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VI

OZET

SOSYAL BILGILER OGRETIMINE YONELIK SANAL GERCEKLIK
UYGULAMASININ GELISTIiRILMESI

Bu c¢alismanin® temel amaci sosyal bilgiler 6gretimine yonelik sanal gergeklik
uygulamasinin gelistirilmesidir. Caligmada, yenilik¢i bir ortam tasarlama amacina bagli olarak
tasarim tabanli aragtirma modeli kullanilmistir. Bu arastirma yontemi kapsaminda ilk olarak,
tasarim oncesi ihtiyaclarin belirlenmesi gergeklestirilmis, bunu takip eden ti¢ faz ile uygulama
gelistirilmistir. Caligma grubunu Ogrenciler, Ogretmenler ve konu alan uzmanlari
olusturmustur. Veriler yari yapilandirilmis goriismeler ve/veya anket ile toplanmistir. Bu tez
calismasi kapsaminda nicel ve nitel veri analizi teknikleri kullanilmistir. Tasarim Oncesi
ihtiyaglarin belirlenmesiyle baslayip sanal gergeklik uygulamasi igerik ve ara yiiz kapsaminda
ele alinarak, birbirini takip eden ii¢ faz sonucunda sosyal bilgiler 6gretimine yonelik “VRYurt”
ad1 verilen kullanilabilir bir sanal gerceklik uygulamasi gelistirilmistir. Thtiyaclarin analizi
sonucunda “Kiiltiir ve Miras” iinitesi Orta Asya Tiirk devletlerine yonelik bir sanal gerceklik
uygulamasi gelistirilmesine karar verilmistir. Sonrasinda, birbirini takip eden ii¢ faz ile
VRYurt sanal gergeklik uygulamasi gelistirilmistir. Elde edilen sonuglara gore 6gretimsel bir
sanal gerceklik uygulamasi gelistirilirken, uygulamanin “igeriginin dogru, kullanilabilir ve
etkili” olabilmesi 6nemlidir. Ayrica tarihsel doneme, konuya ve/veya ortama ait karakterler
ve nesnelerin dogru olarak belirlenmesinin 6nemli oldugu goriilmistiir. Sanal gerceklik
uygulamast gelistirilirken icerik tasarimi kadar diger bir dnemli konu ara yiiz tasarimi /
gezinme kararlarinin oldugu goriilmiistiir. Alanyazinda sosyal bilgiler 6gretimine yonelik
sinirli sayida sanal gerceklik uygulamasi gelistirme ¢aligmanin oldugu goriilmektedir. Bu
dogrultuda, bu tez calismasmin gelecekte yapilacak olan g¢alismalara katki saglayacagi

diistintilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Tasarim Tabanli Arastirma, Sosyal Bilgiler

Egitimi, Ogretim Teknolojileri.

Bu aragtirma, Dokuz Eyliil Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri (BAP) kapsamuinda desteklenen
2019.KB.EGT.010 proje numarali “Sosyal Bilgiler Ogretimine Yénelik Sanal Gergeklik Uygulamasinin
Gelistirilmesi” bashkl1 proje kapsaminda gerceklestirilmistir. Destegi icin Dokuz Eyliil Universitesi’ne tesekkiir

ederiz.
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ABSTRACT

THE DEVELOPMENT OF VIRTUAL REALITY APPLICATION FOR
SOCIAL STUDIES TEACHING

The main purpose of this study? is to develop a virtual reality application for social
studies teaching. In the study, a design-based research model was used depending on the
purpose of designing an innovative environment. Within the scope of this research method,
firstly, the pre-design needs were determined, and the application was developed with the
following three phases. The working group of students, teachers, and field experts. Data were
collected through semi-structured interviews and/or questionnaire. Quantitative and
qualitative data analysis techniques were used in this thesis. Starting with the determination of
pre-design needs and addressing the virtual reality application within the scope of content and
interface, as a result of three successive phases, a usable virtual reality application called
“VRYurt” was developed for teaching social studies. As a result of the analysis of the needs,
it was decided to develop a virtual reality application for the Central Asian Turkish states in
the "Culture and Heritage" unit. Afterwards, the VRYurt virtual reality application was
developed in three successive phases. According to the results obtained, while developing an
instructional virtual reality application, it is important that the "content of the application is
correct, usable and effective". Also, it has been seen that it is important to correctly determine
the characters and objects belonging to the historical period, subject and/or environment.
While developing the virtual reality application, it has been seen that the interface design /
navigation decisions are another important issue as much as the content design. It is seen that
there is a limited number of virtual reality application development studies for social studies
teaching in the literature. In this direction, it is thought that this thesis will contribute to future

studies.

Keywords: Virtual Reality, Design Based Research, Social Studies Education,

Instructional Technologies.

This research was carried out within the scope of the project titled “Development of Virtual Reality Application

for Social Studies Teaching” with project number 2019.KB.EGT.010 supported within the scope of Dokuz Eyliil
University Scientific Research Projects (BAP). We thank Dokuz Eyliil University for their support.



BOLUM I
GIRIS
1.1. Problem Durumu
Sosyal bilgiler 6gretim programi egitim sistemimizin temel amacini “... degerlerimiz

ve yetkinliklerle biitiinlestirilmis bilgi, beceri ve davramslara sahip bireyler yetistirmek”
(MEB, 2018, s.4) olarak tanimlamistir. Degerler {ilkemizde kdkleri gegmisten bugiine gelmis
ve gelecek nesillere aktarmak istedigimiz bilgiler olarak tanimlanabilir. Sosyal bilgiler
Ogretim programinda amag sadece sinav ve kuramsal bilgileri 6gretmekten 6te, lilkenin temel
degerlerini benimsemis davramislar1 sergileyecek bireyler yetistirmektir. Bu kapsamda
alanyazinda, bu tez ¢alismasina benzer sekilde bu alanda 6gretilecek konulari (orhun abideleri
vb) inceleyen ve bilgilerin ders kitaplarina yansitilmasi ile ilgili ¢caligmalar bulunmaktadir
(Erbas, 2021; Sanli ve K6g, 2021). Yetkinlikler ise “anadilde iletisim, yabanci dilde iletisim,
matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinlikler, dijital yetkinlik, ogrenmeyi
ogrenme, Sosyal ve vatandagslikla ilgili yetkinlikler, inisiyatif alma ve girisimcilik, Kiiltiirel
farkindalik ve ifade” (MEB, 2018, s.4-5) seklinde sosyal bilgiler 6gretim programinda
tanimlanarak bu 6zelliklere sahip bireyler yetistirilmesinin 6nemi vurgulanmastir.

Bu deger ve yetkinliklere sahip bireylerin yetistirilebilmesi i¢in sosyal bilgiler dersine
oldukca fazla gorev diismekte ve bunu saglayacak 6grenme alanlar1 ¢ok disiplinli olacak
sekilde “birey ve toplum, kiiltiir ve miras, insanlar, yerler ve cevreler, bilim, teknoloji ve
toplum, ziretim, dagitim ve tiiketim, etkin vatandagslik, kiiresel baglantilar” (MEB, 2018, s.11-
12) seklinde tamimlanmustir. Bu konularin 6gretilmesi ile ilgili sorunlar olarak ise Ceylan ve
Coban (2021) 6gretmen gorislerini inceledikleri ¢alismada “ders kitabinin zor gelmesi,
materyal eksikligi yasanabildigi, velilerin ilgisin digiikligi... gibi” sorunlar tespit
etmistir. Sosyal bilgiler egitiminde doktora egitimini basarili bir sekilde tamamlamis olan 15
alan egitimcisinin katildig1 sosyal bilgiler egitimine iligskin sorunsal tespitlerin incelendigi
baska bir ¢alismada ise, bu tez ¢alismasi konusu ile ilgili 6gretimsel sorunlar “materyal
eksikligi, ders saatlerine uymama, somutlagtirma ilkesine uymama, biligsel temelli
etkinliklere yer vermeme, oOgretim ilkelerine uymama...vb” seklinde belirlenmistir.
Alanyazindaki bu tespitler bir arada degerlendirildiginde sosyal bilgiler 6gretiminde materyal
eksikligini giderecek, somutlastirma saglayacak, farkli ogretim ilke ve ydntemlerinin
uygulanabilmesine izin verecek ders kitabini somut yasantilar yoluyla destekleyebilecek

teknoloji destekli/tabanli ¢aligmalara ihtiya¢ oldugu goriilmektedir.



Sosyal bilgiler dersinin yukarida belirtilen dinamikleri dikkate alindiginda, bu derste
anlamli (meaningful) ve kalic1 6grenmelerin yasantilar yoluyla gerceklestirilmesi gerektigi
aciktir. Yasantilar yoluyla gerceklestirilmesinin sinirli  oldugu smif ortamlarinda
Ogretmenlerin farkli yontem ve tekniklerle bu dersi zenginlestirmeleri gerekmektedir. Bu
baglamda sosyal bilgiler egitiminde teknoloji kullanimi o6gretmenlere farkli imkanlar
sunabilir.

Onemli bir mucit olan Thomas Edison'm 1900'lii yillarda “Okullarimizda kitaplar
kisa stirede kalkacak ve insanin ogrenmesi gereken her konuyu hareketli resimlerle (sessiz
filmler) ogrenmek olanakli hale gelecek. Bunun sonucu olarak da okul sistemi tiimiiyle
degisecektir” seklinde yaptigi yorum, birgok tasarim ve gelistirme alaninda calisan bilim
insanlarinin kitaplarinda yer alan 6nemli bir sdzdiir. Edison'in 6nerdigi sessiz filmlerden sonra
birgok farkli teknoloji egitim alaninda kullanilmaya devam etmistir. Benzer sekilde
tilkemizde de bilgisayar, uzaktan egitim, etkilesimli tahtalar, egitim yazilimlari, ya da tablet
bilgisayarlar i¢in olumlu sonuglar elde edilerek kullanilmasi dnerilmektedir (Metin, 2018;
Sengiil ve Tiirel, 2019; Tepe, Kaleci ve Tiiziin, 2016; Yilmaz ve Goktas, 2018). Tiim diinyada
bu tiir olumlu sdylemlerin neredeyse her yeni teknoloji i¢in ortaya atildigin1 ve aradan gecen
yillar icerisinde, yeni teknolojilerin egitime uygulanmast ile ilgili bilimsel bilgi birikiminin,
uygulayicilara yol gostermeye basladigini, ancak tam olarak egitimde istenen doniigiimiin
saglanamadig soylenebilir. Ogretim tasarim alaminda ¢alisan Carr-Chellman ve Rowland
(2016) buradaki sorunun 6grenme, teknoloji ve tasarim arastirmacilarinin Ogretme ve
ogrenmedeki anlaml sorunlara odaklanmalari ile ¢oziileceginden bahsetmektedir. Ayrica bu
calismalardaki yontemsel degisiklikler anlamli sorunlarin belirlenmesinde daha faydal
olabilir. Bu nedenle bu tez ¢alismasi yontemsel bir yenilik olarak tasarim tabanl arastirma
yontemini Kullanarak, sanal gerc¢eklik uygulamalarinin sosyal bilgiler egitiminde anlaml
sorunlara odaklanacag: bir ¢alisma yiiriitiilmesini amaglamustir.

SG teknolojisi kullanicinin mevcut bulundugu gergek diinyadan ayrilarak farkli bir
sanal diinyaya girmesi seklinde tanimlanabilir. Gergeklik hissi veren ii¢ boyutlu ortamlarda
bir sanal gozliik ve el kontrolii ile kullanicilar, liretim, eglence ve egitim uygulamalan ile
ger¢egi deneyimleyebilir hatta gergek Ustli diinyalarda farkli tecriibeler edinebilir (Coruh,
2011). Bu baglamda sosyal bilgiler gibi konularin1 giinliik yasamdan alan ¢ok disiplinli ve
konularinda genellikle soyut kavramlarin yer aldigi bir alanda, sinif ortaminda gelistirilmesi
zor veya miimkiin olmayan etkinliklerinin gergeklestirilebilmesi igin SG teknolojisinin
kullanilmasi bir ¢oziim olabilir. Sanal gergeklik uygulamalarinin hangi alanlarda daha ¢ok

kullanildig1 incelendiginde temelde eglence, turizm, e-ticaret, tip ve savunma sektorleri 6n



plana ¢ikmaktadir. Son yillarda ise egitim ile ilgili ¢alismalar hizlanmistir (Tepe, Kaleci ve
Tiiziin, 2016). Aktamis ve Arict (2013)’e gore gidilemeyen, goriilemeyen, ulasilamayan ve
sonuglart tahmin edilmek istenilen durumlarda gorsel materyallerle desteklenen sanal
gerceklik uygulamalar1 soyut kavramlar1 kolayca somutlastirabilmektedir. Bu baglamda sanal
gerceklik uygulamalarint egitimde kullanmak kaginilmaz olmaktadir (Aktamis ve Aric,
2013). Aym1 zamanda sanal gerceklik uygulamalarmin egitimde kullanimi 6gretmene
avantajlar saglayabilir. Ogretmeni diiz anlatim ydnteminden kurtararak, 6grenme siirecinde
ogrencilerine rehber konumuna tagiyabilir (Cavas, Huyugiizel ve Can, 2004).

Bir ¢oklu ortam iriinii ya da bu c¢alisma 6zelinde sanal gergeklik uygulamasinin
basarisi 6grencilerin 6zellikleri ve hedefleriyle yakindan ilgilidir (Williams, Stafford, Corliss
ve Reilly, 2018). Bir dgrencinin algisi, yargilari, kisiligi ve degerleri (Travers ve digerleri,
1993) dgrenme ortamini kullanma motivasyonunu etkileyebilir. Ogrenciler ve gelistirilecek
egitim yazilimi arasindaki pedagojik mesafeyi azaltmak i¢in, 6grencilerin tasarim siireglerine
dahil edilmesi ve 6grencilerin 6zelliklerine gore ortamin tasarlanmasi énemlidir. Bu nedenle,
bu ortamlarin tasariminda, tasarim Oncesinde, sirasinda ve sonrasinda hedef Kitlenin
deneyimleri toplanmali1 ve bi¢imlendirici ve sonuglandirici degerlendirmeler yapilmalidir. Bu
ortamlarin 6grenci Ozelliklerine gore tasarlanmasi, 6grenci memnuniyetini artirabilir ve
sonucta Ogrencilerin basarilarini etkileyen 6grenme siireglerini iyilestirebilir (Gtilbahar,
Kalelioglu ve Madran, 2008; Cagiltay, 2011). Bu nedenle tasarim arastirmasi yiiriiten bu tez
calismasinda ihtiya¢ analizi/ 6grenci analizi gibi siireglerin dikkate alinacak olmasi ve
sonuclarinin degerlendirilmesi alanyazina katki getirebilir.

Bu caligmada sosyal bilgiler dersine yonelik sanal gergeklik uygulamasinin
tasariminda hedef kitlenin bilgi ve ¢oklu ortam tercihlerini dikkate almak i¢in tasarim tabanli
bir arastirma yontemi kullanilmistir. Yenilik¢i bir teknolojinin kullanildigr ortam tasarlamak
igin, hedef kitleyi tasarim ekibine dahil eden bir arastirma yonteminin kullanilmasi ve
tasarimin siirekli giincellenmesi gerekmektedir. Yenilik¢i 6grenme ortamlari tasarlayan,
gelistiren ve yeniden tasarlayan arastirma calismalar1 "Tasarum Tabanli Arastirma” olarak
adlandirilir (Barab ve Squire, 2004; Zheng, 2015). Tasarim tabanli arastirma, tasarlanan yapi
ve sonug teorisi olarak tanimlanabilir (Barab ve Squire, 2004). Bu arastirma, ¢evrenin
gelisimi, kullanilabilirlik ¢alismalari, yeniden tasarim, deneysel uygulama ve degerlendirme
gibi tasarim temelli aragtirmalara dayanan bir dizi gelistirme ve diizeltme siireci icermektedir.
Uluslararas1 Standardizasyon Orgiitii (ISO 9241-11, 1998) belirli bir kullanici grubunun
onceden belirlenen gorevleri etkin, verimli ve memnuniyetle yerine getirmesini

“kullanilabilirlik” olarak tanmimlamaktadir (Cagiltay, 2011). Etkinlik, kullanicilarin



uygulamay1 kullanirken yapilmasi beklenen isi ne dlgiide basarabileceklerini ifade eder. Bu
anlamda etkinlik, bir kullanicinin kendisine verilen bir gdrevi ne kadar iyi tamamladigini
Olcer. Verimlilik, belirtilen gorevi gerceklestirirken kullaniciya zaman, emek ve maliyet gibi
ogelerin dlciisiidiir. Ornegin, web sayfasindaki etkinlik, bir kullanicinin belirtilen gorevi ne
kadar siirede tamamladigi veya hangi yollar izleyecegi ve bir gorevi tamamlamak i¢in kag
adim atmasi gerektigi gibi testlerle belirlenebilir. Memnuniyet kullanicinin duygularini,
fikirlerini (begenmeleri, hoslanmadiklar1 seyleri, tutumlart vb.) algilamasinin ve
uygulamasimin bir Sl¢iisiidiir. Memnuniyet, etkinlik ve verimlilikten dogrudan etkilenir.
Memnuniyet genellikle memnuniyet anketleri veya sozlii geribildirim ile 6lgiiliir (Cagiltay,

2011; Rubin ve Chisnell, 2008).

1.2. Amac ve Onem

Teknolojinin her gegen giin gelismesiyle birlikte, yasantimizin pratiklesmesinin yani
sira farkli tiir deneyimler yasamamiz miimkiin hale gelmistir. Bu teknolojik gelismelerden
biri de sanal gergekliktir. Sanal gergeklik farkli alanlara uyarlanabildigi gibi ihtiyaca goére
esnetilebilen bir yapiya sahiptir (Emre, Selguk, Budak, Biitiin ve Simsek, 2019). Egitimde SG
teknolojisi farkli deneyimler yasama imkani sundugu gibi kalict 6grenme de saglayabilir
(ineg, 2020). SG teknolojisinin egitime olumlu diger bir katkis ise riski azaltmasidir. Ornegin
kis sporlarindan kayakla ilgili bir sanal gergeklik uygulamasinda, ciddi spor yaralanmalart
yasanmadan gergek hayat deneyimine benzer bir deneyim SG teknolojisi ile yasanabilir
(Bayraktar ve Kaleli, 2007).

Ogretim siireglerinde ise sanal gergeklik kullanilmas1 6grencilerin sadece hizli ve iyi
ogrenmesinin degil; gergek hayata benzer bir ortamda yaparak ve yasayarak gerceginin
deneyimlemesine imkan sunmaktadir. Ayrica gercek hayatta gerceklestirilmesi oldukca
maliyetli olabilecek etkinlikler, SG teknolojisi sayesinde daha ekonomik ve kolay bir sekilde
gerceklestirilebilir (Bayraktar ve Kaleli, 2007). Alanyazin tarandiginda diger egitim
alanlarinda oldugu gibi 6zelde sosyal bilgiler 6gretimine yonelik sanal gerceklik ile ilgili
caligmalarin sinirhi oldugu, yapilan c¢aligmalarin {retim siireglerine katki saglayacak
uygulamalar gelistirmekten ziyade, genellikle mevcut uygulamalarm kullanilmasi ve
degerlendirilmesi ile ilgili oldugu goériilmektedir (Aktamis ve Arict, 2013; Inec, 2020; Gedik,
2020).

Bu arastirmanin amaci Sanal gerceklik ortaminin gelistirilmesidir. Sanal gergeklik
uygulamalarinin temel amaci farkli teknolojiler kullanarak egitim, eglence ve iiretim
uygulamalari ile gergegin taklidini olusturmak, gergek iistii diinyalar tanimlamak i¢in sanal

ortam ve gerceklik yaratmaktadir (Coruh, 2011, s.20). Sosyal bilgiler gibi konularint sosyal



bilimei gibi diisiinme yollarindan ve giinliik hayatin igerisinden alan, ancak deneyimlemesi
sinif ortaminda sinirl ya da olduk¢a zor olan bir dersin 6gretiminde soyutu somutlastiran
sanal gerceklik uygulamalar1 Onemli bir potansiyele sahiptir. Alanyazin taramasi
dogrultusunda sosyal bilgiler alaninda ¢alismalarin smirli oldugu gériilmiistiir (Iineg, 2020;
Gedik, 2020). Bu baglamda sosyal bilgiler alanina yonelik kullanilabilir bir sanal gergeklik
uygulamasmin  gelistirilmesi  gelecekte  yapilacak  caligmalara  katkisi  olacagi

diisiintilmektedir.
1.3. Problem Ciimlesi / Alt Problem Ciimleleri

Sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilacak sanal gergeklik uygulamasi nasil olmalidir?
e Sosyal bilgiler 6gretimine yonelik egitsel bir sanal gergeklik uygulamasinin
gelistirilmesinde ihtiyaclar nelerdir?
o Sosyal bilgiler 6gretiminde egitim teknolojileri kullanilmast ile ilgili
ihtiyaglar nelerdir?
o Sosyal bilgiler 6gretiminde egitim teknolojileri kullanimina iligskin
Ogretmen goriisleri nasildir?
e Sosyal bilgiler 6gretimine yonelik gelistirilen sanal ger¢eklik uygulamasinin
kullanilabilirligi nasildir?
e Sosyal bilgiler 0Ogretimine yonelik gelistirilen bir sanal gerceklik

uygulamasinin gelistirme stirecleri nasil sonu¢lanmistir?
1.4. Smirhhiklar

e Oculus Go marka ve model sanal gergeklik gozliigiine uyumlu olarak
gelistirilen sanal gergeklik uygulamasi ile sinirlidir.

e Sanal gerceklik uygulamasi gelistirilebilmesi i¢in 3.3-4.0 GHz aras1 islemci
hizi, 6GB RAM bellek, 2GB iizeri hafizaya sahip harici ekran kart1 ve 50GB

sabit disk sahibi bir sistem ile sinirlidir.



1.5. Tanimlar

Sanal Gergeklik: Basa takilan gozliikk yardimiyla bulundugu gerg¢ek ortamdan
soyutlanip Kkendisini ¢ boyutlu olarak modellenen bu ortamdaymis gibi hisseden
kullanicilarin, basa takilan gozliik ile haberlesen kumandalarin destegiyle ortamdaki nesneler
ile etkilesimde bulanabildigi bir teknoloji.

3B Nesne: Grafik tasarimci tarafinda bilgisayar destegi ile tasarlanan {i¢ boyutlu
nesneler (x,y ve z ekseni olan).

3B Ortam: 3B nesnelerin bir araya getirilmesiyle olusturulan gergek veya hayal tirtinii
ortamlar.

Unity: VRYurt sanal gergeklik uygulamasinin gelistirildigi oyun motoru.

VRYurt: Bu tez ¢alismasi kapsaminda gelistirilen, sosyal bilgiler kiiltiir ve miras
konu alan1 Orta Asya Tirk devletler konusunu destekleyici egitimsel sanal gergeklik

uygulamasina verilen ad.
1.6. Kisaltmalar

3B: 3 Boyut
TTA: Tasarim Tabanli Arastirma
SG: Sanal Gergeklik



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE / KAVRAMSAL CERCEVE / ILGILI
ARASTIRMALAR

Aragtirmanin bu bdoliimiinde alanyazin destegi ile SG teknolojisi, egitimde SG
teknolojisinin kullanimi, sosyal bilgiler egitiminde teknolojinin kullanimi, sosyal bilgiler

egitiminde SG teknolojisinin kullanimi ve ilgili alanyazin taramasi yer almaktadir.
2.1 Sanal Gerceklik Teknolojisi

Kaynaklarda farkli tamimlar1 yapilan SG teknolojisi, bilgisayarlar tarafindan
olusturulan insan hareketlerine cevap veren goriintiilerden olusan bir diinyadir (Greenbaum,
1992). Basa takilan gozliikklerle deneyimlenen ortamlarin 3B simiilasyonlaridir ve
kullanicilarin bu ortamlarda etkilesim kurmasina olanak saglar (Coates, 1992). Bir baska
tanima gore SG teknolojisi, kullanicinin zihinsel olarak bulundugu ortamdan kopup bilgisayar
yazilimlar1 ile 3B olarak tasarlanan sanal diinyanin igine girdigi, bu ortamda bulunma,
dolagsma ve nesneler ile etkilesimde bulunabildigi ve gercek diinyadaki duyusal tepkileri
aldig1 ortamlardir (Kayapa, 2010).

Pekkola ve dig. (2000) SG teknolojisini, bilgisayardan goriintii aktarilmasi veya
cesitli yardimci aletler kullanilarak ¢aligtirilmak tizere tasarlanmig gergek diinyanin bilgisayar
tabanl temsili olarak tanimlamaktadir. Alanyazinda sanal gerceklik ile ilgili farkli tanimlara
rastlanmaktadir. Tamimlardan ortak bir anlam ¢ikarilirsa sanal gergeklik, kullanicinin diger
kullanicilarla veya ortamdaki nesnelere etkilesimde bulunabildigi 3B ortamlari saglayan
teknolojidir.

SG teknolojisi kullanicinin mevcut bulundugu gercek diinyadan ayrilarak farkli bir
sanal diinyaya girmesi seklinde tanimlanabilir. Gergeklik hissi veren {i¢ boyutlu ortamlarda
bir sanal gozliik ve el kontrolii ile kullanicilar, {iretim, eglence ve egitim uygulamalari ile
gercegi deneyimleyebilir hatta gergek {istli diinyalarda farkli tecriibeler edinebilir (Coruh,
2011).

SG teknolojisinin dort temel 6zelligi su sekilde agiklanmaktadir (Sekerci, 2017, s.
52);
o Etkilesim: Sanal ger¢eklik uygulamasini kullanan kisi tasarlanan ortamdaki

nesnelerin yerlerini, boyutunu, rengini...vb. degistirebilir.



3B grafik diinya: Sanal gerceklik ortaminin ana bilgi kaynagi, gergek
diinyadan bir mekanin kaydedilmis hali veya tamamen uygulama igin
modellenmis hayali ii¢ boyutlu ortam.

Icine girme: Sanal gergeklik kullanicisinin, kendisini bulundugu fiziksel
ortamdan kopararak zihninde olusan hayali mekéana odaklamasidir.
Duygusal geri doniis: Tasarlanmis 3B grafik ortamda kullanici kendi
varligmin farkina varip, sanal ortamda gerceklestirdigi etkinliklerden

duygusal olarak etkilenmesi.
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Kayapa ve Tong (2011)’e gore SG teknoloji denildiginde aklimiza genellikle sanal
gerceklik gozliikkleri, kumandalar vb. gelse de SG teknolojisinin sadece donanimlar ile
sinirlandirilamayacagini, ortamin olusturulabilmesi i¢in alti ana bilesene ihtiya¢ oldugunu
belirtmis ve Sekil 1°de ag¢iklamustir.

Model, farkli gorsellestirme teknikleri ile tasarlanan ortamin perspektif, simiilasyon
ve animasyon gibi anlatim teknikleri ile sunulmasidir. Unity, Unreal vb. bilgisayar programlari
ile model olusturulup Android, los vb. isletim sistemleri ile model kullanicilara sunulur. Model
olusturmak ve sunmak i¢in bilgisayar gerekli bir bilesendir.

Gorilintii olusturucu, tasarlanan 3B ortamin kullaniciya sunulmasi igin kullanilan
donanimlardir ve gilinlimiizde genellikle sanal gergeklik gozlikleri olarak karsimiza
cikmaktadir. Gorintli olusturucu tasarlanan 3B ortamin sunulabilmesi igin kullanilan
donanimlardir. Goriintii olusturucu donamimlara 6rek olarak sanal gerceklik gozliikleri
verilebilir. Etkilesim araci sanal gerg¢eklik kullanicisinin tasarlanan ortamdaki 3B nesneler ile
etkilesime gegmesine yardimci donanimlar olarak ifade edilebilir. 3B uzayda kullanicinin

konumunu belirlemek i¢in konum algilayicilar kullanilir.
2.1.1 Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi icin Kullamlan Cihazlar

Oculus

Sekil 2. Oculus Go sanal gerceklik gozIigi.

SG teknolojisinin  Onciilerinden olan Oculus, gliniimiizde farkli bagliklar
bulunmaktadir. Oculus’un en énemli 6zelligi kendi ekranini1 barindirmasidir. Yazilim ile ekran
ikiye bolinmekte ve bu sayede goriintiiler oldugundan daha biiyiik goriinmesi saglanmaktadir.
Iki farkli goriintii olusmasi ise grafik isleme siiresinin artmasma sebep olmaktadir ve

dolayisiyla igerik performansi etkilenmektedir (Lee vd., 2016). Giinlimiizde giiglii bir
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bilgisayar ile calisan versiyonlarinin yaninda bilgisayardan bagimsiz sadece baslik olarak

calisabilen Oculus Go versiyonu mevcuttur.

HTC

Sekil 3. HTC sanal ger¢eklik gozligii.

HTC firmasi tarafindan gelistirilen Vive sanal gerceklik gozliigiiniin ekraninda islenen
gorilintli bilgisayar tarafindan aktarildigi igin giiclii bir bilgisayara ihtiya¢ duyulmaktadir
(Borandag, Yiicalar, Gengtiirk ve Kural, 2019). HTC Vive ana istasyon, kulaklik ve kontroller

olmak iizere ii¢ ana sistemden olusmaktadir (Aras, Ayaz, Ozdemir ve Abut, 2018).

Playstation VR

Sekil 4. Sony firmasi tarafinda gelistirilen Playstation sanal gerceklik gozIiigi.

2014 yilinda Sony firmasi tarafindan Playstation oyun konsolu i¢in gelistirilmeye
baslanmigtir (Cankaya, 2019). Oyun konsolundaki oyun goriintiileri gozliilk aracilifiyla

kullanictya aktarilmaktadir.
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Google Cardboard

Sekil 5. Google Cardboard sanal gerceklik gozligi.

Diger sanal gerceklik gozliiklerine gore maliyeti en diisikk gozliktiir. Google
Cardboard diger gozliiklerden ayiran en biiyiik 6zellik, kendi ekraninin olmamasidir.
Kullanicilar telefonlarina yiikledikleri sanal gergeklik uygulamalarini Google Cardboard ile
pratik bir sekilde deneyimleyebilmektedirler. Google Cardboard iizerinde telefon

yerlestirilebilecek bir hazne bulunmaktadir.
2.2 Egitimde Sanal Gergeklik Teknolojisinin Kullanimi

SG teknolojisi bir¢ok farkli alanda kullanildig1 gibi egitim alaninda da kullanildig:
alanyazin tarandiginda goriilmektedir (Cavas, Huyugiizel ve Can, 2004; Kaleci, Tepe ve
Tiiziin, 2017). SG teknolojisinin kullanildigr baslica disiplinler tip, askeri, 6zel egitim, tarih,
mimarlik, fen, matematik ve havayolu endiistrisi olarak gruplandirilabilir (Brill, 1994). SG
teknolojisinin kullanim alani ¢esitliginin her gegen giin artig1 goriilmektedir (Kaleci, Tepe ve
Tiiziin, 2017). SG teknolojisinin yaygin olarak kullanildig1 alalarin basta eglence olmak iizere
saglik, egitim, turizm, askeriye ve e- ticaret oldugu soylenebilir (Cavas, Huyugiizel ve Can,
2004; Kaleci, Tepe ve Tiiziin, 2017).

SG teknolojisinin temel amaci, gercek diinyayr oldugu gibi veya hayal {rilini
ortamlari, baga takilan goriintilleme ve yardimci etkilesim cihazlar1 yardimiyla kullanicida
gerceklik hissi uyandirmaktir (Coruh, 2011). Sanal gergeklik ortaminda bulunma hissinin
arttiran faktor; tasarlanan 3B ortamin gergege yakin olmasi ve verdigi gergeklik hissidir (Can
ve Simsek, 2016).

Sekerci (2017) mimarlik egitimi i¢ mekan tasarimi konusu iizerine yapilan bir
aragtirmada SG teknolojisi kullaniminin tasarimcinin motivasyonunu yiikselttigi, tasarimeinin
sanal gergeklik destekli egitim sonrasinda daha rahat bir sekilde kendini ifade edebildigi,
ortaya koydugu yeni fikirleri uygulama imkan1 yakaladig1 ve iiretimde hata oranini diistirdiigii
ifade edilmektedir.

Bozkurt (2017) 6zel egitimi destekleyici teknolojilerle ilgili yaptig1 calismada, SG
teknolojisi kullanilarak yapilan g¢aligmalarda katilimcilarin kendini anlatabilme, anlama,

dikkat gibi becerilerinde olumlu yonde etkiler ortaya ciktigini aymi zamanda etkilesim
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baglatma ve iletisim problemleri yasayan katilimcilarin SG teknolojisi ile bu becerileri
gelistirebilecegini belirtmektedir.
Cavas vd. (2004) gore SG teknolojisini egitimde kullanilmasinin yaralari,
o Motivasyonu arttirir.
o Uzun mesafelerden gézlem yapma olanagi saglar.
o Yeni diislince yapilarinin olugmasi i¢in olanaklar saglar.
o Sosyal bir atmosfer olusturur.
o Bilgisayar becerilerini gelistirir.
o Kullanicilarin etkilesim i¢inde olmasi gerektiginden 6grencinin aktif rol
oynamasini saglar.
o Ogrencilere smirli mekan ve zamandan gikma firsati saglar saglar.
o Kisisel kullanima uygun oldugu i¢in her 6grencinin kendi 6grenme hizinda
ilerlemesine imkan saglar.
o  Oziirlii 6grencileri de dersin icerisine dahil olmalarimi imkan saglar.
o Derseler de islenecek konularin o6nemli kisimlarin1 diger 6gretim

yontemlerine gore daha gercekei bir sekilde aktarabilecegini sOylemistir.
2.3 Sosyal Bilgiler Egitiminde Teknoloji Kullanimi

Kaya (2008)’ya gore bilgiye elde etme, hedeflerine uygun sekilde Dbilgileri
kullanabilme ve kapsamli bilgileri ¢oziimleyebilme gibi beceriler, ¢agdas yurttashik
becerileridir. Bu beceriler teknoloji ve bilgisayar kullanim ile elde edilebilir (Braun, 1999,
5.349). Akgiin ve Akgiin (2021) sosyal bilgilerde teknoloji kullanimu ile ilgili 91 yiiksek lisans
ve 22 doktora tezi incelenmistir. Yapilan aragtirmanin sonucuna gore sosyal bilgiler egitiminde
teknoloji kullanimi bilgisayar destekli egitim, medya okuryazarligr ve egitimde teknoloji
kullanimi konularina yer verildigi ortaya ¢ikmistir (Akgiin ve Akgiin, 2021).

Ozel (2013)’e gore sosyal bilgiler dersinde teknoloji iki farkli sekilde kullanilabilir.
Teknolojinin sosyal bilgiler dersinde birinci kullanim tiirii 6gretmene yardimci, 6grencinin
dogrudan erisiminin olmadigr ve 6gretmenin konu anlatimimi destekleyen bir arag¢ olarak
(Cetin, Bayilmis ve Ekiz, 2004, s.145). Buna 6rnek olarak, akilli tahta, 6gretmen bilgisayari
verilebilir. Teknolojinin sosyal bilgiler dersinde ikincisi kullanim tiirii 6grencinin teknolojiyi
direk kendisinin kullanmasi, 6grenci bu kullanimda daha aktif bir rol oynar. Ogrenci
teknolojiyi kullanarak sifirdan bir materyal {iretir veya kendisine saglanan teknolojik materyali
kullanir (Perkmen ve Tezci, 2011, s.2). Sanal gergeklik gozIigi, kisisel tablet, bilgisayar veya

telefon kullanimi1 buna 6rnek olarak gosterilebilir.
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Kaya (2008) sosyal bilgiler dersinin amacinin, 6grencileri toplum ile kaynasmak tizere
hazir hale getirmek oldugu, bunun iginde sosyal planlamanin dikkatli bir sekilde gozden
gecirilmesi gerektigini belirtmistir. Bu dogrultuda 6grenci ve 6gretmenler toplumda yasanan
bilgi devrimi ve bilgisayarin etkilerine karsi hazirlikli olmalar1 gereklidir (Nelson, 1998,
5.248). Tum egitimsel kaynaklarin oldugu gibi teknoloji kullanimmin da sosyal bilgilerin
amaglarini ve 6gretiminin sonuglarini destekledigi sdylenebilir (Sunal ve Haas, 2005). Sosyal
bilgiler dersine teknolojinin entegrasyonu; veri toplama etkinlikleri, isbirlikli iletisim

etkinlikleri ve ¢oklu ortam etkinlikleri olmak iizere {i¢ kategoride ele alabiliriz (Bolick, 2002).

Yapilan ¢aligmalarin amacina gore alanyazin
siniflandirmasi

3;11%

m Uriin gelistirildi ~ m Uriin gelistilmedi

Sekil 6. Sosyal bilgilerde teknoloji kullanimu ile ilgili yapilan ¢alismalarin ¢iktilari.

Alp ve Baran (2019)’a gore iilkemizde sosyal bilgiler egitiminde teknoloji kullanimi
ile ilgili yapilmis ¢aligmalarin ¢iktilarina bakildiginda ti¢ (%11,11) ¢alismada sosyal bilgiler
egitimde kullanilacak {iriin ortaya ¢ikarildig1, 24 (%88,89) ¢alismada ise {irin gelistirilmedigi
goriilmektedir (Sekil 6). Bu sonug sosyal bilgiler 6gretiminde teknoloji destekli iriinler

gelistirmenin 6nemini ortaya koymaktadir.
2.3.1 Sosyal Bilgiler Egitiminde Sanal Miize ve Sanal Gerg¢eklik Teknolojisi
Sanal Miize ve Sanal Tur

Yildirim ve Tahiroglu (2012) yaptig1 ¢alismanin amaci sosyal bilgiler dersinde sanal
miize turlarinin gerceklestirilmesinin dgrencilerin derse yonelik tutumlan tizerindeki etkisini
belirlemektir. Calismada 6n test son test kontrol gruplu deneme modeli kullanilmistir. Calisma
sonucunda sosyal bilgiler derslerinde sanal miize gezilerinin kullanilmasi1 6grencilerin sosyal

bilgiler dersine yonelik tutumlari tizerinde olumlu bir etki olusturdugu ortaya ¢ikmustir.
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Aladag, Akkaya ve Sensoz (2014) yaptigi calismada sosyal bilgiler dersinde sanal
miize kullaniminin degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu ¢alismanin ¢alisma grubu, derslerinde
sanal miizeye yer veren Aydin ilinde gorev yapmakta olan 10 sosyal bilgiler 6gretmeni
olusturmaktadir. Calismada veriler nitel veri toplama araglarindan olan yari yapilandirilmis
gorlisme ile toplanmistir. Calisma sonucunda sosyal bilgileri 6gretmenlerine goére imkanlar
cercevesinde gezilip goriilemeyecek yerlerin gdsterilmesi hususunda sanal miizeler nemli bir
materyal oldugu fakat uygulamasi sirasinda problemlerle karsilagildigi goriilmektedir.

Ciftci ve dig. (2016) yaptig1 calismada sanal miizeler ve miize egitimi ilgili
goriislerinin incelenmesi amaglanmigtir. Calisma sonucunda 6gretmen adaylari sosyal bilgiler
dersinde Ogretim ortami olarak sanal miize kullanilmasinin kalict 6grenme igin yardimci
olacagi dile getirmislerdir. Ayn1 zamanda eglenceli ve aktif bir 6gretim saglamasi, konuyu
somutlastirmasi ve tarihi konularin sevdirilmesi ve empati kurabilmesi baglaminda sanal
miizelere olumlu baktiklarini belirtmislerdir.

Koca ve Dasdemir (2018) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada temel amag sosyal
bilgiler 6gretiminde sanal tur uygulamalarinin etkisinin degerlendirilmesidir. Calisma
kapsaminda amacinin gergeklesmesi i¢in deneysel yontem kullanilmistir. Ogrenciler sanal tur
uygulamalarina yonelik akademik basarilarin1 6l¢gmek icin amagli deney ve kontrol grubuna
On test ve son test olmak {izere akademik basar1 6l¢egi uygulanmistir. Bu ¢alismanin sonucuna
gore deney grubu ogrencileri kontrol grubuna goére akademik basarida anlamli bir artis
gbzlenmistir.

Altinbay ve Giimiis (2020) tarafindan yapilmis ¢alismada ise sosyal bilgiler dersinde
sanal tur uygulamalariin kullanimina yonelik 6gretmen goriislerini belirlemek amaglanmustir.
Bu amag kapsaminda arastirmanin ¢alisma grubunu Bursa ilinde gorev yapmakta olan 25
ogretmen (9 kadin, 16 erkek) olusturmaktadir. Calisma sonucuna gore sosyal bilgiler
6gretmenleri sanal tur kullaniminin konuyu somutlastirdigi, sanal tur kullaniminin ilgi ¢ekici
oldugu, 6grenciler gerceklik hissi olusturdugu ve motive edici oldugu ortaya ¢ikmustir,

Miizelerden alinan panoramik goriintiilerin bilgisayar yazilimlari ile bilestirilmesi
sonucu sanal miizeler, sanal turlar gergeklestirilebilmektedir (Alav, Altingdovde, Kaplan, 2006;
Kalinci, 2015). Sanal miize ortamini deneyimleyen kisiye goriintiiler bir monitor araciligi
aktarilmaktadir. Kullanici sanal miize ortamini deneyimlerken bulundugu ortamdan
baglantisin1 tamamen koparmamis durumdadir (Barlas Bozkus, 2014). Bu dogrultuda sanal
miizelerin gesitli avantajlarinin yani sira koridorlarda yiiriyememe ve ortamda bulunan
nesnelerle etkilesime girememe gibi faktorler géz oniinde bulunduruldugunda gercek miize

deneyimi yasatmadigi sOylenebilir. Sanal diinyalarda yapilan turlarin ger¢cek miize turlarmin
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verdigi psikolojik etkiyi, yaparak-yasayarak 6grenme ve somutlastirmay1 saglayamayacagi

(Koca ve Dagdemir, 2018) gibi dezavantajlar1 ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.
Sanal Gergeklik Teknolojisi

Passig ve dig. (2001)’e gore SG teknolojisini, kullanicisinin sanal diinyadaki
katilimcist haline gelebilmesi igin yiiksek diizeyde etkilesimlere sahip, bilgisayar tabanli bir
coklu ortam olarak tanimlamistir. SG teknolojisini deneyimlemek igin kullanicinin kafasina
takabildigi bir baslik ve sanal ortam ile etkilesimde bulunabilmek i¢in yardimci aparatlar
kullanmaktadir. Sanal miizeden farkli olarak kullanic1 SG gozligiinii taktiginda kendisini iig
boyutlu olarak tasarlanmis sanal ortamin iginde bulmakta ve bu ortamda etkilesimler
gerceklestirebilmektedir. Sosyal bilgiler egitiminde SG teknolojisi kullanimi ile ilgili
alanyazin taramasinda, yogun bir sekilde sanal miize ile ilgili yapilmig ¢aligmalarin bulundugu
dikkati ¢ekmektedir. Ancak SG teknolojisi ile ilgili sinirh sayida ¢aligma oldugu goriilebilir
(Gedik, 2020; Ineg, 2020).

Gedik (2020) yapmis oldugu c¢alismada, sosyal bilgiler derslerinde sanal gergeklik
kullaniminin 6grencilerin derslere karsi ilgi, istek ve derse katilimlari tizerindeki etkileri tespit
edilmesi amaglanmistir. Calisma grubunu Denizli ilinde 6grenim gérmekte olan 6.sinif 16
ogrenci olusturmaktadir. Calisma sonucuna gore sanal gergeklik ile islenen derste 6grencilerin
derse katilim isteklerinin arttig1, derse karsi ilgilerinin arttig1 ve ¢alismaya katilan 6grencilerin

konu genel diisiinceler edinmelerini sagladigi goriilmiistiir.
2.4 Tasarim Tabanh Arastirma (TTA)

Alan yazinda TTA’y1 tasarim deneyleri adiyla ilk olarak Collins (1992) ve Brown
(1992) ele almistir (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011). Yenilik¢i 6grenme ortamlari tasarlayan,
gelistiren ve yeniden tasarlayan arastirma ¢alismalari "Tasarim Tabanli Aragtirma" olarak
adlandirilir (Barab ve Squire, 2004; Zheng, 2015). Tasarim tabanl arastirma, tasarlanan yapi
ve sonug teorisi olarak tanimlanabilir (Barab ve Squire, 2004). Kuramsal temeli olan egitim
arastirmalarinin, “kuram, tasarim ve uygulama” baglaminda iyilestirilmesine ihtiyag
olmasindan kaynakli olarak ortaya ¢ikmis, egitim arastirmalarinin siire¢ degerlendirmesinin
yapildig1 bir arastirma yontemidir (Cobb, Confrey, DiSessa, Lehrer ve Schauble, 2003;
Collins, Joseph ve Bielaczyc, 2004; Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011).

Alanyazinda yer alan diger bir tanima gére TTA dongiisel olarak yiiriitilen ADDIE
asamalarinin hedef kitle ve arastirmacilar i¢ ice oldugu ve sonucunda bir iiriin ortaya ¢ikan

aragtirmalar olarak tanimlanmistir (Wang ve Hannafin, 2005).
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TTA kuramsal temele dayanan egitim arastirmalariin bigimlendirici olarak
arastirilmasi () ve tasarim, kuram, uygulama iicliisiiniin etkilesimini bir iist noktaya tasima
ihtiyaci sonucu ortaya ¢ikan bir arastirma yontemidir (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011).

Design Based Research Collective (2003) TTA yontemi kullanilarak &grenme
ortamlar1 gelistirilebilecegini ve bu iirlinlerin {i¢ farkl nitelikte olabilecegini sOylemistir;

e Yenilik¢i 6grenme ortami tasarlanmast,

e Ogretimi destekleyici yeni uygulamalar gelistirilmesi,

e FEtkili 6grenmeyi saglamak i¢in yeni kuramlarinin gelistirilmesi.

Alan yazin incelendiginde iilkemizde tez ¢alismalart kapsaminda TTA yonteminden
yararlanildigi goriilmiistiir. TTA yontemi kullanilarak yiiriitilen ¢aligmalardan birkagina
asagida yer verilmistir.

Ozkal (2021) tarafinda hazirlanan gdgmen &grencilerin okula uyum siirecinde
kullanilacak 3B sanal 6grenme ortaminin gelistirilmesi ve etkililiginin incelenmesi isimli
yiiksek lisans tezinde gogmen dgrencilerin okula uyumunu kolaylastirmak icin sanal 6grenme
ortaminin kullanilmasi ve bu ortamin etkililiginin incelenmesi amaglanmistir. Tez iki asamali
olup ilk asamasinda TTA yontemi kullanilmistir. Calismada veri toplama araci olarak duygu
durum tespit formu, Ogretim materyali tasarim asamasi degerlendirme formu, yart
yapilandirilmis 6grenci ve Ogretmen goriisme formu kullanilmistir. Calisma grubu pilot
uygulama i¢in Tokat ili bir devlet okulunda 6grenim goren 20 Kiz 20 Erkek 6grenci olmak
iizere toplamda 40 Tirk uyruklu 6grenci, asil uygulama i¢in 8 Tiirk 8 gé¢men 6grenciden
olugmaktadir. Calisma verilerinin analizi sonucunda 3B sanal 6grenme ortamlarinda gercege
yakin ve gercek yasama hitap eden tasarimlar yapilmasi, etkilesimi artiracak unsurlarin ortama
eklenmesinin gerektigi gibi bulgular ortaya ¢ikmistir.

Tanig (2021) tarafindan hazirlanan doktora tezi kapsaminda tezi tren teskil isine 6zgi
ogrenme ortami gelistirmeyi ve degerlendirmeyi amaglanmustir. Iki asamali olan ¢aligmanin
birinci asamasinda ihtiya¢ analizi yari yapilandirilmig gériisme formu ve Kullanilabilirlik
arastirmasi formu kullanilmistir. Calisma verilerinin analizi sonucunda ve gelistirme siirecinde
elde edilen tecriibe neticesinde oyunlastirilmis ¢evrimigi 6gretim tasarimi modeli onerilmistir.

Kardes (2020) tarafindan hazirlanan yiiksek lisans tezinin amaci robotik kodlama
Ogretimine yonelik bir e-kitap gelistirmek ve degerlendirmektir. Calisma grubunu 5 kadin 5
erkek olmak {izere 10 bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmeni olusturmaktadir.
Calismada veri toplama araci olarak yari1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmustir.
Calisma sonuglarina gore e-kitabin ders siirecine olumlu bir algi kattigi, derse karsi

motivasyonu sagladigi, konularin 6grenilmesini kolaylastirdig1 gibi bulgular ortaya ¢ikmustir.
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Ezdemir (2020) tarafindan hazirlanan fiziksel aktiviteyi ve oyunla 6grenmeyi tesvik
edici oyun platformu tasarimi isimli yiiksek lisans tezinin amaci egitsel amaglar igin
kullanmaya elverisli, macera ve eglence unsurlarin1 barindiran egiticilerin kendi ders
iceriklerini yansitabilecekleri oyunlastirma tabanli bir egitim platformu tasarlamak ve
gelistirmek, gelistirilen oyunun degerlendirilmesidir. Calisma grubunu Ozel Konya Sehir
Ortaokulundan 48 goniillii 6grenci olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak hem nitel hem
de nicel veri toplama araclarindan yararlanilmistir. Motivasyon 6lgegi uygulanmis ve yari
yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir.  Elde edilen verilerin analizi sonucunda
geligtirilen platformun 6niimiizdeki siiregte yaygin bir platform olarak kullanilabilecegi,
ogrencilerin okul disinda 6grenimlerine oyunlastirma ile devam edebilmesi saglayabildigi ve
ogrencilerin motivasyonlarini artirabilecegi gostermektedir.

Tay (2020) tarafindan gergeklestirilen yiiksek lisans tez ¢alismasinin amaci iiniversite
aday 6grencilerinin sanal tur ile fakiiltesini gezebilmesini, Egitim Bilimleri Fakiiltesi’ne gelen
Ogrencilerin kolay uyum saglayabilmelerine ve ihtiyag duyduklari bilgi ve dokiimanlara
ulagabilme imkani sunan uygulamanin gelistirilmesi ve etkililiginin degerlendirilmesi
amaclanmistir. Caligma iki farkli uygulama olarak gergeklesmistir. 2014-2015 egitim 6gretim
yili uygulamayi kullanan 89 6grenci ve 23 kullanilabilirlik testlerine katilan 6grenci, 2016-
2017 egitim 6gretim yil1 uygulamayi kullanan 44 6grenci ile 12 kullanilabilirlik testlerine
katilan 6grenci g¢aligma grubunu olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak kullanict
degerlendirme formu, kullanilabilirlik testleri ve alinan goriisler “uygulamada degerlendirme
ve yansima” kapsaminda degerlendirilmis ve elde edilen sonuglar dogrultusunda uygulama
yeniden diizenlenmistir. Verilerin analizi, kullanilabilirlik testleri sonucunda ek bir egitim
gerektirmeksizin, kullanicilar gorevleri %96,6 dogrulukla, daha hizli ve kullanic
beklentilerini kargilamasi agisindan memnuniyet verici oldugu ortaya ¢ikmstir.

Yilmaz (2019) tarafindan gerceklestirilen yiiksek lisans tez galismasinda 6grenme
kaynag1 olarak yeni nesil 6grenme nesnesi tasarlanmasi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesi
amaglanmistir. 2018-2019 egitim 6gretim yili bir devlet okulunda 11. smifta 6grenim
gormekte olan 25 6grenci calisma grubunu olusturmaktadir. Caligma kapsaminda 6grenme
olarak kullanilmustir. Verilerin analizi sonucunda ikinci fazda elde edilen puanlar daha yiiksek

oldugu ortaya ¢ikmuistir.
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BOLUM I1I

YONTEM

Bu bélimde arastirma modeli, ¢aligma grubu, veri toplama araglari, veri toplama
stireci, verilerin analizi, arastirmacinin rolii ve arastirmanin gegerlilik ve giivenirliligi ile ilgili
bilgiler anlatilmaktadir. TTA yontemi ile sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilabilecek etkili,
cekici ve verimli “VRYurt” ismi verilen egitsel sanal gergeklik uygulamasi gelistirilmesi

amaglanmistir.
3.1. Arastirmanin Modeli / Deseni

Bu arastirmada, tasarim tabanli arastirma yontemi kullanilmistir. Wang ve
Hannafin(2005) TTA’y1 arastirmaci ve uygulayicilar arasinda isbirligine dayanan tekrarh
analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve yeniden tasarim adimlariyla egitim uygulamalarini
ortaya ¢ikarmay1 hedefleyen sistematik fakat esnek bir yontem olarak tanimlamigtir. TTA
teorik temele dayanan ve belli bir zaman igerisinde kullanilabilir {irinler ortaya ¢ikaran,
uygulama, arastirma ve tasarimi birlestirerek egitimde her gecen giin daha fazla kullanilir hale
gelmektedir (Parker, 2011). TTA’min sistematik olarak ilerletilebilmesi igin ¢esitli
modellerden yararlanilmaktadir. Reeves (2006) TTA modeline gore TTA dort temel asamadan

olusmaktadir;

Araghrmacilar ve
uygulaycilar
tarafindan uyzulama
sorunlarinm analiz
Teorik gergeve ile edilmesi Tasanm ilkeleri
sorumlara yénelik iretmek igin yansuma
olarak gézimlerin ve dokiimantasyon
geligtirilmesi yapilmas1
Degerlendimme ve
goziimlerin test
edilmesi

Sekil 7. Tasarim tabanli arastirma asamalar1 (Reeves, 2000).
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Alanyazin dogrultusunda TTA’da kullanilan bir diger model ise her asamanin bir
onceki asama sonuclarina gore degerlendirildigi ve doniitler ¢ergevesinde kendinden 6nceki
asamaya doniilebildigi ADDIE modelidir. ADDIE model ayni zamanda bir 6gretim tasarimi
modeli olmas1 nedeniyle, bu tez ¢alismasinda egitim gelistirilirken aragtirmaciya yol gosterici

olmustur.

/A

Uygulama :—; Degerlendirme v Taszarm

Sekil 8. ADDIE Tasarim modeli (Simsek, 2011).

Simsek (2011)’e gore ADDIE modeli agamalari su sekildedir;

Analiz: Ogretim ihtiyaglari, 6grenen dzellikleri, bilgi-beceri ve egitim ortamlarmna
iligkin verilerin derlenip ¢oziimlemesi yapilarak degerlendirildigi asamadir.

Tasarim: Analiz asamasi dogrultusunda Ogretim materyallerinin tasariminin ilk
halinin olusturuldugu asamadir.

Gelistirme: Tasarim asamasi sonrasinda bu asama da 6grenme-0gretmen siirecinde
kullanilacak ders materyalleri, egitimci kilavuzlari, destekleyici ortam diizenlemesi, 6lgme
degerlendirme araglarinin gelistirildigi asamadir.

Uygulama: Bu asama da ise gelistirilen 6gretim materyali test edilir. Tasarim modeli

lizerinde ise yarayan ya da yaramayan hususlarin ortaya ¢ikarildigi asamadir.
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Degerlendirme: Bu asamada modelin tiim basamaklarindan elde edilen verilerin
neticesinde tasarimin kullanighligi, uygulanabilirligi, calisan ve ¢alismayan yonlerinin ortaya
cikarildigi tasarimin diizeltilmesi gereken taraflar ele alinarak 6nerilerde bulunulan agamadir.

Yukarida 6zetlenen iki modelin ortak 6zellikleri su sekildedir:

e Ogretimsel sorunun belirlenmeli ve buna yonelik bir ihtiyag analizi
yapilmalidir.

e Ikinci asamada hedef kitlenin tasarim ekibinde arastirmacilar ile calismasi
sonucunda ortaya ¢ikacak tasarim prensipleri kullanilarak 6grenme ortamlart
gelistirilmelidir.

e Tasarim ilkeleri raporlanmalidir.

Alanyazinda TTA’lara yonelik; var olan modellerin dogrudan kullanildigi, var olan
modellerin aragtirmacilar tarafindan kendi ¢aligmalarina uyarlandigi ya da arastirmacinin
kendi modelini kurdugu ¢alismalar goriilmektedir.

TTA ve ADDIE Ggretimin tasarimi modelini avantajlarindan faydalanarak bu tez

calismasinda izlenen arastirma ve gelistirme siireci Sekil 9’da oldugu gibi ortaya ¢ikmuistir;

s 1

! VRWUtSG |

| i Uygulamasi |
& ., 1 \Versiyon 1.0 '

FAZ 2 FAZ 1

Tasarim Kararlan

2 -TASARIM VE GELISTIRME
FAZ 3

3 - UYGULAMA VE DEGERLENDIRME

Sekil 9. VRYurt sanal gerceklik uygulamasi gelistirme stireci.
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Ihtiya¢ Analizi: TTA modeli ¢ercevesinde gelistirilen modelin ilk asamasi tasarim
Oncesi ihtiyac analizidir. Bu asamada sanal gerceklik uygulamasinin igerik tasarimi ve ara yiiz
tasarimina ihtiyaclarina dair veriler elde edilmesi amaglanmistir. Elde edilen verilerin
cOziimlenmesi sonucu tasarim kararlar1 ortaya c¢ikmistir. Tasarim kararlar1 tasarim ve
gelistirme siirecinin merkezini olusturmaktadir. Senaryo ve gelistirilen sanal gerceklik
uygulamasindan elde edilen verilerin ¢oziimlenmesi tasarim kararlarimi etkilemekte bu
durumda uygulamanin tasarimini etkilemektedir.

Tasarim ve Gelistirme: Bu modelin ikinci asamasi ise tasarim ve gelistirmedir. Bu
asamada tasarim dncesi ihtiyaclarin belirlenmesi asamasi ¢iktilarinin “SG Icerik Tasarimi” ve
“SG Arayiiz Tasarim1” ¢éziimlenmesi ile ortaya ¢ikan tasarim kararlarini dikkate alarak, ilk
olarak senaryolarin tasarlanmasi, ardindan SG uygulamasi versiyon 1.0 gelistirilmesi ve
degerlendirilmesi Faz 1 olarak adlandirilmistir. Daha sonra elde edilen verilerin ¢oziimlenmesi
sonrasinda tekrar senaryo tasarimi gergeklestirilmistir. Faz 2 senaryo dosyalari igerisinde yer
alan tasarim kararlar1 dikkate alinarak SG uygulamasi versiyon 1.1°in gelistirilmesi ve
degerlendirilmesini kapsamaktadir. Faz 3 ise Faz 2’yi tekrar eden daha gegerli ve kullanilabilir
bir sistem elde etmek i¢in gerceklestirilmis islemleri kapsar.

Uygulama ve Degerlendirme: Uciincii asama ise uygulama ve degerlendirme
asamasindir. Tasarim Oncesi ihtiyaclarin belirlenmesinden itibaren siire gelen bir siire¢
olmakla birlikte, birbirini takip eden ii¢ sonunda ortaya ¢ikan son iiriin Ve bu iriiniin
kullanilabilirliginin analiz edilmesi ile devam edip, arastirma siirecinin raporlanmasi ve sanal
gerceklik uygulamasi gelistirme modelinin ortaya ¢ikmasi ile sonlanmaktadir.

Sonug olarak tasarim oncesi “SG Igerik Tasarimi” ve “SG Arayiiz Tasarimi”
kapsaminda ihtiyaglarin belirlenmesi ile baglayip elde edilen verilerin ¢oziimlenmesi
neticesinde ortaya ¢ikan “Tasarim Kararlar1” gercevesinde kullanilabilir bir SG uygulamasi
elde edilene kadar uygulama ve tasarim asamasinin tekrarlanabilecegi bir model ortaya

cikmustir.



3.2. Calisma Grubu

3.2.1. Tihtiya¢ Analizi
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Aragtirmanin ihtiyaglari belirlemesinde katilimeilart 6gretmenler, d6grenciler ve alan

uzmanlar1 olmak tizere ti¢ farkli gruptan olusmaktadir (Sekil 10).

Ogretmenler (n=51)

Ogrenciler (n=18)

Alan Uzmanlan (n=4)

-i_l:ltijraglan Belirlenmesi Anketi (0=51)
*Ogretmen goniigleri (n=12)

+Ogrenci Gorilgleri (n=18)

*Tarih (n=1)

»Tiirk Tarihi (n=1)

+Sosyal Bilgiler (n=1)
*Egitim Telmolojileri (n=1)

Sekil 10. Thtiyaclarin belirlenmesi ¢alisma grubu.

Ogrenciler

2019-2020 egitim-6gretim y1li izmir ili Buca ilgesinde 6grenim goérmekte olan 18

ogrenci ile gelistirilecek sanal gergeklik uygulamasinin ihtiyaglarinin belirlenmesine yonelik

goriismeler gerceklestirilmistir. Ogrencilerin demografik bilgileri asagida verilmistir (Tablo

2).

Tablo 1

Intiyag analizi calisma grubu 6grenciler

Bireysel Farkhliklar Ozellikler n %
o Kadin 9 50,0
Cinsiyet
Erkek 9 50,0
5.Smif 6 33,3
Simif 6.Smif 6 33,3
7.Smif 6 33,3
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Ogretmenler

2019-2020 egitim-6gretim y1l1 sosyal bilgiler 6gretmeni olarak gérev yapmakta olan
51 6gretmen ihtiyaclarin belirlenmesi anket ¢aligmasinin arastirma grubunu olusturmaktadir.
Bu 51 dgretmenden Izmir ilinde gérev yapmakta ayn1 zamanda ¢alisma igin goniillii olan 12
sosyal bilgiler 6gretmeni ile planlanan tarih ve saatlerde goriismeler gergeklestirilerek
gelistirilecek sanal gerceklik uygulamasi ile ilgili tasarim ve igerik ihtiyaclarina yonelik

goriisleri alinmustir. Ogretmenleri demografik bilgileri asagida verilmistir (Tablo 1).

Tablo 2

Ihtiyag analizi calisma grubu 6gretmenler

Bireysel Farkhiliklar Ozellikler n %
o Kadin 25 49,0
Cinsiyet

Erkek 26 51,0
25 —35 yas 17 33,3
Yas 36- 40 yas 18 35,3
41 yas ve lizeri 16 31,4
Lisans 41 80,4

Egitim Durumu Yiksek Lisans 9 17,6
Doktora 1 2,0

2-9yil 17 33,3

Hizmet Siiresi 10— 18 y1l 19 37,3
19-32 yil 15 29,4

Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 36 70,6

Tarih Ogretmenligi 8 15,7

Mezun oldugu boliim _

Cografya Ogretmenligi 5 9,8

Smif Ogretmenligi 2 3,9

Var 19 37,3

Sanal Gergeklik Deneyimi

Yok 32 62,7

Alan Uzmanlari

Ihtiyaclarin belirlenmesinde, {iciincii ve son calisma grubunu olusturan alan
uzmanlarinin se¢iminde amagli G6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum
orneklemesine bagvurulmustur. Tarih, Tiirk Tarihi, Sosyal Bilgiler ve Ogretim Teknolojileri

uzmanina ait demografik bilgiler asagida verilmistir (Tablo 3).



Tablo 3

Ihtiyag analizi calisma grubu alan uzmanlar:
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Bireysel Farkhiliklar Ozellikler n %
o Kadin 2 50,0
Cinsiyet
Erkek 2 50,0
. DEU 3 75,00
Universite _
EU 1 25,00
Tarih 1 25,0
Tiirk Tarihi 1 25,0
Uzmanhk Alam __
Sosyal Bilgiler 1 25,0
Ogretim Teknolojileri 1 25,0
3.22. Fazl

Arastirmanin birinci faz katilimcilar1 6gretmenler ve alan uzmanlari olusturmaktadir

(Sekil 11).

Senaryo Tasarimi (n=7)

Ogretmen (n=3)

Alan Uzmani (n=4)

VRYurt Sanal Gerceklik Uygulamasi

Versiyon 1.0 (n=6)

Alan Uzmanlar (n=6)
*Tarih (n=1)

*Tiirk Tarihi (n=1)

*Sosyal Bilgiler (n=1)
*Egitim Teknolojileri (n=3)

Sekil 11. Faz 1 ¢alisma grubu.

Senaryo Tasarimi

Senaryo tasarimi ¢aligma grubunu Sosyal bilgiler 6gretmenleri ve alan uzmanlar

olusturmaktadir. Calisma grubuna ait demografik 6zellikler Tablo 4 ve Tablo 5°te yer

almaktadir.
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Tablo 4

Faz 1 senaryo tasarimi ¢alisma grubu ogretmenler

Bireysel Farkhhiklar Ozellikler n %
o Kadm 2 66,67
Cinsiyet
Erkek 1 33,33
Tarih Ogretmenligi 2 66,67
Mezun oldugu boliim ~ _
Cografya Ogretmenligi 1 33,33
Sanal Gergeklik Var 2 66,67
Deneyimi Yok 1 33,33
Tablo 5
Faz 1 senaryo tasarumi ¢aliyma grubu alan uzmanlart
Bireysel Farkhliklar Ozellikler n %
Kadin 2 50,0
Cinsiyet

Erkek 2 50,0

DEU 3 75,00
Universite

EU 1 25,00

Tarih 1 25,0

Tiirk Tarihi 1 25,0

Uzmanlik Alam
Sosyal Bilgiler 1 25,0
Ogretim Teknolojileri 1 25,0

Sanal Gergeklik Uygulamast Versiyon 1.0

VRYurt sanal ger¢eklik uygulamasinin versiyon 1.0 degerlendirilmesi asamasinin
calisma grubunu olusturan alan uzmanlarinin se¢iminde amagli drnekleme yontemlerinden
kolay ulagilabilir durum 6rneklemesine basvurulmustur (Yildirrm ve Simsek, 2011). Tablo

6°da ¢alisma grubunun demografik bilgilerine yer verilmistir.
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Tablo 6

Faz 1 VRYurt sanal gerceklik uygulamasi versiyon 1.0 degerlendirme ¢alisma grubu

Bireysel Farkhhiklar Ozellikler n %
o Kadn 3 50,0
Cinsiyet

Erkek 3 50,0
DEU 3 50,00
Universite PAU 2 33,33
EU 1 16,67
Tarih 1 16,67
Tiirk Tarihi 1 16,67

Uzmanlik Alani i

Sosyal Bilgiler 1 16,67

Ogretim Teknolojileri 3 50,0

3.23. Faz?2

VRYurt sanal gergeklik uygulamasi versiyon 1.1 degerlendirilmesi ¢alisma grubunu
olusturan katilimeilarin se¢iminde amaclh 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum
orneklemesine bagvurulmustur (Yildirim ve Simsek, 2011). Calisma grubu 2 uzman ve 4
Ogrenci olmak iizere 6 kisiden olusmaktadir. Katilimcilar g¢aligmaya goniillii olarak

katilmiglardir.

3.24. Faz3

VRYurt sanal ger¢eklik uygulamasi versiyon 1.2 degerlendirilmesi ¢alisma grubunu
olusturan katilimeilarin segiminde amaclh 6rnekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir durum
orneklemesine bagvurulmustur (Yildirim ve Simsek, 2011). Bu fazin ¢aligma grubunu 6 sosyal

bilgiler uzmani olusturmaktadir.

3.3.  Veri Toplama Siireci ve Araclari

3.3.1. Tlhtiyac¢ Analizi

Gelistirilecek Sanal Ger¢eklik Uygulamasina Yonelik ihtivaclarin Belirlenmesi Anketi

Caligma kapsaminda sosyal bilgiler dgretmenlerine, gelistirilecek sanal gerceklik
uygulamasmin ihtiyaglarmin belirlenmesi adina anket (EK-5) uygulanmistir. Arastirmaci
tarafindan gelistirilen bu ankette cinsiyet, yas, egitim durumu, hizmet siiresi gibi demografik
ozelliklerin beraberinde sosyal bilgiler konulari, kavramlar1 ve beceri alanlarinda 6grenme

giicliikleri yasanma sikliklari ile ilgili 5°1i likert tipi sorular yer almaktadir.
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Gelistirilecek Sanal Gerceklik Uygulamasina Ait Ihtiyaclarin Belirlenmesine Yonelik

Ogretmen Goriisme Formu

Calisgma kapsaminda gelistirilecek olan sanal ger¢eklik uygulamasina yonelik
ihtiyaglarimin belirlenmesine igin arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis
goriisme formu sosyal bilgiler 6gretmenlerine uygulanmistir (EK-6). Yar1 yapilandirilmis
goriisme formunun hazirlanmas: siirecinde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
boliimiinden ve Sosyal Bilgiler Egitimi boliimiinden bir olmak iizere iki dgretim iiyesinin
goriisiine basvurulmustur. Gerekli izinler alinmistir. ilk olarak dgretmenler ile 6n goriismeler
yapilip asil goriismenin yapilacagi giin ve saatler belirlenmistir. Calismaya goniillii olarak

katilan sosyal bilgiler 6gretmenlerinden veriler toplanmugtir.

Gelistirilecek Sanal Gerceklik Uygulamasina Ait Ihtiyaclarin Belirlenmesine Yonelik

Ogrenci Goriisme Formu

Calisma kapsaminda gelistirilecek olan sanal gergeklik uygulamasma yonelik
ihtiyaglarinin belirlenmesine igin arastirmaci tarafindan gelistirilen yari yapilandirilmig
goriisme formu Ogrencilere uygulanmistir (EK-7). Yar1 yapilandirilmis goriisme formunun
hazirlanmasi siirecinde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimiinden ve Sosyal

Bilgiler Egitimi boliimiinden bir olmak tlizere iki 6gretim {iyesinin goriisiine bagvurulmustur.
332, Fazl

Sanal Gergeklik Uygulama Senaryosu Degerlendirme

Caligma kapsaminda gelistirilen senaryolarin degerlendirilmesi eksiklerin ve fazla
olan bilgilerin ortaya konulmasi i¢in olusturulan senaryo tasarimlarii Word dosyasinda
katilimcilara gosterilip, senaryo tasarimini yorumlamalar istenilmistir. Senaryolar hakkinda

nitel veriler toplanmugtir.

Sanal Gergeklik Uygulamast Video Degerlendirme

Calismanin bu asamasinda gelistirilen VR Yurt sanal gerceklik uygulamasi versiyon
1.0’dan video kesitler alinmistir. Sonrasinda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

(BOTE) alan uzmanlarma bu videolar izlettirilerek nitel veriler toplanmistir.

Sanal Gergeklik Uygulamasi Icerik Degerlendirme Formu

Caligmanin bu asamasinda gelistirilen VR Yurt sanal gerceklik uygulamasi versiyon

1.0’daki nesnelerin (6rn. Kopuz,At, Kagni..vb.) ekran goriintiileri alinmistir. Sosyal bilgiler ve
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tarih alan egitimi uzmanlarindan ekran goriintiisii alinmis bu nesneler hakkinda goriisleri

alinarak nitel veriler toplanmistir.

3.33. Faz2
Sistem Kullanilabilirlik Olgegi

Bu tez calismasi kapsaminda, Brooke (1996) tarafindan gelistirilen ve bir sistemin
kullanilabilirligini kolayca test etmeye yarayan bu 6lgek Cagiltay (2011) tarafindan Tiirkge’ye
“Sistem Kullanilabilirlik Olgegi (SKO)” olarak cevrilmistir. Ayrica ingilizceden geviri bu
Olcegin Tirkce siiriimiiniin gecerlilik ve giivenirlik calismasi yapilmistir (Kadirhan, Giil ve
Battal, 2015). Gelistirilen sanal gergeklik uygulamasimi sanal gergeklik gozliigiiyle birlikte
deneyimleme imkani bulan kullanicilardan, bu deneyim sonrasinda gelistirilen sistemin

kullanilabilirligi hakkinda veriler toplanmustir.

Kullanici Goriisleri

Gelistirilen sanal gergeklik uygulamasinin kullanilabilir ilk halini sanal gergeklik
gozIligi ile deneyimleyen katilimeilar aragtirmaci tarafindan gézlemlenmistir. Daha sonra
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) Ogretim iiyesinin goriislerinden
yararlanilarak arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmig goriisme formu
uygulanmigtir (EK-8). Katilimeilarda gelistirilen sanal gerceklik uygulamasi hakkinda nitel

veriler toplanmstir.

3.34. Faz3
Son Uriin Degerlendirme Formu

Calisma kapsaminda gelistirilen sanal gerceklik uygulamasinin kullanilabilirligine
yonelik verilerin toplanmasi igin arastirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmig
goriisme uygulanmistir (EK-). Yari yapilandirilmig goriisme formu olusturma agamasinda
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojiler Egitimi ve Sosyal Bilgiler Egitimi alanindan iki 6gretim
ilyesinin goriislerine bagvurulmustur. Online goériismeler gergeklestirilip nitel veriler

toplanmugtir.
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3.4. Tasarim, Gelistirme, Uygulama Siireci

Bu tez calismas tasarim oncesi ihtiyaglarn belirlenmesi ile baslamustir. Thtiyaglar
belirlemesi calismasi sonucunda ortaya ¢ikan tasarim kararlari ortaya ¢ikmustir. Tasarim
kararlar1 ve 6gretim kitab1 dikkate alinarak senaryo tasarimlar1 gelistirilmeye baglanmistir.
Senaryo dosyalarini oncesi EK-3.1’de ve sonrast EK-3.2’de yer almaktadir. Daha sonra
olusturulan senaryo dosyalarinin son hali dikkate alinarak VRYurt sanal gerceklik uygulamasi
versiyon 1.0 ortaya ¢ikarilmistir. VRYurt sanal gergeklik uygulamasi gelistirme ortamina ve

kaynak kodlarina ait ekran goriintiisii Sekil 12°de yer verilmistir.

Ko
-0 -

%00

Sekil 12.VRYurt uygulamasi gelistirme ortami ve kaynak kodlarina ait bir ekran

goruntusu.

Sanal gergeklik uygulamast minimum 3.3-4.0 GHz arasi islemci hizi;, 6GB RAM
bellek, 2GB tizeri hafizaya sahip harici ekran kart1 ve 50GB sabit disk sahip bir bilgisayarda
calisan Unity video oyun motoru ile gelistirilmistir. Yazilim gelistirme siirecinde programlama
dili olarak C# kullanilmistir. Uygulama igerisinde yer alan 3 Boyutlu nesnelerin tasarimi i¢in

Blender programi kullanilmustir.
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Asya Hun Deviet

Sekil 13. VRYurt uygulamasi ana ekranina ait bir ekran goriintiisii.

Sanal gerceklik uygulamasina yonelik hedef kitleden elde edilen verilerin analizi
sonucunda senaryo revize dosyalart ortaya cikmistir (EK-3.3). Senaryo revize dosyalari
dikkate alinarak VR Yurt sanal ger¢eklik uygulamast ait proje dosyasi Unity programu ile tekrar
acilmustir. Revize dosyalar1 dogrultusunda ilgili iyilestirmeler yapildiktan sonra VRYurt
projesi derlenmistir. Derleme islemi sonucunda tez galigmasi kapsaminda kullanilan Oculus

3

Go gozligiinde calisabilir “.apk” uzantili dosya elde edilmistir. VRYurt sanal gerceklik

uygulamasinin ana sayfa goriiniim Sekil 13°te yer verilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Calisma kapsaminda elde edilen nicel verilerin analizi SPSS programu aktarilarak
betimsel analiz yapilmistir. Gorlisme ve gozlem ile elde edilen nitel verilerin analizinde ise
icerik analizi teknigi kullanilmistir. Arastirmaci tarafindan elde edilen bulgular okuyucularin

rahat anlayabilmesi i¢in kod ve temalar haline getirilmistir.

3.6.  Arastirmamn Gecerligi ve Giivenirligi

Aragtirmanin  gegerligi ve giivenirliginin, diger bir ifade edilis sekliyle
inandiriciliginin arttirilabilmesi i¢in ayn1 problem cilimlesine farkli veri toplama araglariyla
cevap aranmasi gerektigi sOylenmistir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2008, s. 173). Bu tez calismas1 kapsaminda, sosyal bilgiler 6gretimine yonelik

gelistirilen sanal gergeklik uygulamasinin kullanilabilirligi nasildir? problem cilimlesini
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cevaplayabilmek i¢in gecerlilik ve gilivenirlik calismas1 yapilmis sistem kullanilabilirlik 6lcegi
kullanilmistir. Ayn1 zamanda yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak hedef kitleden
kullanilabilirlige ve alt bilesenlerine dair veriler toplanmistir. Kog (2016, s. 149-151) nicel
arastirmalarda veri toplama araci gilivenirliginin, arastirma giivenirligini belirledigini, nitel
arastirmalarda ise gecerligi ve giivenirligi saglamak icin genellemeden ziyade arastirmanin
derinlestirilmesiyle; ortamim ve bu ortami etkileyen unsurlarin ifade edilmesiyle miimkiin
oldugu soylemistir. Bu tez ¢aligmasi kapsaminda nicel veri toplama araci olarak kullanilan
ihtiyaglarin belirlenmesi anketi ve goriisme formalarini olustururken uzman goriigleri ve
alanyazin dikkate alinmistir. Verilerin toplanmas: siirecine hedef kiitlenin goniillii katilimi
esas alinmigtir. Arastirmaci veri toplama siirecinde hedef kitlenin bilgisi ve izni dogrultusunda,
goriisme akisini bozmayacak sekilde ses kaydi alip, dnemli noktalari not almistir. Verilerin

analizi siireci ise arastirmaci tarafindan tarafsiz bir sekilde yiirtitiilmistiir.

3.7. Arastirmacinin Rolii

Nitel ve nicel arastirma yontemlerinin birlikte kullanildigi ve tasarim tabanli arastirma
yontemi kapsaminda yiiriitiilen bu tez ¢alismasinda ¢ekirdek bir tasarim ekibi farkli hedefkitle
gruplariyla birlikte caligmistir. Bu sosyal bilgiler 6gretimine yonelik sanal gergeklik
uygulamasimin gelistirildigi bu tez c¢alismasinda arastirmaci, tasarim ekibinde yazilim

gelistirme, egitim teknolojileri uzmani ve arastirmaci rolii ile katilmigtir.
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BOLUM IV
BULGULAR

4.1.intiya¢ Analizi
4.1.1. Sanal Gerceklik Uygulama icerigine Yonelik Bulgular
Ogretmenlerin sinifta kullandig teknolojiler

Ogretmenlere deste hangi teknolojileri kullandiklari sorulmustur (Tablo 7). Verdikleri
cevaplara gore SG teknolojilerini siniflarda hi¢ kullanmadiklart (n = 37; %72,5), en ¢ok akilli
tahta teknolojisini kullandiklari goriilmiistiir (n = 31; %60,8).

Tablo 7

Ogretmenlerin derste kullandigi teknolojiler

Hight Nadiren Bazen Sik Sik Cok Sik
Zaman
n % n % n % n % n %

Akilli Tahta 3 59 - - 4 78 13 255 31 60,8
Tablet 37 725 7 137 5 98 2 39 - -
Bilgisayar 12 235 8 157 16 314 8 157 7 13,7
Projeksiyon 37 725 6 118 6 118 - - 2 39
Sanal gergeklik 37 725 5 9,8 7 13,7 2 3,9 - -
3 Boyutlu yazict 45 88,2 2 3,9 2 3,9 2 3,9 2 3,9
Artirillmis gerceklik 35 68,6 7 137 6 118 1 20 2 3,9

Sanal gergekligin sinif ortaminda uygulanmasi oniindeki bariyerler

Ogretmenlere sanal gergekligin simif ortaminda uygulanmasi oniindeki bariyerler
sorulmustur (Tablo 8). Verilen cevaplara gore 6gretmenlerin teknoloji bilgisini gelistirmeye
yonelik yeni egitimlere ihtiyag duymasi sanal gergekligin simif ortaminda uygulanmasi
oniindeki bariyer olarak belirlendigi goriilmiistiir (n=45; %88,2), konularin sanal gerceklige

uygun oldugu goriilmiistiir (n=41; %80,4).Tablo 8

Sanal gergekligin sinif ortaminda uygulanmas: oniindeki bariyerler

Katilmiyorum Katiliyorum

n % n %
Siniflarin kalabalik olmasi. 7 13,7 44 86,3
Haftalik ders saatinin yeterli olmamasi. 8 15,7 43 84,3
Sinif ortaminin uygun olmamasi. 12 23,5 39 76,5
Konularin uygun olmamasi. 41 80,4 9 17,6

ng'r.etmenlgrlp teknoloji bilgisini gelistirmeye yonelik yeni 6 118 45 88.2
egitimlere ihtiya¢ duymasi.
Ogrencilerin derse yonelik ilgilerinin diisiik olmas1 35 68,6 16 314
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Sosyal bilgiler dersi okul disi1 égrenme ortamlarinin sanal gerceklik teknolojisine

uygunlugu

Ogretmenlere Sosyal bilgiler dersi okul dis1 6grenme ortamlarimin SG teknolojisine
uygunlugu sorulmustur (Tablo 9). Verilen cevaplara gore Sosyal bilgiler dersi okul dis
ogrenme ortamlaridan Ozel sektdr ve Sivil Toplumun Sanal gergeklik i¢in uygun olmadig

(n=1; %2,0), Tarihi ¢evre sanal gergeklik i¢in uygun oldugu goriilmiistiir (n=22; %43,1).
Tablo 9

Sosyal bilgiler dersi okul disi ogrenme ortamlarinin SG teknolojisine uygunlugu

OKkul dis1 6grenme ortamlari n %

Resmi Kurum 2 3,9
Tarihi Cevre 22 43,1
Miizeler 8 15,7
Yerel Tarih 4 7,8
Ozel Sektor 1 2,0
Sivil Toplum 1 2,0
Cografi Alan 9 17,6
Bilim ve Proje Fuarlari 3 5,9

Sosyal bilgiler konu alanlarini 6grenme sorunlari goriilme sikligina gore

degerlendirilmesi

Ogretmenlerden Sosyal bilgiler konu alanlarini 6grenme sorunlarinin goriilme
sikhigina gore degerlendirmesi istenmistir (Tablo 10). Buna goére Sosyal bilgiler konu
alanlarindan Birey ve Toplum 6grenme sorunu ile en az karsilasilan konu (n=12; %23,5),

Kiiltiir ve Miras en fazla 6grenme sorunu ile karsilagilan konu oldugu goriilmistiir (n=5;

%9,8).
Tablo 10

Sosyal bilgiler konu alanlarint ogrenme sorunlari goriilme sikligina gére

degerlendirilmesi
;I;fr?;; Nadiren Bazen Sik¢a %:)li(
n % n % n % n % n %
Birey ve Toplum 12 235 28 549 8 157 3 59 - -
Kiltiir Miras 3 59 9 176 13 255 21 412 5 98
Insanlar, Yerler ve Cevreler 2 3,9 12 235 21 412 15 294 1 20
Bilim, Teknoloji ve Toplum 7 137 15 294 17 333 11 216 1 20
Uretim, Dagitim ve Tiiketim 6 11,8 10 196 24 471 11 216 - -
Etkin Vatandaglik 9 176 13 255 17 333 12 235 - -
Kiiresel Baglantilar 6 11,8 22 43,1 16 314 5 98 2 39
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Ogretmenlerden Sosyal bilgiler beceri alanlarin1 6grenme sorunlarinin gériilme

sikligina gore degerlendirmesi istenmistir (Tablo 11). Buna gore Sosyal bilgiler beceri

alanlarindan Iletisim becerisi ogrenme sorunu ile en az karsilagilan beceri (n=9; %15,7),

Finansal okuryazarlik becerisi en fazla 6grenme sorunu ile karsilagilan konu oldugu

goriilmistiir (n=9; %17,6).

Tablo 11

Sosyal bilgiler beceri alanlarini 6grenme sorunlart goriilme sikligina gore

degerlendirilmesi
?;ﬁ::; Nadiren Bazen Sik¢a (é?li(
n % n % n % n % n %

Arastirma 4 7,8 9 176 19 373 16 314 2 39
Cevre okuryazarligi 1 2,0 10 196 23 451 13 255 3 59
Degisim ve siirekli algilama 2 3,9 13 255 20 39,2 13 255 3 59
Dijital okuryazarlik 3 59 11 216 23 451 9 176 4 7.8
Elestirel diisiinme 1 2,0 6 11,8 20 39,2 17 333 7 13,7
Empati 2 3,9 14 275 17 333 16 314 2 39
Finansal okuryazarlik - - - - 20 39,2 13 255 9 176
Girigsimcilik 1 2,0 9 176 24 471 12 235 4 738
Gozlem 3 59 14 275 18 355 12 235 3 59
Harita okuryazarlig1 1 2,0 11 216 18 353 15 294 6 118
Hukuk okuryazarligi 2 3,9 8 15,7 15 294 22 431 4 718
Tletisim 8 157 17 333 15 294 10 196 1 20
Is birligi 2 3,9 18 353 16 314 14 275 - -
Kalip yargt ve 6nyargiy1 fark etme 2 39 18 353 16 314 13 39 2 39
Kanit kullanma 2 3,9 11 216 26 510 11 216 1 20
Karar verme 2 3,9 14 275 22 431 12 235 1 20
Konum analizi 1 2,0 12 235 17 333 16 314 5 98
Medya okuryazarligi 2 3,9 14 275 20 392 14 275 1 20
Mekan algilama 2 3,9 13 255 21 412 13 255 2 39
Oz denetim 2 39 11 216 23 451 15 294 - -
Politik okuryazarlik 2 3,9 7 13,7 18 353 19 373 4 738
Problem ¢6zme 1 2,0 7 13,7 25 490 12 235 5 938
Sosyal katilim 4 7.8 14 275 19 373 11 216 2 3,9
Tablo, grafik ve diyagram ¢izme ve 1 2,0 9 176 18 353 14 275 8 157
yorumlama
Tiirkgeyi dogru, giizel ve etkili - - 8 157 25 490 14 275 3 59
kullanma
Yenilik¢i diisiinme 3 59 6 11,8 23 4531 14 275 3 59
Zaman ve kronolojiyi algilama 2 3,9 8 157 18 353 19 373 3 59
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Sosyal bilgiler konu kavramlarinin égrenme sorunlari goriilme sikligina gore

degerlendirilmesi

Ogretmenlerden Sosyal bilgiler kavramlarinin 6grenme sorunlarinin goriilme sikligina
gore degerlendirmesi istenmistir (Tablo 12). Buna gore Sosyal bilgiler kavramlarindan Afet
kavraminin 6grenme sorunu ile en az karsilasilan kavram (n=15; %29,4), Harita ve Cografi
konum kavramlar en fazla 6grenme sorunu ile karsilasilan kavramlar oldugu goriilmiistiir
(n=7; %13,7).

Tablo 12

Sosyal bilgiler konu kavramlarinin 6grenme sorunlar: goriilme sikligina gére

degerlendirilmesi
?e:fr?;; Nadiren Bazen Sik¢a (é?lf

n % n % n % n % n %
Afet 15 294 23 451 7 137 5 98 1 20
Begeri Ortam 7 137 21 412 15 294 8 157 - -
Bolge 5 98 17 333 16 314 13 255 - -
Bulus 10 196 14 275 16 314 10 196 1 20
Cografi Konum 3 59 8 157 16 31,4 17 333 7 137
Cevre 12 235 17 333 13 255 7 13,7 2 39
Cag 3 59 11 216 20 39,2 12 235 5 98
Degisim 8 157 12 235 23 451 6 11,8 2 39
Dogal Kaynaklar 10 196 15 294 16 314 9 176 1 20
Dogal Ortam 11 216 17 333 15 294 7 137 1 20
Ekonomik Faaliyet 7 137 13 255 21 412 9 176 1 20
Gog 11 216 16 314 17 333 7 137 - -
Gorlis 9 176 15 294 18 353 8 157 1 20
Hak 11 216 18 353 12 235 8 157 2 39
Harita 4 78 12 235 14 275 14 275 7 137
Iskan 2 39 13 255 21 412 13 255 2 39
Kanit 3 59 19 373 19 37,3 9 176 - -
Kaynak 7 137 14 275 23 451 7 13,7 - -
Kesif 9 176 14 275 16 314 9 176 2 39
Kiiltiir 10 196 14 275 14 275 11 216 2 39
Kronoloji 2 39 11 216 16 314 16 314 5 98
Kiiltiirel Oge 5 9,8 16 314 15 294 14 275 1 20
Olgu 6 11,8 17 333 16 314 11 216 - -
Ortak Miras 5 98 15 294 17 333 12 235 2 39
Sosyal Bilim 2 39 14 333 18 353 12 235 1 20
Uygarlik 3 590 10 196 20 39,2 15 294 3 59
Uretim 9 176 11 216 21 412 10 196 - -
Tiiketim 9 176 13 255 19 373 8 157 2 39
Teknoloji 8 157 14 257 19 373 8 157 2 39
Yerlesme 8 15,7 13 255 16 31,4 11 216 2 3,9
Yon 1 20 13 255 19 373 13 255 5 98
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Ogrencilerin kavramlar: égrenmede sorun yagsamalarinin baslica nedenleri

Ogretmenlerle yapilan miilakatlar sonucunda dgrencilerin Sosyal bilgiler dersi konu

kavramlarini 6grenememe nedenleri asagida listelenmistir (Tablo 13).

Tablo 13

Osrencilerin Sosyal bilgiler kavramlarini 6grenememelerinin baglica nedenleri

Kavramlar soyut

- Soyut kavramlar oldugu i¢in yani soyut
kavramlar1 6grenmekte zorlaniyorlar.

Kavramlar Tiirkce degil

- Giinliik dilde kullanmadiklari karsilig1
olmayan kavramlar.

On bilgi eksikligi - Hi¢ duymadiklari igin olabilir.
- Daha 6nce hi¢ karsilagsmadiklari i¢in boyle
oldugunu diistiniiyorum.

Ogrenciler - Ogrencinin temelinin eksik olmasindan
Sosyal kaynakli sorunlar yasadigini diigiiniiyorum.
bilgiler Ogrencilerin okuma aligkanligi yok -Ogrencilerde okuma gok alt seviyelerde

kavramlarini okudugunu anlama ¢ok diisiik ve gittikce de
Ogrenemiyor diisiyor. Okumakla alakali oldugunu

diigiiniiyorum.

Streklilik gerektiriyor

-Benim gordiigiim tarih konularinda daha
fazla zorlaniyorlar benim diisiincem tarih
konulari birbirinin devami niteliginde olmasi
ve 0grencilerin bir halkay1 kagirmasi diger
konular1 6grenmekte zorluk ¢ekmelerini
sagliyor

Somutlastiramama

-Transfer etmekte, somutlastirmakta zorluk
cekiyorlar.

Analitik diisinememe

-Analitik diisinmeyi gerektirdigi igin,
haritada cografi konum isaretlemede
koordinat bulmada ¢ok zorlaniyorlar.
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Ogrencilerin sosyal bilgiler dersi icin kullamilacak sanal gerceklik teknolojisinden

beklentileri

Ogrencilerle yapilan miilakatlar sonucu oOgrencilerin Sosyal bilgiler dersi igin

kullanilacak sanal gergeklik teknolojisinden beklentileri asagida listelenmistir (Tablo 14).

Tablo 14

Osrencilerin Sosyal bilgiler dersi icin kullanilacak SG teknolojisinden beklentileri

“Tarihi konularda kullanilabilir.”
“Mezopotamya uygarliklar: ve Anadolu
medeniyetleri.”

“Bence Tarih konularinda kullanilabilir. Bu
konular hikdyelestirilerek ve eglenceli

Tarihi gevre konularmm sekilde anlatildigi zaman insanlarin daha

Ogrencilerin dgretimi(n=10) ¢ok beyninde kalwr.”
ders igin “Diyelim ki ben Efes’e gitmedim oraya
kullanilacak gider arkadaslarimla beraber
SG inceleyebiliriz. Bir il olabilir, camiler
teknolojisinden olabilir, tarihi yerler.”
beklentileri “Hititlerde, tarihlerde, eski yerleri gormek
icin kullanilabilirdi.”

“Meridyen paralellerde diinyada ekvatora

Cografi konularin 6gretimi(n=3)  bakmak icin kullaniabilir.”
“Cografi konularda kullanilabilir.”

2.Unite — Kiiltiir ve miras “2. Unite daha uygun olabilir.”
ogretimi(n=4)

4.1.2. Sanal Gergeklik Uygulama Tasarimina Yonelik Bulgular
Ogretmenlerin sanal gerceklik uygulamasindan beklentileri

Ogretmenlere sanal gergeklik ortamindan beklentileri sorulmustur (Tablo 15).
Verdikleri cevaplara gore bir sanal gergeklik ortaminda gorevlerin siire ile kisitlanmamast

(n=10; %19,6), 6grenene geri bildirim verilmesi gerektigi gorilmistiir (n=45; %88,2).
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Tablo 15

Sosyal bilgiler 6gretmenlerinin SG teknolojisinden beklentileri

Ne Olmal
Olmamahdir Ne Olmahdir
Olmamahdir
n % n % n %

Ogrenenler arasinda etkilegim. 6 11,8 11 216 34 66,7
Ogrenen ile igerik arasinda etkilegim. 3 5,9 4 78 44 86,3
R:erikte bulunan nesnelerin birbiri ile etkilegimi. 5 9,8 2 39 44 86,3
Icerikte bulunan nesnenin sesi. 3 59 4 78 44 86,3
Fon miizigi 6 11,8 12 235 33 64,7
Icerikte bulunan nesnelerin hareketleri. 3 59 5 98 43 84,3
Ogrenene yardimci karakter. 4 7,8 6 11,8 41 804
Tasarlanan ortamin kullanimi i¢in karakter yardimi. 2 3,9 7 13,7 42 824
Tasarlanan ortamin kullanimi i¢in sekilli yonerge. 3 59 7 13,7 41 804
Ogrenenin yapmasi gereken gorevlerin listesi 5 9,8 8 15,7 38 745
baslangicta gosterilmesi.
Ogrenene geri bildirim. 3 5,9 3 59 45 88,2
Ogrenene ipuglart. 5 9,8 5 98 41 804
Puanlama sistemi. 5 9,8 14 275 32 62,7
Gorevlerin stre ile kisitlanmasi. 10 19,6 16 31,4 25 49,0
Uygulama sonu 6grenen 6diil. 7 13,7 10 196 34 66,7

4.1.3. [Ihtiya¢ Analizi Sonug

Ihtiya¢ analizi tamamlanmas: sonrasinda, tasarima girdi olarak asagidaki kararlar
verilmistir.
e Sosyal bilgiler 6gretiminde “kiiltiir ve miras” iinitesinde yer alan “Orta Asya Tiirk
Devletleri” konusunun &gretilmesine,
e Ogrenen igerik arasinda etkilesim olmasi gerektigine
e Doneme ait karakterin ve nesnelerin belirlenmesi gerektigine,
e Donemin kiiltiir, siyaset, ekonomi ve cografyasina ve donem devleti (Asya Hun,

Koktiirk ve Uygur) olan {i¢ devlete yer verilmesi gerektigine karar verilmistir.

4.2.Faz1l

VRYurt sanal gerceklik uygulamasinin gelistirilmesi ilk olarak Faz 1 ‘de senaryo
tasarimi ile baglamigtir. Daha sonra ise Faz 1 senaryo sonrasi elde edilen bulgularin
uygulandigr VRYurt sanal gergeklik uygulamasi version 1.0’n ortaya ¢ikmasi ile bitmistir.
Senaryo tasarimi sonrasinda elde edilen bulgular ve VRYurt sanal gerceklik uygulamasi

version 1.0 ile ilgili gorislerin incelendigi bulgular agagida sunulmustur.
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4.2.1. Senaryo Tasarimina Yonelik Bulgular

Ihtiyag analizi bulgularmin analizi ve ortaokul sosyal bilgiler ders kitabmnin
incelenmesi sonucunda elde edilen verilere gore senaryo gelistirilmistir (EK-3.1). Senaryolar
gelistirilirken ilk olarak giris ekran1 ve ana sayfa tasarlanmistir. Sonrasindan giris ekrani
tizerinden ara sayfalara gecisler planlanmis ve tek Word dokiimani olarak senaryolastirilmistir
(EK-3.1). Hedef kitleye gelistirilen senaryolar yiiz yiize goriisme ile sunulmustur. Elde edilen
bulgular asagidaki gibi ortaya ¢ikmustir.

I¢erik Alan Bilgisi

Senaryolarda igerik alan bilgisi, katilimcilardan gelen yeni oneriler, mevcut olanlarin
desteklenmesi ve vurgulanmasi temalariyla analiz edilmistir. Ancak katilimcidan gelen bir
oneri sinirliliklar nedeniyle geceklestirilememistir.

Elde edilen verilere gore hedef kitle, senaryolarda cali ve bozkir yerine ot modeli
olmas1 gerektigini, senaryolara o doneme ait demircilik gibi konularin eklenmesi gerektigin
soylemislerdir. Ornek goriisler su sekildedir;

“Cali ile bozkiri temsil etmek yerine otlarla temsil edebilirsiniz.” (U1).

“Duvarlarda halilar olmali. Doneme ait kiyafetlere, hayvanlara, demircilige yer
verilmeli.” (U2).

“Déneme ait karaktere yer verilebilirsiniz, tizerimde Orta Asya kiiltiiriine ait
kiyafetleri olan.” (U3).

Elde edilen bulgulara gore hedef kitle senaryolari incelediginde begendigi, o doneme
ait dogru ve olmasi gereken modelleri de tekrar vurgulamiglardir. Bunlar sirasiyla senaryolarda
olan, hayvan poslari, kilim ve halilar, duvara asilan halilar, oklar, at karakteri, . Ornek katilimei
su sekildedir;

“O donemde cadirlarda hayvan poslart var kilim ozellikle olmali, oklar yaylar
gosterilebilir.” (U4).

“At bence temel unsur. Tiirk tin Tiirk olma noktasinda ge¢im kaynagi olarak goriilen
hayvan at olmugtur.” (U5).

“Plato, Dag, Gol, Vadi, Bozkir Cografi ézellikleri segip o yeryiizii seklini inceleme
Sfirsati bulabilir. Kiiltiirii temsil eden nesne kopuz yerine ¢adir olmali.” (U3).

Bir katilimcidan gelen diger bir goriis ise mevcut senaryoya ek olarak bir animasyon
senaryosudur. Katilime1 goriisii su sekildedir;

“Orta Asya’dan Anadolu’ya gogiin  iglendigi  bir animasyon etkinligi
eklenebilir. ”(UB).



41

Ara yiiz Tasarimi

Senaryolarda ana sayfada bulunan meni ti¢ Tirk devletinin bayragini igermis ve
kullanicinin bu bayraklara tiklamasi durumunda ilgili devlet ile ilgili bilginin alinacagi
senaryoya gidecek sekilde tasarlanmistir. Ancak katilimer goriisii iilkelerin bayraklarinin ve
menii tasariminin benzer tasarimda olmasinin iilkelerin kuruluslarinin birbirini takip edecek
sekilde algilanmasini engelleyecegini bu nedenle yeni ve farkl bir tasarimin gerekebilecegini
sOylemistir. Bununla ilgili katilimc1 6nerisi su sekildedir;

“Zaman ¢izelgesi gecisli (gradyan) olmali.” (U7)

“Giris ekrani sahnel ve ana ekran sanhe3 birlestirilmeli 6rnek olarak web sitesi ana
sayfasi gosterilebilir.” (UT).

“Uygulamada sesli anlatim olmali. Senaryo dosyalart ayri ayrt kaydedilmeli, daha
anlasilir ve kullanisly olacaktir. Sahne 1.docx, Sahne 2.docx ... vb.” (U7).

4.2.2. VRYurt Sanal Gergeklik Uygulamasi Versiyon 1.0 Yonelik Bulgular

Senaryolarin degerlendirilmesi sonrasi VRYurt sanal gergeklik uygulamasi versiyon
1.0’1n olusturulmasi sonrasinda, bu uygulama iizerinden alinan ekran videolar1 ve fotograflari
ile konu alan uzmanlariyla goriismeler yapilip tekrar uygulama gelistirmeye yonelik veriler

toplanmustir.

Icerik Alan Bilgisi

Elde edilen verilere gore hedef kitle, VRYurt sanal gerceklik uygulamas1 V.1.0’da
konu baglaminda kadin karakterin eksikligini ve kavram yanilgisi sebebiyet vermemek icin
nesne tasariminin diizeltilmesi gerektigini sOylemislerdir. Bununla ilgili katilimer goriigleri su
sekildedir;

“Déneme ait kaynaklarda Cadwr kelimesi yerine Yurt, Goktiirk yerine Koktiirk, Anit
yerine Abide tercih edildigini séyleyebilirim. Kavramlarin dogru aktarimi anlaminda
degistirilmesi faydali olacaktir.” (U1).

“Déneme ait sadece bir erkek karakter gordiim biraz korkutucu sert
bakish geldi aymi zamanda o donemde kurultayda hatun soz sahibiydi bu
yiizden kadin karakter eklenmelidir” (U1).

“Uygulama agildiginda veya agildiktan sonra ortanmin kus bakis
goriilmesi, ogrenciler iginde bulundugu ortamin biitiintinii gérmesi etkili
olacaktir.” (U1).

“Bir ¢ocuk karakter modellenebilir, 6grenciler o donemde kendi yaglarindaki
cocuklarin nasil goriindiiklerini merak eder” (U1).

“Calgt aleti olan kopuzun ucunda at bast motifi olmalr.” (U2).



42

“Atin kuyrugu diiz degil bogumlu olmali.” (U2).

“Eger bu uygulamanin donemi yasatmasini istiyorsaniz kagniyt iki tekerli
yapmalisini, bu dort tekerlekli daha ¢ok Ingiliz arabalarina benziyor.” (U2).

“Yurt oniinde bulunan platform kaldirilmal.” (U3).

Ara yiiz Tasarimi

Elde edilen verilere gore hedef kitle, VRYurt sanal gergeklik uygulamasi V.1.0’1n ara
yliz tasarimi kapsaminda uygulamanin kullanilabilirligi i¢in menii (ayarlar, yonergeler,
gezinme vb.) ve kullanicinin etkilesime gegebildigi nesnelerin isimlerinin yaninda veya
tizerinde yazmasi gerektigi soylemislerdir. Bununla ilgili katilimcer goriisleri su sekildedir;

“Ortamdaki nesnelerin ne oldugunu ve ne ise yaradigimnin yazdig bir
yonerge ekrani olabilir.” (U4).

“Uygulama ile ilgili ayarlamalarin yapilabildigi bir yer olmali,
ayarlar, gezinme vb. kontrol edilebildigi bir pencere olabilir.” (U4).

“Ortamda bulunan karakter donemle ilgili kisa bilgiler
verebilir.”(U5).

“Ortamda bulunan nesnelerin tiklanabilir oldugu, belli degil. Etkilesimde
bulunabilecegim nesneler digerlerine gore biraz daha farkl tasarlanabilir.” (U5).

“Ana sahnede yer alan iilke bayraklarmmin isimleri belirtilmeli. Ortamda nelerin
secilebilir oldugu Ve ne ise yaradigini agiklanmirsa tasarlanan ortami kullanan kisi daha kolay
uyum saglar.” (U6).

“Uygulamada gergeklesen etkinliklerden sonra kullanicrya bir doniit verilmesi,

kullaniciyr olumlu yonde etkileyecektir.” (U6).
4.2.3. Faz1 Sonug

Faz 1 sonucunda elde edilen bulgular degerlendirilmistir. Olusturulan taslak senaryo
dosyalarina gelen doniitler dogrultusunda senaryolar tekrar diizenlenmistir. Olusturulan
senaryolarda her bir sahne ayri ayr1 Microsoft Word dosyalar1 haline getirilmistir. Bu tez
calismasinda, EK-3.2’de senaryo dosyalarina ait listeye ve ana sayfa senaryosuna ait érnek
Word dosyanin ekran goriintiisii bulunmaktadir.

VR Yurt sanal gerceklik uygulamasi versiyon 1.0’m degerlendirilmesi sonucunda
yazilimin igerik alan bilgisi ve ara yiiz tasarimi yonelik daha detayli senaryolara ihtiyag
duyularak asagida sunulan bagliklar altinda revize dosyalari olusturulmustur.

VRYurt sanal gerceklik uygulamasi versiyon 1.0’in degerlendirilmesi sonucunda

yazilimin igerik alan bilgisi ve ara yiiz tasarimina yonelik daha derinlemesine senaryolara
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ihtiyag duyularak, VRYurt sanal ger¢eklik uygulamasi versiyon 1.0’da diizenlenmesi veya
gelistirilmesi gereken kisimlar asagida sunulan basliklar altinda listelenmistir. Bu veriler Word
programinda revize dosyast haline getirilmistir (EK-3.3).

Metin: Revize dosyasinda, VRYurt sanal gergeklik uygulamasi igerisinde yer alan
kelime hatalarmnin listelendigi kategori (Orn. “Cadir” = “Yurt”).

Vurgu: Revize dosyasinda, VRYurt sanal gerceklik uygulamasi igerisinde yer alan
kullanici tarafindan etkilesimde bulunulabilecek nesnelerin digerlerine gore farkli olmasi
gerektigine dair agiklamanin yapildigi ve bu nesnelerin isimlerinin listelendigi kategori (Orn.
At, Cadir, Devlet bayraklar1 vb.).

Animasyon Doniit: Revize dosyasinda, sanal gergeklik uygulamasi kapsaminda
gergeklestirilen etkinliklerin sonunda kullaniciya olumlu bir doniit tasarimina ait bilgilerin
listelendigi kategori. Ornegin kullaniciya verilen gérev tamamlaninca olumlu bir ses ¢ikmast.

Gezinme Meniisii: Elde edilen verilerin analizi sonucunda sanal gergeklik
uygulamasina eklenecek menii ile ilgili tasarimin bulundugu kategori.

Hayvanlar ve karakterler: Elde edilen verilerin analizi sonucunda sanal gerceklik
uygulamasina eklenecek nesnelerin ve yapilacak degisikliklerin kategorisi.

Cadir: Elde edilen verilerin analizi sonucunda sanal gerceklik uygulamasinda
bulunan bey cadir1 igcine ve cevresine ait yapilacak tasarimsal degisikliklerin listelendigi

kategori.

43.Faz 2

4.3.1. VRYurt Sanal Gerc¢eklik Uygulamasi Versiyon 1.1 Kullanilabilirligine Yonelik
Bulgular

Sanal gergeklik gozIigi i¢in gelistirilmis uygulamayi kullanan katilimcilarin deneyim
sonrasinda VRYurt sanal gergeklik uygulamasi versiyon 1.1’in kullamilabilirligini
degerlendirmeleri istenmistir. ~ Katilimeilarin = %67’si  sistemi  siklikla kullanacagini
disiinmekte, %100’ sistemi gereksiz bir sekilde karmasik bulmadiklari, %831 sistemi kolay
kullanilabildigini, %66°s1 sistemin g¢esitli fonksiyonlar1 i¢in iyi entegre olmus bulduklarini,
%100’ sistemde ¢ok fazla tutarsizlik oldugunu diistinmedikleri, %83l sistemin kullanimini
¢ok hantal bulmadigini, %66’s1 sistemi kullanirken kendinden emin oldugunu sdylemistir. Bu
olumlu sonuglarin yaninda katilimeilarin daha az olumlu bulduklar1 konularda bulunmaktadir.
Ornegin; katilimeilarin %50’si birgok insanin bu sistemi tek basina sorunsuz kullanabilecegini
sOylemistir. Ayrica sadece %33 bu sistemi kullanirken teknik bir kisinin destegine ihtiyaci

oldugunu séylemistir (Sekil 14).
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Sekil 14. VRY urt sanal ger¢eklik uygulamasinin versiyon 1.1 kullanilabilirliginin

degerlendirilmesi.
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Yiriitilen bu calisma kapsaminda gelistirilen VRYurt sanal gerceklik uygulamasi
versiyon 1.1’in sistem kullanilabilirligi test edilmesi amaglanmistir. Sanal gerceklik gozligi
yardimi ile VRYurt uygulamasini deneyimleyen katilimcilar ile bu deneyimin ardindan
miilakat gergeklestirilmistir (EK-8). Sonuglara gore, katilimcilar olumlu tutumlarini dile
getirmiglerdir. Bu olumlu tutumlar genel olarak “yazilimi begenme, hoslanma, rahat
gezinebilme, konu igerigini daha fazla merak etme ve giizel bulma, modellerin (hayvanlar,
bayraklar) begenme, ordaymus gibi hissetme” ile ilgidir. Katilimcilarin 6nerileri ise “yazilim
icerisinde mavi isinlanma noktalari ile ilgili gezinmenin gelistirilmesine yonelik, konu icerigin
genislemesi ile ilgili 6neriler, canlandirma, ¢iftlik evi, donanim kullanim yonergesi” seklinde
ortaya ¢ikmistir. Katilimecilarin VRYurt sanal gerceklik uygulamasi versiyon 1.1 hakkindaki
diisiincelerine asagida yer verilmistir;

“Uygulama igerisinde hayvanlarin olmast ve kurultay ortamini ¢ok begendim.
Uygulamada kotii bir yer yoktu fakat bir 6nerim olacak kurultaydan sonra bir canlandirma
olabilir. Yerlesik hayata mi gecelim yoksa suralara mi gidelim?” (01).

“Déneme ait hizli bilgilerin oldugu perde hemen ¢adirin yanindaydi o beni rahatsiz
etti ama genel olarak giizeldi. Cadirlarin ¢atisina ¢ikmak isterdim. O dénemde insanlar ¢atida
wirtuan yerleri nasil diktiklerini merak ediyorum. Yaslilarin bilgelerin yasadig bir ¢iftlik evi
olmasint isterdim.” (02).

“Sanal gergeklik uygulamas: Orta Asya Tiirk devletleri konusuna karsi bende olumlu
diistincelere sebep oldu. Cadirlarda yasamak insanlarin iliskilerini daha ¢ok gelistirebilir ya
da orda olunca garip hissettim. Nasil aciklayacagimi bilmiyorum garip hissettim hayvanlarin

olmasi cadirlarin olmasi bunlar cok hosuma gitti.” ((")3).

“Sanal gergeklik uygulamasi Orta Asya Tiirk devletleri konusuna karsi bende bir
diisiince degisikligine sebep olmadi. Uygulama i¢erisinde hayvanlarin olmasi ¢ok giizel, ¢ok
hosuma gitti.” (04).

“Sanal gerceklik uygulamast Orta Asya Tiirk devietleri konusuna karsi bakisimda

olumlu bir etki yaratti. Uygulama igerisinde ilk ekrani cok begendim, hayvanlar var bayraklar

var o donemi gézlemleyebiliyorum o an sanki oradaydim. Mavi noktalarin olmasi ¢ok giizel

ozgiir bir sekilde ortamda gezinebiliyorum. Ama bir yerde zorlandim, mavi noktalar

vardimiyla ortamda gezinirken kendimi bir anda Orta Asya ile ilgili bilgilerde buldum.” (U1).

“Isinlanma noktalarimin olmasi, ortami inceleyebilmem konusunda yardimct oldu

gilizeldi. Uygulamanin basinda elcigin tanmitimu ile ilgili bir anlatim olmasi kullanilabilirlik

agisindan olumlu etkiye sahip olabilirdi.” (U2).
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4.3.2. Faz2 Sonuc¢

Elde edilen bulgular sonucunda, VRYurt sanal gerceklik uygulamasi versiyon 1.1’
kullanan hedef kitlenin %67’si bu sistemi siklikla kullanacagini sdylerken, VRYurt
uygulamasina karst genel olarak olumlu tutumlar “yazilimi begenme, hoslanma, rahat
gezinebilme, konu icerigini daha fazla merak etme ve giizel bulma, modellerin (hayvanlar,
bayraklar) begenme, ordaymis gibi hissetme” sergiledikleri ortaya ¢ikmistir. Bunu yani sira
hedef kitlenin onerileri dogrultusunda VRYurt sanal gerceklik uygulamasi versiyon 1.1%in
kullanim sirasinda sorunla karsilagilan; ortamda gezinmemizi saglayan mavi iginlanma

noktalarinin konumlart ile ilgili giincellemeler yapilmistir (Sekil 15).

Sekil 15. VRYurt sanal gergeklik uygulamasi versiyon 1.1°de gezinmeyi saglayan
mavi 1ginlanma noktalari ile ilgili yapilan bir konun degisikliginin 6rnek ekran
goruntust.

4.4 Faz 3

4.4.1. VRYurt Sanal Gergeklik Uygulamas1 Versiyon 1.2 Kullanilabilirligine
Yonelik Bulgular

Sanal gergeklik gozliigii igin gelistirilmis uygulamayi kullanan katilimcilarin deneyim
sonrasinda VRYurt sanal gerceklik uygulamasi versiyon 1.2°nin kullanilabilirligini
degerlendirmeleri istenmistir (EK-9). Elde edilen verilen kullanilabilirligin ii¢ ana alt basligina
“etkililik, verimlilik ve memnuniyet” gore siniflandirilmigtir (1ISO 9241, 1998). Katilimcilarin
VRYurt sanal gergeklik uygulamasi versiyon 1.2 hakkindaki diislincelerine asagida yer

verilmistir;
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Etkililik

Elde edilen verilere gore katilimcilar, VRYurt sanal gerceklik uygulamasi V.1.2
kullaniminin genel olarak etkili bulduklarini séylemistir. Bunun yan1 sira bir kullanici dersi
destekleyici bir teknoloji olarak kullanilmasinin ¢ok daha etkili olacagini soylemistir. Bununla
ilgili katilimer gortisleri su sekildedir;

“Bu konu farkl yontemlerle de aktarilabilir fakat sanal gerceklik ortami gibi bir his
yasayamayacaklart i¢in sanal gergeklik kadar etkili olacagim diigiinmiiyorum” (U1).

“Ben sanal gerceklik uygulamasini kullanmak isterdim c¢iinkii eglenerek kendileri
deneyimleyerek ogrenmeleri her zaman daha_faydalidir diye diigiiniiyorum. Bu konuda farkl
yontem olarak sanrim drama teknigini tercih ederdim, ben ogrenciyi derse kattigi ve 6grenci

aktif oldugu icin daha ilgisini cekebilecegini diisiiniiyorum. Ogrencilerin doneme ait kisiler

olmalarini saglayabilirdim, o zamanda yasalard: ne hissedebileceklerini ne yapacaklarim
anlatmaya ¢aliszrdim.” (U2).

“Bu konuyu sanal gergeklik ile 6gretmesem miize gezisi teknigini kullanirdim
oncesinde anlatim olurdu sonra miizede o doneme ait materyalleri gérmelerini saglardim.
Nastl giyiniyorlardi, ¢ocuk oyunlart nasildi, gecim kaynaklari nelerdi vb. bu yéntemi
uygulamak sanal gerceklige gore daha zor olacagim diisiiniiyorum. Bu yiizden bence sanal
gergeklik uygulamasi etkili olur.” (U5).

“Sanal gergeklik ile olmazsa, 6grenciler somuttan soyuta gegis doneminde olduklar
icin miize gezisinde orada esyalar: somut olarak gériince kafalarinda bir seyler

olusturabilirler. Sanal gerceklik ve miizenin farkliliklarimin oldugunu diisiiniiyorum sanal

gerceklikte 6grencilere oyun havasini alirsa sanki gercek degilmis hissine kapilabilir ama

miizeye gidip gercekten o esyalari gérmesi bambaska bir his. Ben derste miize gezisi yaptlip

ardindan sanal gerceklik kullanilinca ¢cok daha etkili olacagin diistintiyorum.” (U6).
Verimlilik

Elde edilen verilere gore katilimeilar, yeni nesil bireylerin teknolojiyle igi ice olmasi
sebebiyle VRYurt sanal gerceklik uygulamasi V.1.2°nin ders siiresini olumsuz ydnde
etkilemeyecegini sdylemiglerdir. Bunun yani sira bazi kullanicilar VRYurt uygulamasinin
calistigi sanal gerceklik gozligii ve yardimci donamimlarin kullanimi hakkinda bir 6n
bilgilendirmenin yapilmasinin gerekebilecegini soylemistir. Bununla ilgili katilimer goriisleri

su sekildedir;
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“Ogrenci sanal gerceklik sayesinde bilgiyi bilinenden bilinmeyene daha rahat

tamamlayabilir diye diistiniiyorum. Bence gayet olumlu ve dersin siiresini olumsuz

etkileyecegini diisiinmiiyorum.” (U1).

“Yeni yetisen nesil eskisi gibi degil teknolojik seyler yatkin daha hizl
ogrenebiliyorlar, bir de okul disinda evde veya baska bir yerde hichir sey olmasa bile telefon

kullanabiliyorlar bu yiizden bu uygulamayla ilgili verilen gorevleri hizli bir sekilde

vapabileceklerinin diistiniiyorum.” (U3).

“Sanal gergeklik ile iglenen bir derste siire ve gozliik sayist yeterli olmadigim
diistiniirsek gozliigii kullanmayan égrencilere dikkat etmem gerekiyor. Ders planin yaparken
gozliik sayis1 dikkat edilmesi gereken bir husustur. Ders oncesinde dgrencilere rehberlik
yvapimali yoksa ¢ok biiyiik bir zaman kaybt yasanacagini diistintiyorum.” (U4).

“Su an ki dénem ogrenciler teknolojinin icerisine doguyor, hatta bizden bile daha iyi

kesfedip daha hizli kullanabilecegini diistintiyorum.” (U5).

“Ogrencilerin deneyimlerine bagh olarak VRYurt uygulamasin, sanal gerceklik
gozliigiinii kullanma problem yasayabilir diye diistintiyorum. Bu uygulamanin kontrolii
bende yani ogretmende olsa teknik aksakliklarin oniine gecebiliriz, tiim kontroliin

ogretmende toplanmast iyi olacaktir.” (U6).

Memnuniyet

Elde edilen verilere gore katilimeilar, VRYurt sanal gerceklik uygulamasinin detayli
“Cin Seddi olmasi, Kurultay’'a yer verilmesi, Pazirtk halisimin desenlerine yer verilmesi,
Doneme ait demircilik olmast” tasarlanmasini begendiklerini sdylemislerdir. Ayn1 zamanda
bir kattlime1 “Ogrencinin kendi 6grenme hizinda 6grenmesine imkén saglamasi” begendigini,
baska bir katilimci ise “VRYurt sanal gerceklik uygulamasinda sadece ortam gezisi olmamast,
kullaniciya gorevler verilmesini ” begendigini soylemistir. Bununla ilgili katilimer goriisleri su
sekildedir;

“VRYurt uygulamasinin en begendigim 6zelligi mesela kurultay ortamini

gorebilmesi, kurultay denince sadece teorik bilgi degil nasil bir ortam oldugunu
gorebilmesiydi.” (UL).

“Ogrencilerin o zamana gidebilmeleri ve bir seyleri deneyebilmeleri. Bir
ogretmende ortami kumanda edebilirdi 6grenciler aynt anda aym seyi gérebilirdi ama onun

yerine dgrencilerin kendi bireyselliklerine, kendilerine birakilmasi en ¢cok bunu begendim.

Kendileri deneyimliyorlar. En begendigim kisim cadwrdi, dikkatimi cekti ve orada bir etkinlik

olmasi giizel geldi bana.” (U2).
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“Ben en ¢ok yurt ortamina girebilmeyi begendim, ilgimi o boliim ¢ekti. Iceriye
girmek icerideki nesneleri gormek genelde séyle olur ya disaridan bakilir ve gegilir. Bir tane

daha soyleyecek olursam Cin Seddinin iizerine ¢ikmak ilgimi ¢ekti.” (U3).

“Her detayi vapmus olmaniz ozellikle pazirik halisinin desenlerine kadar bulunasi.

Detaylarin ince ayrintilarina kadar diisiiniilmiis olmasini begendim. Abideler, ¢cadirin

tizerinde agiklik olmasi, pazirik halisi...vb.” (U4).
“VRYurt uygulamasinda benim en ¢ok ilgimi ¢eken sey ortamdaki seslerin olmasuydi,
bana daha hissedilebilir o am yasarcasina geldi. Cadir ve igerisinde bulunan detaylar,

doneme ait demircinin olmasi gecerken ortamda kiiciik bir detay olarak goriilebiliyor

olmasi, gecim kaynaklarimin gésterilivor olmasim begendim.” (U5).

“Bence VRYurt uygulamasimin seslerle desteklenmesi ¢ok ivi olmus. Gorsellerin

yaninda o donemin miizikleriyle sanki gercekten o donemdeymis hissi ¢ok hosuma gitti.
Déneme ait kisa bilgilerin olmast hosuma gitti ¢iinkii merak ettigi bir konu oldugunda hemen

ona tiklayp konu hakkinda kisa bilgi ile merakim giderebilir. Gorev verilmesi ¢ok iyiydi

ornegin sadece burasit Orta Asya ...seklinde bilginin verildigi sadece ortami gordiigiimiiz bir

uygulama degildi.” (U6).

4.4.2. Faz 3 Sonug

Bu calismada tasarim Oncesi ihtiyac analizi ile baslayan VRYurt sanal gergeklik
uygulamasinin gelistirilmesi siireci, bir birini takip eden ii¢ faz ile tamamlanmistir. Gelistirilen

VRYurt sanal gerceklik uygulamasina iligkin ekran goriintiileri EK-4’te sunulmustur.
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BOLUM YV

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1.Tartisma

Bu tez ¢aligmasinda tasarim tabanli olarak sosyal bilgiler 6gretimine yonelik sanal
gerceklik uygulamas: gelistirilmesi amaglanmistir. Ik olarak, SG uygulamasinmin tasarimi
Oncesi ihtiyaglarin belirlenmesi asamasi gerceklestirilmis ve elde edilen sonuglar tasarim
karar1 olarak tasarim tabanli arastirma kapsaminda fazlara yansitilmistir. ihtiyag analizi
sonrasinda ise Ui¢ tasarim faziyla igletilmis ve sonucunda tarihi mekan ve ¢evre konusu ile
iligkili Orta Asya Tiirk devletlerinde kiiltiir, ekonomi, siyaset ve cografya konularini anlatan
egitimsel bir VRYurt sanal gerceklik uygulamasi gelistirilmistir. Bu kapsamda ihtiyag

analizinde ve tasarim sirasinda elde edilen bulgulara iligkin tartismalar asagida sunulmustur;

5.1.1. Ihtiya¢ Analizinde Elde Edilen Bulgulara Yénelik Tartismalar

Sosyal bilgiler 6gretimine yonelik VR Yurt sanal gerceklik uygulamasinin tasariminin
ilk agamasi ihtiyag analizi ile baglamistir. Bu asamada tasarima iliskin kararlarin verilmesinde
hedef kitlenin goriisleri incelenmistir. Ancak herhangi bir tasarim, {riin, ya da prototip
icermedigi i¢in tasarim igerisine alinmamistir. Tasarim Oncesi olarak tanimlanan ihtiyag
analizi VRYurt sanal gerceklik uygulamasinin tasariminda asagidaki konularda yol gosterici
olmasi agisindan faydali olmustur. Alan yazinda da &gretim tasarimu siireglerinin analiz ile
basladig1r goriilmekte ve analiz asamasinin etkili ve verimli yiiriitiillmesinin 6gretimin
basarisin1 saglayacagini saglayacak énemli bir unsur oldugu sdylenmekte ve uzun yillardir
kullanilmaktadir (Altun ve Akkoyunlu, 2008; Reigeluth, 2013). Benzer sekilde, bu ¢alismada
SG uygulamasi gelistirilmesinde ihtiya¢ analizinin yiiriitilmesinin Onemi asagidaki
sonuclardan ortaya ¢ikartilabilir;

Ihtiyag analizinde ilk olarak, sosyal bilgiler 6gretmenlerine smiflarinda siklikla
faydalandiklar1 teknolojiler sorulmustur. Elde edilen sonuglara gore, 6gretmenlerin genellikle
akilli tahta teknolojisinden faydalandiklar1 ancak SG teknolojisini kullanmadiklar1 ortaya
cikmistir. Glniimiizde, geleneksel siniflarda akilli tahta, bilgisayar ve projeksiyon gibi
teknolojiler ¢ok yaygin bir sekilde kullanilmaktadir (Baki, Yal¢inkaya, Ozpinar ve Uzun,
20013; Tath ve Kilig, 2013; Yilmaz, 2020). Bu teknolojilerin bu kadar yaygin olmasinin
nedeni olarak 2010 yilinda baslayan ve uygulama siireci ve etkileri giiniimiize kadar gelen
FATIH projesi gosterilebilir (MEB, 2010). Bu projenin donanim boyutu kapsaminda, tiim

okullarda ve siiflarda akilli tahta teknolojileri ve internet altyapisi imkanlarinin gelistirilmesi
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amaglanmistir (MEB, 2010). Bu dogrultuda SG teknolojisi ile karsilastirildiginda, uzun bir alt
yap1 gelistirme geg¢misi olan bu teknolojinin siniflarda kullanilmasina yonelik arastirmalarin
alanyazinda daha fazla oldugu goriilmektedir. Ornegin; akilli tahta kullanimmna y&nelik
Ogretmen goriisleri incelenmekte (Erduran ve Tataroglu, 2009; Altingelik, 2009; Inel, Evrekli
ve Balim, 2011; Cokla ve Tercan, 2014; Polat ve Ozcan, 2014; Sayir, 2014; Karakus ve
Karakus, 2017), sosyal bilgiler ve cografya derslerinde akilli tahta kullanimi (Ates, 2010; Kaya
ve Aydin, 2011) yada smif igindeki ve akademik basariya etkisinin incelendigi (Yildizhan,
2013) calismalarin yani sira Baran (2010) yaptigi ¢alismada, interaktif beyaz tahtalarda
kullanabilecek egitim yazilimlarinin sinirli oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda, teknoloji
entegrasyonunun 6nemi nedeniyle daha fazla benzer ¢aligma yapilmasi gerektigi onerilmistir.
Yapilan calismalar bu teknolojilerin entegrasyonu ile ilgili alanyazina katki getirici
niteliktedir. Ancak SG teknolojinin siniflarda heniiz yayginlasmamis olmasi bu alanda
yiriitiilen akademik ¢alismalarinda sinirli olmasina sebep oldugu séylenebilir. Bu nedenle de
sanal gercekligin alan Ogretiminde tasarimina ve gelistirilmesine yonelik alanyazin
bulgularinin oldukga sinirh kaldigi sdylenebilir. Ge¢misten gilinlimiize bu alanda yiiriitiilen
caligmalar genel olarak SG teknolojilerinin 6gretim siireclerini kolaylastirabilecegini ve
Ogrenci basarist ve tutumunu olumlu ydnde etkileyebilecegini sdylemektedir (Cavas,
Huyugiizel ve Can, 2004; Aktamis ve Arici, 2013; Karakus ve Karakus, 2017; Simsek ve
Yildinm, 2016; Gedik, 2020; Ineg, 2020). Bu az sayidaki calismalardan birisinde
arastirmacilar sosyal bilgiler 6gretiminde etkili kiiltlir aktariminin 6gretiminde 6grencilerin
cogunlugunun SG teknolojisini kullanmayi tercih ettigini gostermistir. Ayrica bu ¢alisma sanal
gercekligin gorsellestirme, somutlagtirma ve 6grencinin dikkatini ¢ekme yoniinden olumlu
ozellikleriyle 6n plana ¢iktigini sdylemektedir (Ineg, 2020). Baska bir ¢alismada ise SG
teknolojisinin ilgi ¢ekici ve eglenceli oldugu ve kesfederek Ggrenmeyi sagladigi ortaya
cikmustir (Gedik, 2020).

Bu tez ¢aligmasinda ihtiyag¢ analizi kapsaminda sosyal bilgiler 6gretmenlerine sinif
dis1 6grenme ortamlarindan hangisinde SG teknolojisinin uygulanabilir oldugu sorulmustur.
Elde edilen sonuglara gore 6gretmenler sirasiyla “tarihi gevre (%43,1), cografi alan (%17,6)
ve miizeler (%15,7)” sif dis1 6grenme alanlarmin SG teknolojisi ile desteklenebilecegini
sOylemislerdir. Ancak, bu c¢alismada “6zel sektdr ve sivil toplum simf digi 6grenme
ortamlarinin” ise SG teknolojisi ile d6gretilmesinin daha az gerekli oldugu ortaya ¢ikmustir.
Benzer sekilde oOgrenciler SG uygulanmasinin kullanilacagi konu alanlarmi su sekilde
siralamigtir; tarihi gevre (n=10), cografya (n=3) ve kiiltiir ve miras (n =4). SG teknolojisinin

ozellikleri dikkate alindiginda dgretmenlerin tarihi ¢evreyi, 6gretim konusu olarak se¢gmeleri
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alanyazinla da iliskili olarak paralellik gostermektedir (Tepe, Kaleci ve Tiizlin, 2016).
Alanyazindaki diger bir calismaya gore sosyal bilgiler dgretiminde okul dist mekanlarda
ogretilebilecek konularn tarih, cografya ve ekonomi disiplinlerine ait oldugu ortaya ¢ikmistir
(Seyhan, 2020).

Ogretmenler sosyal bilgiler konu alanlarinda 6grenme sorunlar ile karsilasilan
konular1 degerlendirmiglerdir. Elde edilen sonucglara gére 6gretmenler “birey ve toplum”
konusunda 6grencilerin daha az 6grenme sorunlartyla karsilastiklarini sdylerken, en fazla
“kiiltiir ve miras” konusunda 6grenme sorunlariyla karistiklarini séylemislerdir. Bu ¢aligmada
Ogretiminde siklikla problemlerle karsilagilan kavramlar olarak ise harita (%13,7), cografi
konum (%13,7), kronoloji (%9,8) ve yon (%9,8) olarak belirlenmistir. Demirezen ve Aktas
(2020) yiirittiikleri calismada 6gretmenlerin somut olmayan kiiltiir miras aktarimina iligkin
goriisleri incelemislerdir. Bu ¢alismaya gore somut olmayan kiiltiirel miras 6gretiminde okul
i¢i ve disinda uygulamaya doniik ¢calismalarin yapilmasi gerektigini ortaya koymuslardir. Bu
bulgular ve alanyazin dogrultusunda, VR Yurt sanal ger¢eklik uygulamasinin konu alani olarak
“kiiltiir ve miras” belirlenmistir.

Ogretmenler SG teknolojisinin siif ortaminda uygulanmasimin dniindeki bariyerleri
degerlendirmislerdir. Elde edilen sonuglara gore, “Ogretmenlerin teknoloji bilgisini
gelistirmeye yonelik yeni egitimlere ihtiya¢ duyulabilecegi, simiflarin kalabalik oldugu,
haftalik ders saatinin yeterli olmadigi, simif ortammmin SG i¢in uygun olmadigr” ortaya
cikmigtir. Bir yazilim gelistirme asamasinda, hedef kitleden elde edilen yeniligin
kullanilmasina (SG uygulamasi) yonelik endiselerin ayn1 zamanda yeniligin tasarimeisi i¢in
yol gosterici oldugu sdylenebilir. Bu nedenle tasarima baslamadan 6nce bu sorunlarin
incelenmesi ve tasarima katki saglayacak sekilde degerlendirilmesi 6nemlidir. Benzer sekilde,
Ozdemir vd. (2019) yaptig1 calismada SG icin dgrenme etkinlikleri planlanirken, hedef
kitlenin gereksinimlerinin incelenmesini 6nermis ve kullamlabilir bir sanal gerceklik
uygulamasinin gelistirilmesi i¢in bunun énemine dikkat ¢gekmistir.

Sosyal bilgiler 6gretmenlerinin sanal gerceklik uygulamasindan beklentilerine ait
bulgulara gore; Gelistirilecek uygulamanin 6grenene geri bildirim vermesi (%88,2), 6grenen
ile igerik arasinda etkilesim (%86,3), igerikte bulunan nesnelerin birbiri ile etkilesimi (%86,3)
ve igerikte bulunan nesnelerin sesi olmasi gerektigi (86,4) ortaya ¢ikmigtir. Ancak bu tasarim
kararlariyla karsilastirildiginda daha az 6gretmen SG uygulamasinda gorevlerin siire ile
kisitlanmasi (%49), puanlama sistemi (%62,7) ve fon miizigi (%64,7) olmasi gerektigini
diisiinmektedir. Ine¢ (2020)’e gére SG teknolojisinin gorsellestirdigi, somutlastirdigs ve
ogrencilerin dikkatini ¢ektigi tespit edilmistir. Alan yazindaki diger bir ¢alismada ise SG
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teknolojisinin somutlastirdig, etkilesimli 6gretim ortami sundugu, birden fazla duyuya hitap

ettigine dair bulgulara rastlanmistir (Gedik, 2020).

5.1.2. VRYurt Sanal Gerc¢eklik Uygulamasi Tasarim ve Gelistirilmesine Ait

Bulgularin Tartismasi

Bu tez ¢aligmasi kapsaminda tasarim tabanli arastirma yontemi kullanilmigtir. Tasarim
tabanli aragtirma yontemi diger arastirma yontemlerinden farkli olarak daha fazla tasarim
stireciyle ilgilenmektedir (Kuzu ve Cankaya, 2011). Tasarim tabanli arastirma yontemi
tasarimi iyilestirmeye odaklanmistir. Ayrica ortam tasariminda farkli disiplinlerden
(yazilimci, tasarimci, arastirmaci, alan uzmanlari, 6grenci, 0gretmen, vb.) kisileri birlikte
calismasinin yararli olacagi sdylenmistir (Kuzu ve Cankaya, 2011). Tasarim tabanli aragtirma,
ogrenme etkinlikleri planlanirken, hedef kitlenin gereksinimleri gbz oniinde bulundurularak
tasarimin siirekli gilincellendigi ve en iyi tasarima ulasilmasi i¢in ¢aligildigl arastirma
yontemidir (Barab ve Squire, 2004; Ozdemir, Erbas ve Yiicesoy Ozkan, 2019; Zheng, 2015).
Bu tez ¢alismasi kapsaminda tasarim dncesi ihtiyaglarin belirlenmesi ve sonrasinda ii¢ fazdan
olusan siire¢ sonucunda sosyal bilgiler 6gretimine yonelik VR Yurt sanal gerceklik uygulamasi
gelistirilmistir. Tasarim tabanli arastirma yontemini diger yontemlerinden ayiran en 6nemli
faktor ise yeniligin liretimine yonelik sorunlara odaklanilmasi olarak sdylenebilir (Kuzu ve
Cankaya, 2011). Tasarim tabanli ¢alismanin faz sayisinin artmasi ortaya ¢ikan iriindeki
hatalarin giderilmesi ve etkili bir iiriin ¢ikarabilmek i¢in 6nemli oldugu soylenebilir (Lewis,
Carlson, Riesbeck, Lu, Gerber ve Easterday, 2020) Bu tez c¢aligmasi kapsaminda tasarim
tabanli arastirma yonteminin kullanilmasi, etkili ve verimli bir uygulama gelistirilmesine katki
saglamis olabilir.

Bu ¢aligma kapsaminda soyutu somutlastirmaya yonelik doneme ait nesnelerin ii¢
boyutlu modellemesi gerceklestirilmistir. Model se¢ciminde 6zellikle tarihsel mekan ile ilgili
tasarimlar yiiriitiilirken model se¢cimlerinin 6nemli oldugu ortaya ¢ikmistir. Ana karakterlerin
boylari, kilolar1, kiyafetleri, yaslari, tiirii (insan, hayvan, ¢ocuk, yetiskin vb.) 6nemli oldugu
goriilmiistiir. Bu model se¢imi alanyazinda eski zamanlardan beri galisilan bir konu olan
egitsel ajan caligmalan ile iligkilendirilebilir (Askar ve Kizilkaya, 2006). Egitsel ajanlarin
egitim yazilimi igerisinde doniit tasarimina etkisi, etkilesim miktari, 6grenci motivasyonu,
bilissel ylik ve basartya etkisi arastirtlmistir (Akytiz, 2012; Askar ve Kizilkaya, 2006). Ancak
SG ortamlarinda karakter modelinin tasarimina ve bu tasarimin &grenciye ve Ogrenme
ortamina yonelik etkisi ile ilgili calismalarin olduk¢a smirli oldugu goriilmektedir

(Makransky, Wismer ve Mayer, 2019; Grivokostopoulou, Kovas ve Perikos, 2020). Bu
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calismalarda egitsel ajanin cinsiyetinin sanal gergeklik temelli 6grenme ortamlarinda 6énemli
oldugu (Makransky, Wismer ve Mayer, 2019), ogrencinin Ogrenme deneyimini
zenginlestirecegini (Makransky, Wismer ve Mayer, 2019) ortaya ¢ikartmistir. Bu nedenle,
oncelikle sanal gergeklik ortaminda tasarlanacak karakterin kullanicinin kendisi mi yoksa
yazilimdaki bir yardimer karakter mi olmasi gerektigine karar vermek birinci asama olarak
tanimlanabilir. Daha sonra ise karakterin 6zelliklerine ve etkilesim miktarina karar verilmesi
gerekmektedir. Son olarak ise karakterin 3B ortam igerisinde yeteneklerine karar vermek
gerekmektedir. Bu caligmada karakter ile ilgili veriler senaryo asamasinda tam olarak
kesinlesmemis ancak ortam tasarimi ilerledikge karakter ile ilgili daha kesin verilerle tasarim
acisindan ihtiya¢ duyulmustur. Ancak bu ¢alismada da ortaya ¢iktig1 gibi karakter modelinin
senaryo asamasinda detaylandirilmasi belirlenmesi karakterin daha dogru ve etkili olarak
ortaya ¢ikmasina katki getirebilir.

SG ile ilgili sosyal bilimler alan egitimi gelistirilirken igerik alan bilgisinin dogru
aktarilabilmesi i¢in en Onemli unsurun doneme ait Ogretilecek modellerin 6nceden
belirlenmesi oldugu ortaya c¢ikmustir. Sosyal bilimler 6gretiminin dogasi geregi nesne
incelemeyi icermesi bu nesnelerin etkilesim ve Ozelliklerinin dikkatli tasarlanmasini
gerektirmektedir. Ornegin; bu calismada VRYurt uygulamasina ait kagni nesnesinin yanlis
modellendigi dort degil iki tekerlekli olmasi1 gerektigi sonradan ortaya ¢ikmigtir. Tasarlanan
at karakteri {izerine doniitler degerlendirildiginde atin 6zelliklerinden kuyrugunun bogumlu
olmasi gerektigi ortaya ¢ikmig ve bu dogrultuda gerekli diizenlemeler gerceklestirilmistir. Bir
diger bulgu tarih alan uzmanindan elde edilen verilere gére doneme ait ¢algi aleti kopuzda at
bas1 motifi olmas1 gerektigidir. Bu durumun, tasarim tabanli arastirma yontemi ile 6gretim
ortami tasarlanirken farkli disiplinlerden kisilerin bir arada ¢alismasi gerekliligini destekledigi
sOylenebilir (Kuzu ve Cankaya, 2011).

Sanal gergeklik ile egitsel ortam tasariminda fazlarda elde edilen bulgularin iki temel
baslikta toplandigi ortaya ¢ikmistir. Bunlardan ilki igerik alan bilgisi ile ilgidir. Sosyal bilimler
ogretiminde tasarim ekibi icerisinde farkli deneyimlere sahip uzmanlarindan doniit alinmasi
o6nemli bir sonug olarak ortaya ¢ikmistir. Bu ¢calisma lilkemizde sosyal bilgiler 6gretmenlerinin
farkli brans mezunlar (tarih, cografya, sinif 6gretmeni, sosyal bilgiler mezunu) oldugunu
gostermekte, bu nedenle onlarin gelistirilecek olan uygulamada tasarim ile ilgili goris
alinirken alan uzmani olarak katki saglamasinda sorunlar olusabileceginin dikkate alinmasi
gerektigi ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle 6gretmenlerden alinan bilgilerin bilimsel alan olarak bu

alanda yetismis uzmanlarin bilgileri ile teyit edilmesi onemli olarak degerlendirilebilir.
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Icerik alan bilgisi disinda tasarim sirasinda gelistirilmesi gereken diger bir temel alan
ise ara yiiz tasarimudir. Sanal gergeklik ile egitsel ortam tasariminda fazlarda elde edilen
verilerin ¢oziimlenmesi sonrasinda VRYurt sanal ger¢eklik uygulamasi i¢in “ayariar, bu
nedir? Ne ise yarar gibi kullanicyyr bilgilendirmeye yénelik kilavuziarin yer aldig
yonergelerin” yer aldigi menii penceresine ve SG teknolojisi donanimi olan elcik (kumanda)
iizerinde bulunan tuslarin gelistirilen uygulamada ne gibi etkilesimlerde bulunmaya yaradigina

dair bir baglangi¢ kilavuzuna ihtiyag olabilecegi ortaya ¢ikmistir.

5.2.Sonuc ve Oneriler

e Sosyal bilgiler 6gretmenlerinden elden edilen verilere goére, okullarda en fazla
faydalandiklart teknoloji akilli tahta teknolojisi iken, SG teknolojisini
kullanilmadiklart ortaya ¢ikmistir. Mevcut teknolojik gelismeler 1518inda gelecegin
teknolojisi olarak kabul edilen SG uygulamalarinin egitime girisi kaginilmazdir.
Mevcut alanyazinin kisith olmast bu alanda yazilim eksiklikleri, donanimin
yayginlagtirilmasi ile ilgili sinirhiliklart isaret etmektedir. Bu baglamda bu teknolojinin
bireysel, okul ortaminda ve acil kullanim durumlarina goére (Pandemi vb)
gelistirilmesine yonelik ¢aligmalara daha fazla ihtiya¢ oldugu sdylenebilir.

e Sosyal bilgiler 6gretmenlerine goére “farihi ¢evre, cografya, miize” konularinin
Ogretim materyali olarak sanal gergeklik uygulamasi gelistirilebilmesinin dnemli
oldugu ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde bu c¢alisma ve alan yazin sosyal bilgiler
Ogretiminde “kiltlir ve miras” konusunda Ogretimsel sorunlar yasandigini ve bu
konuda uygulamali ¢alismalar yapilmasi gerektigin gostermistir. SG teknolojisinin
ortam ve nesne modellemesi yapilabilmesine imkan saglamasi ve tasarlanan bu
ortamda kullanicilarin nesnelerle ve birbirleriyle etkilesime girebilmesi tarihi mekanin
modellenerek 6gretilmesi ve somutlagtirilmasinda avantajlar saglayabilir. Bu nedenle
bu tez calismasinda, SG teknolojisinden faydalanarak tarihi mekanlarin
Ogretilmesinde somutlastirma, gézlemleme, nesne inceleme, kesif temelli 6§renme
gibi amaglarla 6grencinin oradalik hissini destekleyecek bir yazilim gelistirilmesi
amaglanmistir.

e Ihtiyag analizi derslerde SG teknolojisi kullamminda “dgretmen egitimi ihtiyact
olabilecegi, siniflarin kalabalik olmasi, ders saatinin yeterli olmamasi ve siniflarin
SG icin uygun olmadigini” ortaya ¢ikmustir. SG teknolojisinin bireysel kullanima daha
uygun olmasi smiflarin SG i¢in uygun uygun olmamasini destekledigi sdylenebilir

(Yildirim ve Yildirim, 2020). SG teknolojisi bireysel 6grenme i¢in eglenceli, igsel
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motivasyon saglayan ve duyulara hitap eden igeriklerin gelistirilmesiyle etkin
O0grenme ortamlari olusturma potansiyeli mevcuttur (Yildirim ve Yildirim, 2020). Bu
dogrultuda ileri ki ¢alismalarda 6grenimi destekleyici, pekistirici ve iyi tasarlanmis
daha fazla SG uygulamas: gelistirilebilir.

SG kullaniminda 6gretmen egitimi ihtiyacinin olmasi aslinda SG teknolojisinde ara
yiiz gelistirilirken daha kullanilabilir bir ara yiiziin olmas1 gerektigini gostermektedir.
Bu sonugta bu tez calismasinda ele alinan SG teknolojisi destekli sosyal bilgiler
O0gretiminde  kullanilabilirlik caligmasinin  6nemini  gdstermektedir. Benzer
calismalarda devam edecek Ogretmen egitimi planlamalarinin yaninda SG
yazilimlarinda kullanilabilir ara yiiz ¢alismalarinin devam etmesi onerilebilir.

Ihtiya¢ belirlenmesi asamasinda konu ve temel tasarim kararlarmin belirlenmesine
odaklanilmistir. Bu asamada konu ve temel tasarim kararlarina yonelik bulgularin
dogru bir sekilde elde edilmesi 6nemli goriilmektedir. Bu agamanin kalitesi ile dogru
orantili olarak gelistirilen ilk sanal gergeklik uygulamasinin daha stabil ¢caligmasini ve
kullanilabilir bir sistem olacagi sdylenebilir.

Bu arastirmada sanal gerceklik uygulamasinin tasarlanmasi ve degerlendirilmesine
odaklanilmistir. Fakat deneysel desenler kullanilarak tasarlanan sanal gergeklik
uygulamast kullanilarak 6grencilerin bilgilerinde ve tutumlarinda artis olup
olmayacagi degerlendirilebilir.

Bu calisma kapsaminda sosyal bilgiler dersi kiiltlir ve miras konu alanina yonelik
sadece Orta Asya Tiirk devletleri konusu ele alinmistir. Kiiltiir ve miras konu alanina
yonelik farkli bir uygulama gelistirilebilir.

Calisma kapsaminda sanal gergeklik 3B ortaminda yer alacak nesnelerin tasarimi
ihtiyaglarin belirlenmesi anketi ve yar1 yapilandirilmig gorisme formlar ile
belirlenmistir. Bunlara ek olarak calisilan konu alanina ydnelik sanal gergeklik
ortaminda yer alacak nesnelerin belirlenmesi anketi gelistirilebilir.

Bu calismada kapsaminda maddi kaynak smirliligi sebebiyle kullanilan sanal
gerceklik gozligii Oculus Go marka model olmakla birlikte 32GB’lik versiyonudur.
Gelistirilen ortam daha kapsamli ve daha biiylik bir haritaya sahip olacaksa 64GB ve
tizeri versiyonlari veya farkli bir model Sanal Gergeklik gozIiigii tercih edilebilir.
Gelistirilen Sanal Gergeklik uygulamasinda o donem ait tek c¢esit karakter yer
almaktadir. Karakter sayisinin ve cesitliliginin arttirilabilmesi i¢in tasarim yapan

ekibin tiye sayis1 arttirilabilir.
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¢ Oculus Go tek elcikli (kumandali) bir SG gozligidiir. Gelecekte yapilacak
aragtirmalarda etkilesim oranimi arttirabilmek i¢in iki elcikli SG gozliikkleri igin

Ogretimsel uygulamalar gelistirilebilir.
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Bulrtilen cintte modedlemen tavaklar cadrlars yahin Bir hojgede ot yiyio tosiu Salde
Rezinmedi.

70



Sahne 3

Elkran

o Cadinn Sotine tekrar golen barakter artk yubanys bakbgnda dg boyutiu ki
aman gizelgesi glodr. Karakter bu gaeigeds badunas Ore Asya'ds yapamiy
deviution sraya geecnktr.

Agys Hen
Cwadil

®  Ank wkrands odak Ssn boyunce Aws Fan devieti butonasun Weerndeyken
Asys Hun devleti haritas pdeling:,
®  Odak degiptifinde harts kiytiols.

Clmas gerekuniur
®  Cadir |1 tase, bacaundan dasan titen)
Cali
Déaesn caraktun
Kopue
AL
Sira dajlae
Bk &rrdsd Borke
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EK-3.2 FAZ 2 SENARYOLARI

Senaryo Dosyalari

@ Sahne 1 (Ana Ekran).docx

@ Sahne 2 (Cografya).docx

035 Sahne 3 (Kiltar).docx

@ Sahne 5 (Ekonomi).docx

@ Sahne & (Orta Asya Harita).docx
E@ Sahne 7 (&na Ekran).docx

033 Sahne 8 (Kak Tark Anitlan).docx
035 Sahne 9 (Cin Seddi).docx

@ Sahne 10 (Ana Ekran).docx

032 Sahne 11 (ipek Yolu).docx

@ Sahne 12 (Altin Elbiseli Adam).docx

5 NV TN 3.7
20,02.202012:28
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Senaryo Ornek Bir Sahne Tasarim

5 *Kullanicinin bitiind gérebilmesi igin kamera kus bakisi konumundan baglayip kullanicinin goziine dogru bir gegis.
7] *  Arka fonda Orta Asya Ezgisi(19) calmaktadir, kullania istedigi zaman Ses Ag\Kapat(6) butonu ile kapatabilir.
6 *  Neyapmaliyim?(1) butonunu istedigi zaman secebilmeli, her kosulda i boyutta kullamainin baktigl agidan sol Gstte veya kullanicinin elinde ki bir

/ / V. tablet lzerinde olabilir.
® f / : / / g *  Cadir{11), At{12), At Arabasi{10), Cim(9), Asya Hun(2), Gaktiirk(3) ve Uygur(4) objelerini bagimsiz olup her zaman secilebilir durumda olmali ve
S Ao Mm et " ’ (D] secildiginde onunla ilgili sahneye gitmeli.
o Cadir—Kiltir
o At-Siyaset
o Cim{Ot) - Cografya
© At Arabasi — Ekonomi
*  Asya Hun(2) secilidir ve onunla ilgili etkinlikler listelenmektedir. Cadir{11), At(12), At Arabasi(10) ve Cali(9)
* Zaman Gizelgesi(18) Gzerinde Orta Asya devletleri listelenmistir. Asya Hun(2), Goktirk(3) ve Uygur(4)
*  Cografi dzellikler Sira dag{17), bitki ortisd Bozkir(15), yaylada bulunan ¢adir(11) yakin gél(7), vadi(14) bulunmaktadir.
®  Cadir{11) cevresinde déneme ait hay Manda(13), Tavuk(8), At(16)
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EK-3.3 SENARYO REVIZE DOSYASI

8. Hayvanlar ve karakterler secildiginde ses ve/veya hareket tepkisi alinmali.

a.
b.
c

9. Cadrr

®capy

Koyunun kuyrugu genis olmali
Kegi eklenmeli
Cografya sahnesinde karakterin yakinlarinda Kartal eklenmeli ve ugtugu
gozlemlenebilmeli.
At
i. Kuyrugu bogum bogum bagh olmali.

Kuyrugunda birden fazla bogum olmali.
Koyun (Tasarlanan koyunda hig kuyruk yok)
i. Kuyrugu genis olmali yagh oldugunu gostermemiz gerekir. Donem icin 6nemli.

Cadirlann gevresine atlarin baglanmasi igin direk yapilmali.
Cadinn iginde ki “eger” atlann baglanmasi icin gerekli diregin yanina yerlestirilmeli.
Bey ¢adir oniinde bulunan ahsap platform kaldinimali.
Bey ¢adiri igerisinde gegis kapatiimali.
Kopuz
i. Kopuz ucuna bir at basi motifi eklenmeli.




EK-4. VRYURT UYGULAMASINA AIiT EKRAN GORUNTULERI

Kuyrugu bogumlu olarak tasarlanan at karakteri
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Bey cadir icerisinden bir ekran goriintiisii

VRYurt uygulamasi baslama ekram

Asya Hun Devietl Kok Tlrk Devieti
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VRYurt sanal gerceklik uygulamasinda gezinmeyi saglayan 1sinlanma noktalari
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VRYurt sanal gerceklik uygulamasi kullanimina yonelik yonergeler

T eneniline

a kultur ne dair bilgiler

kesfedebilir sin

Orta Asya cografyasina dair bf
kesfedebilirsin

“(zerinde yazan isim’ da bilgileri

kesfedeb

Gorevin Resmi

Gorevin lsm

Goreve Git

Butonu

Gorevin Durumu

Arastirmaci tarafindan tasarlanan VRYurt uygulama logosu

VR YURT
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EK-5. IHTIYACLARIN BELIRLENMESI ANKETI

Degerli Katilimci,

Bu anket sosyal bilgiler 6gretmenlerinin sanal gergeklik destekli sosyal bilgiler dersine
iligkin goriislerini tespit etmek amaciyla olusturulmustur. Bu anketten elde edilecek veriler
ortaokul Ogrencilerine yonelik sanal gerceklik destekli sosyal bilgiler ders igerigi
gelistirilmesine yardimci olacaktir. Cevaplarinizi arastirma amactyla kullanilacak ve gizli

kalacaklardir.
Yardimci oldugunuz ve igtenlikle cevapladiginiz i¢in tesekkdir ederiz

ibrahim Alp
Melike Akcelik
Doc. Dr. Banu Culha Ozbas
Doc¢. Dr. Bahar Baran

Dokuz Eyliil Universitesi

Cinsiyetiniz : () Kadm () Erkek

Yasiniz

Egitim Durumunuz : () Lisans () Yiiksek Lisans () Doktora
Hizmet Siireniz

Universiteden mezun oldugunuz boliim :

Sanal gerceklik teknolojisi deneyiminiz var mi1? () Evet () Hayrr

Asagidaki teknolojileri dersinizde hangi siklikla kullanirsiniz?

Hicbir )
Nadiren Bazen Sik sik Cok sik
Zaman
Akill1 Tahta
Tablet
Bilgisayar

Projeksiyon

Sanal gergeklik

3 Boyutlu yazict

Artirilmig
gergeklik
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Sanal gerceklik uygulamasinda asagidakilerden hangilerinin olmasi  gerektigini
diisiiniiyorsunuz?
Ne Olmali
Olmamalidir Ne Olmalidir
Olmamali

Ogrenenler arasinda etkilesim.

Ogrenen ile icerik arasinda etkilesim.

Icerikte bulunan nesnelerin  birbiri ile

etkilesimi.

Icerikte bulunan nesnenin sesi.

Fon miizigi

Icerikte bulunan nesnelerin hareketleri.

Ogrenene yardimci karakter.

Tasarlanan ortamim kullanimi igin karakter

yardimi.

Tasarlanan ortamin kullanimi ig¢in sekilli

yonerge.

Ogrenenin yapmasi gereken gorevlerin listesi

baglangicta gosterilmesi.

Ogrenene geri bildirim.

Ogrenene ipuglari.

Puanlama sistemi.

Gorevlerin sure ile kisitlanmasi.

Uygulama sonu 6grenen odiil.
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Sanal gergekligin sinif ortaminda uygulanmasinin éniindeki bariyerler nelerdir?

Katilmiyorum | Katiliyorum

Siniflarin kalabalik olmasi.

Haftalik ders saatinin yeterli olmamasi.

Sinif ortaminin uygun olmamasi.

Konularin uygun olmamasi.

Ogretmenlerin teknoloji bilgisini gelistirmeye yonelik yeni

egitimlere ihtiya¢c duymasi.

Ogrencilerin derse yonelik ilgilerinin diisiik olmas1

Okul dig1 6grenme alanlarindan hangisi\hangileri sanal ger¢eklik ortam

tasarimi i¢in uygundur? Bir ortam 6rnegi veriniz.

Resmi Kurum

Tarihi Cevre

Miizeler

Yerel Tarih

Ozel Sektor

Sivil Toplum

Cografi Alan

Bilim ve Proje

Fuarlari
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Sosyal bilgiler konu alanlarini, 6grenme sorunlari goériilme sikligina gére degerlendir

misiniz?

Hicbir

Zaman

Nadiren

Bazen

Sikca

Cok Sik

Birey ve Toplum

Kiltiir Miras

Insanlar, Yerler ve Cevreler

Bilim, Teknoloji ve Toplum

Uretim, Dagitim ve Tiiketim

Etkin Vatandaglik

Kiiresel Baglantilar

Sosyal bilgiler beceri alanlarini, 6grenme sorunlari goriilme sikligina gore degerlendirir

misiniz?

Higbir

Zaman

Nadiren

Bazen

Sikca

Cok
Sik

Arastirma

Cevre okuryazarligi

Degisim ve siirekli algilama

Dijital okuryazarlik

Elestirel diistinme

Empati

Finansal okuryazarlik

Girisimcilik

Gozlem

Harita okuryazarligi

Hukuk okuryazarlig

[letisim

Is birligi

Kalip yarg1 ve dnyargiy1 fark etme

Kanit kullanma

Karar verme

Konum analizi
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Medya okuryazarlig

Mekan algilama

Oz denetim

Politik okuryazarlik

Problem ¢6zme

Sosyal katilim

Tablo, grafik ve diyagram c¢izme ve

yorumlama

Tiirkceyi dogru, giizel ve etkili kullanma

Yenilik¢i diisiinme

Zaman ve kronolojiyi algilama

Sosyal bilgiler alaninda kavramlari, §grenme sorunlar1 goriilme sikligia goére degerlendirir

misiniz?

Higbir

Zaman

Nadiren

Bazen

Sikca

Cok Sik

Afet

Beseri Ortam

Bolge

Bulus

Cografi Konum

Cevre

Cag

Degisim

Dogal Kaynaklar

Dogal Ortam

Ekonomik Faaliyet

Gog

Gorlis

Hak

Harita

skan

Kanit
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Kaynak

Kesif

Kiiltiir

Kronoloji

Kiiltiirel Oge

Olgu

Ortak Miras

Sosyal Bilim

Uygarlik

Uretim

Tiketim

Teknoloji

Yerlesme

Yon
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EK-6. OGRETMEN GORUSME FORMU

PR

o

© oo~

11.

12.

Kavramlar: Afet, Beseri Ortam, Bolge, Bulus, Cografi Konum, Cevre, Cag, Degisim,
Dogal Kaynaklar, Dogal Ortam, Ekonomik Faaliyet, Go¢, Goriis, Hak, Harita, Iskan, Kant,
Kaynak, Kesif, Kiiltiir, Kronoloji, Kiiltiirel Oge, Olgu, Ortak Miras, Sosyal Bilim, Uygarlik,
Uretim, Tiiketim, Teknoloji, Yerlesme, Yon.

. Sosyal bilgiler dersinde sanal gerceklik teknolojisi hangi kavramlarin 6gretiminde

Sosyal bilgiler dersinde bir giiniiniiz nasil geciyor?

Derslerinizde teknolojiden yararlantyor musunuz?

Sanal gerceklik uygulamasi deneyiminiz oldu mu?

Sanal gerceklik uygulamasi deneyiminiz varsa olumlu veya olumsuz gordiigiiniiz
yonleri nelerdir?

Sanal gerceklik teknolojisi ile olusturulan ortam gercek mi olmalidir yoksa model bir
ortam mu tasarlanmalidir?

Ogrencilerin 6grenmekte en fazla zorluk ¢ektigi 3 kavram hangileridir?

Ogrencilerin en kolay 6grendigi 3 kavram hangileridir?

Ogrencilerin bu kavramlar1 6grenmekte neden zorlandigini diisiiniiyorsunuz?

Sosyal bilgiler dersinde sanal gerceklik teknolojisi hangi kavramlarin 6gretiminde
kullanilabilecegini diistiniiyorsunuz?

kullanilamayacagini diigiiniiyorsunuz? Neden kullanilamayacagini diigiiniiyorsunuz?
Sosyal bilgiler dersinde sanal gergeklik teknolojisi hangi becerinin kazandirilmasinda
kullanilabilecegini diisiiniiyorsunuz?

Sosyal bilgiler dersinde sanal gergeklik teknolojisi hangi becerinin kazandirilmasinda
kullanilamayacagim diigiiniiyorsunuz? Neden kullanilamayacagin diigiiniiyorsunuz?

EK-7. OGRENCi GORUSME FORMU

En sevdigin 5 dersi siralayabilir misin?
Sosyal bilgiler dersi nasil geciyor?

Neler yapiyorsunuz?

Sosyal bilgiler dersini seviyor musun?

En ¢ok sevdigin konu? En az sevdigin konu?

Derslerinizde teknolojik araglardan yararlaniyor musunuz?
Ornek verebilir misin?

Sanal gergeklik gozligiini duydun mu?
Sanal gerceklik gozliigi kullandin mi1?
Kullanim1 kolay miydi1? Zor muydu?

Sanal gergeklik gozligii sinif ortaminda kullanilabilir mi?

Sosyal bilgiler dersinde sanal gerceklik gozligiinii kullanmak ister miydin?
Neden?

Sanal gerceklik gozligii sosyal bilgiler dersinde hangi konu ya da konularda
kullanilabilir?
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EK-8. ASIL UYGULAMA MULAKAT FORMU

1.

Sanal gerceklik uygulamasi Orta Asya Tirk devletleri konusuna karst olan
diisiincelerinizi etkiledi mi?

a. Olumlu veya olumsuz ne tiir degisikliklere neden oldu bahsedebilir misiniz?
Uygulamay1 nasil buldunuz?

a. Begendiginiz/Begenmediginiz nesne ve boliimleri sdyleyebilir misiniz?
Sosyal bilgiler dersinde bu uygulamay1 kullanilabilir mi?

a. Siz olsaydimz kullanmak ister miydiniz?
Sosyal bilgiler haricinde hangi derste sanal gerceklik gozliigii kullanilabilir?
Bu uygulama tekrar yapilacak olsa nelerin eklemesini/cikarilmasini isterdiniz?



87

EK-9. SOSYAL BIiLGILER OGRETMEN ADAYLARI iCiN YARI
YAPILANDIRILMIS MULAKAT FORMU

e VRYurt Uygulamas: size karmagik geldi mi?
o Karmagik gelen kisimlari nelerdi?

e VRYurt Uygulamasini kullanmak ig¢in teknik bir destege ihtiyacinizin olacagini
diisiiniiyor musunuz?

o Ogzellikle hangi boliimlerde olacagim diisiiniiyorsunuz?




Ekranda kirmizi daire igerisine alinmig nesne hakkindaki diisiincelerinizi sdyler
misiniz?
o Bunesnenin kullanim amaci ne olabilir?

Hayvanlarin ses ¢ikarmasi, Kopuzun ses ¢ikarmasi, Gorev tamamlaninca gorev
durumunun yesil olmasi ve ok saplanmasi gibi etkilesimler dersin siiresini nasil
etkileyecegini diislinliyorsunuz?

Dersi VRYurt ile islemenin, dersin siiresini nasil etkileyecegini diisiiniiyorsunuz?
o Siire, miifredat, sinif yonetimi vb.
Ogrenciler sizin vereceginiz grevleri kisa siirede gerceklestirebilecek mi?

o Ogrenciler VRYurt uygulamasini kullanma becerilerinin nasil olacagini
diisiiniiyorsunuz?

VRYurt Uygulamasi Sosyal bilgiler dersinde kullanilabilecegini diislintiyor
musunuz?

o Neden kullanilamayacagini diisiiniiyorsunuz?
o Sizce nasil kullanilmal1?
o Peki siz olsaydimiz 6grencilerinizle kullanir miydiniz?
Bu konun 6gretilebilecegi diger yontemler neler olabilir?
o Siz olsaniz bu konuyu hangi yontemle 6gretmek isterdiniz?
o Drama, miize gezisi, istasyon teknigi vb.

VRYurt Uygulamasinin en begendiginiz dzelligi neydi?
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EK-11. OLCME ARACLARININ UYGULANMA iZINLERI

Sistem Kullamlabilirlik Ol¢egi

[ e i L P
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