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Uc-Boyutlu Cok-Kullanicili Sanal Ortamlarda Buradahgin Incelenmesi

An Investigation of Presence in Three-Dimensional Multi-User Virtual
Environments

Hakan TUZUN’, Didem ALSANCAK-SIRAKAYA™, Ayse ALTINTAS-TEKIN™, Secil YASAR-

OZ: Bu ¢alismanin amaci 6grenme igin yeni olanaklar sunan {i¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlari kullanan
katilimeilarin bu ortamlara yonelik buradalik diizeylerinin incelenmesidir. Calismada ayrica katilimcilarin buradalik
diizeylerinde cinsiyetlerine gore bir farklilik olup olmadigi da incelenmistir. Ek olarak ortam iizerinden yapilan
gorlismelerde aragtirmacilar tarafindan tutulan alan notlar1 ve katilimeilar ile yapilan gériismeler sonucu elde edilen
nitel veriler ile katilimcilarin buradalik algilari nitel agidan incelenmistir. Caligmanin katilimcilarimi 2010-2011 yil
Bahar déneminde I¢ Anadolu Bélgesindeki biiyiik bir devlet iiniversitesinde, Egitim Fakiiltesi BOTE boliimiinde
Programlama Dilleri Il dersine devam etmekte olan 24 6grenci olusturmaktadir. Calisma kapsaminda veri toplama
arac1 olarak Sosyal Buradalik Olgegi ve Sanal Ortamda Buradalik Olgegi kullanilmustir. Nitel verilerin elde edilmesi
i¢in alan notlar1 ve goriismelerden yararlanilmistir. Calismanin bulgularina gére katilimeilarin buradalik diizeylerinin
orta diizeyin {izerinde oldugu, buradalik diizeyinin cinsiyete gére farklilasmadigi bulunmustur. Ayrica katilimcilarin
gorisleri dogrultusunda buradaligin olugmasini saglayan ortam 6zellikleri belirlenmistir.

Anahtar sézciikler: iic-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar, buradalik, sosyal buradalik

ABSTRACT: The aim of the present study was to analyze the presence levels of participants who use three-
dimensional multi-user virtual environments, which present new opportunities for learning. In addition, the
participants’ presence levels were compared in terms of gender. Participants’ presence levels were examined
qualitatively through online interviews, field notes, and interviews with the participants. The sample comprised 24
students, who attended Programming Languages Il course in a Computer Education and Instructional Technology
Department at a large state university in Central Anatolia Region of Turkey in 2011 Spring semester. Social Presence
Scale and Virtual Environment Presence Questionnaire were used as data collection instruments. Field notes and
interviews were used in order to obtain qualitative data. The results revealed that participants had a medium presence
level and these levels did not differ in terms of gender. Also, the environmental factors leading to the formation of
presence were identified in line with participants’ opinions.

Keywords: three-dimensional multi-user virtual environments, presence, social presence

1. GIRIS

Insanlarin  yasamuni kolaylastirmak amaciyla kullamlan teknolojideki degisim ve
gelisimler Bilgi ve filetisim Teknolojilerini (BIT) &nemli &lgiide etkilemistir. Yasanan
degisimlerle birlikte bilginin iiretilme, yayilma, depolanma ve paylasilma siirecinde etkin olarak
yer alan BIT yasamin her alaninda degisikliklere neden olmustur (Tor ve Erden, 2004). Bu
degisikliklerden etkilenen alanlardan bir tanesi de hi¢ kuskusuz egitim sistemidir. BIT, egitimin
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yiriitiilme stirecindeki degisiklikleri beraberinde getirmistir. Teknolojideki bu degisim ve
geligimlerin gerek egitimi gerekse bireyleri etkilemesiyle birlikte isbirlikli, etkin katilim
gerektiren, bireyler arasinda etkilesim unsurunu 6n plana ¢ikaran, siirekli gelisim gosteren, her
gecen giin var olanlar1 arasina bir yenisi eklenen teknolojiler bize egitim-6gretim siirecinde yeni
olanaklar sunmaktadir.

Bu teknolojilerden biri hem geleneksel egitimde hem de uzaktan egitimde kullanilabilen
iic-boyutlu sanal ortamlardir. Ug-boyutlu sanal ortamlar klasik BiT uygulamalarindan farkl
olarak her zaman her yerde kullanilabilme 6zelliginden dolay: daha erisilebilir bir hale gelmis
(Dickey, 2005), egitimde giiclii ve gelecegi olan bir ara¢ olarak goriilmeye baslanmigtir
(Mikropoulos ve Natsis, 2011). Baslangicta uzaktan etkilesim amaciyla gelistirilen bu ortamlar
daha sonra egitim amaciyla kullanilmaya baglanmistir. Egitim ortamlarinin hazirlanmasinda
Active Worlds (AW) ve Second Life en ¢ok kullanilan tig-boyutlu sanal ortam 6rneklerindendir.
Ug-boyutlu sanal ortamlar deneyimsel 6grenme ile uyumlu olmasi nedeniyle 6zellikle egitim
amagli kullanim i¢in uygundur (Perera, Allison, Nicoll ve Sturgeon, 2009). Bu ortamlar 6zellikle
birbirinden uzakta olan ogrenenlerin  kendi gereksinimleri  dogrultusunda ortami
sekillendirebildigi ve bilgiyi paylasabildigi dinamik ve esnek ortamlardir (Prasolova-Forland,
2008).

Dickey (2005), tig-boyutlu sanal diinyalar1 kisilerin ti¢-boyutlu sanal bir ¢evrede dolastig
ve gerek digerleri ile gerekse cevre ile etkilesimde bulundugu, Internet {izerinden kullanilan
masatistii sanal gergeklik altyapisi olarak tanimlamustir. Bagka bir ¢alismada tig-boyutlu sanal
diinyalar, bireylerin avatarlar araciligiyla eszamanli bir sekilde etkilesimde bulundugu bilgisayar
destekli ortamlar olarak tanimlanmistir (Gonzalez, Santos, Vargas, Martin-Gutiérrez ve
Orihuela, 2013). Etkilesimli {ig-boyutlu ortam, kullanicilarin avatarlara biirinmesi ve etkilesimli
iletisim araglar1 bu tiir ortamlarin karakteristik ozelliklerindendir (Dickey, 2005). Dalgarno ve
Lee (2010), tg-boyutlu ortamlarin faydalarimi baglamsal simiilasyonlar1 desteklemesi,
motivasyonu arttirmasi, tecriibeye dayali olmasi, durum-merkezli 6grenmeyi kolaylagtirmasi ve
isbirligine dayali 6grenmeyi saglamasi seklinde ifade etmistir. Ug-boyutlu sanal diinyalar ayrica
avatarlar lizerinden kullanici etkilesimi; yiiz ifadesi, jest, mimik ve ¢oklu iletisim yontemleri ile
ortamda buradalik ve genis bir kullanici topluluguna ulagma gibi Gzellikler saglar (Baydas,
Karakus, Topu, Yilmaz, Ozturk ve Goktas, 2015). Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar
Ogrenenlerin avatar olarak ifade edilen karakterler tarafindan temsili ile diger ogrenenlerle
etkilesim i¢inde olmalarim saglar (Erlandson, Nelson ve Savenye, 2010). Her bir kullanici avatar
adi verilen karakterler tarafindan gorsel olarak temsil edilir. Avatarlar, otantik kullanicilarin
sanal diinyadaki temsilleridir. Kullanicilar ti¢-boyutlu ortamlarda kendi istedikleri sekilde
avatarlarim segebilir, gériintimlerini Ozellestirebilir, hareket ettirebilir ve diger kullanicilarin
avatarlar ile iletigsime gegirebilir. Ayrica farkli kamera acilarina gore (birinci kisi, tiglincii kisi
gibi) avatar1 goriintiileyebilirler. Avatarlar kullanicilara kendilerini digerlerine ifade etme
olanag da saglamaktadir. Sonucta iig-boyutlu diinyalarda kullanicilar yalnizca bir ekranda bir
karakteri manipilile etmemekte, artik sosyo-kiiltiirel bir ¢evre ig¢inde yer almakta ve gevre
sakinleri ile etkilesime gegmektedir. Katilimeilarin kisilikleri gibi faktorler sanal ortamlardaki
davranislar etkilemektedir (McCreery, Schrader, Krach ve Boone, 2013). Tim bu 6zellikleri
iginde barindiran ¢ok-kullanicili sanal ortamlardan birisi de Active Worlds ortamudir.

Active Worlds, Second Life gibi sanal diinyalara verilebilecek 6rneklerden biridir (Bulu
ve Isler, 2011; Tiiziin, 2010). AW, Internet baglantist olan herkese acik olan bir sanal gerceklik
ortamidir. Bu sanal ortam genis bir sanal evrenden (virtual universe) olusmakta ve bu sanal
evren de alt sanal diinyalar1 (virtual worlds) icermektedir. Kisiler bu sanal evrende bir vatandas
hesabi (citizen) acarak digerlerinin ortaya koyduklar1 sanal diinyalar igerisinde gezebilecekleri
gibi bu sanal evren igerisinde kendi sanal diinyalarinm1 da acabilirler. Bu sanal diinyalar
gezintilerin diizenlenmesi, aligveris, bilimsel verilerin incelenmesi, diger insanlarla igbirligi
yapilmasi, arkadaslik etmek ve ticaret gibi degisik amaglar i¢in kullanilabilir. Bu amaglar diginda
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Active Worlds, egitimcilerin taleplerine paralel olarak Active Worlds Egitsel Evrenini egitim
kurumlarinin, 6gretmenlerin ve 6grencilerin kullanimina sunmustur. Bu sanal diinyalar toplulugu
araciligrtyla egitimciler var olan Ogrenme kuramlarini arastirabilmekte, yaratici miifredat
tasarimlar1 yapabilmekte ve sosyal Ogrenme ortamlarini olusturup inceleyebilmektedir. Ek
olarak, Active Worlds yazilimi 4.1 siiriimiinden itibaren VolP protokolii (Voice over Internet
Protocol) lizerinden kullanicilari arasinda sesli olarak iletisim kurulmasina olanak saglamaktadir.
Bu tasarim saglarligr kullanicilarin yazarak (chat) iletisim kurma yaninda daha sezgisel bir
yontem olan dogrudan konugma ile iletisim kurmalarina olanak saglamaktadir.

Second Life gibi iig-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal bir ortamda 6grenenlerin birbirleriyle
iletisim kurmasi ve ortamla olan ger¢ek-zamanl etkilesimleri sanal ortamda buradalik algisinin
olusmasini saglayabilir (Edirisingha, Nie, Pluciennik ve Young, 2009). Bu tiir sanal ortamlarda
sosyal buradalik gdzetilmesi gereken bir dzelliktir (Ozding, 2010). Steuer (1992), buradalik
hissinin sanal diinyalardaki deneyimler i¢in 6nemli oldugunu ve bu ortamlarin tasariminda bu
konuya dikkat edilmesi gerektigini vurgulamistir. Benzer sekilde Dickey (2005) ¢ok-kullanicili
sanal ortamlarin isbirlikli 6grenme deneyimi, orada olma algisi, buradalik algisi ve topluluk
algis1 sagladigini ifade etmistir.

Buradaligin ¢esitli tanimlar1 vardir. Gunawardena (1995), buradalik kavramini bir kisinin
iletisim ortaminda gergek bir kisi olarak algilanma derecesi olarak ifade ederken; Lee (2004)
sanal nesnelerin duyusal ya da duyusal olmayan yollarla gergek nesneler olarak algilandigi
psikolojik durum olarak tanimlamustir. Steuer’a (1992) gore ise fiziksel otantik bir ortamin
aksine aracili bir ortamda bulunma hissi derecesidir. Kisacasi buradalik, araci bir ortam iginde
bulunma duygusudur (Williams, 2014).

Sosyal buradalik, ¢evrim-i¢i Ogrenme ortamlarinda sosyal etkilesimin niteligini
incelemede kullanilan bir kavramdir (Kim, Kwon ve Cho, 2011). Alanyazinda cesitli sosyal
buradalik tanimlart bulunmaktadir. Kreijns (2004) tarafindan Katilimcilarm diger katilimcilar
gergek bireyler olarak algilayabilmeleri olarak tanimlanmaktadir. Short, Williams ve Christie
(1976) tarafindan ise etkilesim esnasinda diger bireylerin dikkatini ¢ekebilme giicii ve
kisilerarasi iliskilerdeki dikkat ¢ekiciligin sonucu olarak tanimlanmustir. Sosyal buradalik bir
Ogrenenin 6gretmen ve diger 6grenenler ile olan fiziksel uzaklik algisimi etkileyen sosyal ve
iletisimsel bir faktordiir. Diger 6grenenlerle baglanmiglik ve hazir bulunma algilarinin psikolojik
derecesidir (So ve Brush, 2008). Whiteman’a (2002) gore iletisim siirecine dahil olma hissi,
Tu’ya (2000a) gore bireyler arasindaki farkindalik derecesi, Gunawardena ve Zittle’a (1997)
gore ise iletisimde bir kisinin kendisini ger¢ek insan olarak algilama derecesidir. Sosyal
buradalik ¢cevrim-i¢i sosyal etkilesimi tegvik etmek ve gelistirmek i¢in gereklidir (Tu, 2000Db).

Cevrim-i¢i ortamlarda muhatap olunan kisiden alinan mesajlarda sosyal ipuglarinin
yoklugundan dolay1 bu kisinin duygularinin farkina varma ve anlama zorlasabilir. Ornegin
metin-tabanli konugmalarda ve sesli konferanslarda kafa sallama ve goz gezdirme gibi sosyal
ipuclart kullanilamaz, karsidakinin yaptiklarimin farkina varilamaz. Ancak g¢evrim-i¢i sosyal
etkilesimde kullanilan s6zel olmayan araglarin kullaniminda kisiden kisiye duygular gegirmede
yine sosyal buradalik énemli bir role sahiptir. (Derks, Fischer ve Bos, 2008). Ug-boyutlu
ortamlarda kullanilan tasarim saglarliklar gergeklik hissini sanal diinya ortamlarma tagiyarak
bireyin sanal ortamda olma hissini saglayabilir (Bulu, 2012). Yiiz ifadesi, bakis acisi, durus,
elbise ve sozel olmayan iletisim unsurlariyla ilgili ortam 6zellikleri iletisim ortaminda sosyal
bulunusluk algisina katki saglar (Gunawardena ve Zittle, 1997). Yiiz-yiize ya da ¢evrim-i¢i her
tirlii egitim ortaminda sosyal buradalik olusturmanin amaci 6gretmen ve diger katilimeilarin
kolaylikla hissedilebilecegi bir konfor diizeyini olusturmaktir (Arogan, 2003). Ortamda sosyal
buradalik eksik oldugu zaman katilimeilar ortami resmi bir ortam olarak gérmektedir.

Ogrencilerin sosyal buradaliklarinin arttirildig1 cevrim-i¢i sinif ortamlari bazi 6grencilerde
ogrenme niteliginin artmasina yardimei olabilir (Newberry, 2001). Sosyal buradalik 6grenmede
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dahil etme (kimlik belirlemek icin gerekli), kontrol (uygulama liderligi ve birinin becerisini
gelistirmek igin gerekli) ve etkilemeyi (insanlarla iletisim kurmak igin gerekli) yonlendirir
(Whiteman, 2002). Sosyal buradalik uzaktan egitim ortamlarinda kisiler arasi iligkileri anlamada
anahtar bir kavramdir. Sosyal buradalik arttig1 zaman katilimcilar arasindaki kisiler arasi iletisim
de artar. Tersine, sosyal buradalik diisiik oldugu zaman mesajlar daha resmi olur, ¢iinkii s6zel ve
sozel olmayan gostergeler az oldugu zaman katilimcilar diger katilimcilarin buradaliklarina daha
az dikkat ederler (Walter ve Burgoon, 1992). Sallnas (2005) tarafindan yapilan caligmada
igbirlikli sanal ortamlarda sesli sohbet ve metin-tabanli sohbet karsilastirmalari yapilmis ve
katilimcilarin ifade ettikleri buradalik ve sosyal buradaligin sesli durumda metine gore anlamli
derecede yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica katilimeilar gorevi gergeklestirmek i¢in metin-
tabanli sohbette sese gore daha fazla zaman harcamiglardir. Ayrica Hammick ve Lee (2014)
sanal gercekligin iki ana boyutu olan etkilesim ve buradaligi hissetme algisini Olgmiis ve
buradalik hissinin iletisim endisesinin 6nemli bir belirleyicisi oldugunu bulmustur. Bu baglamda
sanal diinyalarda buradalig1 incelemenin 6nemine dikkat ¢ekilmektedir.

Diger taraftan alanyazinda yapilan ¢aligmalar incelendiginde bir¢ok calismada cinsiyet
faktoriine yer verildigi ve sanal ortamlar iizerine yapilan ¢aligmalarin da cinsiyet farkliliklarini
ele aldigi goriilmektedir. Parsons ve arkadaslar1 (2004) sanal ortamlarda zihinsel ve mekansal
yon belirlemede cinsiyet farkliliklarini incelemis ve sanal ortamda cinsiyetin etkisi olmadigi
sonucuna ulasmistir. Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin kullanimina yonelik yapilan
bagka bir ¢aligmada ise 6nemli cinsiyet farkliliklart bulunmustur (Siriaraya ve Ang, 2012).
Felnhofer, Kothgassner, Hauk, Beutl, Hlavacs ve Exner (2014) isbirlikli sanal ortamlarda
fiziksel ve sosyal buradaligi cinsiyet agisindan incelemis; fiziksel buradalikta cinsiyet
farkliliklar1 bulunurken sosyal buradalikta cinsiyet farkliliklart bulunmamustir. Sanal ortamlarda
iletisimde mekansal isaretlerin ve cinsiyetin sozel davraniglara etkisinin incelendigi bir
caligmada ise yine cinsiyet faktoriiniin etkili oldugu bulunmustur (Wua, Mattingly ve Kraemer,
2015). Gegmis calismalarda cinsiyete yonelik olarak farkli sonuglarm bulunmasi mevcut
caligmada cinsiyetin lig-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda buradalik iizerindeki etkisinin
incelenmesini 6nemli kilmaktadir.

1.1. Arastirma Problemi

Cok-kullanicili sanal bir ortamdaki katilimcilarin buradalik diizeyleri ve buradaliga
yonelik goriisleri nelerdir?

1.1.1. Alt problemler
1. Cok-kullanicili sanal ortamdaki katilimcilarin buradaligi ne diizeydedir?

2. Cok-kullanicili sanal ortamdaki katilimcilarin buradalik diizeylerinde cinsiyete gore bir
farklilik var midir?

3. Cok-kullanicili sanal ortamdaki katilimcilarin buradaliga yonelik goriisleri nelerdir?

2. YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Arastirmada betimsel tarama modeli kullanilarak ii¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamdaki katilimcilarin buradalik diizeyleri incelenmis ve bu ortam hakkindaki goriisleri analiz
edilmigtir. Arastirma, hem nicel hem nitel verilerin kullanilmig olmasi sebebiyle karma yéntem
kullanilan bir aragtirma olarak tanimlanabilir.

2.2. Katihhmcilar

Calismamin katihmeilarim 2010-2011 egitim-6gretim yilinda Ic Anadolu Bélgesindeki
biiyiik bir devlet tiniversitesinde, Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
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(BOTE) béliimiinde okuyan, Programlama Dilleri Il dersinin bir subesine devam etmekte olan
28 dgrenci olusturmaktadir. Uygulamaya diizenli olarak katilmayan 4 kisinin verileri ¢ikarilmas,
arastirma 24 kisi ile yiritilmustiir.

2.3. Uygulama Siireci

Uygulama siirecinde {ig-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortam olarak Active Worlds
platformu kullanilmigtir. Kisi sayist 5 veya 6 olan toplam 5 grup olusturulmustur. Gruplar ilk
yazar olan ders 6gretim elemani tarafindan grup iyelerinin yeterlik ve bireysel oOzellikleri
dikkate alinarak olusturulmustur. Ogrenciler ilk 8 hafta boyunca ders ile ilgili kuramsal konular
islemis ve bu siirecte proje Onerilerini sunmuslardir. Dénemin 9. haftasindan itibaren 6grenciler
gelistirecekleri proje konular1 dogrultusunda kendi aralarindaki goriismelerini hem laboratuvar
saatlerinde hem de uzaktan Active Worlds platformu fizerinden gerceklestirmiglerdir.
Ogrencilere Active Worlds yazilimi saglannus, kullanici adlari ile sifreleri gonderilmistir.
Arastirmacilar, katilimcilarin tig-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamda gergeklestirdikleri proje
goriismelerine takim kogu olarak katilmigtir. Uygulamadan 6nce gruplar ve takim koglarinin
arasindaki gorev tamimlari yapilmis ve takim koglarmin toplanti igerigine olabildigince
karismamasi, yalnizca tartigma ortamini yonlendirmesi konusunda Karar verilmis ve bu durum
ogrencilerle paylasilmistir. Takim koglar1 gruplarin projelerine yonelik miidahalelerde
bulunmadan grup iiyelerinin ortam iizerinden iletisim kurmalarina yardimci olmugtur. Takim
koclarmin gérevi grup toplantilarina katilmak ve grup iiyelerinin ortam hakkindaki tecriibe ve
goriislerine yonelik alan notlarini tutmak olarak belirlenmistir.

Gorev tanimlart yapildiktan sonra 4 haftalik siiregte her hafta her grubun en az bir kez
sanal ortamda takim koglari ile birlikte sesli iletisim (VoIP) kurabilmeleri igin toplantilar
diizenlenmistir. Ilk hafta tiim gruplar ile deneme toplantis1 gerceklestirilmis, ortamdaki sorunlar
tespit edilerek her grubun goriismelerini farkli saat araliklarinda gerceklestirmeleri saglanmstir.
Bu baglamda her gruba 6zgii goriisme odalar1 diizenlenmistir. Odalarin disina odanin ait oldugu
grubun isminin yazili oldugu panolar, odalarin i¢ine ise grup iiyelerinin resim ve bilgilerinin
oldugu baglantilar yerlestirilmistir. Ayrica toplanti odalarina takim koglarmin da resim ve web
sayfasi baglantilar1 eklenmistir (Sekil 1).

Sekil 1. Active Worlds ortamindaki grup goriismelerine ait ekran goriintiisii

Sanal ortamdaki grup toplantilar1 sesli ve gorlintiilii olarak kaydedilmis, donem sonunda
katilimcilara Sosyal Buradalik Olgegi ve Sanal Ortamda Buradalik Olgegi uygulanmgtir. Ayrica
her gruptan bir 6grenci ile yari-yapilandirilmis bir gériisme yapilmistir. Goriisme yapilacak
ogrencilerin se¢iminde ortamdaki grup toplantilarina ilgisi ve katilimi yiiksek olanlar tercih
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edilmistir. Takim koglar1 AW ortamindaki goriismelerden edindikleri izlenimleri alan notu
olarak kaydetmislerdir.

2.4. Veri Toplama Araclar:

Veri toplama araci olarak Kisisel Bilgi Formu, Sosyal Buradalik Olgegi ve Sanal Ortamda
Buradalik Olgegi kullamilmistir. Ayrica nitel verileri toplamak igin yari-yapilandirilmis gériisme
formlar1 ve alan notlar1 kullanilmistir.

Kisisel Bilgi Formu: Kisisel Bilgi Formu ile katilimcilara internet kullamim  siireleri,
bilgisayar kullanmim siireleri, Internet kullanma becerileri ve internete ulasilan yer gibi bilgiler
sorulmustur.

Sosyal Buradahk Olgegi: Kang, Choi ve Park (2007) tarafindan gelistirilen, Olpak ve
Cakmak (2010) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan, 5°li Likert tiiriinde 19 maddeden olusan Sosyal
Buradalik Olgegi calismada kullanilmistir. Sosyal Buradalik Olgegi ortak bulunusluluk (5
madde), etkileme (7 madde) ve kaynastirma (7 madde) olmak iizere ii¢ alt faktérden
olusmaktadir. Sosyal Buradalik Olcegi’nin Cronbach alfa degeri 0,94’tiir. Alt faktorler icin
Cronbach alfa degerleri ise ortak bulunusluluk igin 0,79, etkileme i¢in 0,86 ve kaynastirma igin
0,91°dir. Sosyal buradalik 6l¢eginin bu ¢alismada hesaplanan Cronbach alfa degeri ise 0,86 dur.
Alt faktorlerde ise ortak bulunusluluk igin 0,76, etkileme i¢in 0,78 ve kaynastirma i¢in 0,70
olarak hesaplanmustir.

Sanal Ortamda Buradahk Olcegi: Witmer ve Singer’in (1998) gelistirip Ozding’in
(2010) Tiirkge’ye uyarladigi Sanal Ortamda Buradalik Olgegi calismada kullamilmustir. Olgek
7°’li Likert tiiriinde 30 maddeden olusmaktadir. Sanal Ortamda Buradalik Olgegi’nin Ozding
(2010) tarafindan hesaplanan Cronbach alfa degeri 0,77°dir. Bu ¢alismada hesaplanan Cronbach
alfa degeri ise 0,83 diir.

Yari-Yapilandirilmis Goriisme Formu: Katilimeilarin tig-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortam ile 1ilgili goriislerinin belirlenmesi i¢in arastirmacilar tarafindan gelistirilen Yari-
Yapilandirilmis Goriisme Formu kullanilmistir. Goriisme formunda ortamin  6zellikleri,
verimliligi, yliz-ylize goriismelere gore avantaj ve dezavantajlari ve ortam ile ilgili katilimct
oOnerilerini i¢eren sorulara yer verilmistir.

Alan Notlari: Arastirmacilar, katilimcilarin tg-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamda
gerceklestirdikleri proje gorlismelerine takim kogu olarak katilmiglardir. Bu goriismelerde
gbzlemci olarak yer almig ve siirece yonelik alan notlari tutmuslardir. Ayrica sanal grup
toplantilar1 arastirmacilar tarafindan Camtasia Studio programi ile goriintiilii ve sesli olarak
kaydedilmistir.

2.5. Verilerin Analizi

Nicel verilerin analizinde frekans, yiizde, ortalama ve Mann-Whitney U analizi
yapilmustir. Takim koglar tarafindan tutulan alan notlar1 ve grup tiyeleri ile yapilan gorlisme
verilerinin analizinde igerik analizi yapilmistir. Verilerin analizi takim kog¢larindan ikisi
tarafindan ayr1 ayn yapilmis, yapilan kodlamayla temalar ortaya ¢ikarilmistir.

3. BULGULAR
3.1. On Analizler

Katilimeilarin demografik &zelliklerine gore (giinliik internet kullanim siiresi, internete
baglamilan yer, kag yildir Internet kullandigi) dagilimlarini belirlemek igin frekans ve yiizde
hesaplamasi yapilmistir. Betimsel istatistik sonuglarina gore, giinliik Internet kullanim siiresinin
1-4 saat aras1 ve 4-8 saat arasi seceneginde yogunlastigi, cogunlugun internete evden ulastigi,
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Internet kullanim siirelerinin 3-5 yil arast ve 5 yildan fazla segeneginde yogunlastig:
goriilmektedir.

3.2. Buradalik Diizeylerine iliskin Bulgular

Aragtirmanin  birinci alt problemi kapsaminda katilimcilarin  ¢ok-kullanicili  sanal
ortamdaki buradalik diizeylerini belirlemek ig¢in betimsel istatistiksel analiz yapilmustir.
Buradalik; sosyal buradalik ve sanal ortamda buradalik olarak ele alinmistir. Analiz sonuglari
Tablo 1 ve Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 1. Sosyal buradalik ve alt faktorlerine iliskin betimsel istatistik sonuglari

N X Min Max SD
Ortak bulunusluluk 24 17,6 13 24 3,3
Etkileme 24 26 15 34 4,4
Kaynastirma 24 26,3 19 35 3,8
Toplam (Sosyal Buradalik) 24 69 53 93 9,64

Tablo 1 incelendiginde sosyal buradalik 6lgeginden alinan toplam puanlarin ortalamasinin
69 oldugu goriilmektedir. Olgegin alt boyutlarindan alman puanlarin ortalamas: ise, ortak
bulunusluluk i¢in 17,6, etkileme i¢in 26 ve kaynastirma i¢in 26,3°diir. Sosyal buradalik puaninin
0 ile 95 arasinda olabilecegi goz oniine alindiginda katilimcilarin sosyal buradalik algilarinin
orta diizeyin iizerinde oldugu sdylenebilir.

Tablo 2. Sanal ortamda buradahga iliskin betimsel istatistik sonuclari

N X Min Max SD
Sanal ortamda buradahk 24 126 97 155 15,5

Tablo 2 incelendiginde Sanal Ortamda Buradalik Olgegi'nden alinan puanlarmn
ortalamasimnin 126 oldugu goriilmektedir. Sanal ortamda buradalik puaninin 0 ile 210 arasinda
olabilecegi g6z Oniine alindiginda katilimcilarin sanal ortamda buradalik algilarmin da orta
diizeyin iizerinde oldugu sdylenebilir.

3.3. Cinsiyet ve Buradahga Iliskin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi kapsaminda katilimcilarin buradalik diizeylerinin
cinsiyete gore farklilasip farklilagsmadigmi belirlemek i¢in Mann-Whitney U testi yapilmistir.
Buradalik; sosyal buradalik ve sanal ortamda buradalik agisindan ilgili 6l¢ekler ile Slgiilmiistiir.
Analiz sonuglar1 Tablo 3 ve Tablo 4’de sunulmustur.

Tablo 3. Katilimcilarin sosyal buradalik puanlarinin cinsiyete gore
Mann-Whitney U testi sonug¢lar:

A Sira Sira
Cinsiyet N Ortalamasi toplami U P
Erkek 11 12,05 132,5
Kadm 13 12,88 1675 65 7L

Tablo 3’deki Mann-Whitney U testi analiz sonuglar incelendiginde ¢ok-kullanicili sanal
ortamda katilimeilarin sosyal buradalik diizeylerinde erkekler ve kadinlar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (u=66,5 p>,05).

Tablo 4. Katilimcilarin sanal ortamda buradalik puanlarinin cinsiyete gore
Mann-Whitney U testi sonuclari

- Sira Sira
Cinsiyet N Ortalamasi toplami U P
Erkek 11 13,59 150,5

Kadin 13 11,58 149,5 595 486
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Tablo 4’deki Mann-Whitney U testi analiz sonuglar1 incelendiginde ¢ok-kullanicili sanal
ortamda katilimcilarin sanal ortamda buradalik diizeylerinde erkekler ve kadinlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir (u=59,5 p>,05).

3.4. Ortam ve Buradahga iliskin Nitel Bulgular

Bu boliimde nitel verilere dayanarak {ig-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamin buradalik
acisindan avantaj ve dezavantajlari, goriismelerde var olan buradalik gostergeleri, buradalik hissi
olusturan avatarlarin 6zellikleri ve buradaliga yonelik Onerilere yer verilmistir. Ayrica ortamda
yasanan iletigim sorunlarinin nedenleri ve katilimcilarin ortam tercihleri sunulmustur.

3.4.1. U¢-boyutlu ortamin buradalik acisindan avantaj ve dezavantajlari

Katilimcilar AW’ nin buradalik tizerinde etkili olan avantajlarin1 ve dezavantajlarin1 Tablo
5’deki gibi ifade etmislerdir.

Tablo S. Katilimel goriisleri dogrultusunda AW’nin avantajlari ve dezavantajlar

Avantajlar Dezavantajlari
Esnek erigim kolaylig1 Toplant1 yaparken ortama giren diger kisilerin
seslerinin ortamdaki kisilerin sesleriyle karigmasi
Goriisme yapabilme Dosya gonderimi yapamama
Etkilesim Ortamdan diismeler olmasi
Cekingenligin azalmasi Coklu katilimlarda yavaglama
Fikir paylagimi/goriislerini rahat belirtme Ses iletimindeki kopukluklar
Paylasim, isbirligi, rekabete katki saglama Ortak bir ekrani gérememe
Herkesin karakterinin olmasi Ses ayarimin diisiik olmast
Avatar ozelliklerini degistirme Programin hata vermesi

Sesli iletisim saglama

Katilimcilar ses, dosya paylasimi ve teknik sorunlar gibi dezavantajlarin orada olma
(buradalik) hissi tizerinde olumsuz etkiye sahip oldugunu ifade ederken, etkilesim, isbirligi
yapma ve c¢ekingenligi azaltma gibi faktorlerin orada olma hissi iizerinde olumlu etkiye sahip
oldugunu ifade etmislerdir.

Katilimer 5, tg-boyutlu ortamin bir avantaji olarak belirtilen goriislerini daha rahat
belirtme 6zelligini “ilk dnce iig-boyutlu ortamda sanki daha rahat diisiincelerimi dile getirdim. Yiiz yiize
olmaywmnca diistincelerimi daha rahat dile getirebiliyorum.” ifadesiyle desteklemistir. Katilimci 1 ise
esnek erisim kolaylig1 ve hakimiyet esitligi gibi avantajlari, “Benim kendi kafamda kurdugum hani
kendi ortamlart kendi masalari kendi evleri orda daha rahat bir sekilde kendilerini hissedebiliyorlar.
Diger tiirlii bir ortamda kisi sey yapiyor biraz hani durusu ile hareketi filan ortama hakim oluyor bazen, o
iic-boyutlu ortamda herkesde esit bir gériintii var.” seklinde ifade etmistir. Katilime1 2 “Bana ¢ekici
gelen yonleri kapalr ortamlarin filan olmasi, bir de yani ii¢-boyutlu olarak ortamlarin olmas: idi, bir de
herkesin ayri karakterinin olmasi tabi karaktere kendin sekil vermen filan artisiydi.” diyerek yukaridaki
Ozelliklerden birkagini igine alan goriigtinii dile getirmistir.

3.4.2. Buradalik Qostergeleri

Ortamin katilimcilarda buradalik hissi uyandiracak ozelliklerinin olmasindan dolay1
katilimecilarin kullandiklari ifadelerin gergek yasamdakiyle ayni oldugu ve gerceklestirdikleri
eylemlerin gercek yasama uygun olmasini aradiklar dikkat cekmektedir. AW ortaminda yapilan
toplantilar esnasinda katilimcilarin ortamda sosyal olarak orada olduklar hissini yasadiklarina
dair bulgular elde edilmistir. Katilimeilarin ortama girdiginde birbirlerini selamlamalari,
kafalara takilan konular grup arkadaglarina sormalari, yaptiklar projeye iliskin bulduklar
baglantilar1 paylasmalari, yapilan islere birlikte karar vermeleri, grup iyelerinden biri herhangi
bir konuda mesaj gonderdiginde buna karsilik vermeleri, toplanti sonlandiginda ortamdan
ayrilirken veda etmeleri ve diger iiyelerden buna karsilik almalari buradaliga ait elde edilen
bulgulardir.
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3.4.3. Avatar kullanimi

Katilimeilarin ¢ogunlugu avatar kullanimiyla ilgili olarak ortamda kendilerini temsil eden
avatarlarm olmasinin, o ortamda olma (buradalik) hissi sagladigin1 ve oyun oynuyor hissi
uyandirdigin1 belirtmigtir. Katilimcilarin avatarlarla ilgili goriisleri ortami gérme tercihleri,
avatar kisisellestirme nedenleri ve kigisellestirmeme nedenleri seklinde 3 baslikta incelenmistir.

Ortami gorme tercihi: Katilimcilardan dordii ortamu gorme tercihi olarak avatarimi
arkadan gormeyi (ligiincii-kisi goriis acisi) segerken biri ortami avatarinin goziinden gérmeyi
tercih etmistir. Bunu se¢me nedenleri olarak giinliik yasamda tepeden bakamama, bu sekilde
daha rahat hareket etme, kendilerini temsil eden avatari izleyebilme ve oyun ortamlarindan agina
olmay1 gostermislerdir. Ancak avatar1 tepeden gorme tercihinde kapali alanlara girilmek
istendiginde alanin diginda kalindigini belirtmislerdir. Katilimec1 3 ortamda daha rahat hareket
etme ifadesini “En cok uzaktan gérmeyi kullandim. Ciinkii éyle daha etkili yiiriiyordu. Daha rahat
hareket edebildim.” diyerek aciklamistir. Ayrica Katilimer 1 “Ben genelde oyunlarda falan da
kullandigim karakteri gormek isterim. Bunda da aymi sekilde kendi karakterimi tepeden gordiim.”
seklindeki goriisityle oyun ortamlarina benzeterek bu ortamda da tepeden gérmeyi tercih ettigini
sOylemistir. Ortami gorme tercihi olarak avatarin goziinden bakmak tercih edildiginde ise
katilimcilarin bu konudaki goriislerinde sosyal buradalik ve gerceklik hissine vardiklari, gercek
yasamla benzerlik kurduklari, etkilesim sagliyormus ve gergekten yiiz yiize konusuyormus
hissini yasadiklari gériilmektedir. Katilimer 2 bu konuda su ifadeyi kullanmustir: “Aslinda kendi
goziinle oldugu zaman daha iyi. Ortamda sanki daha bir etkilesim var. Su an sanki yiiz yiize konusuyormusg
gibi bir sey var. Ne bileyim daha bir gercek¢i duruyor. Kendim gergekten de ben ordaymisim gibi.
Ortamda abartilacak yer yoktu. Fantastik yerler yoktu. Giinliik yasamda gérdiigiimiiz gibi bir alan, bir
ortam vardi. Onun igin gercek yasantiyla i¢ iceydi.”

Avatart kisisellestirme nedeni: Katilimcilar avatar1 kisisellestirme nedenlerini ortamla
biitiinlesme, kendini yansitma (kisisel oOzelligini gosterme), kullanilabilirlik, farkli olma
diistincesi, olanagi degerlendirme (ilk ekranda karsilaginca hemen degistirme), oyun tecriibesine
sahip olma ve herkesten farkli olma olarak agiklamigtir. Katilime1 2 olanagi degerlendirme ve
farkli olma diistincesini, “Herkes ayn: goriintii[de] olmak istemiyor. Aym goriintiide olmak ve farklh
giysiler giymek ¢ok farkli, bir sey yaptum sonugta kendi etkilesim icinde oldugum ortamda. Sanki gercek
bir diinya iizerinde 6yle beyaz tisort neden herkes gibi ayni seyi giyeyim ki? Ilk basta zaten dogdugum
yerde bir yer ¢ikti, ordan elbiseleri degistirdim. Gayet de iyi oldu benim icin.” ifadesiyle
desteklemektedir.

Avatart kigisellestirmeme nedeni: Avatari kisisellestirmeme nedeni olarak ortami yalnizca
gorlisme icin kullanma, tanidig1 insanlarla bir araya geldigi i¢in kendisini gostermeye gereksinim
duymama, isminin goriinmesinin yeterli oldugunu diisiinme, avatar kisisellestirmek i¢in hangi
araylizii kullanacagini bilememe, avatari kisisellestirecegi ekranin dikkat ¢ekmemesi, gruptan
kimse degistirmedigi i¢in durumun farkinda olmama, sinirli zamana sahip olundugundan dolay1
ortamdaki bu o6zelligi kesfedememe ve interneti olmadigi igin ortama katilamama/progranm
inceleyememe bulgularina ulasilmistir.

3.4.4. Buradalik olusmasina yonelik oneriler

Katilmeilar ii¢-boyutlu ortamda buradaligin olusmasina katki saglamasi agisindan
ortamda dosya paylasimi yapabilme, boylece dosya paylasimini gergeklestirirken de siirekli
goriisme halinde kalabilme, ayn1 anda farkli gruplarla etkilesim igerisinde olma, tig-boyutlu
ortami daha gercekei hissetmek icin ortamin sessiz olmasi, sesli iletisim Sorununun diizeltilmesi,
goriintiilii konugma 6zelligi ekleme, hatalarin giderilmesi ve avatar1 degistirme 6zelliginin ¢aba
gostermeden gbze ¢arpmasi gibi oneriler dile getirmislerdir.
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3.4.5. Ortam tercihi

Katilimcilardan kullandiklar1 ortamlari karsilagtirmalari istendiginde goriisme yapilan beg
katilimcidan ii¢iliniin yiiz yiize ortamu tercih ettigi bulunmustur. Katilimcilar tercih nedenlerini
ise yliz yiize ortamda yapilan islerde ciddiyet olmasi, iig-boyutlu ortamda islerin bastan savma
yapilmast, yiiz yilize ortamda islerin daha hizl ilerlemesi, tig-boyutlu ortamda islem yapmanin
sikintili olmas1 ve ii¢-boyutlu ortamda ortaya ¢ikan sorunlarin yapilan isleri aksatmasi olarak
gostermektedir. Katilimer 4 bu durumu “Sonucta yiiz yiize oldugu zaman daha bir ciddiyet oluyor o
ortamda. Bilgisayar basinda baglandigimiz zaman belki hedeflerimize ulasabiliyoruz ama ne bileyim
sanki biraz daha bagstan savma oluyor gibi.” goriisiiyle 6zetlemistir. Katilimc1 3 bu konuda “ig-
boyutluda islem yapmak sikintili oluyordu. Oradan dosya paylas, sonra al onu diizenle, bir de ortak bir
ekrani goremeyince sikintilar oluyordu. Yalnizea dosya aktararak yaptiklarimizi  gérebiliyoruz.”
goriisiine sahipken Katilime 5 ise bu durumu “iig-boyutlu ortamda bazi stkintilar meydana geliyor.
Bu sikintilar biiyiik ihtimalle bizim sahip oldugumuz donammlardan kaynaklanmakta. Bazen seste sorun
oluyor ve yazmak zorunda kaliyoruz. O yiizden yiiz yiizenin daha avantajli oldugunu diigiiniiyorum.”
goriisiiyle desteklemektedir.

3.4.6. Etkili goriismelerin gerceklesmeme nedenleri

AW ortaminda gergeklestirilen toplantilarda ortamla, donanimla ve sesle ilgili sorunlar
yasandiginda goriismelerin etkili olamadigi gorilmistiir. Kisi sayisinin fazla olmasindan dolay1
ortamdan diismelerin gerceklesmesi, teknik sorunlarin yasanmasi ve bunlara ¢6ziim
bulunamamasi, grup tyeleri arasinda iletisim sorunlari yasanmasi, mikrofon, kulaklik gibi
donanimlara sahip olmama, proje dis1 konularin goriisiilmesi, farkli derslerde yapilan projelerin
yogunlugundan dolay1 goriismeye katilamama, goriismenin farkli gruplarla ayni zamanda
gerceklesmesinden dolay1 karisiklik yasanmasi, mikrofondan kaynaklanan sorunlarin meydana
gelmesi, ses iletiminde sorunlarin yasanmasi, Internet baglantisinin olmamasi, bilgisayarin
sistem Ozellikleri ve hizinin ortama girmeye izin vermemesi gibi nedenlerden dolay1 yapilan
gortismelerin etkili olmadigi diistiniilmektedir. Katilime1 4 “Bunun sebebi Internet baglantilar:
olabilir biiyiik ihtimalle. Bilgisayarin kendi ozellikleri ve sistem ozellikleri olabilir. Ben evde kendi
bilgisayarimdan baglandigim i¢in ve bilgisayarim hizli oldugundan zorluk ¢cekmedim yani ¢ok az zorluk
¢ektim ortama baglanmakta. ” diyerek diisiincelerini ifade etmistir.

4. TARTISMA ve SONUC

Bu ¢alismada oncelikle tig-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlari kullanan katilimcilarin
bu ortamlara yonelik buradalik diizeylerinin incelenmesi amaglanmistir. Katilimeilarin tig-
boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamda buradaliklarinin orta diizeyin {izerinde oldugu
bulunmustur. Siire¢ incelendiginde selamlagsma, sorunlari paylasma ve sorunlarin ¢oziimii
konusunda karar alma gibi davramslarin ortamda var olan buradaligin gostergesi oldugu
sOylenebilir. Alanyazindaki ¢alismalarda elde edilen ti¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda
katilimcilarin sosyal buradalik algilarinin yiiksek oldugu sonucu bu ¢aligmanin sonucu ile
paralellik gostermektedir (Papachristos, Vrellis, Natsis ve Mikropoulos, 2014; Yilmaz, Topu,
Goktas ve Coban, 2013). Calismanin sonucu Dickey’in (2005) calismasi ile benzerlik
gostermekte olup ilgili caligmada ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin igbirlikli 6grenme deneyimi,
orada olma algisi, buradalik algis1 ve topluluk algis1 sagladigi ifade edilmistir. Nitekim bu
calismada da kullanicilarin {ig-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortam igerisinde bulunduklarini
hissettikleri sonucuna ulagilmistir. Richardson ve Swan (2003) tarafindan yapilan c¢alismada
Ogrencilerin sosyal buradalik algilarmin yiiksek ¢ikmasi calismanin sonuglarini agiklar
niteliktedir. Benzer sekilde Tiiziin ve Ozding (2016) tarafindan iiniversiteye yeni baslayan
Ogrencilerin oryantasyonu i¢in iig-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin kullanilabilirligini
degerlendirmek amactyla yapilan calismada da katilimcilarin yiiksek diizeyde buradaliga sahip
olduklar1 bulunmustur. Sallnas (2005) tarafindan yapilan benzer bir ¢alismada ise katilimcilarin



Ug-Boyutlu Cok-Kullanicili Sanal Ortamlarda Buradaligin Incelenmesi 485

ifade ettikleri buradalik ve sosyal buradaligin sesli sohbet ortaminda yiiksek oldugu
bulunmustur.

Cinsiyet agisindan incelendiginde ise katilimcilarin buradalik diizeylerinin cinsiyete gore
farkliik gostermedigi sonucuna ulasilmustir. Alanyazinda benzer sekilde cinsiyetin sosyal
buradalik {izerine etkisinin olmadigi sonucuna ulasilan ¢aligmalar bulunmaktadir (Cho, Yim ve
Paik, 2015; Reisoglu, 2014). Felnhofer ve arkadaslar1 (2014) tarafindan yapilan ¢alismada ise
erkeklerin kadinlara gore daha fazla mekéansal buradalik, katilim ve orada olma hissine sahip
oldugu; ama sosyal buradalik agisindan cinsiyetler arasi fark olmadigi sonucuna ulasilmustir.
Diger taraftan sosyal buradalik diizeyinde cinsiyete gore farklilik oldugu sonucuna ulasilan
calismalar da mevcuttur (deNoyelles ve Kyeong-Ju Seo, 2012; Richardson ve Swan, 2003;
Siriaraya ve Ang, 2012; Thayalan, Shanthi ve Paridia, 2012). Buradalik agisindan incelendiginde
alanyazinda farkli sonuglara ulasilan ¢aligmalar mevcuttur. Bu g¢alismada cinsiyete gore fark
¢tkmamasi ¢aligma grubunun 6zelliginden kaynaklaniyor olabilir. Ornegin Yildiz ve Tiiziin
(2011) ergenlik 6ncesi ¢ocuklarin dahil oldugu bir ¢calismada uzamsal gorsellestirme ve zihinsel
dondiirme performanslart agisindan cinsiyetler arasinda bir fark bulmamistir. Bu g¢aligma
baglaminda dersin 6gretim elemaninin 6grencilere yonelik esitlik¢i tutumu da fark ¢gitkmamasina
neden olmus olabilir.

Ogrencilerle yapilan goriismeler ve takim koglarmin alan notlarinda ise buradalik
gostergelerine, buradaligi etkileyen ortam 6zelliklerine, avatar kullaniminin buradaliga etkisine
ve dgrencilerin ortam tercihlerine yonelik sonuclar ve Oneriler ortaya ¢ikmigtir. Katilimcilarin
buradalik hissini yasadiklarinin gostergesi olarak kullandiklari ifadelerin gergek yasamdaki
ifadeler ile ayni olmasi gosterilebilir. Grup iyelerinin derse karst sorumluluklarini yerine
getirmek i¢in ortama katilim gostermelerinin yaninda grup odasina giderek iletisimi baslatma ve
devam ettirme, ortama katilma siirecinde selamlagma, soru sorma, cevap verme Ve birlikte karar
verme durumlarimin yaganmasi buradalik hissinin yasandigina dair verilebilecek 6rneklerdir.
Sanal diinyalar siiriikleyici bir ortamda avatarlar araciligiyla fiziksel ve sosyal buradaligi
saglamaktadir. Kisiler sanal diinyada yiiksek fiziksel ve sosyal buradaliga sahip oldugunda
ogrenme etkinlikleriyle ve bagkalariyla etkilesim kurmakla daha fazla mesgul olacaktir (Cho,
Yim ve Paik, 2015). Benzer sekilde Reisoglu (2014) tarafindan yapilan ¢alismada yazili sohbet
ortaminin sohbet etme, arkadasini ortam hakkinda bilgilendirme, kendini tanitma, soru sorma,
sorular1 cevaplama, yardim isteme ve yardim etme gibi amaglar dogrultusunda kullanilmasinin
sosyal buradaligi olumlu olarak etkiledigi ifade edilmistir.

Ug-boyutlu ortamin buradalik iizerinde olumlu etkisi olan 6zellikleri paylasimlar yapma,
ortamda hep birlikte konusarak zamandan kazanma, ¢oklu iletisim saglama, soru sorabilme ve
aninda cevap alma ve karar vermek i¢in bir araya gelme seklinde siralanmaktadir. Ortamin bu
Ozelliklerini sosyal buradalik kavramiyla agiklamak miimkiindiir. Sosyal buradalik 6grenenin
memnuniyeti kadar 6grenme siireci ve ¢iktilarinda 6nemli bir rol oynamaktadir (Cho, Yim ve
Paik, 2015). Ug-boyutlu ortamin buradalik iizerinde olumsuz etkisi olan durumlarin sebepleri ise
teknik ve donanimsal aksakliklarin yasanmasi, ses iletiminde yasanan sorunlar ve katilimcilarin
ortama kars1 onyargilarimin olmasi seklinde ifade edilebilir. Alanyazinda yer alan ¢aligmalarda
da benzer sekilde ses iletimi ve sesli sohbetin sikintili oldugu ve yonetiminin zor oldugu ifade
edilmistir (Esteves, Fonseca, Morgado ve Martins, 2011).

Ug-boyutlu ortamin kullanimina yonelik dikkat ¢ceken bir 6zellik katilimcilarin iig-boyutlu
oyunlart oynamaya asina olmalar1 sebebiyle {g-boyutlu ortamlari da rahat bir sekilde
kullanabilmeleridir. Konstantinidis ve arkadagslarinin (2009) yaptiklart ¢alismada da daha fazla
deneyimi olan kullanicilarin bu platformlar tig-boyutlu bilgisayar oyunlar ile karsilastirdiklar:
belirlenmis, bu kullanicilarin ortami 6grenmeleri ve kullanmalarinin daha kolay oldugu ifade
edilmistir. Benzer sekilde Reisoglu (2014) tarafindan yapilan c¢alismada sosyal buradalik
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diizeyinin tg-boyutlu bilgisayar oyunu deneyimi olan Ogrencilerde daha yiiksek oldugu
sonucuna ulasilmistir.

Katilimcilarin ortamu kullanirken dikkat ettikleri bir konu avatar ve ozellikleri olmustur.
Dans etme ve ugma gibi ozellikler avatarlarin kullanicilarin dikkatini ¢eken yonlerindendir.
Herrington’un (2010) caligmasinda 6grenciler hesap agma sistemine girmekte zorlanmasalar da
avatarlarimin goriiniimii degistirmeleri bir saat kadar siirmiistiir. Bu ¢alismada katilimeilarin bu
ozelligi kullanmamasindaki en 6nemli nedenler ortami kesfetme olanaklarmin olmamasi ve
ortamda ¢ok fazla vakit gegirmemeleri olarak ortaya ¢ikmustir. Goriis acis1 tercihlerinde ise
kendilerini uzaktan gosteren kamera bakisi 6zelligi (liglincii-kigi goriis agis1) tercih edilmektedir.
Bunun nedenlerinden bir tanesi “glinliik yasamda tepeden bakma” olanaginin olmamasi olabilir.
Uygulama siirecine bakildiginda etkili goriisme ve iletisim konusunda sorunlar yasanmstir. Bu
sorunlarin sebepleri goriisme saatlerinin uygunsuzlugu, Internet baglantisinin  olmamast,
donanimsal sorunlarin yasanmasi ve ayni siiregte baska projeler gelistirmek zorunda
olduklarindan dolayt katilimcilarin ortama girecek zamanlarmin kisith olmasi seklinde
siralanmustir. Benzer bir sonuca ulasan Yilmaz, Topu, Goktas ve Coban (2013) 6grencilerin
diizenli olarak katilmalar1 gereken dersleri oldugu i¢in birbirleri ile iletisim kurma zamanlarinin
kisitli olmasini bir sinirlilik olarak ifade etmistir.

Goriisme yapilan bes katilimcidan dordii yiiz yiize ortamu tercih ettigini ifade etmistir.
Buna gerekge olarak sistemin yavas islemesi, teknik sorunlar ve baglant1 sorunlari ifade edilmis,
ortamda kullanilan sesli iletisim (VoIP) o6zelliginde ortaya ¢ikan aksakliklarin katilimcilarin
saglikli iletisimini engelledigi bulunmustur. Herington da (2010) ¢ok-kullanicili sanal ortama
katilan kisiler sesli konusurken bazilarmin bunu duyamamasi konusundaki sikintiyr benzer
sekilde belirtmistir. Bir dier ¢alismada da Internet hizi ve ses altyapismin siireci olumsuz
etkiledigi ifade edilmistir (Baydas ve digerleri, 2015). Yine Herington (2010) ile Konstantinidis
ve arkadaslar1 (2009) tarafindan yapilan ¢alismalarda video kartina sahip olmama, yetersiz
islemci ve bellek, diisiik hizl1 internet baglantisi gibi teknik sorunlar ifade edilmistir.

5. ONERILER

. Siireg dncesinde dgrencilerin Internet baglantilart ve bant genislikleri incelenmelidir.
Boylece siiregte Sorun yasama potansiyeli olan 6grencilerin Internet baglantis1 sorunlart 6nceden
giderilebilir.

. Goriismelerde yasanan teknik sorunlarin giderilmesi igin teknik destek uzmanlariin
ortamda olmasi saglanabilir. Ya da grup koclarinin teknik konularda daha fazla bilgi sahibi
olmasi saglanarak 6grencilere bu konuda destek hizmeti vermesi saglanabilir.

. Ogrencilerin ortama iliskin dosya paylasamama sorununu gidermek adina bu tiir
ortamlar tizerinden proje yiiriitiilmesini kolaylastirmak i¢in dropbox gibi ortak dosya paylasimi
olanaklarin1 kullanmalar1 saglanabilir.

. Ogrenciler avatar1 kisisellestirme siirecinde ortami1 tam olarak bilmedikleri icin
zorlandiklarini ifade etmislerdir. Bu sorunu gidermek adina siire¢ oncesinde 6grencilere sistem
ozelliklerini ve ortam iizerinde yapilabilecek temel islemleri anlatan kisa bir bilgilendirme ya da
oryantasyon yapilabilir.

. Bu calismada buradalik diizeyinde cinsiyete gore bir farklilik bulunmamistir. Yapilacak
caligmalarda farkli egitim diizeyleri ve farkli konular ile uygulamalar yapilarak buradalik diizeyi
cinsiyet agisindan tekrar incelenebilir.

. Bu calismada BOTE béliimiinde 6grenim goren kiiciik bir kullanici grubu ile
calisilmustir. Farkli alanlarda, daha genis kullanici topluluklari ile, farkli {ig-boyutlu sanal diinya
platformlar1 kullanilarak ¢aligsmalar gerceklestirilebilir.
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. Bu ¢alismada ses iletimi konusunda yasanan teknik sorunlar siirecin etkililigini olumsuz
olarak etkilemistir. Gelecek c¢alismalarda arastirmacilar bu problemleri siire¢ Oncesinde
gidermelidir.
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Extended Abstract

The aim of the present study is to analyze the presence levels of students who use three-
dimensional multi-user virtual environments, which present new opportunities for higher education. The
sample comprised 24 students who attended a section of the Programming Languages Il course in a
Computer Education and Instructional Technology Department at a large state university in Central
Anatolia Region of Turkey in the 2011 Spring semester. Within the scope of the course, students were
asked to prepare a term project in groups. In order to decrease the meeting problems, the course instructor
presented the students with the Active Worlds as an additional environment so that the groups could hold
online meetings. Five groups were formed and each had 5-6 participants. The groups were formed on the
basis of group members’ competencies and individual characteristics. Students learned about theoretical
subject matter related to the course for 8 weeks and presented their suggestions in this process. From the
9th week on, students held meetings in the laboratory hours and in the Active Worlds platform within the
scope of their project topics. The students were provided with the Active Worlds software, usernames and
passwords. The researchers participated in the project meetings in the three-dimensional multi-user
environment as team coaches. After their job definitions were made, every week within the four-week
process, meetings were held so that each group could contact their team coach in the virtual environment
at least once a week. In this process, students’ group meetings in the virtual environment were audio and
video recorded. At the end of the process, students’ social awareness and presence levels were analyzed
and their opinions regarding the virtual environment were obtained. As data collection instruments, Social
Presence Scale developed by Kang, Choi, and Park (2007) and adapted to Turkish by Olpak and Cakmak
(2010) and Virtual Environment Presence Questionnaire developed by Witmer and Singer (1998) and
adapted to Turkish by Ozding (2010) were used. Furthermore, in order to collect qualitative data, semi-
structured interview forms and field notes taken by group coaches were used.

At the end of the study, it was found that participants’ level of social presence and presence in the
three-dimensional multi-user virtual environment were above the medium level. An analysis of the process
revealed that behaviors like greeting, sharing problems, and solution to problems are indicators of social
presence. This result is in line with that of Dickey’s (2005). Dickey (2005) had found that multi-user
virtual environments provide a cooperative learning experience, perception of being there, perception of
presence, and community. Results of Richardson and Swan (2003) and Sallnas (2005) are in line with that
of the present study.

In addition, it was found that participants’ social presence and presence in virtual environment
levels did not differ in terms of gender. However, other studies have found gender differences regarding
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the social presence levels (Richardson & Swan, 2003; Thayalan, Shanthi, & Paridia, 2012). In this study,
the lack of gender differences can be explained by the instructor's egalitarian attitudes towards the
students.

In the interviews and field notes, information on the environment's efficiency and suitability for
cooperative study was obtained and suggestions were presented. Four out of the five interviewed
participants stated that they would prefer face-to-face environment. They explained that slow processing
of the system, technical problems, and connection problems and problems in voice communication (\VVolP)
prevented healthy communication among the participants. Herington (2010) also stated that people who
participate in multi-user virtual environments had difficulty getting their voice heard when speaking.
Similarly, studies by Herington (2010) and Konstantinidis et al. (2009) reported technical problems like
lack of video cards, insufficient processors and memory, and slow Internet connections.

Another striking finding related to the three-dimensional environment is that participants can easily
use three-dimensional environments since they are used to playing three-dimensional games. In a study by
Konstantinidis et al. (2009), students with more experience compared these platforms with three-
dimensional computer games and it was easier for these users to learn about this environment. In addition,
the present study found that participation in the meetings was low in some situations. The underlying
reasons were the inconvenient meeting hours, lack of Internet connection, and the necessity to develop
other projects at the same time.

The reasons for preferring the three-dimensional environment were sharing entertaining posts,
sparing time by talking with everybody, chance to meet in situations when it is difficult to meet face-to-
face (in the evenings), simultaneous multi-user communication advantage, chance to ask questions, and
making decisions together. The reasons for not preferring the three-dimensional environment were
technical and hardware related problems, finding the environment unnecessary, having limited time for
joining the environment due to other projects, and prejudice against the environment.

Future studies might investigate precautions and solutions regarding the determined problems. For
instance, in order to find instant solutions to the problems, technical support experts may be available or
group coaches may be more knowledgeable about this issue and hence share their knowledge with
students. Social presence and presence in virtual environments may be investigated with different samples
or through different educational activities.

Kaynakc¢a Bilgisi

Tiiziin, H., Alsancak-Sirakaya, D., Altmtas-Te.l.(in, A., & Yasar-Eren, S. (2016). Ug-boyutlu g¢ok-kullanicili sanal
ortamlarda buradaligin incelenmesi. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi [Hacettepe University Journal of
Education], 31(3), 475-490.

Citation Information

Tiiziin, H., Alsancak-Sirakaya, D., Altintag-Tekin, A., & Yasar-Eren, S. (2016). An investigation of presence in three-
dimensional multi-user virtual environments [in Turkish]. Hacettepe University Journal of Education [Hacettepe
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi], 31(3), 475-490.



