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Abstract

Depending on the rapid development of
technology, many environments, tools and
methods are being developed in the field of
education and training. These innovations
include education in virtual worlds and three-
dimensional education technologies that we
have encountered frequently in recent years.
With the improvement of three-dimensional
education technologies, it is known that learning
is used in "3D virtual worlds". Accordingly, it is
mentioned that virtual environments are used in
all levels of education, learning and teaching
process.In this study, the virtual world of
Second Life, which is a three-dimensional online
life simulation and can be defined as an
alternative teaching environment, was examined.
The aim of this article; Introducing Second Life,
a virtual environment that can be used in art and
design education, to provide a theoretical
perspective, to contribute to researchers and
teachers who want to use 3D virtual worlds for
educational purposes and to create a theoretical
basis for the researches in this
environment. Therefore, first of all, 3D virtual
worlds are examined from a general perspective.
Then, the Second Life application from 3D
virtual environments was examined in detail and
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Second Life sanal ortaminin
ozellikleri ve sanat egitimi
kapsaminda
degerlendirilmesi

Ozet

Teknolojinin hizla ilerlemesine baglt olarak
egitim ve 6gretim alaninda bir¢ok ortam, ara¢ ve
Bu
icerisinde son yillarda sik¢a karsilastigimiz sanal
egitim

yontem  gelistirilmektedir. yeniliklerin

dunyalarda ti¢ boyutlu

teknolojileri de yer almaktadir. Ug¢ boyutlu

egitim  ve

egitim teknolojilerinin iyilestirilmesiyle beraber
“3B sanal dinyalarda 6grenme”nin 6n plana
ctkt1gr bilinmektedir. Buna bagl olarak egitimin
tim kademelerinde, ogretme
surecinde sanal ortamlarin ise kosuldugundan

ogrenme  ve

sO0z edilmektedir. Bu arastirmada ti¢ boyutlu,

gevrimici bir yasam similasyonu olan ve
alternatif ~ bir  Ogretim  ortam1  olarak
tanimlanabilen Second Life sanal dunyast

incelenmistir. Bu makalenin amaci; sanat ve
tasarim  egitiminde  kullaniabilecek
ortamlardan Second Life’t tanitmak, bu konuda

sanal

teorik bir perspektif kazandirmak, 3B sanal
dunyalar1  egitim amacl kullanmak isteyen
aragtirmact ve 6gretmenlere katki saglamak ve
bu ortamda yapilacak arastirmalar i¢in kuramsal
zemin olusturmaktir. Bu nedenle 6ncelikle 3B
sanal dinyalara genel bir ¢erceveden bakidmistir.

Ardindan 3B sanal ortamlardan Second Life
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its general characteristics were defined.In
addition, the use of Second Life in education,
construction and content creation within the
application, art and design making and art
education wetre discussed. For this reason,
examples of the artists using the Second Life
application were given and some of the
educational practices related to how Second Life
was used in art and design education were
included. In the conclusion part, with the
development of technology and the use of
virtual worlds in education, the gains that can be
achieved in att classes were also included. In this
context, the importance of the wuse of
technology, various computer applications (VR,

uygulamast detaylt bir bicimde incelenerek genel
Ozellikleri Life
uygulamasmin egitimde kullanilmasi, uygulama

tanimlanmistir.  Second

dahilinde insa ve icerik olusturma, sanat ve

tasartm yapma ve sanat egitimi konusu
tartigtlmistir.  Daha  sonra  Second  Life
uygulamasint  kullanan  sanatgilara  Ornekler

verilmis ve Second Life’in sanat ve tasarim
egitiminde nasil kullaniddigmna iliskin  egitim

yer
Sonug¢ kisminda teknolojinin gelismesi ve sanal

uygulamalarindan  bazilarina verilmistir.
dunyalarin egitimde kullanimiyla beraber sanat
derslerinde elde edilebilecek kazanimlar yer
almistir. Buna bagh olarak teknolojinin, cesitli

augmented reality applications, etc.) and 3D
virtual worlds was mentioned in terms of today's
art education gains. It was also stated that the
ways of incorporating technology into art
education should be questioned.

bilgisayar  uygulamalarinin  (VR,  artirilmus
gerceklik uygulamalari, vb.) 3B sanal dinyalarin
egitimde kullandmasmm giintimuz sanat egitimi
kazanimlar1 acisindan  Onemine deginilmistir.
Ayrica sanat egitimine teknolojinin dahil edilme
bicimlerinin ifade
edilmistir.

sorgulanmast  gerektigi
Keywords: Second Life;

education; 3D design.

Art and design

Anahtar Kelimeler: Second Life; Sanat ve

(Extended English summary is at the end of e
tasarim egitimi; 3B tasarim.

this document)

1. Girig

Insanin biitiin edinimleri, eylemleri mevcut teknolojik yapilanmadan etkilenmektedir (Avct
Tugal, 2018, s.12). Son yillarda koklii bir gelisme gosteren teknoloji, insan yasaminin birgok alanini
oldugu gibi egitimi de etkilemistir. Sanal diinyalarin egitimde kullanimi ve uygulanmasi 1970'lerden
baslayarak giintimiize kadar gelmistir (Inman, H. Wright, A. Hartman, 2010, s.67). 1980'erin ve
1990'larin  bilgisayar teknolojisindeki gelismeler, internet tabanli ortam olarak tanimlanabilen
ogrenme sistemlerinin olusturulmasina olanak saglamistir (Duncan, Miller, Jiang, 2012, s.2).

Sanal dunyalar, astronomi egitiminden mimarlik egitimine, dil egitiminden tasarim egitimine
kadar bir¢ok alanda kullaniabilmektedirler (Akt. Kocak, Demirel, Karakus, Goktas, 2016, s.41).
Egitimciler deneysel ve yapilandirmact 6grenmeyi gelistirme potansiyelleri ile senkronize iletisim ve
1sbirligi icin firsatlar sundugundan 3B dinyalar1 arastirmaya yonelmis ve bu diinyalart uzaktan egitim
i¢in bir arag olarak kullanmustir (Inman, H. Wright, A. Hartman, 2010, 5.67-68).

3B sanal dunyalarin; yapilandirmact 6grenmeyi destekledigi (Dickey, 2003; Kluge ve Riley,
2008) etkili isbirlik¢i 6grenmeyi sagladigi (Dalgarno ve Lee, 2010, Jacka, 2010; Warburton, 2009;
Duncan, Miller ve Jiang, 2012) deneyimsel alan olarak kullanildigi (Hew ve Cheung, 2008; Kluge ve
Riley, 2008; Warburton, 2009, Dalgarno ve Lee, 2010) bir¢ok arastirmact tarafindan ifade edilmistir.
Sanal ortamlarin 6grenme ve Ggretme konusundaki Ustin ve zayif yonleri sikga arastiridmis
(Sherblom,Withers ve Leonard, 2009; Coban, Kalkan ve Hisoglu, 2017) sanal 6grenme
ortamlarinin, 6gretme ve 6grenmeyi destekleyerek olumlu 6grenme sonuglart dogurabilecegi, cesitli
pedagojik faydalar saglayabilecegi gorilmustiir (Duncan, Miller ve Jiang, 2012; Clark ve Mayer,
2011; Mikropoulos ve Bellou, 2006, Dalgarno ve Lee, 2010).
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Ayrica sanal dunyalar, ¢esitli potansiyel arastirma ve gelistirme alanlari olarak tanimlanmis
(Warburton,2009; Duncan, Miller ve Jiang, 2012) hem K-12 hem de yiksekégretimde nasil
kullanildigr incelenmis (Inman, H. Wright ve A. Hartman, 2010) ve gesitli egitim disiplinlerinin
kullaniimasina olanak saglayan bir platform olarak géralmistur (Warburton, 2009). Bir 6gretme ve
6grenme ortami olarak sanal dinyalarin ¢ok kapsamlt oldugu ve pek ¢ok 6grenci icin motive edici
olabilecek yeni bir deneyim oldugunu soylenmektedir. Karmasik 6gretim stratejilerinin, rol oynama
ve simtlasyon gibi etkinliklerin sanal diinya i¢in olduke¢a uygun oldugu belirtilmektedir (Jacka, 2010,
s. 138).

Okuma yazma bicimleri ve islevleri hizla degisen bugiinin postmodern diinyasinda, farklt
iletisim alanlarindaki multimedya akiciligy; video, resim, muzik ve dans, bilgisayar dilleri, internet
aracihigiyla giindelik konusma ve oyunlarin yant sira yazili basimi da iceren ¢oklu okuryazarliklara
dogru genislemistir (Thomas’dan aktaran Stokrocki, 2011). U¢ boyutlu bilgisayar teknolojilerinin
gelisimi ile birlikte 6grenme ortamlarinda 3B sanal diinyalar, sanal gerceklik (Virtual Reality),
artirilmis gerceklik gibi ortam ve araglar kullanidmaya baslanmistir. Stokrocki (2011), elektronik
iletisim araglart kullanilarak olusturulan dijital medyanin, egitimde bir paradigma degisimi olarak
bizleri ¢evreledigini sdylemektedir. Gelecekte, sanat 6gretimindeki dijital dinyalarin potansiyelinin
ucsuz bucaksiz oldugunu soyleyen Stokrocki, Second Life’in sanat egitiminde kullanilabilirligi
konusunu tartismis, 2012 yilinda Sanal Diinyalarda Dijital Etnografya adli bir kurs gelistirmistir
(ASU,2019).

Han (2009), Second Life ve diger sanal platformlari alternatif bir egitim ortami olarak
kullanmustir. Ayrica Han (2015, 5.257) 3-B animasyon 6grenmeye 6grencinin ilgisini artirmak ve 3-B
profesyonel 6grenme yaziimiyla ilgili 6grenci korkularint azaltmak icin “Gamified” pedagojiyi
kullanmaktadir. “Oyunlastirilmis bir pedagojiyle, 6grencilerin ders igeriginden ve birbirlerinden daha
fazla sey Ogrenmekle ilgilenen kendi kendine motive olan Ogrenciler olabilecegi” sonucuna
varmustir. Han, sanal ortamlarda sanat ve tasarim egitimi ve gorsel kilturle ilgili bir¢ok arastirma
yapmustir.

Guntumtuzde teknoloji, 6grencileri motive edebilen ve kendilerine 6zgu katkilar saglayacak
senaryolar sunabilen bir ara¢ olarak tanimlanmaktadir. Teknoloji aracili 6grenme ortamlar1 gittikge
daha interaktif, es zamanl ve esnek hale gelmektedir (Niemi vd, 2014, s. 658-660). Sanat egitiminde
ve bu alanda 6gretmen yetistirmede teknolojik deneyim ve uygulamalarin 6nemi daha fazla
vurgulanmaktadir (Tillander, 2011°den aktaran Mamur, 2014, 5.63).

Ulkemizde genel egitim igerisinde Bulu ve Isler (2011), Dogan, Goktas, Kiifrevioglu ve
Reisoglu (2011), Uzun, (2011) sanal dinyalarla ilgili calismalar yapan arastirmacilardan bazilaridir.
Ocak’in (2013) editorligint yaptigt “Egitsel Dijital Oyunlar” isimli kitapta dijital oyunlarin egitimsel
olarak 6grenmeye olan etkileri birgok arastirmact tarafindan incelenmistir. Goktag'in (2017)
editorliigiini yaptigt “Uc Boyutlu  Sanal Diinyalarin - Egitimde Kullanimi” isimli kitapta
arastirmacilarin farkli sanal diinyalar1 farkli agilardan irdeledikleri gériilmektedir.

Ulkemizde 6zellikle son zamanlarda bazt sanat ve tasarim egitimi arastirmacilariin (6rnegin;
Tasa (2009), Gul, (2011); Bulbil, (2016); Ceylan Dadakoglu, (2018)’nun) ilgisini ¢eken sanal
ortamlar ve egitim konusunun genel gercevesinin cizilmesi gerekmektedir. Bu makalenin amacy;
sanat ve tasarim egitiminde kullanilabilecek sanal ortamlardan Second Life’r tanitmak, bu konuda
teorik bir perspektif kazandirmak, 3B sanal dinyalari egitim amaglt kullanmak isteyen arastirmact ve
ogretmenlere katki saglamak ve bu ortamda yapilacak arastirmalar icin kuramsal zemin
olusturmaktir.

2. Yontem
2. 1. Arastirmanin Modeli
Bu arastirmada betimsel tarama yontemi kullandmistir. Bu gergevede ilgili alanyazin
incelenmis kuramsal-¢oziimleyici bir yol izlenmistir. Betimsel arastirmalar genellikle verilen bir
durumu dikkatli bir sekilde tanimlama, degerlendirmeler yapma ve olaylar arasindaki iliskileri ortaya
koyma amacini tagir (Cepni, 2007, 5.34). Bu ¢alismada 6ncelikle 20. yiizyilin son ¢eyreginden itibaren
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elektronik ve dijital teknolojinin gelisiminin egitimle olan iliskisi sorgulanmustir. Daha sonra sanal
dinyalardan Second Life sanal diinyast hem kendi iginde hem de sanat ve sanat egitimi agisindan
detaylt bir bicimde incelenmistir. Second Life sanal diinyasinin egitim baglaminda genel cergevesi
cizildikten sonra egitimde uygulama bigimlerine yer verilerek sanat ve tasarim 6rnekleri verilmistir.
Daha sonra Turkiye’de bu sanal platformun kullanidabilmesi icin degerlendirme ve Onerilerde
bulunulmustur.

3. Bulgular

Uluslararasi diizeyde sanat ve tasarim egitimi alaninda elde edilen son dénem goérsel ve yazilt
kaynaklarin incelenmesiyle ulagilan bulgular baglaminda, sanal diinyalar ve Second Life sanal
diinyast genelde egitim 6zelde ise sanat ve tasarim egitimi acisindan incelenmeye calisilmistir. Ayrica
Second Life’ta yer alan bazi sanat pratiklerine ve sanat ve tasarim egitiminde kullanilma bigimlerine
yer verilmistir.

3. 1. Sanal Diinyalar

Goodman, "Semboller kullanilarak hiclikten sayisiz dinyalar yapiddi" (Wilson, 2011).
20. ylzyilin son ceyreginden itibaren elektronik ve dijital teknoloji sadece yeni bir teknoloji olarak
kalmami1s ortamin kendisi dijital olmustur. 21. yiizyilla birlikte gercek diinya ve sanal diinya arasinda
yasamaya baslayan insan varligini her iki dinyada da sturdirmek zorunda kalmustir (Aver Tugal,
2018, s. 13). Sanal ortamlar sadece gercekligi taklit degil, ayni zamanda kullanicilarin birlikte yeni bir
gerceklik olusturabilecekleri yetler olarak tanimlanmaktadir (Burbules’tan aktaran Han, 2016, s.1).
Dickey (2005, 5.439) sanal dinyalari, kullanicilarin G¢ boyutlu (3B) ortamlarda hareket ettigi ve
etkilesimde bulundugu dijital alanlar olarak tanimlamistir.

Acaroglu (2010), metin tabanli ve grafik tabanli olarak smniflandirlabilen sanal diinyalarin
kokeninde, sadece yazili komutlar tzerine kurulmus bir sistem seklinde oynanan ve giiniimiizde
yaygmhgini yitiren MUD’lerin (Multi User Domain) yattigint sOylemektedir. MUD’lardan sonra ise
MOO (Multi-user Domain Object Oriented) ve MMORPG’larin (Massive Multi-Player Online
Role Playing Game-Kitlesel Cevrimici Rol Yapma Oyunu) gelisimine tanik olunmustur (Soyseckin,
2007, s. 30).

Hem gorsel hem de sosyal igerigin, sakinler tarafindan tasarlandigi ti¢ boyutlu bir sanal
dinya fikri ilk olarak 1992” de Neal Stephenson’mn “Snow Crash” isimli bilim-kurgu romaninda
kullandigr “Metaverse” kavramiyla ifade edilmistir (Ondrejka, 2004, s.2). “Metaverse” sozcigi
Yunanca “meta” 6n eki ile Ingilizce “universe” sézciiklerinin  bir araya getirilmesiyle
olusturulmustur. Smart, Cascio ve Paffendorf’a (2007) gore “Metaverse” kavrami, ii¢ boyutlu sanal
diinya 6ngorist olarak fiziksel dinyanin nesnelerini, arayiizlerini, aglarini sanal ortamimni inga eden
ve onlarla etkilesimi saglayan bir 6ng6rii olarak anlam kazanmis ve Stephenson’un 1992 vizyonunun
Otesine gecmistir. “Snow Crash” sonrasinda bir¢ok sanal dinya tasarlanmistir. “Metaverse”
fikrinden yola ¢ikarak temelleri atilan “There”, “Active Worlds” ve “Second Life” gibi 3B sanal
dinyalarin varligs bilinmektedir.

Sanal diinyalar, insanlarin kendilerini gorinttli olarak temsil edebilmesini saglamakta ve
kullanict etkilesimiyle farkli duyulara hitap edebilmektedir. Kullanicida ortamda bulunma hissi
olusturabilmekte, gercek zamanli dogal yonlendirmelerle sezgisel etkilesim saglayabilmekte, gtivenli
bir ortam olusturmakta ve bu sekilde sanal diinyanin daha gorsel ve gercekei hale gelmesini
saglamaktadir (Mikropoulos & Bellou, 2000, s.122-123). Sanal gerceklik; askerlikte savasa hazirlik
uygulamalarinda, uygulamali tip egitiminde, mithendisligin ¢esitli alanlarinda, yabanci dil egitiminde,
eglence, tedavi, sanat, rehabilitasyon, finans ve egitimde ¢ok genis bir alana ve kitleye hitap
edebilmekte ve yaygin olarak kullanilmaktadir (Kayabasi, 2005, s.157).

Gunimiizde sanal dinyalarin kullanim amaglar gittikce ¢esitlenmektedir. Sanal dunyalarda
gorsel ortamlar yaratabilmekte, cesitli 2B ve 3B tasarimlar yapabilmekte, bu diinyalar yasam
simiilasyonu olarak kullanabilmekte, egitime sanal diinyalar dahil edilmekte ve sanal dunyalarin
yapisina gore yeni bakis acilart denenebilmektedir.
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3. 2. Second Life
2003 yilinda Linden Lab tarafindan kamuya aciklanan Second Life, 1999 yilinda kurulan San
Francisco merkezli bir sitket olan Real Networks' tin eski teknik uzmani Philip Rosedale tarafindan
gelistirilmis 3B sanal bir dinyadir. Aslinda fizik¢i olan Rosedale, Second Life't gelistiritken Neal
Stephenson’in “Snow Crash” isimli romanindan esinlendigini belirtmektedir. Stephenson’mn kitabt,
her seyi saysal ortama aktarmanin miimkiin oldugunu iddia etmesi ve siberpunk tarzindayazian bir
roman olmast nedeniyle 6nem tasimaktadir (Jennings ve Collins, 2007, s.181).

Sekil 1. Snow Crash’ta yer alan “Biiyiik Hong Kong” sehrinin Igor Sobolevsky tarafindan yapilan bir
illistrasyonu. Manisali, A. (2016). Nea/ Stephenson—2: Snow Crash and Metaverse. http:/ /her-
an.org/2016/07 /neal-stephenson-2/ html sayfasindan erisilmistir.

Second Life, “There” ve “Active Worlds” tin actig1 yoldan gitmekle beraber tamamen
kullanict yaratimi bir diinya olusturma hedefiyle yola ¢iktigs icin, yarattigs cevrimici ti¢ boyutlu diinya
Metaverse hayaliyle en fazla 6zdeslestirilen ve benzerleri arasinda en tinli olan diinyadir. Rosedale,
Second Life ile bir oyun tasarlamadigini, yeni bir tlke yarattigini soyler (Jennings ve Collins’ten
aktaran Uzun, 2011). Second Life, gercek diinyaya alternatif olabilecek bir iitopya olarak
tasarlanmustir (Harrison, 2009, s. 85).Second Life Turkey’in (2019) aciklamalari icerisinde; gercek
hayata olabildigince yakin tasarlanan, internet ile biutiinlesen ve internetin tim olanaklarini
kullanicilarina sunabilen, 3B gorsel bir arayiize sahip, ¢evrimici yasam simiilasyonu olan Second
Life, 3B internet olarak ta tanimlanmaktadit.

Second Life’in sakinleri, World of Warcraft, The Sims Online gibi pek ¢ok diger internet
tabanli MMO ile benzer bir bicimde internet tizerinden bu diinyaya baglanmakta ve kendilerini
“avatar” adi verilen sanal kimliklerle ifade etmektedirler. Avatar kelimesinin dilimizdeki karsilig:
incelendiginde; Turk Dil Kurumunun; sanal ortamlarda kullanicilarin kendilerini temsil etmest icin
kullandiklart simge, Hint mitolojisine gore; tanriarin diinyaya indiklerinde burtindikleri sekiller
olarak tanimladigr gorilmektedir (Turk Dil Kurumu,2019). Second Life’ta kullanicilarin sanal
gorinim ve kimlikleri yani avatarlart genelde insan formundadir. Kullanicilar avatarlarini canlt veya
cansiz istedikleri forma sokabilmekte, var olan sablon avatarlari ise istedikleri gibi degistirip
giydirebilmektedir. Kullanicilar avatarlarini, yon tuslart ve ekranda ikonu bulunan oklarla hareket
ettirmekte, diinya Gzerinde herhangi bir adaya 1sinlayabilmektedirler.
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Sekil 2. Second Life Avatar gorsellerinden bir 6rnek. http://go.secondlife.com/landing/avatar/

sayfasindan erigilmistir.

Second Life’'n sundugu standart avatarlar sirekli yenilenmektedir. Ayrica t¢ boyutlu
bicimlendirme programlarinda avatar tasarlanabilecegi gibi Second Life icerisinde yer alan
marketlerden istenilen tirde vicut ve yuzler satin almarak avatarlar 6zellestirebilmektedir.
Kullanicilar Second Life ortaminda sosyal, kilttirel, eglence amach bircok etkinlik yapabilmekte ve
gercek bir hayat deneyimi yasayabilmektedir. Second Life haritasi, baslangicindan itibaren
kullanicilarin Linden Lab’in sundugu sanal arsalar tizerinde, ¢ boyutlu modelleme programlart
kullanarak yarattiklar1 ve sanal dinyaya ekledikleri esyalar ve binalar ile yapilanarak genislemis ve
hala genislemektedir.

Second Life, bilgisayarli iletisim teknolojilerinin geldigi son asamalart yansitan 3B bir
uygulamadir. Kullanicilarin; alternatif ve titopik bir diinya yaratmalarina, insanlarla gercek diinyadaki
gibi etkilesime girebilmelerine, gercek dunyadakine benzer davranislar sergilemelerine olanak
saglamaktadir. Second Life, kullanicilarin istedigi miizigi dinleyebilmeleri, eglenceli aktivitelerde
bulunabilmeleri, yabanct dillerini = gelistirilebilmeleri, istedigi rolleri oynayabilmeleri, para
kazanabilmeleri gibi 6zellikleriyle ve ayrica gorsel agidan zengin tli¢ boyutlu icerik ile diger cevrimigi
ortamlardan ayrilmaktadir (Uzun ve Aydin, 2012, s. 265).

Kasim 2018 tarihinde elde edilen verilere gore; Second Life 56,788,423’ ulasan aktif
kullanict sayisiyla, en fazla taninirligi olan metaverse denemesidir (gridsurvey.com, 2018) Second
Life'm 2003 yilindan bugtine 1.1.3’ten baslayarak 5.0.2” ye kadar ¢ok sayida sirtimi gelistirilmistir.
Second Life 'ta “Pasifik Standart Saati” (PDT) kabul edilmis; 2005 yilinda ise Linden kambiyosu
kurularak USD-Linden Dolar (Second Life para birimi) déviz degisiminin gerceklesmesi mimkiin
olmustur. 2017'de teleport konumlari, komut dosyas, hata simgesi gibi alanlarda yeni diizenlemeler
getirilmistir.

Second Life’in bir diger 6zelligi de, gercek giin ve gece dongusiiniin olmast, hava durumu
sisteminin olmasi gibi gelismis teknolojileri yansitmasidir. Sanal diinyalar icerisinde, avatarlarin,
kendi topluluklariyla yazisabilmelerine olanak saglayan sohbet kanallari, avatar sanal diinyaya giris
yaptiginda kendisine birakilan mesajlart okuyabildigi e-posta sistemleri, sozsiiz iletisim kurmasina
olanak saglayan beden dili ve mimikler (el sallamak, aglamak, gilimsemek vb.) yer almaktadur.
Second Life’ta ise bunlara ek olarak not kartlar1 (notecards) aracihigryla da iletisim yapilmaktadir. Not
kartlar genellikle nesneler ile ilgili bilgi veren kilavuzlar olarak tanimlanabilir veya uzun mesajlar
gondermeye yarayan bir e-posta kutusu gibi kullanidmaktadir. Ayrica Second Life sesli sohbete
olanak saglayan bir mikrofon sistemi de bulundurmaktadir.

18 yasin altindaki kullanicilar i¢in olusturulmus olan Teen Second Life, gen¢ kullanicilart
Second Life’ta yetiskinlerin kullanabilecegi iceriklerden koruma amact gitmustiir. 2005 yilinin Subat
ayinda agilan Teen Second Life, 2011 yilinin Ocak ayinda kapatilmistir. Bunun yerine 18 yas altt
kullanicilar i¢in bazi kisitlamalar (Linden evlerine girememek vb.) getirilerek Second Life’in
kullanilmasina izin verilmistir. (Wiki Second Life, 2019).
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Linden Lab 2017 yilinda Second Life ti¢ boyutlu sanal ortam uygulamasini bir adim ileriye
tastyarak giderek daha popiiler olan VR (Virual Reality) platformuna SANSAR ad: altunda uyumlu
hale getirmistir (lindenlab.com, 2019). Bircok VR uygulamasina destek veren Oculus Rift SANSAR
uygulamasina teknik destek saglamaktadur.

3. 2. 1. Ekonomik Yapi ve Istatistikler

1lk kuruldugunda 3 milyon dolar sermayeye sahip olan Second Life’in 2019 yilt piyasa degeri
bilinmemektedir. Second Life’'ta “Linden Dolar1” olarak adlandirilan para birimi gegerlidir
(Ortalama 1 Amerikan Dolart 262 Linden dolarina esdegerdir). Bu para birimi gercek Amerikan
dolari ile degistirilebilir oldugu icin Second Life’taki ekonomik pazar sanal bir pazar olmaktan Gteye
gecerek gercek bir piyasa ekonomisi olusmustur. Second Life ekonomisi, toprak ve serbest piyasa
tzerine kurulu bir ekonomidir (slturkey.com, 2018).

Second Life’ta tasarim yapmak icin ticret 6denmesine gerek yoktur. Yapilan tasarimlarin
belli bir arazi tizerinde kalmasi isteniyorsa, arazi satin alinmalidir veya herhangi bir arazi sahibi,
tasarimi arazi Uzerinde tutabilmek icin tasarimciya izin vermelidir. Bir arazi sahibi olmayan
kullanicilar, “sandbox” adi verilen tcretsiz alanlarda insa denemeleri yapabilmektedir. Yapilan
tasarimlar Second Life tarafindan silinmektedir bu nedenle kullanicilarin tasarimlarini envanter
(inventory) adi verilen ve kendilerine ait olan sanal klasre kaldirmalari gerekmektedir. Bundan
dolayt kullanicilarin tasarimlarini sergilemek veya satmak istemesi durumunda arazi satin almalart
veya kiralamalari gerekmektedir.

Second Life’ta kullanicilarin kendi tasarladiklari nesneler, mimik ve jestler, sunduklart
hizmetler vb. gelir elde edebilecekleri tasarimlart satisa sunmalart Second Life ekonomisinin
temellerindendir. Avatarlarin dis gériinusleri icin tasarlanan sag, kiyafet, aksesuarlar, mimik, jest
hareketler icin olusturulan animasyonlar, tasit ve bina tasarimlari, para karsiligt sunulan eglence ve
oyun mekanlart gibi ¢cok cesitli parayla alinip satilan tasarim ve hizmet imkanlart bulunmaktadir
(Tasa, 2009, 14).

Second Life’in bir diger gelir kaynagt olan premium tyelik bedeli, aylik 9,50 USD, ti¢ ayda
bir 22.50 USD ya da yilda 72 USD seklindedir. Second Life sakinleri bu sanal diinyaya ticretsiz ilk
kayitlarint yapabilirler. Bu durumda Second Life’ta arsa almamamakta ama arsa sahiplerinden
kiralanabilmektedir. Premium tyelikte ise ada dahil her tiir toprak satin alinabilmekte, Second Life
tarafindan her hafta 300 L, bir defaya mahsus olan 1000 L$ hediye kaydolma bonusu, Linden Evi
ya da Anakara tzerindeki parsellerde kullanilmak kaydiyla 1024 m? arsa payi, olanaklari iyilestirilmis
canlt sohbetli musteri destegi, siirpriz sanal hediyeler, kisisel tyelik alanlarina ve deneyimlerine
erisimde ayricalik, kacirlan mesajlar icin artirilmug kota, artirdmis grup uyeligi kotalar, ses
bi¢imlendirme hizmeti, avatar yogunlugu olan bolgelere 6ncelikli giris gibi ayricaliklar taninmaktadir
(Second Life, 2019).

Second Life’ ta ekonomik pazarin 6nemli noktalarmdan birisi de arsa ekonomisidir. Second
Life’ta sanal kazanci gercek hayata aktarmak ta miimkiindiir. Ornegin, 2006 yilinda Second Life’in
ilk milyoneri seklinde basin haberleri ile giindeme Ailin Graef, Second Life' ta yarattigi Anshe
Chung karakteri ile milyoner olmustur. Second Life' a 9,95 USD ile baslayan Graef, burada insaa
ettigi yapilar1 satarak ya da kiralayarak gercek bir servet edinmistir. Alisveris merkezleri, magaza
zincirleri ve sanal borsa yatirimlari yaparak elde ettigi servetini ise gercek paraya donistirilebilen
Linden dolar1 tizerinden olusturmustur (Sweet Moments, 2017).


https://doi.org/10.14687/jhs.v17i2.5769
http://www.businessweek.com/the_thread/techbeat/archives/2006/11/second_lifes_fi.html

492

Ceylan Dadakoglu, S., & Aksoy, S. (2020). Title in article’s language. Journal of Human Sciences, 17(2), 485-512.
doi:10.14687/jhs.v17i2.5769

Sekil 3. Second Life’m ilk milyoneri. Anshe Chung.
http://www.sweetmoments.typepad.com/sweet _moments/page/4/ ve
http://theory.isthereason.com/?p=1410 sayfasindan erisilmistir.

Linden Lab’in gelir kaynaklari arasinda cesitli alanlardaki ticari kuruluslarin burada ada satin
almast ve {iriin tanitimlarinda bulunmast da vardir. Ornegin, Mercedes, Toyota, BMW, General
Motors, IBM, Sony, Adidas, Nike, Cisco, Dell gibi kiiresel sirketler, reklam, triin tanitimu, fizibilite
calismalar1, musteri gorislerini degerlendirme gibi nedenlerle Second Life’ta bulunmaktadir. Bunun
yant stra, dinyaca taninan haber ajanst Reuters, CNN gibi haber kuruluslarinmn buradaki
temsilcilikleri ve mubhabirleri Second Life’tan duzenli haber yapmaktadir (Uzun, 2011, s.74).
Bunlarin yani sira Second Life’ta ekonomi konusunda danismanhk yaparak para kazanan
kullanicilarin oldugu da bilinmektedir. Tirkiye’den de Vestel ve Garanti Emeklilik gibi kuruluslar
Second Life’ta ada ve temsilcilik satin almuglardir. Ayrica Nisan 2019°da Turkiye (Turkey) kelimesi
aratildiginda 415 sonug elde edilmektedir. Bunlar igerisinde eglence yerleri, oyun alanlart veya 6zel
amaglar i¢in edinilmis adalar yer almaktadur.

3. 2. 2. Second Life ve Egitim

Internet tabanl bilgi ¢agt olan 21. yiizyilda, bilginin hizli devinimine kosut olarak egitim
gereksinimleri artmakta ve egitime yon veren uygulamalar teknoloji ile beraber hizla degismektedir.
Bu gereksinimlerin kargilanmasinda, gliniimtz Ogretim kurumlarinin sagladigt geleneksel smnif
olanaklar1 yerini ders yoneticisi ve 6grenenin fiziksel olarak yakin olmasinin gerek olmadigr her
zaman ve her yerde 6grenme anlayisina dayanan, web ve teknoloji tabanli derslere ve sanal siniflara
birakmaktadir. Son yillarda uzaktan egitim programlarinin icinde yer alan c¢evrimici sanal simuflarin
sayisal olarak biliyime hizt artmaktadir (Gunawardena & Mclsaac, Porter’dan aktaran Canbek,
2009).

Egitim baglaminda da kullanilabilen bilgisayar destekli, ¢cevrimigi, cok kullanicili, ti¢ boyutlu
sanal ortamlar “MUVE-Multi-user Virtual Environment” veya “Metaverse” olarak animaktadur.
Warburton (2009, s.414) egitimde en fazla kullanilan sanal dinya platformunun Second Life
oldugunu séylemektedir. Second Life’m kurulusundan bu yana 56 milyondan fazla tyeye sahip
oldugu gbz ontinde bulundurulursa, bu platformun kapasitesinin yitksek oldugu distnilebilir.
Egitim amactyla kullanilan diger ¢evrimici sanal platformlara; OpenSim, There, Twinity, Active
Worlds vb. diinyalar 6rnek gosterilebilir (Can, 2012, 5.77).

Dunyanin gesitli ileri gelen universiteleri tanmnithgr giderek artan Second Life’t egitim
programlarina dahil etmektedir. Linden Lab' da egitimi desteklemekte hatta egitim ile ilgili
organizasyonlara ve gesitli projelere katlmalarint desteklemek icin egitimcilere farklt olanaklar
sunmaktadir. Second Life’ta egitimciler seminer, konferans ve sempozyumlara katilabileme ve
eszamanlt iletisim kurabilme sansmna sahiptir. Bu ortamlarda kullanicilar avatarlar ile kendilerini
temsil etmekte, genis bir cografi alana ragmen ayni ortamda bulunabilme deneyimi yasamaktadirlar.
Second Life’mn anlik sesli, yazili sohbet imkanmm olmasi, video-konferanstan, Adobe Connect gibi
programlardan daha etkilesimli olmasi, es zamanli sunu, gorsel ve internet baglantilarmmn
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kullanilabilmesine imkan tanimasi, bu sanal diinyanin popiilaritesini artirmaktadir (Istanbul
Universitesi, 2017).

Second Life biinyesinde sanal kampiis kuran Gniversitelere bakiddiginda; Arkansas Eyalet
Universitesi, Ohio Universitesi Kampiisii, Saint Leo Universitesi Sanal Kampiisii Stanford
Universitesi Kiitiiphaneleri, A¢ik Universite, Batt Avustralya Universitesi, Rockcliffe Universitesi,
Edinburgh Universitesi, Washington Universitesi - Sanal Biyodome, Valdosta Eyalet
Universitesi'nin yer aldigint gérmekteyiz (wiki.secondlife.com, 2019). Tirkiye'den ODTU ve
Istanbul Universitesi yer almaktadir. Bu kuruluslar, Second Life’ta ¢evrimici uygulama, konferans,
seminer, sanal egitim yapabilme 6zellginden faydalanmaktadir. MIT, Harvard, Yale, Princeton vb.
Universite, muze ve arastirma merkezlerinin tyeliklerinin bulundugu The New Media Consortium
(NMC) isimli kurulusun 2006 yilindan itibaren egitim, Ogretim, ar-ge kapsamindaki projeleri
desteklemek icin Second Life' 1 kullandigt bilinmektedir (Uzun, 2011, s.75).

Orta Dogu Teknik Universitesinde 2004 yilinda kurulmus ve halen aktif olarak ¢alismakta
olan SIMGE (Simulations & Games in Education Research Group), Egitimde Simtlasyon ve Oyun
Arastirma Grubunun kurulus amaci, 6zellikle egitimde simtlasyonlarin ve bilgisayar oyunlarinin
nasil kullanilabilecegine dair arastirmalar yapmaktir. 2008 yilindan itibaren ODTU Teknokent
bunyesinde Animasyon Teknolojileri ve Oyun Merkezi (ATOM) adi altinda bir yapi olusturulmus
ve yerli oyun gelistiricilerinin yetistirilmesi hedeflenmistir (Bayraktutan-Sttci, 2009, s.340).

Cetin (2013, s. 243), Ingilizce acilimi Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning
Environment olan SLOODLE’mn, simtlasyon baglantili nesne tabanli dinamik 6grenme ortami
anlamna geldigini séylemektedir. Acik kaynak kodlu olan bu proje ¢ok kullanicili sanal dinyalardan
olan Second Life ile MOODLE (Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment )
ogrenme yonetim sisteminin  6zelliklerinin - birlestirildigi yeni bir Ogrenme ortami olarak
tanimlanmaktadir. Cetin (2013, s. 243), SLOODLEmn kullanicilaria buytk bir 6grenme ve 6gretme
araclart diinyast sundugunu ifade etmektedir. Ttm bu araglarin diinya genelinde binlerce 6grenci ve
ogretmenin kullandigr denenmis ve test edilmis internet tabanlh 6grenme yonetim sistemlerine ait
araclar oldugu bilinmektedir.

Bezir (2012), San José State Universitesi'nin Kiitiiphane ve Bilgi Bilimleri lisanstistii dersini
Second Life sanal ortamini ve geleneksel sinif ortamini birlestirerek verdigini sdylemektedir. Second
Lifeta Harvard Universitesi’ nin binasinda toplantilar diizenlenmekte, sanal kiitiiphanelerin ve
kampislerin Second Life ortamindaki potansiyelinin arastirildigt bilinmektedir. Sanal kampiislerde e-
egitim ile ders islenmekte Ogrencilerin hem kuramsal hem de uygulama gerektiren dersleri
alabilecekleri mekanlar tasarlanmaktadir. Bunun yant sira Second Life’ta olusturulan kittphane,
mize gibi egitim ortamlarinda O6grenciler istedikleri zaman arastirma yapabilmektedir. Ayrica
egitimciler es zamanli olarak yapilan toplantilarda bilgi alis-verisinde bulunabilmektedir.

Canbek (2009), Second Life’ taki 3B efektlerin sosyal etkilesimi ve iletisimi artirmakta
oldugunu o6ne sirmektedir. Yine Canbek’e gore; Second Life ortaminda 6grenciler avatarlart
sayesinde Ggretmenle, diger ogrencilerle ve ortamla etkilesime girebilmekte, sosyal, ekonomik ve
politik simnirlamalarin olmadigr cok kiltirlt egitim ortamlarini deneyimleyebilmektedir.

Gelisen teknoloji ile giindeme gelen sanal gerceklik ve sanal dinyalarin yaratidmast uzun
suredir bilimkurgu konusu olmaktan ¢ikmistir. Teknolojik gelismeler sayesinde sanal diinyalarda
sanal yasantidar sirdirmek mumkin oldugu gibi arttk bu diinyalarin egitim gibi amaglar igin
kullanilmast ve 6gretim yontemlerinin gelistirilmesi de s6z konusudur. Ayrica “Second Life
Educators - SLED” adi altinda olusturulan mail grubu; Second Life’t egitim amaglt kullanan
egitimcilerin olusturdugu bir gruptur ve diinya c¢apinda bircok egitimci tiyesi bulunmaktadir. Bu
grup araciligi ile Second Life tzerinde arastirma yapan egitimciler tanisma, egitim organizasyonlari
diizenleme ve Second Life’ta karsilastiklart teknik veya egitim ile ilgili sorunlarina ¢6ziim bulma gibi
etkinlikler yapmaktadir. Bunun yanisira Second 1ife Education ad1 altinda forumlar da yer almaktadur.
E-posta listeleri ve gruplar ticretsizdir. Egitim konusunda en iyi uygulamalari, sik karsilasilan hatalar
ve hizli ipuglarini paylasan Second Life kullanicilart ile iletisim kurmak icin tercih edilebilecek 6nemli
baglantilardir. Benzer bloglardan bazilari sunlardir; Arsivler ve Kayit Y6netimi Sanal
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Merkezi (VCARA), SJSU / SLIS , Sanal Dunyalar Egitimi Yuvatlak Masasi (VWER), Uluslararasi
Egitimde Teknoloji Dernegi ISTE), Second Life’ta Kar Amact  Giitmeyenler (NPSL).
(wiki.secondlife.com, 2019).

Linden Lab kar amaci giitmeyen ve vergi statisiine sahip herhangi bir egitim kurumuna
Second Life’ta egitimle ilgili etkinlikler yapma olanagi sunmaktadir. Linden Lab, uygun gorilen
kurum ve kuruluslara faturalandirma kaydz ile 6zel bolgelerde %50 indirim yaparak egitim sektorini
desteklemektedir. (Second Life, 2019).

WU e

SELE

Dinyada Egitim

3E
i

Sekil 4. Egitim gorseli. http://go.secondlife.com/landing/education/tr/?lang=tr 2019

SLED’in yani sira Active Worlds egitimcilerin istekleri dogrultusunda Active Worlds Egitsel
Evrenini hayata gecirmistir (Active Worlds Educatinal Universe, AWEDU) (Agca, 2013, 5.182).

Second Life, 6grencilerle eglenceli, interaktif 3B ortamlarda etkilesim kurarak gercekei
ogretime katki saglamaktadir. Sesli ve yazili sohbet olanaklarini kullanarak gercek zamanli ortak
calismalar yapmaya elverisli ortam hazirlayarak katiimecilarin birlikte tiretmesi ve birlikte yaratmasini
desteklemektedir. Dunyanin her yerinden yuzlerce egitimciyle tanisma ve kiiresel topluluklara
katilma imkant saglamaktadir. Kamptslere erisimi kontrol altina alabilme imkan1 saglayarak egitimin
yapilacagt alanlarda sadece 6grencilerin bulunmasina izin vererek giivenli kamptsler olusturmaktadir
(Second Life.com, 2019).

Second Life'taki Egitim Yerleri adi altinda yayinlanan sayfada; Denizalti/ Akvaryum,
Bilim/Genel, Uzay/Astronomi, Kimya/Biyoloji, Klinik/Saglik/Rehabilitasyon, Cevre, Yaraticinin
Kaynaklari, Gézlemevi, Jeoloji/Doga Tarihi, Tele-Hub, Sanat, Tarih /Arkeoloji, Hatikalar Diyar,
Mimari, Topluluk, Orman/Doga, Diinya, Okul/Kendi Kendine Ogrenme,
Edebiyat/Kitiphane/Felsefe basliklari ile gruplandirimis SLURL’lar yani bu yetlere gidebilmek
icin gerekli olan adresler yer almaktadir. Second Life’ta bulunan egitim alanlarina genel bir bakis
icin docs.google.com linki kullanilabilmektedir (docs.google.com, 2019).

Second Life’ta STEM ve Astronomi, Biyoloji ve Saglik, Jeoloji ve Doga tarihi, Sosyal
Bilimler ve Insanlik alanlarinda gesitli miizeler bulunmaktadir (wiki.secondlife.com, 2019).

Bugiiniin 6grencileri teknolojiyi ve 6grenme materyallerini oldukga yetenekli ve rahat bir
sekilde kullanabilmektedir. Bu nedenle egitimciler 6gretme platformlarini, egitim pedagojisini
teknolojiye ve bilgi ¢cagmnmn kiltiriine uyarlamalidir (Wang & Braman, 2009, s.235).

3. 2. 3. Inga ve Igerik Olugturma

1984 yilinda, Lucasfilm tasarimcilart Chip Morningstar ve Randall Farmer, binlerce
kullanicin ayni anda baglanmasina olanak saglayacak kapasitede, ¢evrimici ve bilgisayar grafikleri ile
daha gelismis arayiizlere sahip bir rol oyunu olan Habitat’t piyasaya stirmustir. 1986 yapiml
“Habitat” adl: 3B sanal diinya, grafik sanal diinyalar arasinda ilk kez, kullanic1 igerigini diinyaya dahil
etmek igin tasarimci-gikish yapilan bir deneme olarak tanimlanabilir. Avatar kisisellestirilmesi ve
tasarimin yonunun kullanicilar tarafindan belirlenmesine izin verilmesi gibi olanaklari, Metaverse
fikrine yaklasildigini gostermektedir (Lastowka’dan aktaran Tasa, 2009).

Ierik olusturma ve 6zellestirme araglarina sahip 3B sanal diinya platformlari asagidaki
tabloda yer almaktadur.
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Tablo 1: Tiari/ Agk Kaynak Kodlu 3B Sanal Diinya Platformlar: (Tokel ve Topu, 2017, s.4)

Igerik Olugturma Ozellegtirme
Araclarn Araclan
3B Nesne | Iletigim Avatar
Platform Kitiphanesi Ve | Araglar Kutuphanesi | Kaynak Araglart
3B Nesne ve Nesne
Gelistirme/Ekleme Ozellestirme
Second Life | Var Sesli/yazili | Var
Nuvera Var Yazili Var
Kaneva Var Yazili Var Medya paylasimi Web
Twinity Var Sesli/yazilt | Var tarayicisi
Active Var Yazili Var
Worlds
Olive Yok Sesli/yazilt | Var Medya paylasimi PPT
3DXplorer | Yok Sesli/yazil | Var Medya paylagimi
Virtway Yok Sesli/yazili | Var Ekran paylasimi
Dosya paylasimi
vAcademia | Var Sesli/yazilt | Var Cizim
programi
PPT
Avayalive | Var Sesli/yazilt | Var Web Medya
tarayicisi paylasimi
PPT, PDF | Ekran
VenueGen | Yok Sesli/yazilt | Var Web paylasimi
tarayicisy, | Dosya
PDF, paylasimi
Flash
) Protosphere | Yok Sesli/yazilt | Var MS Share
% Point, MS
O Lync,
= PPT,PDF
Oen Var Sesli/yazili | Var Medya  entegrasyonu
Simulator (resim, ses, video) Web
tarayicisi
Open Yok Sesli/yazili | Var Medya  entegrasyonu
Wondetland (gf, .png, jpg, .pdf,
svg,  .mp4, .mov,
.wmv, .0gg)
Ekran paylasimu,
Webcam
Open Yok Sesli/yazili | Var Medya  entegrasyonu
B Cobalt (mpeg).
Q Web tarayicist,
a dokiiman  paylasimi,
v Webcam
< | OpenQwaq | Yok Sesli/yazili | Var Open Office
3 Open $ vid
- pen Source Video
3 and audio Codecs
Q Firefox web tarayicisi,
O Pictures, PDF,
< Webcam
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Second Life, ¢cok kullanicil bir sanal ortamdir (MUVE-Multi User Virtual Environment), bu
sanal dinyanmn alt yapisi disinda neredeyse hig bir tasarim, Linden Lab tarafindan olusturulmamustir.
Kullanicilar tarafindan icerikler ti¢ boyutlu tasarim ve kodlama yontemiyle tretilmektedir.

Second Life’in kendi ti¢ boyutlu tasarim aractyla kiip, kire, silindir gibi temel 3B nesnelerin
bir araya getirilmesi, buyttilip kictltilmesi, oranlarinin degistirilmesi, ahsap ve metal gibi farkls
malzemeler arasindan se¢im yapimasi, renk ve doku kaplanmasi, 1stk ve yansitma 6zelliklerinin
secilmesi, kesilip oyulabilmesi gibi ¢cok karmastk olmayan 3B tasarim eylemleri miimkiindir. Boylece
kiyafetten aksesuara, tasittan mobilyaya, peyzajdan yollara ve daha da 6nemlisi binalara kadar her
turli 3B nesne ve ortami tasarlanabilmektedir. Bu aracin ara yiizii ve kullanim sirasindaki bir ekran
goruntust, Sekil 5te gbrulmektedir:

Sekil 5. Second Life tasarim aract. Ekran alintisi.

Tasarlanan bu nesneler, istenen yere tasmnabilmekte ve ¢ogaltilabilmektedir. Second Life,
C/Java tarzinda deyim ve komutlar kullanilmasina imkan saglayan bir kodlama dili icermektedir. Bu
betik dili Linden Script Language olarak isimlendirilmistir. Olusturulan nesnelere kullanicinin
tiklamastyla istenen komut dizisi hem sanal diinya icinde bir nesneye yonelik olarak hem de sanal
diinya disina eriserek bir web sayfasinin agilmasini saglayacak sekilde kullanilabilmektedir (Dinger,
2008, 5.26-27). Ornegin Second Life icerisinde yer alan biitiin etkilesimli ve hareketli tasarimlar,
parlayan miicevherler, giyilen hareketli kiyafetler vb. hepsi bahsedilen betik diliyle yazilmistir. Bu
betikler, 6zel diliyle kodlanmis metin tabanli dosyalar olarak olusturulmakta ve ilgili nesneye
eklenmektedir. Kullanicilarin yarattiklar: tasarimlar Second Life’ta sakin admna patentlenmekte,
yaratilan nesnelerin telif ve kullanim haklarint sakinler belirleyebilmekte, tasarimlar cogaltabilmekte,
satilabilmekte veya ticretsiz dagitilabilmektedir. Tasarimlar tizerinde yapilabilecek her tiirlt degisiklik
izin gerektirir ve bu tasarim sahibinin inisiyatifindedir.

Second Life.com. da yer alan bilgi tabani sekmesinde; Second Life hesap agma, yap1/insa,
avatar, ticaret, envanter, arsa, sosyallesme, sorun giderme vb. konularla ilgili makaleler yer
almaktadir. Bu makaleler bize Second Life ile ilgili temel bilgileri vermektedir (Community Second
Life, 2019).

Hizlt bir sekilde Second Life 6grenebilmek (gezinme ve igerik olusturma yetenegi
gelistirilebilme, script kullanabilme vb.) i¢cin Second Life Wikinin video egitimlerinden faydalanma
imkant bulunmaktadir. Video egitimleri; arsivler, temel bilgiler, kullanicilar tarafindan olusturulmus
video egitimleri, icerik olusturma, Machinima egitimleri gibi konularda destek saglayan bir¢ok video
ve link barindirmaktadir (wiki.secondlife.com, 2019).
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W s5iEE

Yaraticiliginizi

Hayata Gegirin

A
3B igerikler ve soSyal
deneyimier yaratin. Yaatliginiz ogeler:
azarda parayadonostorin

Sekil 6. Second Life, Yaraticiliginizt hayata gecirin.
o.secondlife.com/landing/creator/tr/?lang=tr 27.12.2018

Second Life’ta yer alan her sey; Ornegin interaktif 3B nesneler, essiz deneyimler, diinya
capinda olusturulan topluluklar ve daha fazlast kullanicilar tarafindan yaratilmaktadir. Second Life
yaraticthgr destekleyen glcli bir platform olarak tanimlanabilmektedir. Maya ve Blender'da
tasarlanan modellerin Second Life’a aktarilmastyla, Second Life’'n kendi yerlesik araglarmnin
kullanidmastyla insa yapmanin mimkin olmast Second Lifer yaraticihk konusunda oOne
ctkarmaktadir. “En Tyi Insa Uygulamalarr” adli Wiki sayfasi, yaratict ve etkileyici igerikler yaratmaya
yardim edebilecek onlarca kaynak sunmaktadir. Yaratidan 6geleri hayata gecirmenin mumkin oldugu
bu 3B sanal ortam script denilen kodlama dili ile nesnelere interaktiflik, animasyonlar ve benzersiz
davranislar eklemeye olanak saglamaktadir. Linden Kodlama Dili (Linden Script Language)
kullanicilarin yaratimlarini hayata gecirmelerini saglamaktadir. Script (ILSL) 6greticisi ve script (LSL)
portalt Wiki sayfalari, nasil kodlama yapacaginiz1 gosteren gercekgi, interaktif icerikler olusturmaya
yardim edebilecek kaynaklar paylasmaktadir. Diger varaticilarla baglantt kurarak topluluklar
olusturmaya olanak saglayan Second Life, en iyi uygulamalari 6grenme ve daha fazlasini (nesneler,
topluluklar, deneyimler vb.) yaratma hakkinda bircok bilgiyi paylagsmaya da imkan vermektedir
(go.secondlife.com, 2018).

3. 2. 4. Sanat ve Tasarim

1919’da kurulan Bauhaus, o giiniin teknolojisini sanat¢inin eserine uydurmaya ¢alismistir.
Sanat teknolojisine (Ozellikle iletisim arag ve gereclerine) ve tasarim Ogelerine ilgi ile yeni
materyallere yonelik maceract bir tutum Bauhaus’ta butiinlesmistir (Hurwitz ve Day’dan aktaran
Ozsoy, 2003). 1970’lerden itibaren, bilgisayarlar, algoritmalar ve islemsel siirecler sanat yapitlarinda
merkezi bir bilesen olarak gercek anlamiyla yer almaya baslamustir (Tasa, 2009, s.18). Bilgisayar
hentiz giindelik bir kullanima girmeden ¢ok 6nce, sanatgcilar tarafindan sanat pratiklerinin yaratict bir
isbirlik¢isi olarak kucaklanmustir. Bilgisayar donanim ve yazilimimimn, sanat ¢alismalarina dogrudan
dahil edilmesinden 6nce Roy Ascott ve diger sanatgilar, sibernetik ile sanat arasinda benzerlikler
kurup, sanat islerinde sistemleri, programlanabilirligi ve etkilesimi kullanmislardir (Shanken’ den
aktaran Tasa, 2009).

Sanal gerceklik yeni bir estetik secenegi ve sanata yeni bir bakis acist sunmaktadir
(Krueger’den aktaran Akin, 2015). Second Life’taki ti¢ boyutlu tasarim araglart ve betik yazim
olanaklart (script), Second Life’'n sanatgilarin kendilerini ifade ettikleri bir ortam olarak
kullanilmasimnt saglamistir. Second Life’n kendi igerisinde yapilan aramalarda 2019 Nisan ay1
verilerine gore “Artist” olarak isimlendirilmis 3534 kisi, “art gallery” olarak etiketlenmis 1448 alan,
“art museum” olarak etiketlenmis 123 yer bulunmaktadur.

Kit Galloway ve Sherrie Rabinowitz gibi 6ncii sanatcilar, birlestirici sanal ortamlarin
olanaklarini erkenden fark edip, uzak ve farklt konumlardan gercek zamanls erisilebilen, etkilesimli,
kolektif ve ag tizerinden baglantili sanat projelerinde denemeler yapmaya baslamiglardir. 1984
yilinda kurduklari Electronic Cafe International, ilk siber cafe olarak tarihe ge¢mekle kalmamis,
1988-89 yilarinda, Active Worlds adli Metaverse platformunda, ti¢ boyutlu bir ortama da tagmnmistir
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(Tasa, 2009, 5.19). Bu ve benzeri sanat projelerinin sanati belirli ve sadece tek bir cografi konumda
bulunan fiziksel bir obje olma geleneginden kurtardigt sdylenebilmektedir (Shanken, 2003, s.53).

Kullanicilar tarafindan dretilen igerigin sanal ortamlarda yer almaya basladigi bu ilk
orneklerin yant sira, ¢evrimici topluluklardaki kullanicilar, sosyal icerigi ve anlatiari, esasen basindan
beri tasarimcilarin amagclarinin Stesine gecerek kendileri belirleyebilmislerdir. Sagladigi bu olanaklar
sayesinde Sherry Turkle, MUD’lar gibi ¢evrimici ortamlarla, performans sanati, sokak tiyatrosu ve
dogaclama tiyatro gibi sanatsal bigimler arasinda paralellik kurmus ve MUD’lari ortaklasmact
(collaborative) yazarligin yeni tirii olarak tanimlamistir (Turkle’dan aktaran Tasa, 2009, s.0).

Sanat son donemlerde, ¢ok daha 6nce tartismaya basladigi deneyim, etkilesim, siire¢ ve
katthm gibi kavramlari, bilgisayar teknolojileri sayesinde ¢ok farkli bir zeminde tartisabilit ve
gerceklestirebilir durumdadir. Sanatin sanat yapiti, sanatct ve izleyici arasindaki iliskilerde carpict bir
dontstim yasadig séylenebilir. Sanat yapitinin sabit, bitmis ve bagimsiz bir nesne olmaktan ¢ikmis,
hareketli, etkilesimli, izleyicinin katihmiyla gerceklestirilebilen bir siirece ve deneyime doéntsmus
oldugu dustntlmektedir. Sanatginin yapitin tizerindeki kontrolii ve sorumlulugu gonilli olarak
izleyici ile paylasan, izleyicinin yasayacagi etkilesimin cercevesini tasarlayan birine donustigi
goriilmektedir. Izleyicinin ise pasif bir gézlemci olmaktan ¢ikarak, sanat yapitini tamamlayan, s6z
sahibi olan, aktif bir konuma gecerek, butiniinde bir sire¢ ve deneyime déntsen sanat isinin bir
parcast haline geldigi soylenebilir. Internet ortaminda sanat, alinip satilan bir nesneden ortaklasa
tretilen katilimer bir stirece dontsmustiir (Tasa, 2009, s.56-57).

Second Life’ ta aktif bir sanat ortamit bulunmaktadir. Tasa (2009), bir yanda gercek hayatta
da sanatct olan Paul Sermon veya DC Spensley gibi sanatgilarin, Second Life’'n sanat
uygulamalarina getirdigi yeni agilimlarini arastirdiklarini, diger yanda Second Life’ta “Glyph Graves”
olarak taninan ve gercek hayatta sanatgt olmayan veya Second Life’ta “Davan Camus” olarak
taninip gercek kimligini actklamadig icin ne is yaptigini bilemedigimiz sanatgilarin var oldugunu
belirtmektedir. Second Life sergi acilislarinin yapilabilecegi, projelerin uygulanabilecegi, etkilesimli
islerin yapilabilecegi ve farkli deneyim olanaklarinin yaganabilecegi bir ortam sunmaktadir. Bunun
yant sira Second Life’ta yapian islerin alinip satiddigl, gercek hayattaki gibi alicilarin evlerinin
duvarlarini, salonlarini veya bahgelerini aldiklar1 sanat eserleriyle siisledigi bir sanat pazarinin da
varligi bilinmektedir.

Second Life’ ta “DanCoyote Antonelli” olarak taninan ve tinlii sanatgilardan birisi olan DC
Spensley, “hiper-formalizm” olarak tanimladigt bazi soyut caligmalarinda script kullanmaktadir.
Asagidaki linkten ulagilabilen 6rnekte de goriilecegi gibi DanCoyote Antonelli interaktif ti¢c boyutlu
formlar insa etmekte ve avatarlarla girilen etkilesim sonucunda formlar yer degistirerek farkl
komposizyonlar olusturmaktadir.

DanCoyote's Pedestrian Feedback 'System “Lime Shuffl.. @
| s

Sekil 7. DC Spensley Studios (2013). Dan Coyote Antonelli
http://www.dcspensley.com/art/ ?portfolio=lime-shuffle sayfasindan erisilmistir.
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Second Life’ ta “Glyph Graves” olarak tanman Davan Camus ashinda Avustralya'da
genetikci ve biyologdur. Second Life' ta, genetik algoritmalara uygun olarak gelistirilmis ¢ok sayida
sanatsal yasam formlar1 Giretmistir. Yapay organizmalarin olusturulmasi, yapisi, dokusu ve hareketi
arasindaki iliskinin genel bir estetik arastirmast yapmis ve Second Life' ta en poptler ve en ¢ok
sergilenen sanal sanatcilardan biri haline gelmistir. Kendi sézleriyle ifade edilecek olursa (Camus,
2013);

"Grafik, 3B modelleme programlarinin, dijital araclarmn yanisira Linden betik dilini ve
yaraticiligimi boya-firca gibi 6zgiirce kullantyorum. Second Life sanatinda var olan boyut ve derinlik
konularinda strekli merak ve bazen umutsuzluk halindeyim” ifadesini kullanmustr.

Sekil 8. Glyph Graves. Virtual Art Initative, Advancing The Art Of The Virtual Worlds (2009).
http://www.virtual-art-initiative.org/Virtual Art Initiative/artists/Glyph.html sayfasindan

erisilmistir.

Shanken (2003) “... sanat, mental-kavramsal bir kayma yaratabildigi 6l¢tide bir degere sahip
oldu; sanat¢inin, sanat yapitinin ve izleyicinin davranisini tersine geviren ve boylece olusturduklars
sistemin davranisini degistiren, bir biling dontisimii yaratabildigi stirece..” (s.11) ifadesiyle sanatin
dogasin1 icinde bulundugu ¢aga gore yeniden tanimlamaktadir.

Second Life' n ortamy, yiiklenebilen dokular, ses klipleri, diinya ¢apinda yapi taslart araglari
ve komut dosyalarimn kullanilabilmesi, Nebulosus Severine’’n 3B ortamda sanat yapmast igin
onemli ve ikna edici faktorler olarak kendi web sitesinde belirtilmistir. Severine, teknik alanlardaki
diger sanatcilar ve insanlarla isbirligi yaparak, tim dinyadaki ziyaretcilerin miizik, duragan goriinti,
video, anlatim, etkilesimli nesneler ve tam 3B bakis acisint bir araya getiren yogun kurulumlarla
karsilagtiklar: bir sanal sanat olusturabildigini ifade etmektedir. Projelerinin ¢ogu travma, giic ve
sosyal temalar tzerinde yogunlasmustir. Ayrilmaz bir pargast olarak tanimladigt son derece
ozellestirilmis, tglinct bir gbzi olan, cinsiyetsiz, insanimsi bir avatar tasarlamustir. Bunu strekli
gelisen bir stilize portre olarak gordigini ve onun androjen Ozelliklerini, toplumsal cinsiyet
normlarinin smurlarint asmak icin kullandigini ifade etmektedir. Ayrica Severine siirekli biytyen ve
sanal gerceklik sanatinin yalnizca giizel sanat ve eglence uygulamalari igin degil ayni zamanda egitim,
topluluk olusturma ve sosyal degisimi gelistirme potansiyeli olduguna inandigini da dile
getirmektedir (Nebulosus Severine, 2017).

Sekil 9. Nebulosus Severine (2017). Artist http://www.nebulosus-severine.com/new-media.html
sayfasindan erisilmistir.
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Second Life’ tan baska gercekliklere tasinan 6rnekler, Metaverse’de yerel sanat 6rnekleri
olarak ele alinabilecekken, diger tirlt bir “ithal” eylemi, kopya sanat olarak smiflandirdmistir. Bir
diger 6rnek, Markus Kleine- Vehn / Kristus Yoshiyuki — Second Life Second Atrt adli calismastdir.
Bu c¢alismada yaratilan avatar ve sanat isi, varliklarini sadece gercek diinyaya uzatmakla kalmaz, ayni
zamanda YouTube, Flickr ve Blogspot gibi farklt sanal platformlar da yer alirlar (Liao” dan aktaran
Tasa, 2009, s.38).

Second Life’taki mimari tasarimla ilgili en c¢arpict olan gelisme, gercek diinyanin ilgisini de
gittikce daha fazla tizerine cekmesidir. Diger Second Life mimarlari Keystone Bourcard ve Designer
Dingson’la beraber New York Times’a konu olan Scope Cleaver, Taschen Yaymevinin son
Architecture Now serisinde de diinyaca tnli mimarlar ve projeleri arasinda, Second Life’ taki
isleriyle ilk kez bir avatar mimar olarak yer almaktadir. Cleaver’in Princeton Universitesi’nin Second
Life’ taki kampisti icin gerceklestirdigi tasarimlardan birisi Sekil 10°da gorilebilir (Tasa, 2009, s. 39).

Sekil 10. Scope Claver. Flickr (2008).
https://www.flickr.com/photos/gracemcdunnough /2321423183 sayfasindan erisilmistir.

AngryBeth Shortbread (2019), 2005'ten beri ¢ok kullanicili interaktif sanat esetlerini ve
egitim deneyimlerini kesfetmek igin agirlikli olarak ekran tabanlh sanal dunyalart ve oyun
platformlarini kullanmis, animasyon, enstalasyon, topluluk sovlart olusturmus ve Second Life
kullanarak cevrimici performanslar yaratmustir. Garrett Lynch (2019), ¢evrimici sanat, kurulum,
performans ve yazma gibi gesitli sekillerde ag baglantil teknolojilerle calisan Irlandali yeni bir medya
sanatgisidir. Calismalart sanatsal baglamda (en agik anlamiyla) aglarla ilgilenir; sanatsal inisiyasyon,
yaratim ve sOylem igin bir arag, mekan ve baglam olarak sanatgi, sanat eserleri ve seyirci arasindaki
bosluklar. Son zamanlarda canli performansta en aktif olan Garrett'in ag baglantili uygulamalart
cevrimici sanat, kurulum, performans ve yazmayr kapsar. Gleman Jun (2019), Second
Life'ta renklerin, siklarin ve saydamliklarin dinamik etkilerinde, kendisini stirekli degisen ve
dontstiiren yaraticihigini ifade eder. Second Life, Machinima ile ¢ekim yapmak icin popiiler bir
mecradir. Second Life'da aktif olan ve yaratict etkinliklere katilan bir¢ok Machinima ve sahne
sanatlar1 grubu yer almaktadir. Second Life’ta bircok sanat dalinda gesitli pratikler sergilenmektedir.

Second Life'ta canlt miizik performanslart mikrofonlar, enstrimanlar veya diger ses
kaynaklar1 aracihigiyla bilgisayar ses arabirimlerine girerek ses sunucularma canli olarak
aktarilabilmektedir. Cesitli yaymn yazilimlar1 yardmmiyla ses orneklerinin yiiklendigi Second Life’ta
bir¢ok canli miizik performansi yapilmaktadir. Bunun yanisira Second Life'ta birgok tiyatro gosterisi
sunulmaktadir. Second Life'ta sanal dans yapilmaktadir. Ornegin Ballet Pixelle (2019) bale sanat
formunu yeni ve mevcut izleyicilere tasimak igin teknolojiyi kullanmustir. Ttrtintn ilk ve tek 6rnegi
olan sirket, Second Life sanal dinyasinda performans sergilemistir. Sirket, sanal gercekligin
benzersiz yonlerini yaratict bir sekilde kullanmis (6rnegin insandan hayvana veya dontisme), sanal
diinyada performans sergileyerek cografi sinirlart ve zaman dilimlerini ortadan kaldirmustir.

Second Life Sanat, Second Life' taki en popiiler sanat gruplarindan biridir. Amaci, sanal
diinyalardaki sanatin, gercek  yasamdaki gorsel sanatlarla ayn1 ~ seviyede  oldugunu
gostermektir. Windlight Magazine, Second Life Newser ve Second Life Enquirer gibi Second Life
Sanatini tanitmaya c¢alisan bir¢ok Second Life yayini bulunmaktadir (Wikipedia,2019).


https://doi.org/10.14687/jhs.v17i2.5769
https://www.flickr.com/photos/gracemcdunnough/2321423183
http://www.wikizeroo.net/index.php?q=aHR0cHM6Ly9lbi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvT3V0bGluZV9vZl90aGVfdmlzdWFsX2FydHM
http://www.wikizeroo.net/index.php?q=aHR0cHM6Ly9lbi53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvT3V0bGluZV9vZl90aGVfdmlzdWFsX2FydHM

501

Ceylan Dadakoglu, S., & Aksoy, S. (2020). Title in article’s language. Journal of Human Sciences, 17(2), 485-512.
doi:10.14687 /jhs.v17i2.5769

Son 50 yildir elektronik ve dijital teknolojiler yeni yaratim tekniklerini olduk¢a hizl bir
sekilde beraberinde getirmeye devam etmektedir. Cagdas sanat gelecekte hala insan var olacaksa
teknolojiyl gelisimin bir parcast olarak benimseyerek degismeye, cesitlenmeye devam edecektir.
Gelecekteki sanat igin A. Michael Noll'un soylemi ile “Gergekten ihtiyacimiz olan sey yeni bir
sanatgi- bilgisayar bilimcisi tiriidir” (Aver Tugal,2018, s. 254-258).

3. 2. 5. Second Life’ ta Sanat egitimi

Egitim kapsaminda Second Life, yapict 6grenme, sosyallesme, arastirma ve kesfetme icin
cok zengin bir ortam saglamaktadir. Boyle bir sanal ortam 6grenenlerin teknolojik araglart kullanma,
¢ boyutlu tasarim yapabilme ve bu ortama yenilikler getirme beceri ve stratejilerini gostermelerine
olanak saglamaktadir. Bu sanal ortam 6zellikle uzaktan 6grenenler icin oldukga buytiik bir potansiyel
tasimaktadir (Burgess, Slate, Rojas-LeBouef ve LaPrairie, 2010, 5.84).

Akademisyenler sanal dinyalarin  ilkogretimden yiksekégretime kadar egitimin  her
kademesinde nasil kullanilabilecegini arastirmaktadir. Ornegin 2001'de Bailey ve Moar, sanal
dinyalarin ilkokul seviyesinde avatarlarin ve sanal diinyalarin yaratimasmmn egitim olanaklarini daha
lylye gotirdigiint ortaya koymustur. 2005 yilinda Sakatani ortaokul 6grencilerinin sanal diinyalari
nasil tasarladigi ve gelistirdiklerinin bir 6rnegi olarak Harmony Quest projesini uygulamistir.
Sakatani sanal gercekligin egitsel yonlerinin (etkilesim, uygulama, bakss agist vb.) ve sanat egitiminde
ileri duzey etkilesimli teknolojilerin kullanilmasmmn, disiplinler arast sanat temelli miifredatt
destekleyebilecegini ifade etmektedir. 2010’da Gill, bir lisede 3B modelleme ve animasyon yazilimint
kullanan bir vaka calismast yapmustir. Ogrencilere gorsel kiiltiir baglaminda 6grenci merkezli ve
yapilandirmact deneyimler saglayarak, ¢ boyutlu modelleme ve animasyon egitimi basarisinda bu
ortamlarin potansiyelinin fazla oldugu sonucuna varmistir (Akt. Han, 2016, s.72)

[lkégretim sanat egitimi kavramlarinin  (drama, dans, medya, miizik, gorsel sanatlar)
gelisimini desteklemek adina Zagami (2007) Griffith Universitesi (Avustralya) icin gelistirilmis bir
Second Life ortamint kullanarak, Second Life’in sanal cevrede kullanimini arastirmistir.

Akademisyenlerin ¢ogu, ylksekégretimde K-12 egitiminden ¢ok sanal diinya uygulamalarini
arastirmistir. Lu (2010) 2008 yilinda basladigr arastirma projesi Art Café ile sanal dinyalarin,
katitlmecilart sanata agilmalart ve Gzglirce tartismalart icin motive ettigini ifade etmistir. Lu ayrica
sanal diinyalarin, aninda geribildirim ve isbirligi ile aktif sanat 6grenimi i¢in hizmet edebilecegini de
belirtmistit.

Bir diger yitksekdgretim arastirmasinda Jacka (2010) Second Life sanal ortamini Southern
Cross Universitesinde okuyan Goérsel Sanatlar Egitimi 6grencilerinin egitiminde pedagojik bir ara¢
olarak denemistir. “Second Life Sanal Diunyasinda Gorsel Sanatlar Egitimi: Sanal Sanat” isimli
arastirmada, Second Life ortaminda 6grenciler, 2 ve 3 boyutlu sanat eserleri yaratmus, bir sergi alani
tasarlamis, sanat sitelerini ziyaret etmistir. Bu 6rnek olay/durum calismast, geleneksel yontemler ile
Second Life yontemini karstlastrmistir. Gorsel sanatlar 6gretmen egitiminde sanal ortamlar ve
egitim ile ilgili hizmet ici egitimin gerekliligi sonucuna ulagilmigtir.

Sanal dinyalar, teknoloji ve sanat egitimi ilgili konular1 tartisan ve ¢ok sayida fasil iceren ilk
yayin, Sweeny tarafindan 2010'da diizenlenen “Etkilesimler/Kesisimler: Dijital gorsel kilttirde sanat
egitimi” isimli kitaptir. 2014'te Mary Stokrocki, “Sanal dinyada kesif” isimli, sanal diinya ve sanat
egitimine ayrilmis ilk kitabr yazmistir (Han, 2016, s.60).

Sanal smnif ortaminda, Ogrencilerin t¢ boyutlu dinyalart isbirlikli mimari tasarimda
kullanabilmeleri icin gerekli bilgi ve beceriyi edinebilmeleri amaciyla yapilan arastirmada Gl (2011),
egitimde geleneksel mimari atolye kavramina ek olarak ti¢ boyutlu sanal diinyalarin kullanilabilirligini
deneyimlenmeyi hedeflemistir.

Bir bagka calismada Taylor ve Parsons (2011), “21. Yizyil Becerileri igin Dijital Hikaye
Anlatmada Sanal Ogrenme Ortamlari”ni incelemistir. Yeni sanal 6grenme ortamlarmin, dijital
kaynak, ara¢ ve uygulamalarin kullanildigi daha fazla alan ve uygulama igerdigi arastirmacilar
tarafindan ifade edilmistir. Arastirma, Ogrencilerin gelecekteki c¢alisma hayatlarinda ihtiyag
duyduklari 21. ytzyl becerilerini ve yetkinliklerini 6grenmek icin dijital hikaye anlatiminin nasil sanal
ogrenme ortamlart olusturabilecegini tanitmaktadir. Calisma, G¢ Ulkede Ogretmenlerin ve
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ogrencilerin dijital 6yki anlatimina ve O&grencilerin ne Ggrendiklerini dustindiklerine deger
verdiklerini anlatmaktadir.  Deneyimleri, 1)6grenen odakli bilgi ve becerilerin olusturulmast,
2)isbirligi, 3)ag olusturma ve 4)dijital okuryazarlik gibi streglerin veya araglarin kategorilerini
belirleyen kiiresel paylasim pedagojisinin  bir kavramlastirmasi kullaniarak ¢6ziimlenmistir.
Arastirma, 6grencilerin dijital hikayelerini olustururken yasadiklari deneyimleri ve 6grenmeyi nasil
yaptiklarint actklamaktadir. En 6nemli bulgular 6grencilerin hikayelerini yaratmalarinin keyifli olmasi
ve calismalarinin olduk¢a yogun bir tempo igerisinde tamamlanmasidir. Sonug¢ olarak 6grenciler
dijital hikayelerini olustururken 21. ytizyilin bir¢cok becerisini 6grenmekteditler.

Stokrocki (2011), sanat egitiminin bu yeni dijital kultir ortamimndaki roliini; sanat
Ogretmenleri ve okul sistemlerinin dijital 6grenme ile gercek yasamda Ogrenme arasinda
uygulanabilir bir dengeyi kurabilmeleri, sanat egitimi ve 6gretiminin degerlendirilmesi konusunda
Ogretmenlere yardimct olabilecegi, sanat egitiminin Ogrencilerin dijital kultiire daha elestirel
yaklasmalarina yardimct olacagi gorusleriyle actklamaktadir. Stokrocki (2011), sanal dinyalarda,
sanat Ogretmenlerinin ve Ogrencilerin G¢ boyutlu 6grenmeyi kavrayabilmeleri, bu t¢ boyutlu
deneyimin gorsel, isitsel, sozli ve simdi de kinestetik alani kapsadigini ifade etmekte ve bu
platformda sanat 6gretmenleri ile sanat 6grencilerinin birlikte 6grenmesi gerektigini sGylemektedir.
Ayrica sanat egitimcileri ve 6grencilerin 6grenmeyi dijital ortamda gergeklestirmeleri ve planlamalari
dolayisiyla bu planlarint gercek diinyadaki olasiliklara doniistirmelerini sagladigt icin dijital 6gretim
teknolojilerinin, dijital dinyalarin potansiyel araliginin sonsuz olacagini belirtmektedir (Kellner &
Share, 2005’dan aktaran Stokrocki,2011).

John Kirriemuir, bir oyun-icinde-6grenen arastirmact ve aynt zamanda Virtual World
Watch'in yazaridir. 2006 yih yaz basinda ve 2012 yilinin ilkbaharinda Ingiltere'de yiiksekdgrenimde
sanal dunyanin kullanimini 6zetleyen bir dizi rapor yazmustir. Kirriemuir arastirmalarinda “Sanal
dinyalar egitim icin faydali olan seylere katki sagliyor mu?” sorusuna cevap aramis ve kesin bir
“Evet” cevabini aldigint belirtmistir (Kuksa & Childs, 2014, s. 102).

2014 yihinda Carpenter ve Lin Second Life'in sanal diinyasinda gorsel kiltiir Gzerine lisans
ve lisansiistli dersleri vermistir. Carpenter ve Lin, deneyimlerinden 6gretmen ve 6grencileri mesgul
etmek, coklu perspektiflere dikkat etmek, bir avatar araciligryla bir performans sergilemek ve aksi
halde yapilmayan seyleri denemek i¢in ugrasmak gerektigini 6ne strmustiir. (Han,2016, s.73)

Janet ve Miles, sanat ve tasarim tarihi ve kuramlar, nesneler, eserler, felsefeler, kisilikler ve
elestirel sOylemler etrafinda tasarlanmis cevrimici ¢ok kullanicilt bir sanal ortam olan ARTEMIS'in
(Art Educational Multiplayer Interactive Space) kullanimimni arastirmislardir. Janet ve Miles, yeni
nesil icin sanat ve tasarim egitiminin Ogretim pedagojisinin ve 6grenme ihtiyaclarinin yeniden
incelenmesi gerektigini belirtmistir (Han, 2016, s. 69).

Second Life’'n Cerulean Gallerisinin es yoneticileri Julian & G. Crooks kendi sergileri
“Kasirga & Liken” i¢in bir “Machinima” sunmuslar ve konferans sirasinda konferans katilimcilarini
ve tim dinyay1 kendi Second Life galeri alanlarinin agilis resepsiyonuna davet etmiglerdir. Kirator
Julian & G. Crooks, aynt zamanda Second Life sergi tasarim ve kurulum sorumlusu olarak, Second
Life galerisinde sanatcilarla ¢ok cesitli eserler tizerinde fikir alis verisinde bulunmustur (Julian ve
Crooks’dan aktaran Bilbil, 2016).

K-12 ve daha ytksek egitim ortamlarinda gorsel kulttir 6gretimi igin ve uzaktan egitimin bir
parcast olarak sanal diinyalarin kullanilabilecegini iddia eden Han (2016), sanal diinyalarin "3 boyutlu
sanat, yetlestirme sanati, interaktif sanat ve animasyon 6gretmek icin harika bir yer olabilecegini"
6ne strmektedir. Taylor, Ballengee-Morris&Charpenter (2010) Second Life'in sanal diinyasini,
avatarlarin  kullanimmi ve Second Life ile sanat egitimi arasmndaki iliskiyi incelemistir. Sanal
dinyalarin, "etkilesimli, isbirlik¢i, arastirmaya dayali, yapici, bagl, disiplinler arast ve ilgisiz
provokatif" sanat egitimini tesvik ettigini savunmaktadir. Lu 2014°te, sanat egitiminde sanal dinyalar
hakkindaki literatiirii gézden gecirerek, "3B sanal diinyalar cagdas bir sanat medyast, yenilik¢i bir
6grenme araci, sanal bir sanat/Ggrenim ortami, bir yaratma ve sergi alani ve bir sanal topluluk
gorevi gorebilirler. " sonucuna varmaktadir. Butlin bu arastirmacilar, sinirsiz imkanlar nedeniyle
sanal dunyalarin sanat egitiminde 6nemli bir yere sahip oldugunu ifade etmistir (Han, 2016, 5.66-67).
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Sanat ve tasarim egitiminde sanal ortamin yaraticiliga etkisi (Second Life Ornegi) konulu
arastirma ile Ceylan Dadakoglu (2018) sanal ortamlarda yapidan 3B tasarim uygulamalarinin
yaraticilik izerinde olumu etki edebilecegi sonucuna varmistir.

Second Life sanal ortaminda sanat egitimi ile ilgili yapilan sempozyumlar, haftalik egitim
toplantilari, sanatsal aktiviteler, tasarima dayal etkinlikler, gorsel sanatlar egitiminin ayrilmaz bir
pargast olan galeri ve miize ziyaretleri gibi ¢ok sayida etkinlik ve arastirma oldugu bilinmektedir.

Yukarida alanyazin cergevesinde sanat egitiminde Second Life’in kullanimina yonelik
arastirmalara dikkat edildiginde t¢ boyutlu disinme/modelleme, isbirlik¢i 6grenme, sanal bir sanat
Ogretim ortamt, sanal bir sanat egitimi pedagojisi, dijital 6gretim teknolojileri/dijital ara¢ ve ortamlart
kullanabilme, 21. yy becerileri, yaraticilik, sanal ortamlarda sanat ve tasarim yapabilme gibi ifadelerin
6n plana ctktigr gorilmektedir. Bu ifadeler sanat egitimi ve sanal diinyalar arasindaki iliskiyi ortaya
koyabilmektedir.

4. Tartigma ve Sonug ve Oneriler

Bulgularda da goruldigi gibi son yillarda teknolojinin egitim igerisindeki kullanimi hizla
artmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle beraber egitim ortamlarinin, egitimdeki yontem ve
uygulamalarin hizli degisimi ve yeniden yapilandirilmasi kacinilmaz olarak degerlendirilmektedir.
Bilgisayar teknolojisindeki gelismelerin 6nemli sonuglarindan biri olan ¢evrimigi, ti¢ boyutlu sanal
ortamlar kullanim olanaklarina gbre bircok alanda tercih edilebilmektedir. Dolayistyla egitim
ortamlarina da sanal diinyalar dahil edilmekte ve sanal diinyalarin egitim baglaminda kullanilabilirligi
siklikla arastirilmaktadir.

Jacka’ya (2010) gbre; bir 6gretme ve Ogrenme ortami olarak sanal dinyalar olduke¢a
kapsamlidir ve bu durum su anda pek ¢ok 6grenci icin motive edici olabilecek bir deneyim olarak
gorilmektedir. Ayrica sanal dinyalar, aktif 6grenme, isbirlikli 6grenme ve problem ¢6zme gibi
karmastk 6gretim stratejilerinin daha fazla kullaniimast icin biiyiik bir potansiyele sahiptir. Tlgi cekici
ogrenme ortamlarinin  temel Ozellikleri icerisinde zengin teknolojik olanaklarin yer aldig
bilinmektedir. Taylor ve Parsons (2011), basarili 6grenci igin ilgi ¢ekici siniflarin bes oOzelligi
oldugunu 6ne siirmustiir. Bunlar arasinda teknoloji agisindan zengin 6grenme ortamlari, sadece
bilgisayarlar degil bilimsel donanim, multimedya kaynaklari, endistriyel teknoloji ve tasmabilir
iletisim teknolojisinin gesitli bigimleri de dahil olmak tizere her tiirlii teknolojinin kullanidmast yer
almaktadir.

Alanyazinda goruldigi tizere giintimiizde gelisen teknoloji, sanal dinyalarin egitim amagh
kullanilmasint ve sanal egitim ortamlarmnin gelistirilmesini miimkiin kilmaktadir. Ornegin sesli/yazilt
sohbet, es zamanli sunu vb. teknik olanaklarin bulundugu Second Life sanal diinyas: alternatif bir
egitim ortami olarak degerlendirilebilmektedir. Bir¢ok tniversite Second Life’r egitim programlari
icerisine almistir. Second Life kullanicilarina, ¢ok kilttrlii egitim ortamlarina erisebilme, interaktif
3B ortamlarda gercekei Ggretime katkida bulunma, katiimcilarin birlikte tretmesi ve birlikte
yaratmasini tesvik etme, kiresel topluluklara katilma imkan: sunma, kampiislere, sanat galerilerine
ve cesitli miizelere erisimi saglama gibi konularda firsatlar sunmaktadir.

Son yillarda egitim ortamlarinin reel ortamlardan uzaktan egitime yani sanal dinyalara
taginacagl gorusit 6n plandadir. Fiziksel smnirlari ortadan kaldiran ¢agimiz teknolojisi sayesinde
gelecekteki uzaktan egitim sistemlerinin mevcut okul sisteminin yerine ge¢mesi beklenmektedir
(Coruh, 2011, s. 73-74). Buna bagl olarak 3B sanal ortamlarda ve Second Life’ta egitimin fayda ve
gerekliligi tizerine bircok arastirma yapilmis, sonuglar bu ortamlarin alternatif egitim ortamlart olarak
kullanilabilecegi ve egitimde bircok fayda saglayacagr yoniinde kendini gostermistir.

Bir baska bulguda da goriildigi gibi Second Life’in sadece alt yapisi Linden Lab tarafindan
olusturulmustur. Alt yap: disindaki tim igerikler ¢ boyutlu tasarim ve kodlama yontemiyle
kullanicilar tarafindan tretilmektedir.Second Life’in 3B tasarim araglart aracihigryla kullanicilarin
yapmak istedigi her sey tasarlanabilmektedir.Dolayistyla Second Life sakinlerinin yaraticiliklarin
gelistirebilecek bir sanal diinya olarak yorumlanabilmektedir. Bu durumun G&grenciler igin bir
motivasyon kaynagi olarak degerlendirilebilecegi diisiniilmektedir.
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Coffman ve Klinger’a (2008) gore; bu yiizyilda egitim, iletisim, 6zerklik ve Ogrencilerin
kendi 6grenmeleri tzerindeki hakimiyetlerinin, artirilmis yenilik ve yaraticilik tGzerine odaklanmast
gerekmektedir. Teknolojik ortamlarda, 6grenciler hem icerik treticisi hem de tiketicisidir. Bu
nedenle, dijital ortamlarda ¢alisma becerilerine ihtiyag duymaktadirlar. Bulduklart ve yarattiklart
bilgiyi elestirel olarak degerlendirmeli ve dogrulamalidirlar. Her disiplindeki yetiskin topluluklar
tarafindan kurulan s6ylem ve tartismact normlara karst sorumlu olmalidirlar. Ayrica sosyal medyay1
yaratma ve sosyal medyada tartisma becerileri ve bu ortamlarda etik davranist gelistirme yetenegini
de kazanmalart gerekmektedir (Niemi vd, 2014, s. 660).

Second Life sanal dunyasinin kolay 3B tasarima izin vermesi sonucunda i¢ boyutlu
distnebilme, yaraticihigt 6n plana ¢tkarmasiyla benzersiz gbrinen modeller Uretmeye olanak
sagladigi bilinmektedir. Mevcut sanal dinyalarin ¢ogunun egitim icin 6zel olarak gelistirilmedigi ve
ogrenciler tarafindan kolaylikla kullanilamadigt icin egitim c¢evresi dikkatle tasarlanmalidir. 3B sanal
diinya, bireylere uygulayarak ve deney yaparak 6grenmeye izin vermektedir (Gil, Gu ve Williams,
2007, 5.44-47).

Second Life, bilgisayar teknolojilerinin gelismislik diizeyini gosteren 3B bir uygulamadir.
Second Life’ta kullanicilar avatarlar aracihigiyla iletisim kurabilmekte, 3B modelleme araglarini
kullanarak alternatif bir diinya tasarlayabilmektedir. Second Life’ta sosyal, kiltiirel ve eglence amaglt
aktiviteler yapilabilmekte ve kullanicilar gercek diinyadaki gibi etkilesime girebilmektedi.

Ayrica sanal 6grenme ortamlart kullanicilar/6grenciler tarafindan yaratilan icerik ve nesneler
yoluyla olusturulabilir, degistirilebilir ve gelistirilebilirler. Ogrenciler senaryolar olusturup isbirligi
icinde 6grenebilitler, gecici olarak bir astronom, kimyager veya mithendisin sorumluluklarint gercek
diinyadaki sonuclart olmadan deneyimleyebilitrler. Ogrenciler kendi ortamlarini tasarlayip insa
edebilir, kendi yaratimlarina sahip olabilir ve kendi bilgilerini 6zgiirce uUretebilirler. Boylece
ogrenciler hem yarattiklart nesne ve icerikle hem de bagka 6grencilerle/kullanicilarla etkilesim
kurabilirler. Bu baglamda, 6grencilerin 6grenme siirecinde daha etkin ve bagmsiz oldugu
dustnilebilir (Kluge & Riley, 2008, 5.130).

Ote yandan sanal ortamlarin yeni bir sanatsal bakis acisni da beraberinde getirdigi
bulgularda goriilmektedir. Second Life, reel yasamda var olan her seyi saysallastirarak yeniden
yaratmistir. Bu yeniden yaratimimn iginde sanat eseri ve sanatgilar da yer almaktadir. Sanatgilar ve
eserleri sayisallastirldiginda da kabul goérmiis ve sanal ortamlarda sanatsal calismalar ve sergilemeler
yapimustir ($ahin,2010, s.129-130). Second Life’in kesfedilen olanaklari, birlestirici giicti, etkilesimli
gorintiilere izin veren yapist birgok sanat pratiginin bu ortamda uygulanmasini saglamistir.
Performans sanati, sokak tiyatrosu ve dogaclama tiyatro, dans, miizik, heykel, resim, mimari tasarim
gibi alanlarin Second Life’ta bircok kez sergilendigi bilinmekte ve sanatsal yaraticilik agisindan bu
sanal ortam degerlendirilebilmektedir.

Gunimiizde birgok arastirmact sanal dunyalarin  egitimin her kademesinde nasil
kullanilabilecegini aragtirmaktadir. Bulgularda gorildigti tzere Second Life sanal dinyast
kullanilarak yapilan arastirmalar sonucunda, bu sanal ortamin, isbirlikli 6grenme, yapict 6grenme,
arastirma ve kesfetme, 3B tasarim yapabilme, yaraticilig kesfetme gibi konular igin zengin bir ortam
sunmakta oldugu gorilmistiir. Bu baglamda teknolojinin gelismesi ve sanal diinyalarin egitimde
kullanimiyla beraber sanat derslerinde elde edilebilecek kazanimlara deginmek yerinde olacaktir. Bu
kazanimlat;

- Ogrencilerin i¢inde bulunduklari dijital diinyayt anlama, yorumlama, sanat ve gorsel kiiltiir
diinyalarinda var olabilme (yasam becerileri) becerileri kazanabilmeleri (Wilson,2011),

- Sanal dinyalarin 6grenmeyi etkili kilmasi ve ilgi ¢ekici hale getirmesi sonucunda, hayal glicinin
ogrencilerin problem ¢6zme yetilerini gelistirmesi, yiksek duzeyde etkilesimli 6grenme deneyimleri
saglamast. Ogrencilerin  beyin firtinast yapabilmeleri, bilgiyi yapilandirabilmeleri ve farklt
kaynaklardan elde edilen bilgileri sentezleyebilmeleri (Dogan vd, 2011),

- Yeni teknolojiler sayesinde ortalama kisilerin arsiv yapabilmesi, icerige yorum ekleyebilmesi ve
icerigi degistirebilmesi (Kellner & Share, 2005’dan aktaran Stokrocki, 2011),
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- Sanal dinyalarin operasyonel, kultirel ve teknolojik okuryazarhgr gerektirmesi ve dolaysiyla
gelistirmesi (Guzzetti, Elliott, & Welsch’dan aktaran Stokrocki, 2011). Ogrencilerin dijital talimatlars
okuyabilmeleri ve dijital tasarimlarini (kendi web sayfalarini, dijital dergilerini vb) yaratabilmeleri
(Thomas, 2007°dan aktaran Stokrocki, 2011),

- Sanal diinyalarda, sanat 6gretmenlerinin ve dgrencilerin ti¢ boyutlu 6grenme hesaplarint gérmeleri
ve bu deneyimin gorsel, isitsel, s6zli ve kinestetik alant kapsamasi (Stokrocki, 2011, s.5),

- Sanal dinyalarin 6grencilerin yaraticiliklarini kesfedebilecekleri ilgi ¢ekici bir ortam olabilmesi
(Han, 2017, s.20). Second Life’n kendi yapisinin 6zglr ve yaratict olabilmesi, Second Life sanal
ortaminin yaraticiligt olumlu yonde etkileyebilmesi (Ceylan Dadakoglu, 2018, 5.286),

- Sanal dinyalarin, diinya capinda iletisim kurma firsatlart sunmasindan dolayr iletisim kurma
becerilerinin gelismesi, bir¢ok sanal platformda sanat yapma ve sanatt sergileme olanaklart sunmast
(Stokrocki, 2011) seklinde stralanabilir.

Cagimizda teknolojinin hizli gelisimine paralel olarak bireylerin ihtiya¢ duydugu becerilerin
degistigi gorulmektedir. 21. yy egitimden teknoloji ile uyumlu, girisimci, elestirel disiinebilen,
arastiran, sorgulayan, bilgiye ulasabilen, grup calismasina yatkin bireyler beklemektedir. Dolayisiyla
egitim sistemlerinin, yontemlerinin, ara¢ gereglerinin yasanilan ¢aga ve teknoloji gibi degiskenlere
baglt olarak dénustirilmesi kaginilmazdir. Diinya capinda sanat egitimi yontemlerine bakildiginda
teknolojinin egitime dahil edildigi gbrilmektedir. Sonug olarak gelencksel sanat egitimi anlayist
icerisinde teknolojinin, cesitli bilgisayar uygulamalarinin, 3B sanal diinyalarin, sanal gerceklik (VR)
ve artirdmis gerceklik (AR) uygulamalarinin kullanidmasit ve tim bunlarin  etkinliklere dahil
edilmesinin ginimiiz sanat egitimi kazanimlart acisindan 6nemli oldugu disunilmektedir. Bu
nedenle Second Life sanal diinyasinin ve diger 3B sanal ortam, ara¢ ve uygulamalarin sanat
egitimine dahil edilme bigimlerinin sorgulanmast gerekli goriilmektedir.

Gunumuz gengleri “djjital yerli” olarak adlandirildiklarindan dijital ortamlardan bagimsiz
dustinilememekte ve bircok Ggrenme bicimi icin dijital ortamlari tercih edilebilmektedir.
Teknolojiye baglt olarak sanat egitimi icerisinde sanal uygulamalara yer verilebilecegi, Second Life’in,
sanat ve tasarim egitimcileri i¢in bir egitim ortami olarak degerlendirilebilecegi 6nerilmektedir. 21. yy
becerileri g6z 6ntne alindiginda egitim kurumlarinda sanal diinyalarin ve uygulamalarin hem genel
egitim hem de sanat egitimi igerisine entegre edilebilir ve uygulanabilir oldugu distinilmektedir.
Bunun i¢in sanal diinyalar1 mifredata dahil etme c¢alismalari, Ogretmen egitimleri ve sanal
diinyalarda yapilabilecek uygulama 6rneklerine gereksinim duyulmaktadur.
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Extended English Summary

Due to the rapid development of technology, many environments, tools and methods are
being developed in the area of education and training. These innovations include education in
virtual worlds and three-dimensional education technologies that we have encountered frequently
in recent years. With the improvement of three-dimensional educational technologies, it is known
that learning in 3D virtual worlds comes to the fore. Therefore, it is mentioned that virtual
environments are used in all levels of education, learning and teaching process. Virtual worlds as a
teaching and learning environment are said to be very comprehensive and a new experience that
can be motivating for many students. It is also said that complex teaching strategies are said to be
very suitable for the virtual world. (Jacka, 2010, p.138).

In this study, the virtual world of Second Life, which is a 3D, online life simulation and can
be defined as an alternative teaching environment, is examined. Second Life is a multiuser, 3D,
online application that reflects the latest stages of computer-mediated communication technologies.
It allows users to create an alternative and ideal other world, interact with other people as they do in
real life, and pursue behaviors alike to the real world within the advanced visuals presented. Second
Life differs from other virtual online enviroments with its visually rich three-dimensional content
with its features such as users can listen to the music they want, engage in entertaining activities,
take on the roles they want, earn money, enter adventure with various races, improve their foreign
languages. (Uzun and Aydimn, 2012, p.265).

The aim of this article is to present Second Life, one of the virtual environments that can be
used in art and design education, to provide a theoretical perspective on this subject, to contribute
to the researchers and teachers who would like to use 3D virtual worlds for educational purposes
and to create a theoretical basis for the researches to be conducted in this environment. In this
study, a theoretical-analytical method has been used by focusing on the relevant literature within the
framework of descriptive scanning method. Descriptive studies are usually carried out to illuminate
a given situation, to make evaluations in accordance with the standards and to reveal the relations
between the events. (Cepni, 2007, p.34).

In this research, first of all, the development of electronic and digital technology from the
end of the 20th century was examined and its relationship with education has been questioned. In
the context of the findings obtained from recent written sources and examples in the area of art
education in the international context, the ways in which virtual worlds and Second Life virtual
world are used in education and especially in art and design education have been tried to be
examined. Therefore, 3D virtual worlds have been examined from a general perspective. Then, the
Second Life application from 3D virtual environments has been examined in detail and its general
characteristics have been defined. The use of Second Life in education has been discussed based on
the opinions of the researchers.

Everything in Second Life; original experiences, interactive 3D objects, worldwide
communities and more are created by users. In this study, it has been mentioned how construction
and content creation done within Second Life application. Virtual reality offers a new aesthetic
option and a new perspective on art (Akin transfer from Krueger, 2015).
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The three-dimensional design tools and scripts in Second Life have enabled Second Life to
be used as a enviroment for artists to express themselves. In Second Life, prominent examples of
art and design have been presented and examples of artists using the Second Life application have
been given. Second Life provides a rich environment for constructive learning, socialization,
research and exploration. In education such a virtual environment allows learners to demonstrate
skills and strategies for using technological tools, visual design and innovations in the three-
dimensional environment. This virtual environment has great potential especially for distance
learners. (Burgess, Slate, Rojas-LeBouef and LaPrairie, 2010, p.84).

Stokrocki (2011) stated that digital media created using electronic communication tools
surrounds us as a paradigm shift in education. Stokrocki, who said the potential of digital worlds in
art teaching would be immense in near future, discussed the usability of Second Life in art
education (ASU, 2019). In this context, the subject of art education in Second Life has been
discussed and the educational applications of Second Life in art and design education have been
discussed.

In the discussion part, with the development of computer technologies and the use of
virtual worlds in education, the achievements that can be obtained in art classes have been included.
It is inevitable that educational systems, methods, equipment will be transformed depending on the
age and technology. When the methods of art education are examined worldwide, it is seen that
technology is included in education. Consequently, it has been said that the use of technology,
various computer applications, 3D virtual worlds, VR and augmented reality applications within the
traditional art education approach and including all of these activities are important for today's art
education gains. Therefore, it is stated that the ways in which Second Life virtual world and other
3D virtual environments, tools and applications are included in art education should be questioned.

Since today's young people are called digital indigenous, they cannot be considered
independent from digital environments and digital environments can be preferred for many
learning styles. It is suggested that virtual applications can be included in art education depending
on technology and Second Life can be considered as an educational environment for art and design
educators (Ceylan Dadakoglu, 2018, p.299). As 21st century skills are considered, it is thought that
virtual worlds and applications in educational institutions can be integrated and applied in both
general education and art education. Therefore, it is necessary to include virtual worlds, teacher
training and application examples that can be done in virtual worlds in the curriculum.
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