alan bayrak ilk tasarimina ve tasarimi degistirilen bayraklarin
yer aldigi mekanin son tasarimina ait ekran goriintiisii verilmistir. Resim 36’da, 3B sanal tarih
ortamindaki “Ali Siikrii Bey” karakterinin ait ilk tasarimina ve biyig iizerinde diizenlemeler yapilan
karakterin son tasarimina ait ekran goriintiisii verilmistir. Resim 37°de, 3B sanal tarih ortamindaki

“Bekir Sami Bey” karakterinin ilk tasarimina ve kiyafeti iizerinde diizenlemeler yapilan karakterin son

tasarimina ait ekran goriintiisii verilmistir.

Resim 34. Senaryo 8 — Sahne 2’deki “Mont Benon Gazinosu” adli mekanin ilk (solda) ve son

(sagda) tasarimina ait ekran goriintiisii

Resim 35. Senaryo 5 — Sahne 6’daki “Tarihi Sivas Lisesi” mekanimnm ilk (solda) ve son (sagda)

tasarimina ait ekran goriintiisii

Resim 36. “Ali Siikrii Bey” karakterinin ait ilk (solda) ve son (sagda) tasarimina ait ekran

goruntiisu



Resim 37. “Bekir Sami Bey” karakterinin ait ilk (solda) ve son (sagda) tasarimina ait ekran

goruntiisi
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Bekir Sami Bey

(SAVAA R —

(Aundun) .

4.4.2. Uciincii Dongiiye Iliskin Uzman Degerlendirmeleri

Tablo 16°da tarih egitimi alanindaki 2 uzman (UTE8, UTE9), tarih alanindaki 1 uzman (UT2) ve

dgretim teknolojileri alanindaki 2 uzmanin (UOT10, UOT11), 3B sanal tarih ortaminin tasarim siirecine

iliskin gorisleri yer almaktadir. Uzmanlarin goriisleri proje ekibi tarafindan degerlendirilmis ve alinan

kararlar dogrultusunda tasarim siirecine yonelik gerekli goriilen diizenlemeler yapilmustir.

Tablo 20. Ugiincii dongii tasarim siirecine iliskin uzman gériisleri ve yapilan diizenlemeler

Temalar Uzman Goriisleri

Yapilan Diizenlemeler

Ortamdaki nesnelere carpma
engellenmeli (UOT6)

Sistem Tasarimu

Ortamda bu soruna yonelik herhangi bir
¢ozlim olmadigi igin proje ekibi tarafindan

uygun gorilmedi.

Sanal ortama her yerden
baglanilabilmeli (UTEL),

Universitelerin bilgi islem birimleri tarafindan
ilgili ayarlar yapildiktan sonra sanal ortama

istenilen yerden baglanilabilmistir.

Duvarin diginin goriilmesi

engellenmeli (UT1, UTE1)

Kamera agis1 ortamin sundugu 6l¢iide
sinirlandirilabildigi i¢in herhangi bir ¢éziimii

bulunamamustir.

Bazi sahnelere doneme uygun
sesler eklenmeli (UT1, UTEL)

Tarihi Mekan Tasarimu

Diger seslerden farkli olarak senaryo
canlandirmalar1 sirasinda kullanilacak olan
davul/zurna ve alkis sesleri ortama

eklenmistir.
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Her senaryo bir ada olmali

(UOT6)

Sanal tarih adasinin olusturulmasi ve gerekli
diizenlemelerin yapilarak mekan, karakter ve
nesne tasarimlarinin eklenmesinde belli bir

seviyeye gelindigi i¢in proje ekibi tarafindan

uygun goriilmedi.

Karakter Tasarimi

Avatara el, kol, jest ve mimik
hareketleri eklenmeli ve
hareketleri daha akici olmali

(UTE1, UTE2)

Bu islemler maddiyat ve zaman gerektirdigi

icin yapilamamustir.

Sanal ortama giris i¢in hazir

profiller eklenmeli (UTE1)

Sonraki uygulamalar i¢in 6grencilerin giris
bilgilerini unutma ihtimallerine karsin hazir

avatar kimlikleri olusturuldu.

Senaryo Tasarimi

Senaryolardaki bazi sahneler
diyalog eklenerek uzatilmali
(UTE2)

Proje ekibi tarafindan diyaloglarin yeterli
oldugu ve sanal ortamdaki ders siiresinin
gereginden fazla uzamamasi gerekgeleriyle

uygun gortilmedi.

Senaryolardaki bazi sahneler
¢ikarilmali ve senaryolar
glinimiiz Tirkgesine gore

sadelestirilmeli (UTE1, UTE2)

Tarihsel gerceklige uygun olarak hazirlanan
senaryolarda akigin bozulmamasi adina proje

ekibi tarafindan uygun goriilmedi.

Senaryolar ortama entegre
edilmeli (UT1)

Senaryolarin ortama entegre edilmesi tarihsel
canlandirma eylemini siradanlastiracagi i¢in

uygun gorilmedi.

Senaryolar katilimcilara
uygulama zamanindan bir siire

once verilmeli (UOTS5)

Senaryolar son uygulamalarda &grencilere iig

giin 6nce gonderildi.

Kilavuz Tasarimi

Kullanim klavuzunun; metin,
video ve ses dosyasi
alternatifleri olmali (UOTS,
UOT6)

Kullanim kilavuzu metin ve video dosyasi

olacak sekilde hazirlandi.

Rehberlik/yonlendirme

Uygulamanin i¢ine acil durum

butonu eklenmeli (UTEL)

Veritabanina ve teknik bir elemana ihtiyag
duyulacagi i¢in proje ekibi tarafindan uygun

goriilmedi.

Uzmanlarin, 3B sanal tarih ortamindaki avatarin nesnelere g¢arpmasinin engellenmesi ve

tasarlanan sanal tarih ortamina istenilen yerden baglanilabilmesine yonelik goriisleri su sekildedir:
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UTEL: Kendi iiniversitemin baglantisindan sanal ortama baglanamadim. Ortama her yerden giris
yapilabilecek sekilde ayarlanmall.

UOTE: Yiiriirken nesnelere carpryorum, o diizelmeli.

Sanal ortamdayken duvarlarin disinin goriilmesinin engellenmesi ve bazi sahnelere senaryo
canlandirmalart sirasinda gerekli olan déneme uygun seslerin eklenmesi gerektigini belirten uzman

goriigleri agsagidaki gibidir:

UT2: Déniislerde duvarmn disina ¢tkma gibi bir durum oluyor. Kamera uzaktan aliyormus gibi bir
durum var. Birden duvarin arkasinda kalma oluyor. Yakinlasinca gidiyor ama her seferinde rahatsiz
edici bir durum olusturuyor. Belirli bir noktada kilitlense iyi olur. Disa ¢ikmamast lazim.

UTEL: Bazi sahnelere ozel ses ya da ¢ok yiiksek olmayan miizikler olabilir. Belli yerlerde alkis
sesleri ya da Tanzimat Ferman'1 ilan edildiginde doneme uygun coskulu bir miizik eklenebilir
mesela. Stirekli devam edecek bir ses yerine ara ara, belki basta belki sonda, kontrollii sesler

olabilir. Biraz daha boyutu arttiracak, boylelikle daha fazla duyuya hitap etmis olacaktir.

Bir uzman uygulamalarda senaryo tabanli ilerlenmesi ve her bir senaryonun bir ada olmasi

gerektigini belirtmistir:

UOTG6: Senaryo tabanli gidilmesi lazim diye diisiiniiyorum. Kapilar olmasin, her senaryo bir ada

olsun ve senaryonun kendi i¢inde kapilar olsun.

Tarih egitimi alanindaki uzmanlar sanal ortamdaki avatar hareketlerine farkli ozellikler
eklenmesi, hareketlerin daha akici olmasi ve sanal ortama giris i¢in hazir avatar profilleri eklenmesi

yoniindeki goriislerini su sekilde ifade etmislerdir:

UTELl: Giilhane Hatti Hiimayun okunurken oturan izleyicilerin alkislamasini bekleyebiliriz.
Hararetli bir konusma yapan kisiye, kiirsiide konusan kigiye bazi el kol hareketleri eklenebilir. Daha
da tamamlayici olabilir. Jest ve mimikler eklenebilirse giizel olur. Bu haliyle de giizel. Drama tarafi
oldugu icin jest ve mimikler eklenseydi isi daha renkli bir hale getirirdi.

UTEL: Arayiiz ilk baslangicta, teknolojive uzak olan bir katilimciyr zorlayabilir. Ozellikle kayit
asamasinda. Bazi kullanicilar i¢in hazir profiller (kullanici adi ve sifre) yaratilabiliv. Uygulama
baslama noktasinda pratiklik saglayacaktir. Uygulayacak kisiye ciddi bir is yiikii olacaktir tabi.
UTEZ2: Yiiriime eylemi, oturma kalkma eylemleri ¢ok akict degil. Konusurken daha yavas adimlarla
yiiriimek istedim mesela. Diigtincelerimi yiiriiyerek ifade etmek istedim ama ¢ok hizly ilerledigi icin

oturdum ya da kalktim. Olsa daha hos olur ama elzem degil.
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Senaryolara yonelik degerlendirmelerde bulunan uzmanlarin, senaryolara diyalog eklenmesi, bazi
sahnelerin ¢ikarilmasi, senaryolardaki doneme Ozgii kelimelerin giiniimiiz Tiirk¢esine gore
sadelestirilmesi, senaryolarin ortama entegre edilmesi ve senaryolarin katilimcilara uygulama

zamanindan bir siire 6nce verilmesine yonelik goriisleri su sekildedir:

UTEZ2: Sahneler diyalog eklenerek uzatilabilir. Kisa kisa sahneler yerine daha uzun ve 6grencilerin
daha fazla konusmaswina, tartismasina yonelik sahnelerin olmast bence daha anlaml ve daha iyi
olacaktir. Sahneden sahneye kosturmak yerine bir sahnede daha uzun siire etkin kalmalidirlar.
UTE2: Icerik konusunda bazi sahnelerin ve senaryolarin gereksiz oldugu kanaatindeyim. Segilen
senaryolarin konulart gergekten ¢ok onemli ve giizel konular, bu bakimdan gercekten begendim.
Konularin segilmesi ve islenmesi de ¢ok yerinde olmus. Ancak bazi gereksiz sahneler bagka
sahnelerle birlestirildiginde icerik de 6nemli olgiide azalacaktir.

UTEL: Bu senaryolar ogrenciler i¢in dezavantajlar tasiyor. Amag bir seyler dgretmekse senaryolar
anlami bozmadan giiniimiiz Tiirk¢esine gore sadelestirilirse, 6grenci seviyesine indirilirse 6grenci-
icerik etkilesimi de daha fazla olacaktir.

UT2: Senaryolart ortama entegre etmek en mantiklisi. Sag iist kosede kiiciik bir ekranda acilabilir.
Tanzimat fermaninda metnin iistiine tiklayip metne ulagsmak gibi bir se¢enek. Bu durum gergeklige
de zarar vermez ¢iinkii onu biz disardan kendimiz a¢gmis olacagiz. Ogrencilere cikti veya pdf seklinde
vermektense ki onu bilgisayardan bul ag, ayni anda sistemi idare et zor bir siire¢ olacak. Olacaksa
sistemin i¢inde olmast lazim.

UOTS: Senaryolarin girsel olarak tasarimiyla alakali bir sorun yok, gayet giizel. Senaryolarin

verilme zamanuyla ilgili sorun var. Birkag giin veya bir hafta once verilmeli.

Metin olarak .pdf formatinda hazirlanan sanal tarih ortamina giris kilavuzunun, video ve ses
dosyas1 formatlarinda da hazirlanmasi1 gerektigine yonelik ogretim teknolojileri alan uzmanlariin

goriisleri agsagidaki gibidir:

UOTS: Kilavuzda anlasiimayan bir sey yok. Kullamm kilavuzuna ait bir de video olmali. Kilavuzu
okumak istemiyorum, kilavuzu bana dzetleyen veya direkt gésteren videolar olsun. Hedef kitle bunu
daha ¢ok isteyecektir. Tasarimdaki tiim kaynaklar icin, verilebiliyorsa o bilginin farkli formatlar:
sunulabilmeli ve 6grenci segebilmeli. Metin, video ve sadece ses dosyast olmali. Ogrenci istedigini
kullansin.

UOT6: Kilavuzu begendim. Her seyi anlatmigsiniz zaten. Her bashgin videosu olsun. Kisa bir video
ve kisa bir pdf. Her baslik bir pdf olsun. Web sayfasina par¢a par¢a koyun. Video ve yaninda kisa
bir pdf. Kisi istedigine, unuttuguna baksin.

3B sanal tarih ortaminda 6grencilere yonlendirme yapilmasi gerektigi durumlar i¢in, uygulamanin

icine bir acil durum butonu eklenmesi gerektigine yonelik uzman gorisii su sekildedir:
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UTEL: Ogrenciye yamindayken sézlii herhangi bir yonlendirmede bulunmadan tamamen disardan
bir yonlendirmeye ihtiya¢ duymadan, biitiin senaryolart gergeklestirebiliyor olmasi lazim. Ama
birkag 6grencide aksaklik olacaktir. Uygulama iginde acil panik butonu mu olur, yardim alabilecegi
va da bir sekilde 6grenciyle iletisim kurulabilecek bir kanalin olmasi gerekir. Acil durum butonu
olmasi lazim.

UT2: Moderator siiregte yonlendiren kisi olarak kesinlikle olmali. Onun iglevi belki de en 6nemlisi.
Miize yetkilisi gibi. Tiim kontroliin onda olmasi gerekir. Onun olmadigi bir konum ya da daha pasif
olmasi, daha zayf bir 6grenme ortami olusturur gibi geliyor bana. Odalarda, saraylarda
yonlendirme tabelasi koyulsa mi diye diistindiim ama hi¢hiri moderatoriin  yonlendirmesini
doldurmayacak, ayni yere varmayacak. Yazili bir yonlendirme aract eski donemde siritabilir, her
ne kadar iistiine veya koseye yazacak da olsa ortamin ruhunu degistirmis oluruz. Burada moderator

one ¢ikiyor.

Ogretim teknolojileri ve tarih alanindaki uzmanlar uygulamalar éncesinde katilimcilara verilen

oryantasyon egitimini 6nemli ve gerekli gordiiklerini ve bagarili bulduklarini ifade etmislerdir:

UOTS: Kullanimi zor bir ortam degil. Bu ortami daha once hi¢ kullanmamis bir 6grenci hi¢ hazirlik
yapmadan gelirse onun icin i¢inden c¢ikilmast zor bir ortam olur. Oryantasyon ve kullanim
kilavuzunun verilmis olmasi, dégrencinin de onu iyi anlamis olmaswnin etkisi biiyiik tabi. Bu yiizden
oryantasyon ¢alismast gerekli siz de uygulamali olarak yapmissiniz, gayet giizel.

UT2: Oryantasyon egitimini 6grenciler i¢in bir 6n hazwrlik niteligi tasimasi bakimindan énemli
buluyorum. “Béyle bir uygulama var, hadi girelim” deyince olmaz. Ortamda bilinmesi gereken her
adimi aktarmaya ¢alistiginiz detayli bir oryantasyon ¢alismast yaptiginizi goriiyorum videolarda.

Gayet basarili buldum.

Uciincii déngii igerisinde basvurulan uzman gériisleri proje ekibi tarafindan degerlendirilerek 3B
sanal ortamin tasariminda bazi diizenlemeler yapilmasina karar verilmistir. Bu diizenlemeler ile, sanal
tarih ortaminda yer alan seslere ek olarak canlandirmalar sirasinda kullanilabilecek olan davul/zurna
sesi ortama eklenmistir. Sanal ortama daha 6nceden eklenen alkis sesi ise senaryo 1 igerisinde yer alan
Giilhane Parki sahnesinde de kullanilacak sekilde uygulamalarda kullanilmistir. Katilimeilarin iiyelik
bilgilerini unutma ihtimallerine karsin, uygulamalar sirasinda zaman kaybi yasamamak adina hazir
avatar kimlikleri olusturulmustur. Yiiz ylize gerceklesen uygulamalarda senaryo dokiimanlar1 basili
olarak katilimcilara ayn1 giin dagitilmstir. Cevrimici gergeklestirilen uygulamalarda ise, katilimcilarin
senaryoyu Oziimseyerek on hazirlik yapabilmeleri adina dokiimanlar {i¢ giin dncesinden bir online
iletisim ortamu iizerinden katilimcilara gonderilmistir. Onceki uygulamalarda sadece .pdf belgesi

formatinda sunulan kullanim kilavuzu i¢in video dosyasi alternatifi olusturulmustur. Kullanim
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kilavuzundaki her bir iglem adim1 .pdf belgesinde yazili ve gorsel olarak yer almasinin yaninda video
seklinde de hazirlanmis ve katilimcilara sunulmustur.

Avatarin sanal ortamdaki nesnelere ¢carpmasimin engellenmesine yonelik herhangi bir ¢6ziim
bulunamamigtir. Sanal ortamda duvarlara ¢ok yaklasildiginda dis mekanlara ¢ikilmasini engellemek
adina ise, kamera agis1 ancak ortamin elverdigi 6l¢iide sinirlandirilabilmistir. Sanal tarih ortamina farkl
bir liniversite igerisinde baglanilabilmesi igin, ilgili tiniversitenin bilgi islem birimi tarafindan bazi
ayarlarin yapilmasi gerekmektedir. Bu ayarlar yapildiktan sonra iiniversite igerisinden sanal ortama
erisim saglanabilmektedir. Her bir senaryonun bir ada olmasina yonelik uzman goriisii, sanal tarih
adasinin olusturulmasi ve gerekli diizenlemelerin yapilarak mekan, karakter ve nesne tasarimlarinda
belli bir seviyeye gelinmesi nedeniyle proje ekibi tarafindan uygun goriilmemistir. Sanal tarih
ortamindaki avatara el, kol, jest ve mimik hareketleri eklenmesi ve daha akic1 hareketlere sahip olmasi,
ciddi bir maddiyat ve zaman gerektirdigi i¢in yapilamamustir. Senaryolardaki bazi sahnelere diyaloglar
eklenerek uzatilmasi yoniindeki uzman goriisti i¢in, diyaloglarin yeterli goriilmesi ve sanal ortamdaki
ders siiresinin gereginden fazla uzamamasi1 gerektigi gerekgeleriyle diizenleme yapilmasi uygun
goriilmemistir.

Tarih egitimi alanindaki uzmanlar senaryolardaki bazi sahnelerin ¢ikarilmasi ve senaryolarin
giiniimiiz Tirkgesine gore sadelestirilmesine yonelik goriis belirtmislerdir. Ancak tarihsel gerceklige
uygun olarak hazirlanan senaryolarda akisin bozulmamasi adma diizenleme yapilmasi uygun
goriilmemigtir. Tarih alanindaki uzman, senaryolarin sanal ortama entegre edilmesi halinde daha verimli
olacagini ifade etmistir. Sanal tarih ortaminda islenen derslerde katilimeilarin gergeklestirdikleri tarihsel
canlandirma eylemi 6n plana ¢ikmaktadir ve senaryolarin ortama entegre edilmesinin tarihsel
canlandirma eylemini siradanlastiracagi diisiiniildiigii i¢in herhangi bir diizenleme yapilmamustir. Tarih
egitimi alanindaki bir uzman, katilimcilarin sanal ortamda yasayabilecekleri sorunlarin ¢ézimii igin
destek alabilecekleri bir acil durum butonu olmasi gerektigini ifade etmistir. Proje ekibi tarafindan da
gerekli oldugu diisiiniilen ancak bdyle bir destek hizmeti sunmak i¢in veritabanina ve teknik bir elemana

ihtiya¢ duyulacagindan bu konuda bir diizenleme yapilamamustir.

4.5. Dordiincii Dongiiye Ait Bulgular

Bu asamanin arastirma grubu olarak, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda giiz doneminde Trabzon
Universitesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi boliimiindeki 1. simf 6grencileri (Uygulama 4) ve Trabzon
Universitesi Egitim Fakiiltesi 1. sinif dgrencileri (Uygulama 5) secilmistir. Bu dongii icerisinde
cevrimigi olarak gerceklestirilen “Uygulama 4” ve “Uygulama 5” toplamda 35 goniillii 6grencinin
katilimiyla gergeklestirilmistir. Dordiincii dongii kapsaminda 3B sanal ortamin tasarim siirecine iligkin
aragtirmaci gozlemleri, online iletigsim ortamu iizerindeki yazigsma kayitlari ve dersin 6gretim elemani ve

ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerden veriler toplanmistir. Elde edilen veriler,
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arastirmaci tarafindan alanyazin destegiyle hazirlanan goriigme sorular1 dogrultusunda belirlenen 7 tema

(sistem tasarimi, karakter tasarimi, tarihi mekan tasarimi, senaryo tasarimi, kilavuz tasarimi,

oryantasyon egitimi ve rehberlik faaliyetleri) altinda tablolalar halinde sunulmustur. Dérdiincii dongii

kapsaminda gergeklestirilen “Uygulama 4” sonucunda, 3B sanal ortamin tasarim siirecine iligkin elde

edilen 0grenci goriisleri proje ekibi tarafindan degerlendirilerek sanal tarih ortaminin tasarima yonelik

kararlar alinmustir. 3B sanal tarih ortaminin tasarim siirecine iligkin 6grenci goriisleri Tablo 17°de

gosterilmektedir.

Tablo 21. Dordiincii déngii birinci arastirma grubunda bulunan 6grencilerin tasarim siirecine iligkin

goriisleri

Temalar Ogrenci Goriisleri Frekans
Karakter degistirme isleminin kolay ve pratik olmasi (04.1, 04.2, 04.3, 10
04.4,04.5,04.6,04.7, 04.8, 4.9, 04.10)
Uygulamanin eglenceli, faydali ve dgretici olmasi (04.1, 04.2, 04.3, 10
04.4,04.5,04.6,04.7,04.8, 04.9, 04.10)
Avatar hareketlerinin kolay bir sekilde gerceklestirilebilmesi (04.2, 9
04.3,04.4,04.5,04.6,04.7,04.8,04.9, 04.10)

Sistem Tasarimi Sohbet dzelliginin kullamsli olmasi (04.2, 04.3, 04.4, 04.5, 04.6, 9
04.7,04.8,04.9, 04.10)
Ses iletiminin sorunsuz olmasi (04.1, 04.2, 04.6, 04.7, 04.8, 04.9) 8
Ortanmin kullaniminin kolay olmasi (04.3, 04.4, 04.5, 04.6, 04.7, 8
04.8,04.9, 04.10)
Mekan tasarimlarinin tarihi doneme uygun olmasi (04.1,04.2,04 .3, 10
04.4,04.5,04.6,04.7, 04.8, 04.9, 04.10)

Tarihi Mekan Tasarimi  Canlandirma eyleminin tarihi ddSnemdeymis hissi olusturmasi (O4.1, 7
04.2,04.3,04.5,04.6, 04.7,04.9)

Karakter Tasarimi Karakter tasarimlarinin tarihi doneme uygun ve gercekci olmasi 10
(04.1,04.2,04.3,04.4,04.5,04.6,04.7, 04.8, 04.9, 04.10)

Senaryo Tasarim Senaryolardaki diyaloglarin gercekgi ve akici olmasi (04.1, 04.3, 044, 6
04.6, 04.8, 04.10)

Kilavuz Tasarimi Sanal ortama giris kilavuzunun agiklayici olmas1 (04.1, 04.2, 04.3, 10
04.4,04.5,04.6,04.7,04.8, 04.9, 04.10)

Oryantasyon Egitimi Oryantasyon egitiminin faydali ve siireci kolaylastirici olmasi1 (04.1, 10

04.2,04.3,04.4,04.5,04.6,04.7,04.8,04.9, 04.10)

Ogrencilerin 3B sanal tarih ortammdaki avatarin yapabildigi eylemleri kolay bir sekilde

gercgeklestirebildiklerine dair goriisleri su sekildedir:
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04.3: Avatari hareket ettirmek ¢ok kolaydi. Zaten ben bilgisayar kullammina ahsik oldugum icin
hig¢ zorlanmadim. Yiiriidiim, sahnelerde gezdim, kolayca koltuklara oturup kalkabildim.
04.7: Avatar kosma, yiiriime, oturma kalkma gibi eylemler yapabiliyordu. Kontrolii gayet kolayd,

hi¢ zorlanmadim.

Sanal ortamdaki mekén tasarimlarinin tarihi doneme uygun oldugunu belirten 6grenci goriisleri

asagidaki gibidir:

04.6: Ortamdaki tasarimlar bence donemi yansitiyordu. Mecliste o arkadaki tablolar, ilk
senaryomuzda imamin oldugu bir sahne vardi, orada kuran vardi. Bence gayet giizeldi. Gayet
yansitiyordu her sey. Kitaplardan, internetten gordiigiimiiz kadarryla ortamlar birebir ayniydi
diyebilirim.

OA4.8: Tarihi mekdn tasarimlar: ve gérsel geler tarihi donemi kesinlikle yansitiyordu. Ornek olarak varakl
koltuklar diyebilirim. Gayet ince diisiiniilmiistii, bizim ortama adapte olmamizi sagladi tasarimlar. Mesela
ilk meclis binasini hepimiz biliriz. Ders kitaplarinda goriiyoruz, belgesellerde de gosteriliyor. Bu kadar

benzedigini, neredeyse birebir aynisini gérmek beni ¢ok etkiledi.

Ogrencilerin, tarihsel gergekliin saglanmasi icin yapmalar1 gereken karakter degistirme

isleminin basit ve pratik olduguna yonelik goriisleri su sekildedir:

04.5: Karakter degisimleri kolayd. Bilgisayardan da biraz anliyorum zaten. Envanter kismindaki
kisayollart kullanarak pratik bir sekilde yapabildim.
OA4.10: Karakter degistirme islemi ¢ok kolaydi. Sadece meniide istedigimiz karakterin ismine

tikliyorduk. Rahatlikla yapabildim.

Ogrenciler, dersin 6gretim eleman tarafindan hazirlanan senaryolardaki diyaloglarin gercekgi ve

akict oldugunu ifade etmislerdir:

0A4.1: Senaryolardaki diyaloglar cok gercekei ve ilgi ¢cekicivdi. Konusmalar, kullanilan kelimeler
doneme uygun geldi bana. Oturacagimiz yerler, karakter degistirmemiz gereken sahneler senaryoda
belirtilmisti, gorsel olarak da ¢ok agiklayiciydi. Senaryoyu takip edince bu islemleri de kolayca
yapabiliyorduk ve sorun yasanmiyordu. Uygulama keyifli gegiyordu.

O4.4: Senaryolarin icerigindeki bilgiler ¢ok faydaliydi. Bazi senaryolar ¢ok hosuma gidivordu,
etkiliyordu beni. Gergekten ordaymuis hissine kapilmami saglyordu. Tarihi sahneler ve diyaloglar

falan ¢ok gergekgi ve giizeldi.

Ogrencilerin sanal tarih ortamindaki uygulamalar sirasinda sesin sorunsuz bir sekilde iletildigine

yonelik goriisleri su sekildedir:
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04.2: Ses gayet giizeldi. Ozellikle uzaklastiginda azalp artmas: gibi bir ozelligin olmast hostu. Ses

ile ilgili bir sorun yagsamadim.

04.9: Ben ses konusunda hi¢ stkinti yasamadim. Sesler giizel geliyordu normal bir sekilde

iletiliyordu.

Dordiincti dongii kapsaminda gerceklestirilen “Uygulama 5” sonucunda, 3B sanal ortamin

tasarim siirecine iliskin elde edilen 6grenci goriisleri proje ekibi tarafindan degerlendirilerek sanal tarih

ortaminin tasarima yonelik kararlar alinmigtir. 3B sanal tarih ortaminin tasarim siirecine iligskin 6grenci

gortigleri Tablo 18°de gosterilmektedir.

Tablo 22. Dordiincii dongii ikinci arastirma grubunda bulunan 6grencilerin tasarim siirecine iligkin

goriigleri

Temalar Ogrenci Goriisleri Frekans
Avatarin kolay bir sekilde yonlendirilebilmesi (04.11, 04.12, 04.13, 11
04.14, 04.15, 04.16, 04.17, 04.18, 04.19, 04.20, 04.21)
Sohbet 6zelliginin faydali olmasi (04.11, 04.12, 04.13, O4.14, 11
04.15, 04.16, 04.17, 04.18, 04.19, 04.20, O4.21)
Karakter degistirme isleminin kolay ve pratik olmasi (O4.11, O4.12, 10
04.13, 04.14, 04.16, 04.17, 04.18, 04.19, 04.20, 04.21)

Sistem Tasarimi Ortamdaki ses iletiminin net ve kesintisiz olmasi (04.1 1, 04.14, 8
04.15,04.17, 04.18, 04.19, 04.20, 04.21)
Ortanun kullaniminin kolay ve kullanish olmasi (04.11, 04.12, 9
04.13, 04.14, 04.15, 04.17, 04.18, 04.20, 04.21)
Uygulamalarn ilgi ¢ekici ve dgretici olmas1 (04.11, 04.13, 04.15, 9
04.16, 04.17, 04.18, 04.19, 04.20, 04.21)

Karakter Tasarimi Karakter tasarimlarmin tarihi dénemi yansitmasi (04.11, 04.12, 11
04.13, 04.14, 04.15, 04.16, 04.17, 04.18, 04.19, 04.20, O4.21)
Mekan tasarimlarinin tarihi déneme uygun olmasi (04.11, 04.12, 11
04.13, 04.14, 04.15, 04.16, 04.17, 04.18, 04.19, 04.20, 04.21)

Tarihi Mekén Tasarimi Tarihi mekanlarda bulunmanin ve canlandirma yapmanin o dénemde 10
yastyormus gibi hissettirmesi (04.11, 04.12, 04.13, 04.14, 04.15,
04.17, 04.18, 04.19, 04.20, 04.21)
Senaryo igeriklerinin, verilen bilgiler, diyaloglar ve gorsel tasarim 9

Senaryo Tasarimi

agisindan zengin olmas1 (04.12, 04.13, 04.14, 04.16, 04.17, 04.18,
$4.19, 04.20, 04.21)
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Tablo 18’in devami

Kilavuz Tasarimi Sanal ortama giris kilavuzunun yazili ve gorsel olarak aciklayici 11
olmasi (04.11, 04.12, 04.13, 04.14, 04.15, 04.16, 04.17, 04.18,
04.19, 04.20, 04.21)

Oryantasyon Egitimi Oryantasyon egitiminin verimli ve aciklayict olmasi (O4.11, 04.12, 11
04.13, 04.14, 04.15, 04.16, 04.17, 04.18, 04.19, 04.20, 04.21)

Rehberlik Faaliyetleri Dersin 6gretim elemaninin (moderatér) égrencilere olan yaklasiminin 8
motive edici olmast ve uygulamaya katilim noktasinda ogrencileri
isteklendirmesi (04.11, 04.12,04.13, 04.14, 04.17, 04.18, 04.19,
04.20)

Ogrencilerin 3B sanal tarih ortamindaki karakter tasarimlarinin tarihi donemi yansittigia yonelik

goriigleri agsagidaki gibidir:

04.13: Karakterlerin hepsi tarihi déneme cok uygundu. Kiyafet, sa¢, yiiz olarak ¢ok benzemislerdi.
04.14: Karakter tasarimlart tarihi doneme uygundu, gayet yansitiyordu, o karakterlerin tam
kendileriydi. Mustafa Kemal, jandarma askerlerinin kostiimleri ve sivil halk karakterlerinin tasarimi

cok giizeldi.

Ogrenciler tarihi mekanlarda bulunmalar1 ve canlandirma yapmalarinin o dénemde yastyormus

gibi hissettirdigini ifade etmislerdir:

0A4.15: Canlandirma yapmak kendimi o donemde gibi hissettirdi. Sonucta onemli tarihi karakterleri
canlandiriyorsunuz, bu insanlarn kitaplarda gordiikce onlar hakkinda bilgi sahibi olduk¢a bile
etkileniyoruz. Kaldi ki bu ortamda bir de onlari canlandiriyoruz. Mesela Giilhane parkinda
Tanzimat Fermani agiklanirken ben kendimi oradaki bir halk gibi hissettim. Ortamin gercekligi ¢cok
etkiledi bunu.

O4.17: Farkli tarihi mekéanlarda bulunmak ve tarihsel karakterleri canlandirmak gercekten o tarihi

donemdeymisim gibi hissettirdi.

Sanal tarih ortamina giris kilavuzunun yazili ve gorsel olarak agiklayict oldugunu belirten 6grenci

goriisleri su sekildedir:

04.21: Siiregte sorun yasamamak igin kilavuzdan bayagi yararlandim. Anlamadigim ya da eksik
olarak gordiigiim bir sey yoktu. Oryantasyonda anlatilan her sey kilavuzda da a¢ik¢a belirtilmisti.
Gorseller koyulmus, oklarla nerelere tiklanacag bile belirtilmisti. Gayet agikt1.

04.12: Kilavuzu inceledim, bayagi detayl hazirlanmisti ve aciklayictydi. Yazilarin yaminda

resimlerin kullanilmasi da giizeldi ¢iinkii gorsellerle daha iyi anlayabiliyoruz.
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Dersin 6gretim elemaninin 6grencilere olan yaklagiminin motive edici olmasi ve uygulamaya

katilim noktasinda 6grencileri isteklendirmesine yonelik 6grenci goriisleri asagidaki gibidir:

04.11: Hocamin hitabet ve tarih ogretme giicii ¢ok yiiksek. Ogrencinin anlayabilecegi dilden
konusuyor ve yaklasimi olduk¢a sicakkanli. Bu tavri bizi de motive ediyordu. Hoca boyle olunca
ogrenciler de katilim noktasinda istekli oluyor.

04.20: Hocamiz derslerde ¢ok sicakkanli ve sevecen bir sekilde yaklast bize. Hemen derse
baslamak yerine oncesinde bir sohbet bizi derse hazirlamasi ¢ok giizeldi. Derste senaryonun gerekli
yerlerinde bize yonlendirmeler yapiyordu. Bu da bizi motive ediyordu ve uygulamalara daha istekli

gelmemizi saglyordu.

Ogrenciler sanal ortamda bulunan sohbet o&zelliginin faydali olduguna yénelik goriis

bildirmislerdir:

04.19: Sohbet ézelligi hocamiz ortama geldiginde selamlasmak icin, her senaryo sonunda
degerlendirme yapmak i¢in ya da sorun yasayan arkadaglar durumlarin belirtmek i¢in kullanild:.
Bazen ayni anda konusup kargasa olusmasindansa oradan yazabiliyorduk ve hocamiz da goriip
cevap veriyordu. Faydali oldu bence, giizel diisiiniilmiis bir ozellikti.

04.16: Sohbet ézelligini ara ara kullandik. Ozellikle arkadaslarla iletisim kurmamizda ve hocamizin
sordugu sorulara cevap vermemizde faydali oldu. Olmasi gereken bir ézellikti. Seste bir sorun

yasandiginda oradan iletisime gecebiliyorduk ¢iinkii.

Ogrencilerin sanal tarih ortaminin kullanimimin kolay ve kullamish olduguna yénelik gériisleri su

sekildedir:

OA4.14: Ortamun kullaniminda hi¢ zorlanmadim, gayet kullanisliydi. Zor bir eylem yoktu zaten.
0A4.18: Ortami genel olarak kolay bir sekilde kullanabildim. Kullanisli oldugunu séyleyebilirim.
Uygulamalar ilerledik¢e bu kullanim daha da kolaylasiyor, ¢iinkii alisiyorsunuz.

Dordiincii dongii igerisinde gergeklestirilen “Uygulama 4 ve 5” sonucunda, dgrencilerin 3B sanal
tarih ortaminin tasarim siirecine iliskin olumlu gériisler belirttikleri goriilmektedir. Ogrenciler sanal
tarih ortaminda kendilerini temsil eden avatar1 kolay bir sekilde yonlendirebildiklerini, siire¢ icerisinde
yer yer sorun yasanan karakter degistirme isleminin kolay ve pratik oldugunu, karakter ve mekan
tasarimlarinin tarihi dénemi yansittigini ve bu tarihi mekanlarda bulunmanin ve tarihsel canlandirma
eylemi gerceklestirmenin o donemde yastyormus gibi histterdigini ifade etmislerdir. Ogrenciler 3B sanal
ortamin sundugu, ses ve sohbet Ozelliklerinin faydali oldugunu, tasarlanan sanal ortamin kullanish

oldugunu ve sanal tarih ortaminda gerceklestirilen uygulamalarin ilgi ¢ekici ve &gretici bir nitelik
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tasidigini belirtmiglerdir. Ogrenciler sanal tarih ortanundaki canlandirmalar sirasinda kullanilan
senaryolari, igerdikleri bilgiler ve gorsel tasarim agisindan zengin bulurken, oryantasyon egitimini ve

sanal tarih ortamini kullanim kilavuzunu agiklayici ve siireci kolaylastirict olarak degerlendirmislerdir.

4.5.1. Dérdiincii Dongiiye Iliskin Ogretim Elemani, Arastirmaci Gozlemleri ve

Online iletisim Ortamm Yazisma Kayitlar1 Degerlendirmeleri

Dersin 6gretim elemaninin (moderator) goriisleri 6grenci goriislerini destekler niteliktedir.
Ogretim elemans; sanal ortamdaki avatar hareketlerinin kolay bir sekilde yonlendirilebildigi, ortamdaki
ses sorunlariin azaldigi, sohbet boliimiiniin konusmaya ¢ekinen ya da mikrofonu olmayan 6grencilerle
iletisim saglanmasi adina faydali oldugu, tasarimdaki sorunlarin biiyiik dlgiide ¢oziildiigii, mekan,
karakter ve nesne tasarimlarinda yapilan diizenlemeler ile tarihsel ger¢eklige daha fazla yaklasildigina
yonelik goriis bildirmistir. Ozellikle bu uygulamalarda 6grencilerin, karakter degistirme, oturma ve
kaybolduklarinda sahneye geri donme eylemlerini daha pratik bir sekilde yapabildiklerini
gozlemledigini, oryantasyon egitimi ve kullanim kilavuzunun ise agiklayici ve siireci kolaylastiric
oldugunu belirtmistir. Ayrica sanal tarih uygulamasinin kendisi igin giizel bir deneyim oldugunu,
ogrencilerden de bu yonde doniitler aldigini, tarihin bu tarz uygulamalarda gorsel ve isitsel dgelerle
islendigi zaman daha etkili, 6gretici ve faydali olabilecegini ve bu uygulamanin uzaktan egitimde
rahatlikla kullanilabilecegini ifade etmistir.

Aragtirmacinin bu dongli kapsaminda gerceklestirilen uygulamalara katilm saglayan iki
arastirma grubu i¢in de tutmus oldugu gézlem notlart degerlendirildiginde; 6zellikle ilk haftalarda bazi
Ogrencilerin nesnelere oturamama, yanlis sahnelere gecis yapma ve canlandirdiklar1 karakter ile
olmamalar1 gereken bir sahnede bulunma gibi sorunlar yasadiklar1 gézlenmistir. Yagsanilan bu sorunlar
proje ekibinde yer alan teknik ve tasarimdan sorumlu kisiler tarafindan kontrol edildiginde, 6grencilerin
oturmak istedikleri nesneye, dogru tiklayamamalar1 veya birden fazla kisinin ayn1 nesneye oturmak igin
eylemde bulunmasi, sahnelerde hareket ederken yanliglikla kapilara degip farkli bir sahneye
1sinlanmalar1 ve sahne bitiminde yapmalar1i gereken karakter degisimlerini unutmalarindan
kaynaklandi@1 tespit edilmistir. Ogrenciler siire¢ igerisinde yasanan bu sorunlarin ¢dziimiine ydnelik
bilgilendirildikten sonra, ilerleyen haftalarda sorunlarin azaldigi goriilmiistiir.

Dordiinciti dongii siirecinde ¢evrimigi olarak yiiriitiilen iki uygulama i¢in de, siirecteki iletisimlerin
saglanmasi ve yasanilan sorunlarin ¢6ziilebilmesi igin bir online iletisim ortami kullanilmistir. Bu online
iletisim ortam1 tizerinden yapilan yazismalara iliskin tutulan kayitlar arastirmaci tarafindan
degerlendirildiginde, Ogrencilerin; iiyelik alamama, lyelik bilgilerini unutma, sanal ortama giris
yapamama ve ortamda kaybolma gibi konularda sorunlar yasadiklarini belirttikleri goriilmiistiir.

Yasanilan sorunlarin, bazi grencilerin oryantasyon egitiminde anlatilan islemlerin nasil yapilacagini
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unutmalari, islem adimlarindaki detaylara dikkat etmemeleri ve bu gibi sorunlarin ¢6ziimii i¢in sanal
ortama giris kilavuzundan faydalanmamalarindan kaynaklandig: tespit edilmistir.

Dordiincti dongili sonucunda 6grenci ve Ogretim elemani goriisleri, arastirmaci gozlemleri ve
online iletisim ortamu iizerindeki yazigma kayitlar1 proje ekibi tarafindan degerlendirilmistir. Ug dongii
siiresince yapilan iyilestirmeler ile 3B sanal tarih ortaminin tasarim unsurlari bakimindan uygun oldugu

yoniinde goriis birligine varilmig ve tasarim tabanli aragtirmanin sonlandirilmasina karar verilmistir.



5. TARTISMA

“Atatiirk ilkeleri ve Inkilap Tarihi-I” dersinin tarihsel canlandirma teknigi kullamilarak
islenilmesine olanak saglayan 3B sanal bir ortamin tasariminin degerlendirilmesini amaglayan bu
calismadan elde edilen bulgular, alanyazindaki calismalarin sonuglartyla karsilastirilarak tartisilmis ve
yorumlanmustir. Alanyazin incelendiginde, tarih 6gretimine yonelik gerceklestirilen 3B sanal ortam
calismalarinin az sayida oldugu tespit edilmistir. Mevcut ¢alismalarda ise, glinlimiizde var olan veya
olmayan kiiltiirel miras niteligi tasiyan binalarin 3B sanal ortamlarda yeniden tasarlanmasi (Bani vd.,
2009; Kennedy vd., 2012; Pujol-Tost, 2019) ve tarihi 6neme sahip mekanlarin dénemlere uygun 3B
tasarimlarinin yapilarak bu mekanlarda gergeklesen tarihi olaylarin yeniden canlandirilmasi (Earle, &
Hales, 2009; Merch, Mifsud & Eie, 2019; Morgan, 2013) iizerine arastirmalarin yapildigi goriilmiistiir.

Bu arastirmadan elde edilen bulgulara gore, OpenSimulator platformunda gelistirilen 3B sanal
tarih ortaminda; kullanicilarin ayn1 anda sanal ortama baglanmasindan kaynakli sorunlarin oldugu
belirtilmistir. Ilgili sorunlarin sunucu ve internet baglantisindan kaynaklandigi tespit edilmistir.
Alanyazin incelendiginde Opensimulator ortaminin sunucu kaynakli sorunlar barmndirdigi goriilmiistiir
(Oliver vd., 2013). Ozellikle baglanti ve sunucu kaynakli olan; sunucu sorunlari, internet bant
genisligine bagli yasanan baglanti sorunlari ve g¢ok sayida kullanicinin ayni anda sanal ortama
baglanmasini1 saglayan “grid” sorunlar1 bunlarin basinda gelmektedir (OpenSimulator Performance,
2021). Kullanicilar, 3B sanal tarih ortamindaki avatarin sahip oldugu 6zelliklerin gesitlendirilmesi ve
ortamdaki unsurlarin kontrol edilebilir olmasi gerektigini belirtmislerdir. Alanyazindaki ¢alismalarda,
arayliz yazilimlarindaki 3B modelleme araclarinin karmasik modeller olusturmak i¢in ¢ok sinirh
fonksiyonlara sahip oldugunu ve bu ortamlarda nesne kontroliiniin kolay olmadigini vurgulayan
sonuglar yer almaktadir (Konstantinidis, Tsiatsos & Demetriadis, 2012; Smelik, Tutenel, Kraker &
Bidarra, 2011).

3B sanal tarih ortamindaki uygulamalar 6ncesinde katilimcilara sanal ortamin tanitimi ve
kullanimma yénelik bir oryantasyon egitimi verilmistir. Ogretim elemam ve ogrencilerin verilen
oryantasyon egitimini; siireci kolaylastirmasi, agiklayici ve faydali olmasi bakimindan gerekli ve yeterli
gordiikleri sonucuna ulasilmistir. Oryantasyon egitimleri, katilimcilarin yeni karsilastiklar1 3B sanal bir
ortamin nasil kullamildigimi  6grenmeleri ve gergeklestirilen Ogretim etkinligine daha iyi
odaklanabilmelerini saglamasi agisindan 6nemli gériilmektedir (Gordon, 1993). Cukurbasi ve Karamete
(2017), yaptiklar1 ¢alismada, 3B sanal ortamin tanitimi ve kullanimina yonelik verilen oryantasyon
egitiminin katilimcilarin gerekli temel bilgileri edinerek sanal ortama basarili bir sekilde giris
yapmalarin1 sagladigini ve motivasyonlarini arttirdigini belirtmistir. Ayrica geleneksel ortamdaki

derslere gore ¢evrimici ortamlarda gergeklestirilen derslerde, 6grencilerin 6grenme etkinligini terk etme
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oranlar1 daha yiiksek olmaktadir. Bu nedenle arastirmacilarin, ¢evrimigi uygulamalarda 6grenciler igin
oryantasyon faaliyetlerine yer verilmesi gerektigini belirttikleri gorilmiistiir (Ali & Leeds 2009; Lee &
Choi 2011; Wojciechowski & Palmer 2005;). Katilimcilara, oryantasyon egitiminin yani sira sanal tarih
ortaminin kullanimina yoénelik resim, metin ve video igeriklerinden olusan bir kullanim kilavuzu
sunulmustur. Ilgili kilavuzun, katilimcilar tarafindan 3B sanal tarih ortamimin kullaniminda agiklayici
ve faydali oldugu belirtilmistir. Katilimcilarin sanal tarih ortamindaki ilk uygulamalar sirasinda
yasadiklar1 sorunlarin sonraki uygulamalarda azalmasinin nedeni, karsilasabilecek sorunlarin ¢oziimii
noktasinda, farkli alternatifler halinde sunulan ve her zaman ulasabilecek bir kullanim kilavuzuna sahip
olmalari olabilir.

Bu c¢aligma kapsaminda katilimcilara, 6gretim elemani danismanliginin 6n planda oldugu ancak
gerektigi durumlarda teknik ekibin de miidahalede bulundugu bir rehberlik hizmeti sunulmustur. 3B
sanal ortamlarin sahip oldugu potansiyelden en iyi sekilde yararlanilabilmesi adina siire¢ boyunca gii¢lii
bir rehberlik ve destegin saglanmasi 6nemli goriilmektedir (Goktas, 2017 & Prasolova-Ferland & Hov,
2010). 3B sanal tarih ortaminda uzaktan baglanti yoluyla yapilan uygulamalar sirasinda katilimcilar,
birbirleriyle ve 6gretim elemani ile dersin igerigine yonelik bilgi aligverisi yaparak ve ortamda bir
eylemin gerceklestirilmesine yonelik birbirlerini yonlendirerek siirekli iletisim ve etkilesim halinde
olmustur. Ozellikle dgretim elemaninin dgrencilere olan yaklasimi ve siire¢ boyunca bir rehber gorevi
iistlenerek uygulamalar sirasinda &grencileri yonlendirmesinin, 6grencilerin kendilerini daha rahat
hissetmelerini sagladigi, ilgi ve motivasyonunu arttirarak 6grenme etkinligine katilim noktasinda
olumlu bir etki yarattifi sonucuna varilmistir. Cukurbasi ve Karamete (2017) yapmus olduklarn
calismada, sanal ortamda bir rehberin olmasinin, 6grencilerin siirecte daha rahat hisstmelerini sagladig
ve Ogrenme lizerinde olumlu yonde katki sagladigina yonelik benzer bir sonuca ulagmigtir. Sanal
ortamdaki uygulamalar sirasinda siirekli etkilesim halinde olan 6gretim elemani ve 6grenciler, ortamda
bulunan teknik ekip ile de iletisim halinde olmustur. Bu iletisimler sayesinde 6gretim elemani ve
ogrencilere teknik destek saglanarak siirecte yasadiklari sorunlar hizli bir sekilde ¢oziilmiistiir. Bu
sorunlarin hizli bir sekilde ¢6ziilmesinin uzaktan egitim uygulamalarinin basarisi {izerinde olumlu bir
etki olusturduguna yonelik ¢alisma sonuglart saglanan teknik destegin onemli ve gerekli oldugunu
destekler niteliktedir (Baker, 2004 & Ibicioglu & Antalyali, 2005). 3B sanal tarih ortaminda
gergeklestirilen 6gretim etkinliklerinin keyifli ve verimli bir sekilde tamamlanmasi ve katilimeilarin
stirecte aktif olarak yer almasi, siire¢ boyunca sunulan teknik destegin bir getirisi olabilir.

3B sanal tarih ortamindaki uygulamalar sirasinda katilimcilar birbirleriyle sesli ve yazili olarak
iletisim saglayabilmislerdir. Tarihsel karakterlerin canlandirilmasi i¢in gerekli olan ses unsurunun
uygulamalar sirasinda akict bir sekilde kullanildigi ve sanal ortamdaki en onemli 6zellik oldugu
goriilmiistiir. Sohbet unsurunun ise, dersin bir parcasi olarak soru-cevap etkinliklerinde, uzaktan
baglant1 saglayan katilimcilarin iginde bulunduklar1 ortamin miisait olmadigi veya ortamda ses ile ilgili

bir sorun yasandigi durumlarda alternatif bir ara¢ olarak faydali ve kullanigh oldugu gorilmiistiir.
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Alanyazinda, sesli iletisimin kullanildigi 3B sanal bir egitim ortaminda, ses unsurunda bir sorun
yasanabilmesi ihtimaline karsin, alternatif olarak yazili iletisime yonelik hazirliklarin yapilmasi
gerektigi vurgulanmistir (Baydas, 2017). Ayrica 3B sanal ortamlarda yer alan sesli ve yazili iletigim
olanaklari, katilimcilarin birbirleriyle sohbet edebilmelerine imkan sunarak, kendilerini 3B sanal ortam
icerisinde daha rahat hissetmelerini saglamaktadir (Giinay, Baydas, Karakus & Goktas, 2014). Sanal
ortamda tarihsel canlandirma teknigi kullanilarak bir 6gretim etkinliginin gergeklestirildigi bu
calismada, iletisim ve etkilesimi saglayan yazili ve sesli iletisim segeneklerinin katilimcilar tarafindan
sorunsuz ve rahat bir sekilde kullaniminin 6nem arz ettigi diisiiniilmektedir.

3B sanal tarih ortaminda yer alan mekan ve karakter tasarimlarina ait her bir unsur tarihsel
gerceklik dogrultusunda tasarlanmistir. Yapilan tasarimlar ile sanal ortamda, katilimcilarin ilgisini
cekecek, motivasyonlarini arttiracak ve gergege yakin deneyimler yasama imkani sunacak bir 6gretim
etkinligi gerceklestirilmesi hedeflenmistir. Nitekim katilimcilar da sanal ortamdaki mekéan ve karakter
tasarimlarinin, tarihi dénemi yansittigini, gercekten o donemdeymis gibi hissetmelerini sagladigini,
ogretim etkinligine katilim noktasinda motive edici ve ilgi ¢ekici oldugunu vurgulamislardir.
Alanyazinda, etkili ortam tasarimlarinin katilimcilarin sanal ortamda kendilerini rahat hissetmelerini
sagladig1 ve motivasyonlarini yiikselttigi (Bezir, Cukurbas1 & Baran, 2011), Sosyal Bilgiler Ogretimi’ne
yonelik tasarlanan 3B sanal bir ortamin gergege yakin tasariminin katilimcilarin kendilerini ortamin
icindeymis gibi hissetmelerini sagladig1 (Sahin, 2016) ve sanal bir karaktere biirlinmenin tasarlanan
ortamin daha gergekgi algilanmasi iizerinde olumlu bir etkisi oldugu (Giinay, Baydas, Karakus &
Goktas, 2014) yoniindeki sonuglar bu ¢alismanin sonucunu destekler niteliktedir.

3B sanal tarih ortaminda, tarihsel gergeklige bagli kalinarak hazirlanan ve i¢erdigi yonlendirmeler
ile 6gretim etkinligi siirecini kolaylastiracak sekilde tasarlanan senaryolar esliginde katilimcilar tarihsel
canlandirma eylemi gergeklestirmistir. Katilimcilar senaryolari; her bir konuya 6zgii temel ve gerekli
bilgilerin sunulmasi, tarihsel karakterlere ait diyaloglarin akici bir sekilde olusturulmus olmasi, tarihi
mekan ve karakterlerin gorsellerini icermesi, sahne ve karakter degisimlerine yonelik icerdigi
aciklamalar ile yonlendirici bir nitelik tasimasi agisindan begendiklerini ve yeterli gordiiklerini ifade
etmislerdir. Alanyazinda senaryo temelli gergeklestirilecek 6grenme etkinliklerinin, 6grenci ile igerik
arasinda etkilesimi saglayarak giidiilenmeyi ve motivasyonu arttirdigi belirtilmektedir. Ayrica
Senaryolarm Ogretilmesi amaclanan ders icerigine 6zgli dolayli anlatimlar ve uzatilmis metinlerden
uzak, temel bilgileri icermesi ve hazirlik siirecinde renk, sekil, yer vb. unsurlarin ayrintih bir sekilde
aciklanmasi gerektigi vurgulanmigtir (Hakkari vd., 2008 & Keller & Suzuki, 2004). Senaryo
dokiimanlarinin tarihsel ger¢eklik dogrultusunda déneme 6zgii kisa, 6z ve akici diyaloglardan olugmasi
ve 3B sanal ortamdaki uygulamalar sirasinda siireci kolaylastiracak yonlendirici bigiler icermesi,
katilimcilart motive ederek tarihsel canlandirma eylemine katilma noktasinda goniillii olmalarini

saglamis olabilir.
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Arastirmadan elde edilen bulgulara gore, yapilan iyilestirmeler sonucunda katilimcilar tasarlanan
3B sanal tarih ortamini, kullanimi kolay bir ortam olarak degerlendirmislerdir. Uygulamalar dncesinde
oryantasyon egitimi verilmesi, kullanim kilavuzunun detayli bir sekilde hazirlanmasi, senaryolarin
yonlendirici agiklamalar icermesi ve sanal ortamda eylemlerin pratik bir sekilde gerceklestirilmesini
saglayacak diizenlemeler yapilmasinin, katilimcilarin sanal tarih ortamimi kolay bir sekilde

kullanilabilmelerini sagladig1 goriilmistiir.



6. SONUC VE ONERILER

118K134 nolu Tibitak 1001 projesi kapsaminda yiiriitiilen bu arastirmada, Tarih 6gretimine
yonelik tasarlanan 3B sanal tarih ortaminin tasarim siirecinde yer almasi gereken unsurlarin belirlenmesi
amaglanmaktadir. Bu baslik altinda arastirmadan elde edilen sonuglar ve sonuglara yonelik 6nerilere yer

verilmistir.

6.1. Sonuclar

Tasarim tabanli arastirma yontemi ile yiiriitiilen bu arastirmada, 3B sanal tarih ortaminin tasarim
stireci, 24 haftalik bir hazirlik asamasinin ardindan diizeltme ve iyilestirmelerin gerceklestirildigi dort
dongiisel asamada tamamlanmistir. 3B Sanal tarih ortaminin tasarim siirecinin degerlendirilmesine
iligkin veriler; yar1 yapilandirilmis 6grenci, 6gretim elemani ve uzman goriismeleri, arastirmaci gdzlem
notlart ve online iletisim ortami tiizerindeki yazisma kayitlari iizerinden elde edilmistir. Veriler
arastirmaci tarafindan alanyazin destegiyle hazirlanan goriisme sorulari dogrultusunda belirlenen
temalar altinda analiz edilmis ve proje ekibi degerlendirmeleri sonucunda ortamin tasarimi iizerinde
diizeltme ve iyilestirmeler gerceklestirilmistir.

3B sanal bir tarih ortamimin tasariminin degerlendirildigi bu calismada, dort dongiisel agsama
sonunda agagidaki sonuglara ulagilmistir:

e 3B sanal ortamlarda gergeklestirilebilecek eylemlerin amaca uygun ve kullanisli olmasi
gerektigi,

e 3B sanal ortama giris yapmayi1 engelleyen ve ortamin kullanimini zorlastiran sorunlarin
¢Oziimili i¢in ortamda teknik ve tasarimsal ac¢idan donanimli bir elemanin olmasi
gerektigi,

e Gorsel 6gelerin gergegi yansitacak sekil, boyut ve renkte yiiksek goriintii kalitesine sahip
olmasi gerektigi,

e Metinlerin okunabilir renk ve boyutta olmasi gerektigi,

e Donemi yansitacak gerceklikteki karakter ve mekan tasarimlarinin isitsel ogeler ile
birlikte kullanilmas1 gerektigi,

e 3B sanal ortam arayiiziinlin anlasilir, islevsel ve kullanigh bir sekilde tasarlanmasi
gerektigi,

e Avatar eylemlerinde ¢esitlilik, akicilik ve kullanici kontrolii segeneklerinin olmasi

gerektigi,
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e Senaryo dokiimanlarinin tarihsel gergeklik cergevesinde gerekli ve temel bilgilerin yer
aldigi, metin ve gorsellerin birlikte kullanildigy, tarihsel canlandirma eylemini 6n plana
cikaracak akici diyaloglar ve sayica fazla karakterden olusmasi gerektigi,

e Sanal ortamin kullanimina yonelik verilmesi gereken oryantasyon egitiminin aciklayici,
stireci kolaylastiric1 ve gerektiginde tekrar edilebilir olmasi gerektigi,

e Sanal ortamin kullanimina agiklayan kilavuzun, gorsel unsurlarla desteklenerek anlasilir
bir dilde hazirlanmasi, metin, ses ve video gibi farkli secenekler ile sunulmasi ve sanal
ortama iliskin yapilan degisiklikler dogrultusunda giincellenmesi gerektigi,

e Sanal ortamda gergeklestirilen 6gretim etkinlikleri boyunca dersi anlatan, dgrencilerle
iletisim ve etkilesimi saglayan ve bir rehber gorevi iistlenen dgretim elemaninin siiregteki

roliiniin iyi yapilandirilmasi gerektigi sonuglarina ulagilmistir.

6.2. Oneriler

6.2.1. Arastirma Sonuclarina Dayali Oneriler

1. 1.Bu calismada “Atatiirk Ilkeleri ve Inkilap Tarihi-I” dersinin tarihsel canlandirma teknigi
kullanilarak islenebilecegi 3B sanal bir tarih ortami tasarlanmigtir. Sanal ortamda yer alan
mekan ve karakter tasarimlarina ait her bir unsur ve senaryo igerikleri tarihsel gerceklik
cercevesinde olusturulmustur. Bu baglamda, tarih 6gretimine yonelik gelistirilecek olan 3B
sanal ortamlarin tarihsel gerc¢eklik dogrultusunda tasarlanmasi, olusturulan sanal ortama
gerceklik katmasinin yani sira katilimcilarin ilgi ve motivasyonu arttirarak, gergeklestirilen
Ogretim etkinligine odaklanabilmelerini ve kalici bir 6grenme deneyimi elde etmelerini
saglayacaktir.

2. 3B sanal ortamlar, teknolojideki yenilikler dogrultusunda degisip gelisebilen ortamlardir ve
farkli kullanim becerileri gerektirebilirler. Katilimcilar bu ortamlara erisim i¢in gerekli
programlarin  kurulmasi, sanal ortama baglanilmast ve ortamdaki eylemlerin
gerceklestirilebilmesi noktasinda yeterli diizeyde bilgisayar kullanma becerisi ve sanal ortam
kullanma deneyimine sahip olmayabilirler. Bu nedenle katilimcilara ortamin tanitimi ve
kullanimina yonelik egitimler verilmesi gerekmektedir. Bu dogrultuda katilimcilara
oryantasyon egitimleri verilmis ve farkli formatlarda (.pdf ve .mp4) erisim saglanabilecek bir
kullanim kilavuzu hazirlanmistir. Oryantasyon egitimlerinin gerektigi durumlarda tekrar
edilebilir olmasi ve kullanim kilavuzunun giincel tutulmasi siiregte yasanabilecek sorunlarin
kisa siirede ¢oziilebilmesini saglayacaktir.

3. 3B sanal ortamdaki uygulamalar sirasinda siirecin akisini bozacak teknik, donanimsal,

tasarimsal veya kullanic1 kaynakli sorunlar ile karsilagilabilmektedir. Sanal ortamdaki tiim



96

uygulamalar sirasinda yasanabilecek bu sorunlara aninda miidahale ederek teknik destek
saglayabilecek bir ekip yer almistir. Bdylece teknik ekip yasanilan sorunlari ¢ozerken
ortamda gerceklestirilen dgretim etkinligi aksamadan 6gretim elemani kontroliinde devam
etmistir. Sanal ortamlarda yiiriitiilecek benzer uygulamalarda siirece tam anlamiyla hakim
olan bir destek ekibin yer almasi, 6gretim elemaninin yiikiinii hafifletecek ve 6gretim
etkinliginin planlanan sekilde devam etmesini saglayacaktir.

4. Tarih 6gretimine yonelik tasarlanan 3B sanal bir ortamin tasariminda, islevsel ve kullanigh
bir arayiizii olan, yapilmasi gereken tasarimlar ic¢in ¢esitli fonksiyonlar sunabilen ve
minumum sinirliliga sahip bir 3B sanal platform tercih edilmelidir.

5. Tarih 6gretimine yonelik tasarlanan 3B sanal bir ortamda, senaryo temelinde &gretim
etkinlikleri gergeklestirecek olan arastirmacilar, senaryo dokiimanlarinda tarihsel gerceklik
dogrultusunda kisa ve 6z bilgilere yer vermelidir. Ayrica senaryo dokiimanlari, kullanilacak
sanal ortama iliskin gorsel 6gelerle desteklenmeli, katilimcilar i¢in 6gretim etkinligi siirecini

yonlendirici ve kolaylastirici ipuglari icerecek sekilde tasarlanmalidir.

6.2.2. ileride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. Bu c¢alismada, , “Atatiirk Ilkeleri ve Inkilap Tarihi-I” dersi konularina ydnelik tasarlanan 3B
sanal bir ortamin tasarim siireci ele alinmis ve tarihsel canlandirma teknigi kullanilarak tarih
ogretimi gergeklestirilebilecek 3 boyutlu sanal bir ortamin tasariminda yer almasi gereken
unsurlar belirlenmeye ¢aligilmigtir. Bu alanda g¢alisma yapmak isteyen arastirmacilar,
belirlenen unsurlar dogrultusunda farkli tarih konularina yonelik 3B sanal ortam tasarimlari
yapabilir ve tarihsel canlandirma uygulamalar1 gergeklestirebilirler.

2. 2.Bu calismada tasarlanan 3B sanal tarih ortaminda, dordiincii dongii kapsaminda yiiriitiilen
besinci uygulamada yer alan 6grenciler, 0gretim elemani ve proje ekibindeki iiyeler ile
birlikte en fazla 28 katilimc1 yer almistir. Daha fazla sayida katilimer ile uygulamalar
gerceklestirilerek, 3B sanal ortamlarin katilime1 kapasitesi ve katilimci sayisina bagli olarak
sanal ortamda karsilasilabilecek muhtemel sorunlar belirlenebilir.

3. 3. Bu calismadaki 3B sanal ortamin tanitimi ve kullanimima yonelik katilimcilara, yiiz yiize
ve uzaktan baglanti seklinde oryantasyon egitimleri verilmistir. Ayrica Ggretmen ve
Ogrenciler i¢in ayr1 ayr1 yazili ve video alternatifleri olan bir kullanim kilavuzu hazirlanmigtir.
Sanal ortamlarin kullanimi noktasinda katilimeilar igin farkli alternatifleri olan bir kullanim
kilavuzu sunulmasi ve oryantasyon egitimleri verilmesi, siiregte karsilasilabilecek sorunlarin
gecilmesini saglayabilir.

4. Bu ¢aligma kapsaminda kullanilan 3B sanal ortam proje ekibindeki dersin 6gretim elemani

olan tarih alan uzmani (UT1) denetiminde tasarlanmigtir. Tarih 6gretimi gerceklestirmek icin
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3B sanal ortamlardan yararlanmak isteyen arastirmacilar daha detayli ve gercekgi tasarimlara

ulasabilmek i¢in tasarim ekibinde bir sanat tarih¢isine de yer verebilirler.
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Ek 1. Ogretim elemam ve 6@rencilere yoneltilen yar1 yapilandirilmis goriisme sorulari

1.
2.

I

10.

11.
12.

Sanal tarih ortamindaki karakter tasarimlarina yonelik diisiinceleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki gorsel ogelerin (ig-dis mekan) tasarimlarina yonelik
diisiinceleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki ses unsurlarina yonelik diisiinceleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki sohbet 6zelligine yonelik diisiinceleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamina giris kilavuzu ile ilgili disiinceleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortaminda canlandirdiginiz senaryolarin tasarimlarina yonelik diistinceleriniz
nelerdir?

Sanal tarih ortaminin tamitimi ve kullamimina yonelik gerceklestirilen oryantasyon
calismasina yonelik diisiinceleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortaminda dersin 6gretim elemant olarak bulunan moderatoriin islevi ile ilgili
diisiinceleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki rehberlik faaliyetlerine yonelik diisiinceleriniz nelerdir?

3B sanal 6grenme ortaminda ne tiir sorunlar (iiyelik alma, hareket etme, iletisim, ses,
senaryolar aras1 gecis, vs.) yasadiniz. Bu sorunlari ¢6zebildiniz mi? Cevabiniz olumlu ise
nasil ¢6zdiiniiz?

Sanal tarih ortaminin tasarimina yonelik diislince ve varsa onerileriniz nelerdir?

Sanal tarih ortaminin kullanimina yonelik degerlendirmeleriniz nelerdir?

Ek 2. Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alamindaki uzmanlara yéneltilen yari

yapilandirilmis goriisme sorulari

1.
2.

Sanal tarih ortamindaki karakter tasarimlarina yonelik diisiinceleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki gorsel unsurlarin tasarimina yonelik degerlendirmeleriniz
nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki iletisim ve sosyallesme (ses ve sohbet) araclarina yonelik
degerlendirmeleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki moderatdriin (dersin 6gretim elemani) siirecteki islevi ile ilgili
degerlendirmeleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki rehberlik faaliyetlerine yonelik degerlendirmeleriniz nelerdir?
Sanal tarih ortaminda canlandirilacak olan senaryolara yonelik degerlendirmeleriniz
nelerdir?

Sanal tarih ortaminin tamitimi ve kullanimina ydnelik gergeklestirilen oryantasyon
calismasina yonelik degerlendirmeleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamina girig kilavuzu ile ilgili degerlendirmeleriniz nelerdir?



10.

11.
12.
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Sanal tarih ortamindaki tarihsel canlandirma eylemine yonelik degerlendirmeleriniz
nelerdir?

Sanal tarih ortaminda herhangi bir sorunla karsilastiniz mi1? Karsilagtiysaniz, bu sorunlar
ve ¢oziimlerine yonelik Onerileriniz nelerdir?

Sanal tarih ortaminin kullanimina yonelik degerlendirmeleriniz nelerdir?

Genel olarak sanal tarih ortaminin tasarimi ve gergeklestirilen uygulamalara yonelik

diisiinceleriniz nelerdir?

Ek 3. Tarih Egitimi ve Tarih alanlarindaki uzmanlara yoneltilen yar1 yapilandirilmis

goriisme sorulari

1.

10.

11.
12.

Sanal tarih ortamindaki karakter tasarimlarinin tarihsel gergeklige uygunluguna yonelik
diisiinceleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki gorsel unsurlarin tasarimlarinin tarihsel gerceklige uygunluguna
yonelik degerlendirmeleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki iletisim ve sosyallesme (ses ve sohbet) araglarma yonelik
degerlendirmeleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki moderatdriin (dersin 6gretim elemani) siirecteki islevi ile ilgili
degerlendirmeleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki rehberlik faaliyetlerine yonelik degerlendirmeleriniz nelerdir?
Sanal tarih ortaminda canlandirilacak olan senaryolarm igeriklerinin tarihsel gergeklige
uygunluguna yonelik degerlendirmeleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamimin tanitimi ve kullanimina yonelik gerceklestirilen oryantasyon
calismasina yonelik degerlendirmeleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamina giris kilavuzu ile ilgili degerlendirmeleriniz nelerdir?

Sanal tarih ortamindaki “tarihsel canlandirma” eylemine yonelik degerlendirmeleriniz
nelerdir?

Sanal tarih ortaminda herhangi bir sorunla karsilastiniz mi1? Karsilagtiysaniz, bu sorunlar
ve ¢ozlimlerine yonelik Onerileriniz nelerdir?

Sanal tarih ortaminin kullanimina yo6nelik degerlendirmeleriniz nelerdir?

Genel olarak sanal tarih ortaminin tasariminin tarihsel gergeklige uygunlugu ve

gerceklestirilen uygulamalara yonelik diisiinceleriniz nelerdir?
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Ek 4. Yapilandirilmamis G6zlem Formu

Gozlem Yapilan Senaryo Adi
Gozlem Tarihi ve Saati

Gozlem Notlan

Gozlemci Ad1 Soyadi Siimeyye BAYRAKTAR FIRINCI
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Ek 5. Sanal tarih ortaminda canlandirilan senaryolar - “Tanzimat Fermam” adh senaryo 6rnegi

(Senaryo 1)

SENARYO 1- MODERATOR
T = 2

[N 2
— GINECRIRY
o5
TANZIMAT FERMANI

(3 KASIM 1839)

—_———— ey NSNS CC————

Moderator: 19. Yizyll Osmanli imparatorlugunun en zor yizyihidir. imparatorluk, Fransiz
intilalinden sonra ortaya ¢ikan milliyetcilik ayaklanmalari ile ugrasmak zorunda kalmis ve bu
ylzyilda . Sirplar, Rumlar ve Bulgarlar Osmanli imparatoriuguna karsi ayrilikgi ayaklanmalar
clkarmigtir. Bunun yani sira Rusya ile Osmanli Devleti arasinda 18 ve 19'ncu yiizyil boyunca
strekli savaslar meydana gelmistir. 1839 yilina gelindiginde Misir valisi Mehmet Ali Pasa'nin
Osmanliya karsi isyan ettigini gériyoruz. Mehmet Ali Pasa ¢ok zeki ve idealist bir vali idi,
Misir'l bastan sona donatmis ve giiglil bir vali portresi gizmis. Osmanli imparatorlugu Mehmet
Ali Pasadan gok faydalanmis. Yunanlilar Mora da isyan ettiinde Osmanli imparatorlugu
midahale edemeyince Mehmet Ali Pasa Misirdan gidip isyani bastirmig ve popularitesini
arttirmisgti. Guglu ve modern bir ordu kuran Mehmet Ali Pasa, zamanla Suriye’nin de kendisine
verilmesini istemis ve merkezle arasi agiimistir. Aslinda Osmanli devlet yonetiminde bir valinin
devlete karsi bu kadar gu¢ kazanmasi gok da tercih edilen bir durum degildi ve nitekim 1839
da Mehmet Ali Pasa, Il. Mahmut'un emirlerine karsi gikacak ve devlet ikiye bélinme tehlikesi
ile karg! karsiya gelecektir. ik isyan 1831-33 yillari arasinda patlak verecek Mehmet Ali Pasa’
nin ordulart Osmanlrnin ordularini maglup edecektir. Fakat Osmanli imparatorlugu araya
Rusya’yl sokarak bu durumdan Kurtulmustu. Yani Osmanli, tarihi dugmani Rusya yi kendi
valisine kargl kullanmak zorunda kalmistir. Rus donanmasi Istanbul'a gelmis ve baskenti
koruma altina almistir. Fakat bu gegici bir tedbirdi ve birkag yil sonra Mehmet Ali Pasa tekrar
isyan etmistir. Osmanli ordusu Mehmet Ali Paga'nin oglu ibrahim’in komutasindaki Misir
ordularina Nizip'te kaybetmistir. Bunun Gizerine Osmanli Devleti Avrupa’dan destek istemistir.
Avrupali devletler (ingiltere ve Fransa) bu yardim karsiliginda Osmanli imparatorlugundan bazi
reformlar yapmasini istemistir. Bu reform paketinin adi Tanzimat Fermanidir. Asagdida gegen
olaylar tam olarak bu anda baglamaktadir. Yani Nizip Savasinin oldugu anda gergeklesmistir.

—ee e NS C———
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*Sahnede bulunmasi gereken ana karakter ve diger karakterler:

Il. Mahmud, Sadrazam Rauf Pasa ve Sivil halktan Kigiler.

*Rolii olmayan diger karakterler bu sahneye sivil halk olarak katilacaktir. Ana
karakter olarak rol oynayacaginiz sahnelerde o roliin kiyafetini giyerek sahneye
girmeniz gerekmektedir.

*Sahnede rolii olan kisilerin, goérselde belirtilen koltuklarda oturmasi
beklenmektedir. Rolii olmayan sivil halktan kigiler diger bos koltuklara oturabilirler.
Ayakta kalanlar ise her sahnede, moderatériin oturdugu yerin arkasinda ayakta
duracaklardir.

SAHNE 1

Ciragan Sarayr'nda bir oda - Yil 1839

[

Oturma Diizeni

A:Sadrazam Rauf Paga B: 1l.Mahmud M: Moderatér

Padigsah Il. Mahmut: Rauf Pasa, biliyorsun devletimiz olum-kalim savasi vermektedir.
Maalesef Misir Valisi Mehmet Ali, yine basina buyruk sekilde davraniyor. Bir yandan ordu ve
donanmasini giglendiriyor, Irak’i elimizden almak istiyor, ingiltere ile kendi bagina anlasma
imzaliyor hatta, halifeligin Istanbul'dan Kahire'ye getirilmesi gerektigini séyliyor. Tum bunlara
sessiz kalamazdik. Nihayetinde bu mesele savasarak ¢ozulecek.
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Padisah |l. Mahmut

Padisah Il. Mahmud

Sadrazam Rauf Pasa: Haklisiniz Sultanim. Zaten Misir Valisinin bir kez daha isyan edecegini
tahmin ediyorduk. Ona gére ordumuzu tecghiz ettik, Allah’in izniyle kazanacagimiz zaferle bu
belay1 bagimizdan def edecegiz insallah.

Sadrazam Rauf Pasa



Padisah Il. Mahmut: Rauf Pagsa, su anda ordumuz hayati bir miicadele veriyor. Zira Nizip
Savasinin kaybedilmesi halinde devletimiz ikiye bolinme ihtimali ile kargi kargiya kalacaktir.

Sadrazam Rauf Pasa: Evet Sultanim, az evvel de arz ettigim Gzere ordumuzu yeniledik, Hafiz
Pagsa’nin emrine bazi Alman subaylari da verdik. 40 bin kisilik bir ordu ile Suriye bdlgesine
gonderdik. Misir Ordusu da bizim sayimiz kadarmig, Allah ordu komutani Hafiz Mehmet

Pasa’ya ve askerimize yardim etsin.

A CC——————

Moderator: Osmanli kuvvetleri ve Mehmet Ali Pasa’nin oglu Ibrahim Pasa arasinda 29
Haziran 1839’da baslayan Nizip Savagi Osmanli kuvvetlerinin bozgunuyla neticelenmistir.
Boéylece Osmanlr'nin mevcut kara ordusu imha olmus, baskent istanbul savunmasiz duruma
digmus ve devlet ikiye boélinme tehlikesi altina girmistir. || Mahmut, maglubiyetten hemen
sonra 1 Temmuz 1839 gunu vefat etmis ve yerine Sultan Abdlimecid padisah olmustur.

—— ey NS N C————

Sahne 1’in sonu

gerekmektedir.

*Kiyafet degistirmesi gereken kisiler: ll. Mahmud ve Sadrazam Rauf Pasa’nin
Sahne 1’in sonunda sivil halk kiyafeti giydikten sonra Sahne 2ye ge¢mesi

*Sahnede bulunmasi gereken ana karakter ve diger karakterler:
Yeni Sadrazam Hiisrev Pasa, Yeni Padisah Abdiilmecid ve Sivil halktan Kigiler.
*Rolti olmayan diger karakterler bu sahneye sivil halk olarak katilacaktir.
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SAHNE 2

Ciragan Sarayr’nda bir oda - Yil 1839

Oturma Diizeni
A:Yeni Padisah Abdiilmecid B: Yeni Sadrazam Husrev Paga M: Moderatér

Yeni Sadrazam Hiisrev Pasa: Sultanim, malumunuz oldugu lzere babaniz Sultan Mahmut
zamanindan beri devletimizin bagina musallat olan Misir Valisi Mehmet Ali ve oglu ibrahim’le
savaglyoruz. Ordularimiz Nizip'te yenildi, artik onlarin 6nlne ¢ikaracak bir ordumuz
kalmamistir. Bu duruma hal ¢aresi bulmamiz gerekir. Ayrica gok vahim bir gelisme daha oldu.
Donanma Komutani Kaptan-i Derya Ahmed Fevzi Pasa, donanmayi oldugu gibi Misira
goturdu ve Mehmet Ali Pasa’ya verdi. Halihazirda ne kara ordumuz var ne de donanmamiz.

Yeni Sadrazam Hiisrev Pasa
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Yeni Padigsah Abdiilmecid: Evet Pasga, bir hal garesi bulmaliyiz. Yarin Megveret Meclisi'ni
toplayalim ve bu meseleleri gérigelim. Bu arada Londra sefirimiz Mustafa Resit Efendi'yi
istanbul'a gagirdim. Simdi gelmek tizeredir. O da yarinki toplantiya katilsin. Devletimizi bu k&t
durumdan el birligi ile kurtaralim.

Yeni Padigah Sultan Abdiilmecid

Sahne 2’nin sonu

*Kiyafet degistirmesi gereken kisiler: Yeni Sadrazam Hiisrev Pasa’nin Sahne 2’in
sonunda sivil halk kiyafeti giydikten sonra Sahne 3’e ge¢mesi gerekmektedir. Padisah
Abdiilmecid kiyafet degistirmeden Sahne 3’e gegebilir.

*Sahnede bulunmasi gereken ana karakter ve diger karakterler:
Padisah Abdiilmecid, Hariciye Naziri Mustafa Resit Pasa ve Sivil halktan Kigiler.

*Rolii olmayan diger karakterler bu sahneye sivil halk olarak katilacaktir.




SAHNE 3
Ciragan Sarayr’nda bir oda - Yil 1839

Oturma Diizeni
A:Padisah Abdiilmecid B: Hariciye Naziri Mustafa Regit Paga M: Moderatér

Hariciye Nazin Mustafa Resit Pasa: Sultanim, 6énce Paris ve sonra da Londra’da ifa ettigim
elgilik vazifemi emriniz tzerine sonlandirdim ve huzurunuza geldim. Devletimizin igine dustugu
bu buhrandan kurtariimasi igin misaade buyurursaniz dusiincelerimi size arz etmek isterim.

Hariciye Nazin Mustafa Resit Pasa
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Padisah Abdiilmecit: Seni dinliyorum Paga.

Hariciye Nazin Mustafa Resit Pasa: Sultanim ben Londra iken daha énce istanbul'da elgilik
yapan Canning ile bu meseleler tzerinde uzunca konusup tartistk. Mehmet Ali Pasa'nin
ordular Anadolu’da bekliyor, kara ordumuz yok, donanmamiz yok, hi¢cbir mukavemete sahip
degiliz. Bu durumdan kurtulmanin yalnizca bir garesi vardir.

Padisah Abdiilmecit: Neymis bu care, tatbik edilmesi minasip ise hemen ifa edelim.

Hariciye Nazirn Mustafa Resit Pasa: Sultanim malumunuz Gzere babaniz zamaninda yine
boyle bir durumla karsilasmis ve care olarak Rusya ile Hiinkar iskelesi Antlasmasini
imzalamigtik. Bu antlagma Avrupa kamuoyunda bizi ¢ok zor duruma dusgurda.

Padisah Abdiilmecit- Ne yapalim, o zaman da 6yle yapmak gerekti, yani denize digen yilana
sarilir. Tarihi diismanimizi istanbul’a kendi elimizle cagirdik. Ama baska yapacak bir sey yoktu
Paga, ingallah bu sefer de aynisi olmaz.

Hariciye Nazin Mustafa Resit Pasa: Sultanim bu sefer Rusya ile anlagip devletimizi bir kez
daha bagka bir tehlikenin igine sokamayiz. Az 6nce de arz ettiim gibi bu meseleden
kurtulmanin bagka turli bir garesi vardir. O da, Avrupalilarin yani bilhassa ingilizlerin destegini
kazanmaktir. ingilizler su anda diinyanin en bilyik ekonomik giiciine sahip devleti, tstelik bize
yani Osmanli Devletine ihtiyaglari var. Unutmayalim ki Istanbul ve Canakkale Bogazlari
bizimdir. Ruslar'a buradan gegis izni vermemiz halinde ingilizlerin Hindistan sémirge yolu (Hint
Ticareti) darmadagin olur. Yani bazi reformlar yapip ingiliz destegini arkamiza alirsak Mehmet
Ali Pasa Meselesi’'ni de halledebiliriz.

Padisah Abdiilmecit: Ingilizlerle ilgili sdyledigin seyler de tamamen haklisin. Peki, onlarin
destegini nasil elde edece@iz? Zaten rahmetli pederim zamaninda Balta Limani Ticaret
Antlagmasrni (1838) imzalamig, onlara birgok ticari imtiyazlar vermistik. Bu yuzden ig
Uretimimiz gok olumsuz etkilenmisti. Daha onlara ne verebiliriz ki?

Hariciye Nazin Mustafa Resit Pasa: Sultanim burada yapilacak reformlar sadece Ingilizlerin
degil diger Avrupa Devletlerinin de hosuna gidecek seyler olacak. Malumunuz Uzere uzun
yillardir Avrupa’dayim. Orada devlet ydnetimiyle ilgili birgok sey goérdum ve 6grendim, oradaki
yaplya benzer seyler yapacagiz. Zaten devletimiz, dedeniz Ill. Selim'den beri Avrupa ile
munasebetlerini gelistirdi, biz de onlardan gerekli yenilikleri almakta tereddut géstermeyecegiz.
Boylece Avrupalilarin da hosuna gidecek bu reformlar sayesinde hem bu Mehmet Ali Pasa
Meselesi'ni halledip devletimizin ikiye bodlinmesini ©nleyecegiz hem de yapacadimiz
reformlarla devletimizi daha gu¢li hale getirecegiz.
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Padisah Abdiilmecit: Mustafa Regit Efendi nasil reformlar yapacagiz, devletimizi bu beladan
kurtarmak igin neler yapmamiz gerekiyor?

Hariciye Nazin Mustafa Resit Pasa: Sultanim daha evvel Megveret Meclisinde toplanti yapip
bazi hususlar tzerinde karar kilinmisti. Ik olarak bu hususlari bir ferman haline getirelim, daha
sonra Avrupali elgilerin de bulundugu bir ortamda bu kararlari okuyalim ve zat-1 sahaneniz de
bu kararlara uyacaginizi beyan edin. Daha sonra bu kararlar etrafinda daha koklu reformlara
baglariz. Ama ik olarak genel kapsamli ve Mehmet Ali Pasa Meselesi igin acil destek
saglayacak bir ferman ilan edelim.

Padigsah Abdiilmecit: Tamam Mustafa Resit Efendi, zaten Megveret Meclisi'ndeki kararlara
benim bir itirazim yoktur. Hemen hazirliklara baglayalim ve bu kararlari herkesin huzurunda
yapacagimiz bir toplantiyla ilan edelim.

Hariciye Nazin Mustafa Resit Paga: Emredersiniz Sultanim.

Sahne 3’lin sonu

Hariciye Naziri Mustafa Resit Pasa kiyafet degistirmeden Sahne 4’e gegebilir.

*Kiyafet degistirmesi gereken kisiler: . Padisah Abdiilmecidin Sahne 3’Un
sonunda sivil halk kiyafeti giydikten sonra Sahne 4e gegmesi gerekmektedir.

*Sahnede bulunmasi gereken ana karakter ve diger karakterler:

halktan kigiler.
*Rolii olmayan diger karakterler bu sahneye sivil halk olarak katilacaktir.

Hariciye Nazin Mustafa Resit Pasa, Mustafa Resit Pasa’nin Yaveri ve Sivil
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SAHNE 4
Ciragan Sarayr’nda bir oda - Yil 1839

3 | N A ¢

Oturma Diizeni
A:Hariciye Naziri Mustafa Resit Pasa B: Mustafa Resgit Paga’nin Yaveri M: Moderatér

Hariciye Nazin Mustafa Resit Pasa: Butlun hazirliklar tamamlanmigtir umarim yaver efendi.
Davetlilerin hepsi geldi mi?

Mustafa Resit Pasa’nin Yaveri: Evet efendim, butin yabanci elgiler burada, ayrica
istanbulun 6nde gelen bitin askeri ve milki erkani, ulema, Rum ve Ermeni patrikleri,
hahambasi, esnaf temsilcileri de hazir ve yerlerini aldilar.

Hariciye Naziri Mustafa Resit Pasa: O zaman ¢ikip fermani okuyalim sonra da padigsahimizin
huzuruna gikacagiz.

Mustafa Resit Pasa’nin Yaveri: Efendim, Sultanimiz torene tesrif buyurmayacak mi?

Hariciye Nazin Mustafa Resit Pasa: Hayir, kendisi Gllhane Kasrindan toéreni takip edecek.
Bu arada buguin ilan edecedimiz hususlarin gazetede nesrini temin edelim. Takvim-i Vekayi'de
nesredip bu vesileyle memleketin genelini haberdar edelim.

Mustafa Resit Paga’nin Yaveri: Cok isabetli olur efendim. Matbuat vesilesiyle butun tebaayi,
muslim, gayrimuslim herkesi haberdar etmis oluruz.

Hariciye Nazin Mustafa Resit Pasa: Allah bizim ve milletimizin yardimcisi olsun.

10
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Sahne 4’iin sonu

*Kiyafet degistirmesi gereken kisiler: Mustafa Resit Pasa’nin Yaveri’nin Sahne
4in sonunda sivil halk kiyafeti giydikten sonra Sahne 5'e ge¢mesi gerekmektedir.
Hariciye Nazir Mustafa Resit Pasa kiyafet degistirmeden Sahne 5’e gegebilir.

*Sahnede bulunmasi gereken ana karakter ve diger karakterler:

Hariciye Naziri Mustafa Resit Pasa ve Sivil halktan kigiler.
*Rolti olmayan diger karakterler bu sahneye sivil halk olarak katilacaktir.

SAHNE 5

Giilhane Parki - (3 Kasim 1839 Pazar)

Oturma Diizeni
A: Hariciye Naziri Mustafa Regit Paga (masanin baginda ayakta) M: Moderator
B: Sadaret Yaveri Nafiz Bey

Hariciye Naziri Mustafa Resit Paga: BISMILLAHIRRAHMANIRRAHIM

Tebareke ellezi bi-yedihi'l-mulk ve huve ala kulli sey’in kadir. (“Mulku elinde tutan her seye
kadirdir. Yenilik ve degisme her ne varsa yine milku elinde tutan Allah sayesinde olacaktir”)
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Herkesin malum oldugu uzere, Devlet-i Aliyyemizin kurulusundan beri, yuce Kur'an’'in
hikumlerine ve ger’i kanunlara kemaliyle uyuldugundan, ulu saltanatimizin kuvvet ve kudreti
ve butin halkinin refah ve gelismisligi istenilen dereceye ulagmigken, yiz elli sene vardir ki, art
arda gelen sikintilar ve ¢ok cesitli sebeplere dayall olarak, ne Ser’i serife ve ne yararl
kanunlara bagl kalinmadidi ve uygun hareket edilmedigi igin, evvelki kuvvet ve gelismislik
bilakis zayiflik ve fakirlige doénismustur. Halbuki seri kanunlar altinda idare olunmayan
memleketlerin payidar (saglam, surekli) olamayacagi agiktir. Tahta ¢iktigimiz kutlu gunden
beri, hukimdarhigimizin hayirli eserleri ile ilgili fikirlerimiz, sadece memleket ve ¢evresinin imari
ve halkin ve fakirlerin refahinin artirimasinda yararl iglerle sinirh ve Devlet-i Aliyyemizin
memleketlerinin cografi mevkiine ve halkin kabiliyet ve yeteneklerine gore lazim olan sebeplere
girisildiginde, bes, on sene iginde Allah’in yardimi ile arzu edilen noktaya ulagilacagi agiktir...

N O

Moderator: Ferman bu tarzda uzun bir sekilde devam etmektedir. Fermanda bundan sonra
kimsenin canina, malina, 1Irzina dokunulmayacagi, Hiristiyan, Gayrimislim ayrimi
yapllmayacagi, serri ve orfi hukUmlerin harfiyen uygulanacagina, mecburi askerligin
kaldirilacagi ve verginin adaletli bir sekilde toplanacag! vurgulanmigtir. Fermanin okunmasinin
ardindan Mustafa Resit Paga, Gulhane Kasrina giderek toreni takip eden Padisah
Abdulmecid’le bir araya gelmistir.

—— ) NN CC—————

Sahne 5’in sonu

Hariciye Nazir Mustafa Resit Pasa kiyafet degistirmeden Sahne 6’ya gegebilir.

*Kiyafet degistirmesi gereken kisiler: Kiyafet degistirmesi gereken karakter yok.

*Sahnede bulunmasi gereken ana karakter ve diger karakterler:

*Rolli olmayan diger karakterler bu sahneye sivil halk olarak katilacaktir.

Padisah Abdiilmecit, Hariciye Naziri Mustafa Resit Pasa ve Sivil halktan kigiler.

12
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SAHNE 6
Ciragan Sarayr’'nda bir oda - Yil 1839

Oturma Diizeni

A:Hariciye Nazir Mustafa Regit Paga B: Padigah Abdiilmecit M: Moderatér

Padisah Abdiilmecit: Mustafa Resit Efendi gel bakalim, devletimiz ve milletimiz igin hayirli bir
gln bu giin, mubarek olsun.

Hariciye Nazin Mustafa Resit Pasa: Sultanim, sizin de tasvibinizle daha evvel Mesveret
Meclisinde onayladigimiz hususlari, sizin de mugahede ettijiniz tUzere sefirlerin ve devlet
ricalinin huzurunda irat ettim.

Padisah Abdiilmecit: Milletimiz i¢in hayirli olur ingallah Mustafa Resit Efendi.

Hariciye Nazin Mustafa Resit Pasa: Zat-I sahaneniz desteginiz ve ferasetiniz sayesinde
Efendim. Sultanim sizin de daha énce gérdiguniz ve onayladidiniz fermani ilan ettik, siz de
daha evvel sbz verdiginiz gibi bu fermana uyacaginiza dair herkesin huzurunda yemin
edecektiniz.

Padisah Abdiilmecit: Tamam Mustafa Resit Efendi, daha énce de s6zlestigimiz Uzere Hirka-i
Serif odasina gidelim ve orada yemin téreni yapalim.

Hariciye Naziri Mustafa Resit Pasa: Efendim, sizin yemininizi muteakip diger devlet ricalinin
de yemin etmesi gerekir. Onlar da sizin huzurunuzda yemin ederek vazifelerine baslayacaklar.

Padigsah Abdiilmecit: Olur, Mustafa Resit Efendi, devlet ricali i¢in ayri bir yemin guni tertip
ederiz.

13
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Sahne 6’nin sonu

*Kiyafet degistirmesi gereken kisiler: Hariciye Naziri Mustafa Resit Pasa Sahne
6'nin sonunda sivil halk kiyafeti giydikten sonra Sahne 7ye gegebilir. Padisah
Abdiilmecit kiyafet degistirmeden Sahne 7’ye gegebilir.

*Sahnede bulunmasi gereken ana karakter ve diger karakterler:
. Padisah Abdiilmecit, Seyhiilislam ve Sivil halktan Kisiler.
*Rolii olmayan diger karakterler bu sahneye sivil halk olarak katilacaktir.

SAHNE 7
Kutsal Emanetler Dairesi - Yil 1839

Oturma Diizeni

A:Padigah Abdiilmecit (Fanusun 6niinde ayakta) M: Moderatér (Fanusun yaninda)

Padisah Abdiilmecit: “Hatt-1 himayunumda minderig olan kavanin-i seriyyenin harf-be-harf
icrasina ve mevadd-i esasiyyenin furGatina dair ekseriyyet-i ara ile karar verilen seylere
musaade eyleyecegime ve hafi ve celi haricen ve dahilen taraf-1 himayunuma ilka olunan
seyleri kavanin-i miessiseye tevfik ve tatbik etmedikge kimsenin lehine ve aleyhine bir hikim
ve ferman etmeyecegime ve vazolunmus ve olunacak kavaninin tagyirini tecviz
buyurmayacagima, vallahi! Yemin ederim.”

(Tanzimat Fermaninda ilan edilen hususlara yine fermanda belirtilen ve gogunlugun karariyla
belirlenen kurallara harfiyen uyacagima, kanunlar diginda kimse hakkinda aleyhte veya lehte
hikumde bulunmayacagima, ilan edilmis ve edilecek kanunlari gignemeyecedime Vallahi
yemin ederim.)
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Moderator: Tanzimat Fermaninin ilanindan sonra Osmanli imparatorlugunda yeni bir dénem
baglayacaktir. Osmanli tarihinde batililagsma ve modernlesme cabalari iyice derinlesecek ve bu
slireg uzunca bir stire devam edecektir.

) SO\ C —

Sahne 7’nin sonu

Senaryo 1’in sonu

Kaynaklar:
AKYILDIZ, Ali, “Tanzimat”, Diyanet islam Ansiklopedisi, Cilt:40, s.1-10.

KOCAOGLU, Mehmet, “Kavalali Mehmet Ali Pasa isyani (1831-1841)” Bilig, Sayi: 4, Ankara
1997,5.61-69.

SAYDAM, Abdullah, “Tanzimat Devri Reformlarn”, Tuirkler, Yeni Turkiye Yayinlari, Ankara
2002, ss.. 782-804.

Sorular

Bu tarihsel olaydaki karakterler kimlerdir ve nerede gegmektedir?

2. Tanzimat Fermani nerede ilan edilmigtir.
Osmanli Devletinde hangi sorunun ortaya ¢ikmasi Tanzimat Fermanrnin ilan
edilmesine neden olmustur?

4. Tanzimat Fermani, Islahat Fermani ve Kanuni Esasi adli belgelerin Turk Siyasi Tarihi
agisindan ortak 6zelligini yorumlayiniz.

5. Tanzimat Fermani gibi Turk Siyasi hayatina damga vurmus bir metinle ilgili olarak
sizin gikarimlariniz nelerdir.

6. 19 yuzyil sonrasindaki Turk yenilesme hareketlerinde Batili tlkelerin etkisini Tanzimat
Doénemi ve ginimuz sartlari izerinden degerlendiriniz.

Tartisma

1. Sizce, Osmanli Devleti Tanzimat Fermanini ilan etmek zorunda miydi?
2. Sizce Tanzimat Fermani Osmanli Devleti i¢in faydali mi olmustur, zararli mi?
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Ek 6. 3B sanal tarih ortamina giris kilavuzu

1. Firestorm Uygulamasmm Bilgisayara Indirilmesi

e Sanal Tarih uygulamasina giris yapabilmek icin oOncelikle bilgisayariniza Firestorm uygulamasini

indirmeniz gerekmektedir. Asagida Firestorm uygulamasim indirmek i¢in takip etmeniz gereken adimlar

gosterilmistir.

e Tarayicimza https://www.firestormviewer.org/ adresini yazarak Firestorm ana sayfasina gidiniz (Resim

1).

About Join Second Life™ Downloads ContactUs> Wiki Classes Jira

Opensim. The good, the bad and the ugly.

Seemed like a good idea at the time

Recently, we announced that we would be separating our repository into two, one for Opensim and one for
Second life. Splitting Opensim into its own repository made sense to us as it would allow the deviation of
SL from Opensim with fewer development problems for us. Most prominently, it would allow us to keep
windlight for Opensim yet replace it with LL's Environmental Enhancement Project (EEP) for Second Life.
But that announcement triggered many discussions with Opensim devalopers, grid owners and their users,
who brought up some very strong arguments and points we hadn't thought about—not the least of which
t Opensim can only adapt and adopt Second Life features if the features are present in the viewer
first and are thus accessible in Opensim. For example, Ubit of Opensim is working on server-sida support

for Bakes on Mesh right now.

Resim 1. Firestorm Anasayfasi

» Jain Second Lifa

e Ana sayfada iist kisumda yer alan meniilerden “Downloads” secenegine tiklaymiz (Resim 2).

About Join Second Life™ ContactUs> Wiki Classes lJira

Opensim. The good, the bad and the ugly.

Seemed like a good idea at the time

Recently, we announced that we would be separating our repository into two, one for Opensim and one for
Second life. Splitting Opensim into its own repository made sense to us as it would allow the deviation of
SL from Opensim with fewer development problems for us. Most prominently, it would allow us to keep
windiight for Opensim yet replace itwith LL's Environmental Enhancement Project (EEP) for Second Life.
But that announcement triggered many discussions with Opensim develapers, grid owners and their users,
who brought up some very strong arguments and points we hadn’t thought about—not the least of which
was that Opensim can only adapt and adopt Second Life features if the features are present in the viewer
first and are thus accessible in Opensim. For example, Ubit of Opensim is working on server-side support

for Bakes on Mesh right now.

Resim 2. Dosya Indirme

(o)

The Phoenix Firestorm Project, Inc &

e o ® 0 o
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Actlan sayfada ~ “Download Firestorm  Viewer for Open Simulator” secenegine
tiklaymiz (Resim 3).

W 2 I " The Phoenix Fire

Home About Join Second Life™ ContactUs» Wiki Classes

Jira

Looking for Second Life or Opensim?

Firestorm now has separate downloads for Second Life and Open Simulator grids. Please choose which

platform you wish to log Into for the appropriate viewer.

Download Download
Firestorm Viewer Firestorm Viewer

for for .UBDOU

Second Life Open Simulator ~l NN

» Recent Posts

Resim 3. Opensimulator indirme Ekram

Karsiniza asagidaki sayfa gelecektir. Bu sayfada bilgisayariniz tizerinde kurulu olan isletim sisteminin
simgesini se¢iniz (Resim 4).

The Phoenix Firestorm Project, IncSE

Home About Join SecondLife™ Downloads ContactUs> Wiki Classes lJira

Current version for Open Simulator: 6.0.2.56680

Choose your Operating System

Windows Mac

e o ® 0o o

» Recent Posts

, Second Life Sharing
Pages

» Staff Blogs

» Join Second Life!

Resim 4. Isletim Sistemi Secim Ekram
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* Isletim sisteminizi masaiistiindeki “Bilgisayartm” simgesine sag tiklayarak Ozellikler
segeneginden 6grenebilirsiniz.
e Karsmiza gelen sayfada asagi dogru inerek isletim sisteminizin bit degerine uygun olan
secenegin yanindaki kirmuzi renk ile gosterilen “Downloads” secenegine tiklayimniz (Resim

5).

* Bir onceki ekranda “Windows Isletim Sistemi” secildiginden, burada Windovvs isletim

sistemine ait olan ozellikler gériinmektedir.

Windows Latest version 6.0.2.56680
oy

OperSimudor

You can perform either a basic install or clean install on updating
Click here for basic Install mstructions.

If you experience any problems with your viewer after performing a basic install, our first
recommendation is to reinstall with a clean install. Click here for clean install instructions. A
clean install is also the best way to avoid many potential issues the first time.

Join Second Life!

SL and OpenSim Viewers Recent Posts

Only needed if you visit OpenSim grids; should not be used for uploading mesh to Second Life. Archives

For SL & Opensim, 64bit R S:;Z;‘d Life Sharing
MD5: 08a67070083a1399997db2aaal02d8df

For SL & Opensim, 32bit: Staff Blogs

MD5 9ddaac654820a5168c1f4bed4603fcéb

Blog Roll

Advertisement

Resim 5. Isletim Sistemi Bit
Secimi

e Bu agamadan sonra Firestorm uygulamas: bilgisayariniza indirilmis olacaktir. Indirilen
dosyayr bilgisayarinizda bulunan “Indirilenler” veya “Downloads” klasoriinde

bulabilirsiniz.

e Firestorm uygulamasini bilgisayariniza kurmak icin ikinci baslikta gosterilen islem adimlarin

takip ediniz.



9. 0ZGECMIS VE ILETIiSiM BILGILERI

*x% yilinda *****FF*R*da dogdu. Sirastyla Akoluk ilkdgretim Okulu, Mehmet Akif Ersoy
Ortaokulu ve IMKB Kiz Teknik ve Meslek Lisesi’nde okudu. 2013 yilinda Karadeniz Teknik
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi Boliimii’nii kazandi. 2017 yilinda lisans
dgrenimini tamamlayarak ayn1 y1l Karadeniz Teknik Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali Tezli Yiiksek Lisans programina kabul edildi. 2018-
2020 yillar1 arasinda yiiriitiilen 118K 134 nolu ve “Ug Boyutlu Sanal Ortamda Tarih Ogretimi: Zamanda
Yolculuk” isimli Tiibitak 1001 projesi kapsaminda yiiksek lisans bursiyeri olarak gorev aldi. Orta

derecede Ingilizce bilmektedir. Evli ve bir cocuk annesidir.

ILETiSiM BILGILERI
Adres: *FExxEkErk kKRR A* AR
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