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OZET

SOSYAL BIiLGIiLER OGRETIMINDE SANAL GERCEKLIK
UYGULAMALARININ KULLANIMI: SEBEN KAYA EVLERI VE FOSIL
ORMANI ORNEKLERI
YUKSEK LiSANS TEZi
ENES METIN
BOLU ABANT IZZET BAYSAL UNIVERSITESI
LiSANSUSTU EGIiTIiM ENSTITUSU
TURKCE VE SOSYAL BIiLGILER EGIiTiMi ANABILiM DALI
SOSYAL BILGILER EGITiMi BiLiM DALI
(TEZ DANISMANI: DOC. DR. FAHRI KILIC)

BOLU, NiSAN - 2023
(X11 + 60)

Bu ¢alisma, sanal gerceklik uygulamalarini egitim ortamlarinda kullanan
Ogrencilerin goriigleri iizerinden degerlendirmeyi amaglamistir. Sanal gergeklik
uygulamasi i¢in kullanilacak icerik arastirmaci tarafindan 6zgilin bir sekilde
aragtirmanin yuritildigii Bolu ilinde bulunan Seben kaya evleri ve fosil
ormanlarinda olusturulmustur. Temel nitel arastirma yonteminin kullanildigi bu
calisma alt, orta ve list sosyo-ekonomik diizeye sahip ii¢ farkli ortaokuldan toplam
yetmis 6grenci ile yapilmistir. Arastirmaya veri toplamak i¢in on sorudan olusan
yart yapilandirilmig goriisme teknigi kullanilmistir. Arasgtirma sonucunda elde
edilen veriler betimsel analiz yontemi ile yorumlanmistir. Ogrencilerin gériisleri
tizerinden sanal gerceklik teknolojisinin egitim materyali olarak kullanilmasinin
degerlendirildigi bu calisma da 6grencilerin sanal gerceklik teknolojisi hakkindaki
farkindalik durumlarini, s6z konusu uygulamalarin olumlu ve olumsuz yanlarini,
o0grenmeye etkisini, derslerde kullanimi esnasinda yasanabilecek aksakliklar1 ve
ogrencilerin daha sonra bu teknolojiyi kullanma amaclarini ortaya ¢ikarmak
hedeflenmistir.

Arastirma sonucunda 6grencilerden toplanan veriler yorumlandiginda sanal
gerceklik teknolojisinin sanal geziler yapilabilmesine olanak saglamasi, bilginin
akilda kaliciligimmi artirmasi, ilgi cekici olmasi gibi sebeplerden otiirii egitim
materyali olarak derslerde kullanilmast istegi ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin biiyiik
boliimii daha 6nce bu teknolojiyle tanismama sebeplerini pahali bir teknoloji
olmasina baglamislardir.

ANAHTAR KELIMELER: Sosyal Bilgiler, Sanal Gergeklik, Seben Kaya
Evleri, Seben Fosil Ormani



ABSTRACT

THE USE OF VIRTUAL REALITY APPLICATIONS IN SOCIAL
STUDIES TEACHING: SEBEN ROCK HOUSES AND FOSSIL FOREST
EXAMPLES
MASTER THESIS
ENES METIN
DEPARTMENT OF TURKISH AND SOCIAL SCIENCES EDUCATION
SOCIAL STUDIES EDUCATION SCIENCE
(SUPERVISOR: ASSOC. DR. FAHRI KILIC)

BOLU, APRIL-2023
(X11 + 60)

This study aimed to evaluate the opinions of students who use virtual reality
applications in educational environments. The content to be used for the virtual
reality application was created by the researcher in the Seben rock houses and fossil
forests in the province of Bolu, where the research was carried out. This study, in
which the basic qualitative research method was used, was conducted with a total
of seventy students from three different secondary schools with lower, middle and
upper socio-economic levels. A semi-structured interview technique consisting of
ten questions was used to collect data for the research. The data obtained because
of the research were interpreted with the descriptive analysis method. In this study,
in which the use of virtual reality technology as an educational material is evaluated
through the opinions of the students, it is aimed to reveal the awareness of the
students about the virtual reality technology, the positive and negative aspects of
the applications in question, the effect on learning, the problems that may be
experienced during the use of this technology and the students' purposes for using
this technology later on.

As a result of the research, when the data collected from the students were
interpreted, the desire to use virtual reality technology in lessons as educational
material has emerged due to reasons such as allowing virtual trips to be made,
increasing the memorability of the information, and being interesting. Most of the
students attributed the reason that they did not meet this technology before because
it is an expensive technology.

KEYWORDS: Social Studies, Virtual Reality, Seben Rock Houses, Seben Fossil
Forest
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TESEKKUR
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ONSOZ

Hizla gelisen yeni teknolojiler hayatin bir¢ok alaninda oldugu gibi egitim
ortamlarinda da siklikla kullanilmaktadir. Ogretim ydntemlerinin tarihsel
gelisimine baktigimizda donemin yeni teknolojilerinin de bu yontemlerin igerisinde
aktif bir sekilde kullanildigin1 gérmekteyiz ve bu durum kaginilmazdir. Teknoloji
dedigimiz kavrami temelde insan hayatini kolaylastiracak her tiirlii arag-gerec,
yontem ve teknikler olarak oOzetleyebilir. Dogal olarak egitim ve 06gretim
stireglerinde teknoloji ile entegre olmus programlar daha etkili sonuglar alinmasini
saglamig ve saglayacaktir.

Gelismekte olan birgok teknolojik arag gibi sanal gerceklik teknolojileri de
hizli bir gelisim igerisindedir. Sanal gergeklik teknolojileri insanlara farkli bir
gerceklik igerisinde bulunma tecriibesini yasatabilmektedir. Bu ve buna benzer
birka¢ ozelliginden otiirii sanal gerceklik teknolojileri egitim materyali olarak
okullarda kullanilmaya baglamistir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin Sosyal Bilgiler 6gretiminde kullanilmasinin
faydali ve gerekli oldugunu 6nerdigimiz aragtirmamizda s6z konusu uygulamalar
i¢in kullanilabilecek sanal gezi igerigi arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Bolu
ili Seben ilgesinde bulunan dogal ve tarihi kiiltiirel alanlar aragtirmamizda igerik
olarak kullanilmistir. Aragtirma bu yonii ile 6zgiin bir ¢aligsma niteligi tasimaktadir.

Calismanin kuramsal temelleri egitimde teknolojilerin kullanilmasi, Sosyal
Bilgilerde sanal gerceklik teknolojilerinin kullanilmasi1 olarak ele alinmistir.
Arastirmaya veri saglamak amaciyla ortaokul Ogrencilerine sanal gergeklik
uygulamalari yapilmis ardindan goriisme yontemi ile bulgular elde edilmistir. Elde
edilen bulgulardan ¢ikarilan sonu¢ Ogrencilerin sanal ger¢eklik uygulamalarina
karst pozitif olduklari, sanal gergeklik teknolojilerinin derse karsi ilgi ve
motivasyonu artirdigt ve séz konusu teknolojinin pahali olmasindan dolay1

Ogrencilerin daha 6nce kullanmadiklart seklinde olmustur.
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1.GIRIS

Gelisen diinya ve yeni teknolojiler, hizina yetisilemez boyutlara ulasmaya
baslamistir. insanligin varolusundan giiniimiize kadar gecen siire, insanligmn son iki
yiiz yili ile kiyaslandiginda, gerceklesen bilimsel ve teknolojik gelismeler bugiine
kadar ki teknolojik birikimi adeta ikiye katlamustir. Insanlik kendi tarihi boyunca
hayatta kalabilmek i¢in dogay1 ve ¢evreyi yenme adina bir miicadele i¢inde olmustur.
Bu miicadelede basarili olmasi hayatini kolaylastiran yasam kalitesini artiran buluglar
ile gergeklesmistir. Hayatin1 kolaylastiran ve dogayla verdigi miicadelede basarili
olmasinmi saglayan bu olguya kisaca teknoloji demek miimkiindiir. Teknolojiyi
insanligin yeteneklerini, el ve zihinsel becerilerini artirmasi ve bilylitmesi olarak
tanimlayabiliriz (Giinay, 2017).

Gelismislik bakimindan ileri seviyede olan tilkelerin egitim politikalari, bilgi
aktarimindan daha ¢ok bireylerin karsilastigi sorunlart daha kolay ¢ozebilme
becerilerinin gelistirilmesi ve bireyleri yasama hazirlamak amaci tagimaktadir. S6z
konusu bu iilkeler sosyal, kiiltiirel ve vatandaslik kavramlari gercevesinde etkin
bireyler yetistirebilmek icin egitime biiylik bir 6nem vermistir (Aksin, 2020). Bu
baglamda yeni teknolojilerin egitim programlarinda kullanmasi, teknoloji tabanl
yeni yontem ve tekniklerin gelistirilmesi kacinilmaz bir ihtiya¢ olmustur. Ciinkii ¢agi
yakalamig milletlerin gelismislik seviyeleri ortaya ¢ikardiklari bilim ve teknoloji ile
belirlenmektedir. Ve bu seviye ancak ¢ag1 yakalamis bir egitim sistemi ile miimkiin
kilinabilir. Giiniimiiz teknoloji ¢aginda yasanan hizli gelismeler ve uygulamalardaki
teknoloji kullaniminin yayginlasmasi gelismis bir egitim programinin yetistirdigi
yaratici diigiinen ve {lireten bireylerin varligi ile dogduran alakalidir (Karagar, 2004).

Egitim ortamlarinda teknoloji kullaniminin faydalarini bes maddede
Ozetleyebiliriz;

* Teknoloji sayesinde 6grenmenin niteligi artirilabilir.

» Teknoloji ile 6grenimde istenilen amaclara ulagilmasi i¢in harcanan siire
azaltilabilir.

+ Ogretmenin etkililigi ve niteligi artirilabilir.

 Teknoloji kullanimi ile egitimin kalitesi korunarak maliyeti diistiriilebilir.

» Teknoloji, 6grencinin siire¢ igerisinde etkin ve derse karsi ilgili olmasinm

saglayabilir (Akkoyunlu, 1998).



Egitimde kullanilan teknolojilerden birisi de sanal gerceklik teknolojisidir.
Sanal gergeklik bilgisayar ortamlarinda hazirlanmis {i¢ boyutlu gorsellerin ve
animasyonlarin teknoloji sayesinde gelisen araglar ile insanlarin zihin diinyasinda
gercek bir ortamdaymis hissi vermesinin yaninda, ortamlarda bulunan objeler ile
etkilesim i¢inde bulunma imkéani saglayan bir teknoloji olarak tanimlanabilir.
Kisaca sanal gergeklik teknolojisine gergegin yeniden insasi demek dogru olacaktir
(Kayabasi, 2005).

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin egitim ortamlarinda kullanilmasi yapilan
arastirmalar sonucunda gayet olumlu karsilanmis ve kullaniglt oldugu tespit
edilmistir. Sanal gerceklik teknolojisinin okullarda uygulanmasi 6gretmenlerin
yiikiiniin hafiflemesine yardime1 olmustur. Ogretmenin amaci konuyu anlatan,
sorulan sorulara cevap veren, bilgiyi oldugu gibi 6grencilerine aktaran bir konumda
olmaktan c¢ok, oOgrencilerin kendi baslarina kesfetmelerine ve yeni fikirler
tiretmelerinde bir rehber gorevi listlenmektir. Sanal gerceklik teknolojisin egitimde
kullanilmast 6grenci boyutunda incelendiginde bir¢ok yarari oldugu goriilmiistiir.
Bu yararlar1 asagidaki gibi siralayabiliriz;

«  Ogrencilerin motivasyonunu artirir.

« Ogretilmesi amaglanan konularm birtakim 6zelliklerini egitimde
kullanilan baska yontemlere gore daha gercekei bir seklide sunulmasini
saglar.

*  Mesafe fark etmeksizin gozlem yapabilme imkani saglar.

« Birtakim zihinsel veya bedensel engele sahip bireylerin 6grenme
ortamlarina katilmasini saglar.

+ Ogrencilerin 6grenme hizlarina gére olusabilecek farkliliklarin ortadan
kalkmasma yardimci olur ve bu sayede Ogrenciler daha kolay
ogrenebilirler.

+ Ogrencilere ders saati igine sikistirilmis konularin daha genis siireler
icinde kazandirilmasini saglar.

 Ogrencilerin 6grenme siirecinde duraganliktan cikip etkilesim ile
hareketli olmasin1 saglar.

* Yaraticilig1 tesvik eder.

+  Ogrenme ortaminda sosyal bir atmosfer olusturur.

» Teknolojiyi kullanma becerilerini gelistirir (Cavas vd., 2004).



1.1.Problem Ciimlesi
Sosyal bilgiler 6gretiminde sanal gergeklik uygulamalarini sinif ortaminda
egitim materyali olarak kullanan 6grencilerin goriisleri nelerdir?
1.1.1. Alt Problemler
1. Sosyal bilgiler 6gretiminde tarihi ve dogal mekanlarin sinif ortaminda sanal
gerceklik teknolojisi ile gezilebilmesi yontemine iliskin sosyal bilgiler dersi

alan 6grencilerin goriisleri nelerdir?

2. Sosyal bilgiler 6gretiminde sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullanilmasi
esnasinda karsilagilan problemlere ve Onerilere yonelik 6grenci goriisleri
nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Milli Egitim Temel Kanunun’ da yer alan Tiirk Milli Egitiminin Temel
[lkeleri boliimiiniin bilimsellik baslig1 altindaki on iigiincii maddesi arastirmanin
temel amacina dayanak olusturmaktadir. S6z konusu maddede; Kullanilan her
tiirlil ders programlar1 egitim teknikleri ile dersler kullanilan materyaller bilimsel
ve teknolojik yeniliklere ¢evrenin ve iilkenin menfaatlerine goére hi¢ durmadan
gelistirilmesi gerektigi vurgulanir. Egitimde verimliligin artirilmast teknoloji ve
bilimsel gelisimlerin dogru takip edilip egitim siireclerine dogru entegre
edilebilmesi ile miimkiin oldugunu savunur. Bilgi ve teknoloji iliretmekle
yukiimli egitim kurumlarinin maddi ve manevi olarak devlet tarafindan
desteklendigini belirtir. (Resmi gazete: 24.6.1973.14574, Madde 13).

Sosyal bilgiler 6gretiminin 6zel amaglarindan, 6grencilerin farkli zaman
ve mekanlara ait tarihsel bulgular1 sorgulama becerilerini, insanlar ve cevreler,
olaylar ve olgular arasindaki benzer ve farkli olan yanlar1 belirleme becerilerini,
degisim ve siirekliligin farkinda olma becerilerini gelistirme amaglar1 sosyal
bilgiler 6gretimi boyutunda bu ¢alismanin gerekliligini kanitlamaktadir (Milli
Egitim Bakanligi [MEB], 2018). Bu amaglar dogrultusunda gelisen teknoloji ile
sosyal bilgiler egitiminde kullanilabilecek 6gretim yontemlerinden biri olan sanal
gerceklik uygulamalarinin gelistirilmesi ve bu uygulamalarda kullanilabilecek
igeriklerin iiretilmesi hedeflenmektedir. Arastirmanin diger amaglarini su sekilde
siralamak mimkiiniidiir;

* Degisim ve siirekliligi algilama, gézlem, mekan algilama, teknoloji

kullanim1 becerilerinin gelistirilmesi



» Sanal gerceklik uygulamalarinin sosyal bilgiler dersi Ogretimine
etkisinin 0grenci goriisleri tizerinden degerlendirilmesi

1.3. Arastirmanin Onemi

Yapilacak aragtirma ile ortaokul diizeyinde egitim goren 6grencilerin sosyal
bilgiler derslerinde sanal gergeklik teknolojisinin kullanilmasina iligkin goriislerini
ortaya ¢ikarmak hedeflenmektedir. Bu ¢alismada sanal gergeklik teknolojilerinin
egitim materyali olarak kullanilmasiyla d6grencilerden olumlu veya olumsuz goriis
belirtmeleri istenmektedir. Bu goriisler dogrultusunda 6gretim ortamlarinda akilli
tahta, tablet bilgisayar gibi sanal gerceklik teknolojilerinin de etkin kullanilip
kullanilamayacaginin tespit edilebilecegi diisiiniilmektedir. Alan yazinda sosyal
bilgiler 6gretiminde kullanilan sanal gergeklik uygulamalari incelendiginde bu
calisma yontem ve igerik bakimindan 6zgiin olmasi sebebiyle diger calismalardan
ayrilmaktadir. Yapilan calisma sosyal bilgiler 6gretiminde yeni teknolojilerin
materyal olarak kullanilmasinin olumlu veya olumsuz sonuglarini ortaya
cikarabileceginden biiylikk Onem tasimaktadir. Calismanin bu yoniiyle,
yapilabilecek diger arastirmalara katki sunacagi diisiiniilmektedir. Caligmada
kullanilacak olan materyalin igerigi, arastirma kapsaminda yiiriitiilen proje ile
olusturulmustur ve 6zgiin bir igeriktir.

1.4. Smirhhiklar

1. Arastirma sosyal bilgiler dersi alan ortaokul 6grencileri ile sinirli kalmistir.

2. Arastirmaya katilan Ggrencilerin sosyoekonomik statiileri, belirlenen 3
ortaokul ile siirlandirilmustir.
1.5. Varsayimlar

1. Arastirmaya katilan Ogrenciler, yapilan gorlisme esnasinda yoneltilen
sorulara higbir etki altinda kalmayarak kendi cevaplarin1 vermislerdir.

2. Aragtirmaya katilan Ogrenciler, goriigme esnasinda yoneltilen sorulari
dogru anlayarak cevap vermislerdir.

3. Arastirmaya katilan Ogrenciler, gercek duygu ve diisiincelerini
paylasmislardir.

4. Arastirmaya katilan 6grencilerin; yaslarina, cinsiyetlerine ve siiflarina

gore dagilimi iilke genelini yansitabilecek yeterliliktedir.



1.6. Tanimlar

Sosyal Bilgiler: Sosyal bilgilerde; tarih, cografya, ekonomi, sosyoloji,
antropoloji, psikoloji, felsefe, siyaset bilimi ve hukuk gibi sosyal bilimler ile insan
haklar1, vatandaslik ve demokrasi konular1 bir biitiin olarak incelenir. S6z konusu
konular tarih, cografya, insan haklar1 ve vatandaslik diye ayr1 ayr1 degil, bir biitiin
olarak islenmelidir (MEB, 2018).

Sanal Gergeklik: Sanal gerceklik bilgisayar ortamlarinda hazirlanmis {i¢
boyutlu gorsellerin ve animasyonlarin teknoloji sayesinde gelisen aracglar ile
insanlarin zihin diinyasinda ger¢ek bir ortamdaymis hissi vermesinin yaninda,
ortamlarda bulunan objeler ile etkilesim i¢inde bulunma imkani saglayan bir

teknoloji olarak tanimlanabilir.



2. ARASTIRMANIN KURAMSAL TEMELI VE ILGILI
LITERATUR

2.1. Kuramsal Temeller

2.1.1. Sosyal Bilgilerin Tanimi ve Onemi

Sosyal bilgilerin tanim1 2018 sosyal bilgiler 6gretimi programinda ‘Sosyal
Bilgiler 6grenme alanlarinda; tarih, cografya, ekonomi, sosyoloji, antropoloji,
psikoloji, felsefe, siyaset bilimi ve hukuk gibi sosyal bilimler ile insan haklari,
yurttaglik ve demokrasi konular biitlinlestirilmis olarak ele alinmaktadir. Konular
tarih, cografya, insan haklar1 ve vatandaslik diye ayri1 ayr1 degil, disiplinler arasi
yaklagimla islenmelidir.” seklinde yer almaktadir (MEB, 2018). Sosyal bilgilerin en
kapsayici taniminin yapildigt MEB (2005) miifredatina gore “Sosyal Bilgiler,
bireyin toplumsal var olusunu gergeklestirebilmesine yardimci olmasi amaciyla;
tarih, cografya, ekonomi, sosyoloji, antropoloji, psikoloji, felsefe, siyaset bilimi ve
hukuk gibi sosyal bilimleri ve vatandaslik bilgisi konularin1 yansitan; 6grenme
alanlarin bir iinite ya da tema altinda birlestirilmesini igeren; insanin sosyal ve
fiziki ¢evresiyle etkilesiminin ge¢mis, bugiin ve gelecek baglaminda incelendigi;
toplu Ogretim anlayisindan hareketle olusturulmus bir ilkdgretim dersidir.”
Doganay’a (2005) gore ise sosyal bilgiler, sosyal bilimler ve insanla ilgilenen tiim
bilimlerin tekniklerini kullanarak, bireylerin gevreleri ile olan etkilesimlerini belli
bir siireg igerisinde farkli disiplinlerden de yararlanarak demokratik degerlere sahip,
aklini kullanan insanlar yetistirmeyi amaclayan ¢alisma sahasidir.

2.1.2. Sosyal Bilgiler Ogretiminin Amaci

Neden sosyal bilgiler 6gretmeliyiz? Ciinkii sosyal bilgiler dersi ¢evresinde
ve diinyada yasanan olaylarin farkinda olan, toplum igerisindeki goérev ve
sorumluluklarini bilen, ge¢misinden haberdar olan, kiiltiiriinii ve geleneklerini
koruyan, degisime ve yeni teknolojilere uyum saglayabilen bireyler yetistirmeyi
amaglar diyebiliriz. Temel olarak sosyal bilgiler etkili ve donanimli, demokrasiyi
kullanan ve demokratik siireglere katilan, tarih, cografya bilen erdemli insanlar var
etmeyi hedefler (Inan, 2019).

MEB (2018), Sosyal bilgiler 6gretim programinda dersin 6zel amaglari

belirtilerek, bu amaclar yetistirilmek istenen bireylerin 6zellikleri agiklanmistir;



Sosyal bilgilerin amaci Tiirkiye Cumhuriyeti’nin bir vatandasi olarak
haklarinin farkinda olan, milli biling ile sorumluluklarinin gereklerini uygulayan,
Atatiirk ilke ve inkilaplarini yagatmaya istekli, Tiirk kiiltliriinii ve tarihini koruyan
bireyler yetistirmektir. Ayni1 zamanda yasadigi c¢evre ile diinyanin cografi
ozelliklerini, bu diinyanin insanlara sundugu kaynaklarin smirsiz olmadigini,
cevresini ve kaynaklart korumanin degerini bilen donanimli bireyleri bu iilkeye
kazandirmak amacglanmaktadir. Donanimli bireyler yetistirme hedefinde elestirel
diistinebilen, dogru bilgiye ulasmay1 bilen ve giivenilirligini test etme becerisine
sahip bireyleri gelecege hazirlamak sosyal bilgilerin en temel amaglarindandir.

Bu bireyler ekonominin temel kavramlarin1 ve milli ekonomi bilincini
kavramiglardir. Calisma hayatinda her meslegin ne kadar 6nemli oldugunun
farkindadirlar. Farkli zamanlarda gerceklesmis olaylarin, tarihsel bulgularin,
mekanlarin arasinda benzer ve farkli olan noktalari kavrayabilirler. Bilimin ve
teknolojinin gegirdigi degisimleri ve ilerlemeleri fark eder ve her tiirlii iletisim
teknolojisini bilingli kullanir. Insanlar arasi iletisimde dogru teknikleri kullanir,
empati yapabilir ve o6zgiir birer birey olma bilinci ile temel insan haklarina
saygililardir. Evrensel degerler ile milli degerler gercevesinde erdemli insan
olmanin gereklerini yerine getirirler.

2.1.3. Sosyal Bilgiler ve Teknoloji

Giinlimiizde teknolojinin hizla gelistigini ve insanlarin hayatinin kaginilmaz
bir pargasi oldugunu gérmekteyiz. Teknolojinin insan hayatinda ayrilmaz bir parca
haline gelmesinden otiirii bu degisen ve gelisen olguya karsi toplumlar da bir
degisim siireci i¢ine girmislerdir. Dijital vatandaslik, teknoloji okuryazarlig1 gibi
kavramlar bu degisim siirecinin toplumlar iizerindeki etkisinin bir sonucu olarak
ortaya ¢ikmustir (Turan ve Karasu-Avci, 2018). Sosyal bilgiler dersi ise bireylerin
yasadig1 donemin sartlarina uygun birer sekilde toplumsal hayata katilabilmeleri
icin gerekli olan degerleri ve becerileri kazandirmayir amaglayan bir derstir.
Gilinlimiiziin en 6nemli ihtiyaglarindan olan teknoloji tireten ve teknolojiyi dogru
kullanan bireylerin yetistirilmesi sosyal bilgiler 6gretiminin amaclarindandir
(Gtlines vd., 2021).

Milli egitimin 6gretim programlarindaki yetkinliklerden biri olan dijital
yetkinlik, sosyal hayat icerisinde bilgi iletisim teknolojilerinin giivenli ve elestirel

bir sekilde kullanilmasin1 amaclar. Bilgiye erigsmek, erisilen bilgiyi denetlemek,



bilgiyi tiretmek, sunmak, muhafaza etmek ayrica internet kullanilarak ortak aglarda
iletisim kurabilmek gibi beceriler ile bu yetkinlik desteklenmistir (MEB, 2018).

2018 Sosyal bilgiler 6gretim miifredatinda toplam 27 temel beceri
bulundugunu gormekteyiz. Bu temel beceriler igerisinden, “arastirma, dijital
okuryazarlik, iletisim, medya okuryazarligi, sosyal katilim, yenilik¢i diisiinme” gibi
becerileri dogrudan teknoloji kullanimi ile kazandirilabilecek beceriler
gergevesinde inceleyebiliriz (MEB, 2018).

2018 Sosyal bilgiler 6gretim programinda yer alan 6grenme alanlar1 her
smif i¢in yedi tane olup bunlardan bir tanesi bilim, teknoloji ve toplum 6grenme
alanidir. Bu 0Ogrenme alaninin dordiincii  smiflardaki amact Ogrencilerin
cevrelerindeki teknolojik materyalleri kullanim alanlarina gore siniflandirmasini,
teknolojik materyallerin gecmisi ve buginii hakkinda karsilastirmalar
yapabilmesini, sahip oldugu teknolojilerin kimler tarafindan icat edildigini
bilmesini ve o teknolojilerin zaman igindeki degisimlerini fark etmesini,
cevresindeki gereksinimlerden ilham alarak kendine has yeni iiriinler
tasarlayabilmesini ve teknolojik tiriinleri ¢evreye ve diger insanlara zarar vermeden
kullanabilmesini saglamaktir. S6z konusu 6grenme alaninin besinci siniflardaki
kazanimlari ise teknoloji kullaniminin sosyal ¢evre ve toplum arasindaki iligkisini
tartismak, internet ortamindan edindigi bilgilerin giivenli ve dogru bilgi olup
olmadigin1 sorgulamak, genel ag1 kullanirken gilivenlik kurallarina uymak, bilim
insanlarmin ve mucitlerin ortak 06zelliklerini fark etmek, ortaya koydugu
aragtirmalarda bilimsel etige uygun hareket edebilmesini saglamaktir. Altinct sinif
bilim, teknoloji ve toplum 6grenme alaninda ise 6grenciye kazandirilmak istenen
kazanimlar, sosyal bilimlerin ¢alismalarini ve bulgularimi yorumlayarak insan
hayatina etkilerini fark edebilmek, bilimin ve teknolojinin gelismesiyle gelecekte
insan yasaminin nasil olabilecegi konusunda fikirler liretebilmek, bilimsel etige
uygun bir sekilde arastirma yapabilmek ve son olarak telif haklar1 sakli olan
tirlinlerin yasadisi yollardan edinilmesinin yanlis oldugunu kavrayabilmesi olarak
ozetlenebilir. Son olarak yedinci siif bilim, teknoloji ve toplum dgrenme alaninda
karsimiza ¢ikan kazanimlar 6grencilere bilgilerin muhafaza edilip zaman igerisinde
siirekli olarak aktarilmasinin &nemini kazandirmak, Tiirk-Islam devletlerinde
ortaya ¢ikmis bilginlerin bilimsel birikime katkilarini fark etmesini saglamak,

Avrupa’da ortaya ¢ikmig bilimsel gelismelerin gilinlimiize etkilerini fark etmesini



saglamak, 6zgiir diisiince ile bilimin ilerleyisi arasindaki iliskiyi fark etmesini
saglamak seklinde belirtilmistir (MEB, 2018).
2.1.4. Sanal Gergeklik Teknolojisi
Sanal gerceklik teknolojisi var olan gerceklik icerisinde istege ve ihtiyaclara
gore yeniden diizenlenip tasarlanabilen ii¢ boyutlu yeni bir sanal evrendir. Sanal
gerceklik evreninde bireyler gercek hayatta deneyimleyebildigi bazi duyusal
etkilesimleri burada da deneyimleyebilirler (Turgut ve Varli-Denizalp, 2021).
Sanal gercekligi bes kavramda 6zetlemek gerekirse;
e Katilimecilar: Sanal gerceklikte en dnemli unsur s6z konusu teknolojinin
0znesi olan insandir.
e Yaraticilar: Sanal gerceklik ortamlarina igeriklerin hazirlanmasi igin bir
araya gelen ekiptir.
e Sanal Diinya: Insam ger¢ek diinya disinda baska bir gereklige ulastiran
unsur.
e Daldirma: Olusturulan sanal ortamlarda insanda oradaymis hissinin
olusmasi.
e Etkilesim: Sanal ortamin igerisinde bulunan nesnelerle ve durumlarla
etkilesimde olma (Sherman ve Craig, 2019).
1968’de Sutherland bilgisayar destekli kullanicinin kafa hareketlerini dahili
sensorler ile takip edebilen ilk HMD’yi yaratti. Kaskin tasarimi 3B goriis icin
gerekli olan dogrudan goézlerin Onilinde bulunan iki kiiclik monitdr iceriyordu.
Onlarca yildir gelisen bu tasarim giinlimiizde kullanilan ¢ogu sanal gerceklik
gozliiklerinde hala korunmaktadir (Dixon, 2006). 1970°1i yillarda Chicago Illinois
Universitesi'nde sanal gerceklikte kullanilabilen Sayre Glove adinda bir veri
eldiveni dretilmistir (Sherman ve Craig, 2019). Ele takildiginda kullanicinin
isaretlerini, hareketlerini hatta sanal nesnelerle etkilesimini saglayan bu eldiven
tizerinde bulanan sensoler ile elin hareketlerini sanal ortama aktarabilmekteydi. Bir
cok sanal gerceklik ekipmani gibi bu eldivenlerde ¢ok maliyetliydi. 1990’larin
basinda VPL Research’iin iiretigi DataGlove o yillarda yaklasik 8 bin dolar
civarinda iken NES oyun sirketi i¢in iiretilen PowerGlove ilging bir sekilde 80 dolar
civarindaydi (Ebersole, 1997). 2000°li yillardan sonra &zellikle teknolojik
gelismelerdeki hizli ivme sanal gerceklik teknolojilerine de yansimis bunun

sonucunda maliyetler diigmiis ve sanal gergeklik teknolojileri iireten farkli



markalarin ¢esitli modelleri ortaya ¢ikmaya baslamistir. Giintimiizde Oculus Quest
2, HTC Vive, HP Reverb G2, Samsung SM-R323 gibi marka ve modeller en ¢ok
tercih edilen sanal gerceklik teknolojileri arasindadir.

Sanal gergeklik teknolojisinin kullanim alanlarinin yalnizca eglence veya
egitim amacli degil bircok alanda kullanilabilecek bir teknoloji oldugu yapilan
aragtirmalarla ispatlanmaktadir. Aydin (2021), yapmis oldugu literatiir tarama
calismas1 sonucunda sanal ger¢eklik kullanim alanlarini asagidaki gibi 6zetlemistir;

e Dengede durmada giicliik ¢eken bireylerin tedavisinde,

e Askerlerin egitilmesinde,

e Insaat sektdriinde,

e Korkular1 olan insanlarin bu korkularint yenmelerinde, duygularin ve
empati yeteneginin gelistirilmesinde,

e Tipta doktorlarin cerrahi miidahalelerini gelistirmesinde ve yeni doktorlarin
cerrahi egitimlerinin yapilmasinda,

e Turizm sektoriinde

ve daha da genisletilebilecek baska alanlarinda oldugunu belirtmistir.

Sanal gerceklik teknolojisini deneyimlemek i¢in gerekli olan ekipmanlar
fiyatina, kullanim amacina, goriintilleme kalitesine, profesyonel ya da amator
kullanima gore degiskenlik gostermektedir. Temel olarak bu deneyimi tecriibe
etmek i¢in en gerekli olan cihaz HMD (Head Mounted Display)’dir. Gozlerin
etrafin1 kapatan ve i¢inde 2 adet biiyiite¢ lens bulunan bu mekanizma, ekrandaki
goriintiiye derinlik katarak kisinin dis diinyadan soyutlanmasini ve sanal gergekligi
tecriibe etmesini saglar. Sanal gerceklik gozliiklerini kendinden isletim sistemi
olanlar ve igerisine akilli telefon takilarak kullanilan modeller olarak ikiye ayirmak

mumkindiir.
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Fotograf 2.1. Akilli telefon entegresi ile ¢alisan sanal gergeklik gozIligi

Fotograf 1.2. Kendinden igletim sistemli sanal gergeklik gozligii

2.2. Tigili Aragtirmalar

2.2.1. Tiirkiye’de Yapilan Arastirmalar

Bu baglik altinda, egitimde sanal gergeklik uygulamalar1 ve sosyal bilgiler
ogretiminde sanal gergeklik teknolojilerinin kullanilmasiyla ilgili yapilmis
arastirmalara yer verilmistir.

Ata (2019), yazmis oldugu bir kitabinda “Bilim ve Teknoloji Faktorii”
baslig1 altinda bilim ve teknoloji egitiminin sosyal bilgiler egitiminin bir pargasi
oldugunu ve bu sayede gelecegimizi insa edecek olan donanimli bireylerin
ilkemize kazandirilabilecegini savunmustur. Ayrica sosyal bilgiler 6gretmenlerinin
gelecegin toplumlari i¢in bilim ve teknoloji iireten bireylerin yetistirilmesinde,
hafiza mekanlarinin aktarilmasinda ve tekrar tekrar olusturulmasinda biiyilik paya

sahip oldugunu belirtmistir. Bu baglamda sosyal bilgiler dersi 6gretmenleri yeni
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teknolojileri egitim ile birlestirerek cagin gereklerini bireylere aktarabilen ve bu
bireylerin yeni teknolojiler tiretmesinde en biiyiik paya sahip olan kisilerdir.

Tepe (2019), doktora calismasinda, kuramsal derslerin sanal gergeklik
uygulamalari ile zenginlestirilmesiyle 6grenci basarilarinin artmasi, sanal gerceklik
uygulamalarinin  smif ortaminda etkili bir ders destek materyali olarak
kullanilabileceginin bir gostergesi oldugunu savunmustur.

Yildirim ve Yildirim (2020), bir ¢alismasinda katilimeilarin sanal gergeklik
teknolojisinin egitimde kullanilabilecegi goriisiinde olduklarint gézlemlemistir. Bu
gorilistin sanal gergeklik teknolojisi ile sunulan igeriklerin daha etkin 6grenme
yasantilariyla sonuglanabilecegi goriislerinden kaynaklanabilecegini belirtmistir.
Ayrica arastirmaya katilan 6grencilerin yas gruplan diisiiniildiigiinde eglenerek,
ortam icerinde var olma duygusunu yasayarak Ogrenmeyi tercih etmis
olabileceklerini sOylemektedir. Bu varsayimlar 1s18inda sanal gerceklik
teknolojilerini en ¢ok tercih edilen egitim ve eglence alanlarinin birlestirilmesi
etkili 6grenme ve beceri veya etkilesim temelli 6lgme degerlendirme ortamlari
olusturabilecegini diistinmektedir.

Cavas - Huyugiizel Cavas ve arkadaslar1 (2004) ‘Egitimde Sanal Gergeklik’
baslikli calismalarinda sanal gerceklik gibi teknolojilerin egitim ortamlarinda etkin
bir sekilde kullanilmasinin &grencilerin  hayal giiclerini olumlu yonde
etkileyecegini belirtmistir. Bu durumun Ogrencilerin derslere kars1 ilgilerini,
tutumlarini ve motivasyonlarini artiracagi goriisiindedir. Cok da uzakta olmayan bir
gelecekte okullarda ya da evlerinde internet destekli bilgisayar ve yazilimlarin
olacagini belirtmis, bu tarz teknolojilerin egitimde akilct ve etkin bir sekilde
kullanilmasma yonelik Onlemlerin ¢ok ge¢ olmadan alinmasi gerekliligini
belirtmistir. Sanal gerceklik teknolojilerinin egitimde kullanilmasi ile 6grencilerin
hem bilgileri daha hizli ve kolay 6grenebileceklerini, hem de 6grendikleri bilgileri
gercek yasamla birlestirebileceklerini savunmaktadir.

Gedik (2020) bir ¢aligmasinda sanal gergeklik uygulamalariin dgrencilerin
sosyal bilgiler dersine olan ilgilerini artirdigin1 ve iklimler konusunun daha iyi
kavranmasinda etkili bir ara¢ oldugunu belirtmistir. Sanal gerceklik uygulamasi ile
yapilan 6gretimin, gergek yasam deneyimi sunmasi, etkilesimli 6grenme ve 6gretim
ortami sunmasi, birden fazla duyuya hitap etmesi, kalict 6grenme saglamasi,
teknolojinin dogru kullanimina 6rnek teskil etmesi, yaratici diisiinme becerine

etkisi, sosyal bilgiler dersine olumlu tutumlar sunmasina dair bulgulara ulagilmstir.
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Bu sebeplerle sanal gergeklik teknolojisinin egitim ortamlarinda kullanilmasinin
olumlu sonuglar doguracagini belirtmistir.

Ine¢ (2020) yapmis oldugu arastirma calismasinda ogrenciler sanal
gerceklik deneyimlerinden sonra bu teknolojinin gergek hayatta kullanilmasinin
gerektigini, seviyeyi ylikselttigini, gorsellik ile 6grenmeyi destekledigini, degisimi
ve siirekliligi algilatabildigini, 6grenmede kalicilig1 sagladigini, derslerde
kullanilmas1 gerektigini ve eglenceli oldugunu dile getirmislerdir. Yapilan
caligmada kiltliriin algilanmas1 agisindan sanal gerceklik teknolojisinin tercih
edildigi goriilmistiir. Calismaya katilan Ogrenciler kiiltiiriin algilanmasinda ve
stirecin somutlastirilmasinda sanal gerceklik uygulamalarinin etkili oldugunu dile
getirmislerdir. Bu ¢aligma ile kiiltiir aktariminin sanal gerceklik teknolojisi ile
egitim ortamlarinda saglanabilecegi tespit edilmistir.

Orz-Filiz (2015) “Giyilebilir 7/24 Egitim’ baslikl1 calisma kapmasinda ¢ok
boyutlu, yasanabilir, giivenli, kaliteli, verimli, kisiye 6zel, zaman ve mekandan
bagimsiz, kalic1 6grenmenin gerceklesecegi bulgularina ulagmistir. 25 6gretmen ve
115 6grenci ile yapilan bu calismada 6grencilerde merak duygusunun pekistigini,
giidiilenme hizlarmin arttigini belirtmistir. Ogretmenlerin goriislerine gore verimli,
kaliteli, glivenilir 6gretimin gelisecegini savunmustur. Sanal gerceklik teknolojisi
ile istenen zaman ve mekanda 6gretimin gerceklestirilebilmesi egitim sisteminin
esnekligini artiracagini sonucuna varmistir.

Basaran (2020) ise sanal gerc¢eklik uygulamalarinin ilgi ¢ekici, 6grencilerin
aktif olarak katilim sagladigi, gorsel zekaya sahip bireyler i¢in uygun oldugunu,
Ogrenilen bilgilerin uygulamaya doniisiimiinde etkili bir yontem oldugunu,
ogrenilecek konu iizerine konsantre olmaya yardimci oldugunu ve dgrencilerin
calistiklar1 dersi daha kolay gézden gegirmelerine yardimci oldugu belirtmistir.

Kaymakg1 (2019) yapmis oldugu bir caligmada yeni sosyal bilgiler
programinin bilim ve teknolojiye verdigi 6nemi 6grencilerin bilim ve teknolojinin
gelisim stireclerini ve toplumsal yasam {lizerine etkilerini sosyal bilgiler dersi
sayesinde kavrayabileceklerini belirtmistir. Hatta bilim ve teknolojiyi yalniz
Ogrencilerin 0grenmesi ve uygulamasini degil ogretmenlerinde bu kazanimin
saglanmasinda etkin olmasi gerektigini savunmustur. Bu amagcla 6gretmenlere
diisen gorevin MEB’in sosyal bilgiler dersi 6.smif dgretim” programina gore;
fotograflar, haritalar, filmler, tarih ve sosyal bilgiler simiilasyon programlari,

internet gibi telekomiinikasyon hizmetlerini imkanlar dahilinde sosyal bilgiler
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dersinin bir parcasi haline getirmeleri oldugunu ifade etmistir. Gezi aktivitesi
yapilamayan mekanlara, siif ortaminda internet yardimiyla sanal turlar
diizenlenmesi gerektigini belirtmistir.

2.1.2.Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Benjamin (2019) “Using Virtual Reality to Prepare Our Students for Global
Citizenship” isimli ¢aligmasinda giiniimiiz 6grencilerinin kiiresel bir diinyaya
entegre olmus bir toplulukta oldugunu belirtmistir. Ve 06grencilerin bu yeni
gerceklik hakkinda bir farkindalik gelistirmesi gerektigini savunmustur. Ayni
sekilde sosyal bilgiler 6gretmenlerinin de bu farkindaligin gelismesinde kilit rol
oynadigimi yarinin kiiresel vatandaslarinin yetistirilmesinde sosyal bilgiler
Ogretmenlerine ihtiyag olacagmi belirtmistir. Yalnizca bu tarz teknolojileri
kullanabilen ogretmenlerin gelecegin diinya vatandaslarini yetistirebilecegini
savunmustur. Yapmis oldugu calismasinda sinif ortaminda sanal gerceklik
gozliiklerini kullanarak 6grencilerin farkli kiiltiirleri taniyabilecegi bir tiir sanal gezi
diizenlemistir. Burada amaci1 6grencilerin sadece yasadiklar1 bolgeyi degil tiim
diinyay1 evi gibi gorebilmesini amaglamistir. Kiiresel vatandaslik becerisinin
kazandirilmasiyla gogmen sorunlarinin daha kolay ¢dziilebilecegini savunmustur.

Comes — Radu ve arkadaslar1 (2020) “Enhancing Accessibility To Cultural
Heritage Through Digital Content And Virtual Reality: A Case Study Of The
Sarmizegetusa Regia Unesco Site” bashkli c¢aligmalarinda kiiltiirel mirasin
aktarilmasinda tarihi eserlerin dijital ortamlarda yeniden insa edilerek sanal miize
gezileri ile gerceklestirilen uygulamalarin etkililigini incelemislerdir. Olusturulan
sanal gergeklik uygulamalar ile 6zellikle geng bireylerin sanal miize gezilerine
katilimlarinin fazla oldugu sonucuna ulagsmislardir. Sanal gerceklik uygulamalari
ile yapilan tarihi mekan gezilerinde kullanicilarin istedigi zamana gegcis
yapabilmeleri zaman, siireklilik ve degisim becerilerinin gelisiminde etkili oldugu
belirtilmistir.

Markowitz — Laha ve arkadaslar1 (2018) ‘Immersive Virtual Reality Field
Trips Facilitate Learning About Climate Change’ baslikli caligmasinda sanal
gerceklik uygulamalart ile iklim degisikliginin sonuglar1 konusunda Ozellikle
okyanus asitlenmesi hakkinda farkindalik olusturmay1 amaglamistir. 270’ten fazla
katilimct ile yapmis oldugu ¢aligmada sanal gergeklik uygulamalarinin iklim bilimi
ve yiikselen deniz suyu asitliginin etkileri konularinda arastirmaya katilan

bireylerin bu konular hakkinda bilgi edinebildiklerini belirtmistir. Calismada sanal
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ortamda olusturulan su altt diinyas: bireylerin bu ortamda kalma siirelerinin
artmasina bagl olarak okyanus asitlenmesi hakkinda edindikleri bilgilerin arttigini
ifade etmistir. Yapilan ¢alismanin bireylerin ¢evreye karsi tutumlarinda olumlu
etkiler biraktigini belirtmistir.

Lee (2017) “Utilization of Virtual Reality Content in Grade 6 Social Studies
Using Affordable Virtual Reality Technology” isimli ¢aligmasinda 6. Sinif ortaokul
Ogrencileri ile diinyanin 7 harikas1 konusunu sanal gergeklik teknolojisi kullanarak
O0gretmenin daha etkili oldugu sonucuna ulagmistir. Calismasinda deney ve kontrol
gruplarinin 6n testlerinde anlamli bir sonug ¢ikmadig: goriiliirken yapilan son testte
deney grubunun puanlari kontrol grubundan anlamli derecede yiiksek ¢ikmistir. Bu
sonuca dayanarak sanal gerceklik uygulamalarinin 68renme deneyimini
zenginlestirdigini yapilacak diger ¢aligmalara 151k tutabilecegini belirtmistir.

2.3. Seben

2.3.1. Cografi Konumu ve Tarihgesi

Bolu ilinin bir ilgesi olan Seben, 40° — 50° kuzey paraleli ile 31°— 50° dogu
meridyeninin kesistigi nokta ¢evresinde yer almaktadir. Bolu’ya 52 km. uzaklikta
olup gilineyinde Ankara’nin Nallithan ilgesi, kuzeyinde Bolu ili, dogusunda
Kibriscik ve batisinda Mudurnu ile cevrelenmistir. ilce Kéroglu daglarinin
eteklerinde 665 km kare yiizolglimiine sahip ve rakimi 625 metredir. Belirtilen 665
km karelik yiiz6l¢iimiin sadece 100 km karelik kismi tarim arazisi olarak
kullanilabilmektedir. 29 koyiin bagli oldugu Seben il¢esinin niifusu 2022 yilina
gore 4.648 olarak belirtilmistir (Bolu I Kiiltiir ve Turizm Miidiirliigii, 2010).

Seben bolgesi tarihsel olarak ¢ok eski bir yerlesim bdlgesi olarak karsimiza
cikmaktadir. Tarihsel kaynaklarda yo6renin Hititlerin, Lidyalilarin ve Frig ve Pers
medeniyetlerinin egemenligi altina girdigi goriilmiistiir. M.O 334 yilindan sonra
Bitinya sinirlar1 icine dahil olan Seben bdlgesi, bu topraklarin M.O 74 yilinda
Romalilara ge¢gmesi ile 6nce Roma daha sonra Romanin ikiye ayrilmasiyla Bizans
egemenligine girmistir. Uzun yillar Roma himayesinde kalan bolgede bir donem
Pers ve Abbasi ordularinin goriildiigii tarihi kayitlarda belirtilmistir.

Daha sonra Orta Asya’dan gelen Tiirk akinlari sonucunda bolge
Tirklesmeye baglamistir. Bolgede bulunan Alpagut, Kizik ve Yuva gibi Tiirk
boylarmin isimlerini tagiyan kdyler bunu kanitlar niteliktedir. Bolge daha sonra
Selcuklu hakimiyetinde iken gerceklesen Hagli seferleri ile tekrar Bizans

kontroliine girmistir. Osmanli hakimiyetine girisi ¢esitli kaynaklarda farkli tarihler
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olsa da yorenin en ge¢ 1332 yilinda Siileyman Pasa tarafindan fethedildigi
distiniilmektedir.

Bolgenin en onemli tarihi olaylardan biri de Osmanli Devleti’nin Ankara
Savasi’ndan sonra yasadigi fetret donemini bitiren Mehmet Celebi’nin sehzadeler
arasinda yasanan taht kavgalari sirasinda bolgede yasamasidir. Seben yaylasinda iis
kuran Mehmet Celebi daha sonra bolgede bulunan kaya evlerine yerlesmis yaklasik
bir y1l sonra sehzadeler ile olan miicadeleyi kazanarak Bursa’daki Osmanli tahtinin
basina gegmistir.

Seben 1946 yilinda kuzeyinde bulunan Seben Dagi’ndan ismini alarak ilge
olmustur (Seben Belediyesi, 2023).

2.3.1.1. Solaklar Kaya Evleri

Solaklar kaya evleri Seben ilgesi Solaklar Koyti'niin kuzeydogusunda Kuz
Deresi’nin actig1 vadinin kuzeyindeki kayalik yamacta bulunmaktadir. S6z konusu
yapi bir vadi ve ¢ayin kenarinda bulunan kaya kiitlesinin i¢erisine oyulmus dikeyde

ve yatayda birbirlerine bagli odalardan olugsmaktadir.

Fotograf 2.3. Solaklar kaya evlerinin disaridan goriiniimii

Yapi, bir kaya kiitlesinin iceresine oyulmak suretiyle yapilmis toplam 5

kattan olusmaktadir. Yapiya ulasim igin ilk olarak 6nilinden akan c¢ayin {lizerinden

L https://www.kulturportali.gov.tr/turkiye/bolu/gezilecekyer/seben-kaya-evler
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kiigiik bir koprii gegilir ardindan 100 metrelik hafif egimli baz1 alanlart merdiven
olan bir patikadan ¢ikilir. Yapinin ikinci katina ulagsmak daha sonradan insa edilen
demir bir merdiven sistemi bulunmaktadir. ikinci kattan itibaren diger katlara
ulagim yap1 icerisindeki bacalar sayesinde gerceklesebilmektedir. Bu bacalarin
igerisine ise daha sonradan ¢elik demirlerden merdiven sistemi insa edilmistir. Yap1
icerisinde en ¢ok dikkat ¢eken unsurlar odalarin duvarlarinda bulunan bazi hag
isaretleri olmustur ki bu da yapinin kimler tarafindan insa edildiginin olmasa bile

ne kimler tarafindan kullanildigina 1s1k tutmasidir.

Fotograf 2.4. Solak

57

lar kaya eeri . katindan bir goriintii

Yapiin girisinde bulunan bilgilendirme tabelasinda Frigya evleri yazsa da
yapilan c¢alismalar yapinin en eski kullanicilart olan erken Roma donemi ilk
Hristiyanlarinin oldugu sonucuna varmistir. Bolgede yapilan yilizey caligsmalari

neticesinde Frigya medeniyetine ait izlere rastlanmamistir. Yapmin sekli ve
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kullanim amaglar diisiiniildiigiinde bir siginak amaciyla yapilmis olma olasiligi
oldukca yiiksektir. Yapilan arastirmalarda Seben’de Frigya medeniyetine ait
herhangi bir veriye rastlanmamuistir. Sonug olarak yapinin Frigya medeniyetine mal
edilemeyecegi diisiiniilmektedir (Ortag, 2019). Giiniimiizde Frigya vadisi olarak
isimlendirilen Kiitahya, Eskisehir ve Afyonkarahisar {iggeninde bu yapilara benzer

cokea yap1 goriilmektedir fakat bu alanlarda bariz Frigya izlerine rastlanmaktadir.

7
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Fotograf 2.5. Solaklar kaya evleri disaridan bagka bir gériiniim

2.3.1.2. Hoc¢as Koyii Fosil Ormani

Hogas koyii fosil ormanina, Bolu ili Seben ilgesine 16 km. uzaklikta bulunan
Hocas kdylinden yaklasik 400 metrelik patika yoldan ulasim saglanmaktadir. Bolge
milyonlarca y1l 6nce jeolojik bazi siiregler sonucunda taglasmis agag kalintilarindan
olusmaktadir. Tiirkiye’de buna benzer Ankara’nin kuzeyinde yer alan Camlidere,
Kizilcahamam, Beypazar1 ve Trakya bolgesindeki agac fosil alanlari tahribata
ugradigindan s6z konusu bolgenin korunmasi igin gerekli calismalar yapilmistir.
Birtakim caligmalar sonucunda bdlge 2005 yilinda 1. Derece dogal sit alan1 olarak
tescillenmistir. Bolge barindirdigi fosil aga¢ envanteri dolayisiyla doga temelli

yaygin egitim i¢in firsatlar sunmaktadir.

2 https://seben.bel.tr/turizm/solaklar-kaya-evleri

18



Hocas koylinde bulunan fosil ormani giinlimiizden 27 milyon yil &nce
patlayan Koroglu Dagi’ndan ¢ikan volkan malzemesinin bolgede bulunan golii
doldurmasi1 sonucu olustugu diisiiniilmektedir. Balgiklasan malzemenin orman
tabakasini kaplamasiyla havayla temasin1 kaybeden agaglar yaklasik 20 milyon
yillik bir siire¢ sonunda fosillesmistir. Zamanla erozyon gibi fiziksel etmenler ile
giin yiizline ¢ikan fosil kalintilarin korunumu agisindan diinyada ender alanlardan

bir tanesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Fotograf 2.6. Hocas kdyii fosil ormant

Gilinlimiizden milyonlarca y1l 6ncesi hakkinda ¢esitli bilgiler sunan fosil
arazisi Ozellikle envanterinde barindirdigi agac tiirleri dolayisiyla s6z konusu
bolgenin hakkinda 6nemli bilgiler vermektedir. Bolgede bulunan fosillesmis
palmiye agaclar1 ve sedir agaglar1 glinimiizden 20 milyon yil dnce s6z konusu
cografyada Akdeniz iklimi ya da daha sicak bir iklimin oldugunu géstermektedir.
Gilinlimiizde iilke topraklarinda gérmedigimiz 5 ibreli cam agaci fosillerine de
rastlanmigtir.

Bolgenin bilimsel ve kiiltiirel degerlerini ortaya ¢ikarmak i¢in “Seben Fosil
Ormani’nin Dogal ve Kiiltiirel Degerlerinin Saptanmast ve Uygun YOnetim
Planinin Gelistirilmesi” adl1 proje ¢alismasi Orman ve Su Isleri Bakanligi Orman
Genel Miidiirliigii’ne baglt Dis iligkiler, Egitim ve Arastirma Dairesi Baskanligi

tarafindan 2009 yilinda baglatilan ve 2012 yilinda sona eren bir proje siireci

3 https://www.iha.com.tr/bolu-haberleri/bolunun-sakli-cenneti-seben-ilgi-odagi-oldu-1368276/
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yiiriitiilmiistiir. Bu proje kapmasinda bdlgenin yore halkin katilimiyla siirdiirebilir
korumasinin saglanmasi, bolgenin sahip oldugu dogal ve Kkiiltiirel envanterin
saptanmasi, fosil agaglarmin cinslerini o dénemin ormam ve iklimi hakkinda

bilgilere ulagilmasi hedeflenmistir (Arslan vd., 2012).

Fotograf 2.7. Koruma altina alinmis palmiye fosili

4 https://seben.bel.tr/turizm/hocas-fosil-ormani
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3.YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, evren drneklemi, verilerin toplanmasi ve
verilerin analizi ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu calisma temel nitel arastirma yontemi ile modellenmistir. Temel nitel
arastirma bireylerin gerceklik algilarini sosyal diinyalar ile etkilesimleri iginde
nasil olusturduklari iizerine yogunlasir. Bu sebeple temel nitel arastirma yontemine
basvuran arastirmacilar bireylerin yasamlarini nasil yorumladiklarini, hayatlarini
nasil sekillendirdiklerini ve deneyimlerini nasil anlamlandirdiklarini ortaya
¢ikarmay1 amagclar. Aslinda biitiin amag insanlarin yasamlarii ve tecriibelerini
nasil kavradigimi gorebilmektir (Merriam, 2018). Nitel arastirma yontemi
arastirmacilara bireylerin hayati nasil anlamlandirdiklarini, bireylerin anlayis ve
algilarin1 ortaya c¢ikarmada yardimci olmaktadir. Nitel yontemler bireylerin
kendileri ya da bagka bireyler hakkindaki diisiincelerini nasil inga ettigini inceler
(Lune ve Berg, 2019).

3.2. Evren Orneklem

Yapilan aragtirmalarin sonucunda ortaya ¢ikan ortak yargilarin bir araya
getirilerek bir biitlinii genellemesine evren diyebiliriz (Ural ve Kilig, 2021).
Arastirmalar, bu olusturulan evreni genellemek niyetiyle rastgele olacak sekilde
belirlenmis kiiciik gruplar araciligiyla parcadan biitiin hakkinda yargida bulunmay1
amaglayan bir gaye tasirlar (Karasar N. , 2020).

Arastirma evreni igerisinden herhangi teknik veya yontem kullanilarak
belirlenmis ve amaci o evreni genelleyebilme kabiliyetinde olan elemanlara
orneklem denir (Ural ve Kilig, 2021). Yani arastirma evrenin timiinii temsil
edebilecek bir birimi segmeye 6rnekleme diyebiliriz (Kaptan, 1998).

Arastirmada olasilik temelli 6rnekleme yontemlerinden kiime 6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Olasilik kurami belli 6zelliklerin evren igerisinde normal bir
dagilim gosterdigi ilkesine dayandirilmistir. Olasilikli 6rnekleme yontemleri yansiz
olma kuralina gore 6rneklem belirler. Bu amagla 6rneklem igerisinde bagimsiz bir
sekilde bulunan elemanlarin evren igerisinde esit secilebilme sansi artirilmaktadir
(Ural ve Kilig, 2021). Arastirma evrenin ¢ok biiyiikk olmasi bu evreni var eden
birimlere ulagmay1 zor hale getirebilir. Bu gibi durumlarda kiime &rnekleme
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yontemini kullanmak kolaylik ve dogru sonuglar alinmasini saglayabilir. Kiime
ornekleme yonteminde 6rneklem evrenin kiimelere ayrilmasi ve bu kiimelerden her
birinin rastgele se¢ilip birlestirilmesi sonucunda olusur (Karakaya, 2011).

Arastirmanin evreni sosyal bilgiler dersini alan ortaokul dgrencileri olarak
belirlenmistir. Orneklem ise alt, orta ve iist diizey sosyoekonomik duruma gore
belirlenmis Bolu ilinde bulunan 3 farkli ortaokuldan 5,6, ve 7. sinif 6grencileri
olmak sartiyla toplam 70 6grenci olarak olusturulmustur.

Arastirmanin c¢alisma grubunda yer alan katilimcilarin kisisel bilgileri

asagidaki tabloda belirtilmistir.

Tablo 3.1.Katilimcilarin kisisel bilgileri

Kigsisel Bilgiler f %
Cinsiyete ~ Gore Erkek 38 54
Dagilim Kiz 32 46
Toplam 70 100
Swniflara Gore S.sinif 29 41
Dagilim 6.sinif 20 29
7.sinif 21 30
Toplam 70 100

3.3. Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasinda goriisme yontemi kullanilmistir. Goriigme teknigi,
arastirmact ve arastirmanin 6znesi olan birey ile aralarinda gerceklesen belli bir
amaci olan sozlii iletisim yontemidir (Cohen vd., 2017). Calismaya yonelik 6grenci
goriislerini elde etmek ic¢in yar1 yapilandirilmis bir goriisme gerceklestirilmistir.
Arastirmanin uygulandigi yas grubu ve arastirmanin igerigi dikkate alindiginda yar1
yapilandirilmis bir goriismenin daha saglikli sonuglar verecegi diistiniilmiistiir. Yar1
yapilandirilmis goriisme tekniginde arastirmaci oOnceden hazirladiglr sorulari
aragtirmaya konu olan bireylere yoneltebilir ve ayn1 zamanda goriismenin siirecine
bagli olarak farkli ya da benzer sorular sorarak kiginin yanitlarin1 daha ayrintili hale
getirmesini saglayabilir (Tirniikli, 2000).

3.4. Veri Toplama Araclar:

Veri toplama, yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi ile 6grencilere dnceden
hazirlanmis ve gorligme esnasindaki duruma goére yeni sorulacak sorularla

yapilacaktir. Sorular yapilan uygulama ¢alismasinin dncesine, yapildigi zamana ve
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sonrasina ait veriler almay1 amaclayan ti¢ temada toplanmistir. Veri toplama aract
olarak kullanilacak goriisme sorulari asagidaki gibidir;
1. Daha 6nce sanal gergeklik teknolojisini kullandin m1? Neden?
2. Arastirma kapsaminda katildigin sanal gergeklik uygulamalari sana neler
hissettirdi?
3. Arastirma kapsaminda katildiginiz sanal gergeklik uygulamalarinin olumlu
yanlar1 nelerdir?
4. Aragtirma kapsaminda katildigimiz sanal gergeklik uygulamalarinin
olumsuz yanlar1 nelerdir?
5. Arastirnma kapsaminda katildigin sanal gerceklik uygulamalari sana ne gibi
katkilar saglamis olabilir?
6. Arastirma kapsaminda katildigin sanal gerceklik uygulamalar1 derslerde
kullanilirken hangi zorluklarla karsilagilabilir?
7. Arastirma kapsaminda katildigin sanal gergeklik uygulamalar1 6grenmeyi
kolaylastirmis olabilir mi? Neden?
8. Arastirma kapsaminda katildigin sanal gergeklik uygulamalarinin sikici ve
eglenceli yonleri nelerdir?
9. Daha sonra sanal ger¢eklik uygulamalarinin derslerde kullanilmasini ister
miydin? Neden?
10. Sen olsaydin sanal gergeklik teknolojileriyle neler yapardin?
3.4.1. Seben Kaya Evleri’nde ve Seben Fosil Ormani’nda Sanal Gezi
Hazirlanmas
Yapilan arastirmada kullanilacak olan sanal gergeklik uygulamalart igin
aragtirmaci tarafindan Bolu iline bagli Seben il¢esinde bulunan Seben Kaya
Evleri’'nde ve Seben Fosil Ormanlari’nda 360 derece video kamera ile sanal tur
videolar1 hazirlanmistir. S6z konusu igeriklerin iretilebilmesi ve arastirmada
kullanilabilmesi i¢in gerekli olan teknolojik materyaller Bolu Abant Izzet Baysal
Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Koordinatdrliigii'niin  destegi ile
aragtirmactya gelistirmis oldugu proje kapsaminda temini saglanmistir. S6z konusu
materyaller bir adet 360 derece ¢ekim yapma ozelligine sahip Insta360 x2 marka
video kamera ve Meta marka Oculus quest 2 sanal gergeklik gozligidiir.
Materyallerin gorsellerine agagida yer verilmistir. Olusturulan icerige asagidaki
adresten ulasilabilir.

https://www.youtube.com/channel/UCaSeQdQBOdVN7nOKNzaKSfQ
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Fotograf 3.1. 360 derece video kamera

Fotograf 3.2. Sanal ger¢eklik gozligii

Arastirma i¢in gerekli materyaller saglandiktan sonra yapilacak olan sanal
gerceklik uygulamalarmin igerik  belirleme siireci  baslamistir.  Yapilan
degerlendirmeler sonunda uygulamada kullanilacak olan igerigin Bolu ili Seben
ilgesinde bulunan Solaklar Kaya Evleri ve Hocas Koyii Fosil Ormani’nda
olusturulmasina karar verilmistir. Bu bolgeler hem tarihi 6nemi ve arastirmaya
hizmeti agisindan hem de arastirmacinin yasadigi sehirde olmasi agisindan tercih
edilmistir. Solaklar Kaya Evleri halkin ziyaretine acik turistik bir bdlge olmasi
acisindan yapilacak olan video c¢ekimleri i¢in herhangi bir izne ihtiyag
duyulmamistir. Ayni durum Hogas Koyii Fosil Ormani i¢in gecerli olmayip
bolgenin 1. Derece dogal sit alan1 olmasindan dolay1 yapilacak g¢alismalar icin
Ankara Orman Bolge Miidirligii ile yapilan yazismalar sonunda gerekli izinler

alinmig ve calismalara baslanmistir. Yapilacak video ¢ekimler dncesinde her iki
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bolgenin olusumu ve tarihgesi hakkindaki gerekli bilgiler Tarihsel Siire¢ ve
Arkeolojik Bulgular Baglaminda Seben Kaya Barinaklari/Siginaklar1 (Ortag, 2019)
kitabindan ve Seben Fosil Ormani'nin Dogal ve Kiiltiirel Degerlerinin Saptanmasi
ve Uygun Yonetim Planmin Gelistirilmesi (Arslan vd., 2012) isimli arastirmadan
elde edilmistir.

Solaklar Kaya Evleri’nde yapilacak ¢alisma icin ilk olarak saha tatbikati
yapilmis ve yapilacak video c¢ekimler sirasinda ne gibi problemlerle
karsilagilabilecegi saptanmaya calisilmistir. Yapilan tatbikat sonunda en O6nemli
sorun bolgenin halka agik olmasindan Gtiirii ziyaretcilerin engel teskil etmesi
olmustur. Yapinin ¢evresinde bulunan otel, restoran ve mesire alani ziyaretgilerin
ozellikle hafta sonlar1 bdlgeye yogun olarak ziyarette bulunmasini saglamaktadir.
Bir baska sorun ise hava sartlarinin olumsuz oldugu giinlerde ¢ekim yapmanin
zorlagmasi olarak tespit edilmistir. Yapilan deneme ¢ekimleri sonrasinda bir baska
problemin yap1 igerisinde bir 151k kaynaginin gerekli oldugu seklinde tespit
edilmistir. Bu problemler iizerinde gerekli degerlendirmeler yapildiktan sonra
calisma i¢in uygun giin ve saat belirlenmis ihtiya¢ duyulan tiim ekipmanlar

saglanmig bir sekilde gekimler sorunsuz bir sekilde sonuca ulastirilmistir.

Fotograf 3.3. Kamera kafa band1

Hogas Kd&yii Fosil Ormani’nda yapilmasi planlanan video ¢ekimleri igin
gerekli izinler alindiktan sonra Bati Karadeniz Ormancilik Arastirma Enstitiisii

Miidiirligii’niin tahsis ettigi bir aracla enstitli miidiirii Dr. Mustafa Arslan beyin
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refakatleri ile bolgeye gidilmistir. Bolgeye gidilmeden once enstitii miidiiri ile
goriisiilerek arastirma kapsaminda neler yapilacagi ne kadar siireye ihtiyag oldugu
elde edilen iceriklerin ne amagla kullanilacagi hakkinda bilgiler verilmistir. Enstitii
ile ¢alismaya uygun giin ve saatler belirlenmis bolge hakkinda detayli bilgiler
alimmisgtir. Bolgeye ulasildiktan sonra kisithh zaman dikkate alinarak gerekli
tatbikatlar yapilmis amaclanan video ¢ekimler sorunsuz bir sekilde sonuca

ulastiriimastir.

Fotograf 3.4. Kamera ve kafa bandinin bagtaki goriintimii

Calisma sonucunda elde edilen video igerikler Adobe Premiere video
diizenlenme programi aracilifiyla bir ders siliresi igerisinde rahatlikla
uygulanabilecek ortalama 10 dakikalik bir siireye kirpilmis ve diizenlenme islemleri
yapilmistir. Daha sonra 360 derece video formatina doniistiiriilerek sanal gergeklik
gozliikleri ile izlenebilecek sekle getirilmistir.

Arastirmaci 360 derece video kamerayi bir kafa kamerasi bandi sayesinde
basina takarak Solaklar Kaya Evleri’ni ve Hogas Koyt Fosil Ormani’n1 bastan sona
ve bolge hakkinda bilgiler vererek dolasmustir.

Elde edilen videonun sanal gergeklik gozligii kullanilarak 360 derece
izlendiginde izleyicilerde sanki bir insanin bedeninde kendileri geziyormus hissini

uyandiracagi diistiniilmiistiir.
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Fotogaf 3.5. 360 derece video icerisindeki 1 saniyelik esittn 3 farkh noktéa
bakis

Sanal gerceklik uygulamalari i¢in gerekli olan video igerikler hazirlandiktan
sonra uygulamanin yapilacagi okullar sosyo-ekonomik diizeylere gore alt, orta ve
tist sinif olarak belirlenmistir. Bolu ili Mengen il¢esinde bulunan Mengen Atatiirk
Ortaokulu alt, Bolu merkezde bulunan Sehit Ozan Ozen Ortaokulu orta yine Bolu
merkezde bulunan Gazipasa Ortaokulu ise iist sosyo-ekonomik diizey olarak
belirlenmistir. Bolu Il Milli Egitim Miidiirliigii’nden ¢alisma yapilmas1 planlanan
okullar hakkinda fiziki yeterlilik durumlarina iliskin gerekli bilgi ve izinler

alindiktan sonra okul miidiirleri ile goriisiiliip uygun giin ve saatler belirlenmistir.

Fotograf 3.6. Sanal gerceklik uygulamalariin siiflarda kullanilmasi

Her okuldan 5,6,7. Siniflardan rastgele belirlenen 70 Ogrenci ile
uygulamalar yapilmis, uygulamalar sonrasinda 6grencilerden gorlisme teknigi
kullanilarak yapilan ¢calisma hakkindaki goriisleri alinmistir. Uygulama her 6grenci
ile ortalama 20 dakika stirmiistiir. S6z konusu uygulamalarin ve goriismelerin

sonuca ulagmasi ise 5 aylik bir siireyi kapsamustir.
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Belirlenen 6n ¢alisma grubu ile deneme uygulamalar1 yapilmis ve ortaya
cikan bazi problemler goriilmiistiir. Bu problemlerin basinda ise kullanilan sanal
gergeklik teknolojisinin sarj siiresi kisitli oldugu igin 1 giin igerisinde sadece 10
ogrenci ile ¢alisilabilmesi gelmistir. Cihazin sarjinin tam dolum stiresi ise ortalama
2 saat olmas1 uygulama siirecinin uzamasina sebep olmustur. Bir diger sorun ise
Ogrencilerin daha once bu teknolojiyle tanismamis olmasindan dolayi cihazi
kullanirlarken yardima ihtiya¢ duymalari olmustur. Bu problem ise uygulama
yapilmadan once kullanilacak sanal gerceklik teknolojisi hakkinda bilgiler verilmis
karsilasacaklart sorunlarin ¢6ziimleri anlatilmistir. Tiim bu silirecler sonunda
yapilmasi planlanan arastirma ¢aligsmasi sorunsuz bir sekilde sonuca ulastirilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde betimsel analiz kullanilmistir. Betimsel analizde elde
edilen veriler daha once belirlenmis olan temalara uygun olarak 6zetlenir ve ayni
zamanda yorumlanir. Betimsel analiz yontemi ile goriismecilerin ya da
gbzlemlenen bireylerin diislincelerini agik¢a ortaya koyabilmek icin dogrudan
alintilara sik sik bagvurulur. Betimsel analiz yonteminde amag elde edilmis verilerin
sistematik ve acgik bir sekilde betimlenmesidir. Sonrasinda bu betimlemeler
aciklanarak yorumlanir. Sonuca ulasabilmek i¢in neden-sonug iliskileri incelenir

Betimsel analiz kisaca su 4 asamadan olusmaktadir;

e Betimsel analiz i¢in ¢ergevenin olusturulmasi,
e (Cergeveye gore olusturulan verilerin islenmesi,
e Bulgularin tanimlanmasi,

e Elde edilen bulgularin yorumlanmasi, (Yildirim ve Simsek, 2003).
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4. BULGULAR

Bu boliimde arastirma amaciyla yapilan goriismeler ile ortaokul
Ogrencilerinden elde edilen veriler tablolar seklinde sunulmustur. Bazi
katilimcilarin birden fazla cevabi olmasi sebebi ile ¢alisma gurubu(n) ile frekans(f)

birbirinden farkli olabilir.

4.1. Uygulama Oncesine Iligkin Sorulardan Saglanan Bulgular
4.1.1. Ogrencilerin Daha Once Sanal Gergeklik Uygulamalarimi

Kullanim Durumlar

Tablo 4.1.Katilimcilarin “daha dnce sanal gergeklik teknolojisini kullandiniz mi?”
sorusuna cevaplari

Kullandiniz mi? f %
Evet 28 40
Haywr 42 60
Toplam 70 100

Katilimcilarin yapilan uygulama oncesinde sanal gergeklik teknolojilerini
kullanma durumlarin1 tespit etmek amaciyla sorulan soruya verilen cevaplar
yukaridaki tabloda belirtilmistir. Tablodan hareketle katilimcilarin %40°1 daha 6nce

bu teknolojiyi kullanmisken %60°1 daha 6nce bu teknolojiyi kullanmamislardir.

Tablo 4.2 Katilimcilarin bu teknolojiyi daha 6nce kullanmama gerekgeleri

Kullanmama gerekgeleri F %

Pahali olmasi 18 42.8
Ihtiyag duyulmamasi 16 38

Bilinmemesi 4 9,5
Korkutucu olmasi 2 4.7
Saghiga zararl olmasi 1 2,5
Zor kullanilmasi 1 2,5
Toplam 42 100

Yukaridaki tabloda goriildiigii iizere katilimcilarin %42.,8’°1 bu teknolojiyi
daha oOnce kullanmama sebeplerini sanal gergeklik teknolojisinin pahali bir

teknoloji olmasi seklinde belirtmislerdir. Arastirmanin yapildigi 2022-2023 yillar
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arasinda s6z konusu sanal gergeklik teknolojisinin fiyatinin 10 ila 15 bin TL
arasinda oldugu goriilmiistiir.

%38’1 ise bu teknolojinin gerekli bir teknoloji olmadigini hali hazirda var
olan teknolojik cihazlarinin kendilerine yettiklerini belirtmislerdir. Sahip olduklar
akilli telefonlari, bilgisayarlari ve oyun konsollarmi 6rnek gosteren katilimeilar
sanal gergeklik teknolojisinin hayatlarinda kaginilmaz bir teknoloji olmadigim
belirtmislerdir.

%9,5’1ik orana sahip cevaplar ise katilimcilarin bu teknolojiden haberdar
olmadiklar1 i¢in kullanmadiklart yoniindedir. Daha once boyle bir teknolojinin
hakkinda bilgi sahibi olmadiklarin1 belirten bu grup ilk kez bu uygulama ile
haberdar olduklarin1 belirtmislerdir. Arastirma kapsaminda yapilan sanal gergeklik
uygulamalari sonrasinda bu teknolojiyi edinmeyi diisiindiiklerini belirtmislerdir.

Katilimcilarin %4,7’si ise bu teknolojiyi korkutucu bulduklarini bu yiizden
daha énce kullanmadiklarmi belirtmislerdir. Ozellikle sosyal medyada gordiikleri
sanal gerceklik teknolojisini kullanan insanlarin baslarina kotii kazalar geldigini
belirten bu grup arastirma kapsaminda yapilan uygulama sonrasinda ise bazi
korkular yasadiklarini dile getirmiglerdir.

Geriye kalan %2,5’lik iki farkli cevap ise bu teknolojinin sagliga zararli
olmasi ve zor kullanilmasindan 6tiirii daha nce kullanmadiklariyla ilgilidir. Sanal
gerceklik teknolojilerinin gozleri bozacagmi diislinen katilimcilar ailelerinin bu
teknolojiye sicak bakmadiklarini belirtirken diger grup ise bu teknolojinin ¢ok
karmasik kullanimi zor bir teknoloji oldugunu bu yiizden daha 6nce firsatlar1 olsa
bile kullanmadiklarini belirtmistir.

e Hayir daha once kullanmadim, ¢iinkii maddi olarak ¢ok zordu almam o

yiizden bende almay diisiinmedim. (0.26)

o  Hayir kullanmadim ¢iinkii bilgisayarim ve telefonum var bunlar bana

yetiyor. (0.49)

e Hayir daha once kullanmadim c¢iinkii boyle bir teknoloji oldugundan

haberim yoktu. (0.69)

e Haywr daha énce kullanmadim ciinkii korku verici bir sey gibi geldi. (0.21)
e Hayir daha once bu teknolojiyi kullanmadim ¢iinkii kullanmast ¢ok zor bir
teknoloji gibi yani rahat bir sekilde bir seyler yapamazdim. (0.31)

e Hayr, ailem gézlerim bozulabilecegi icin almamis olabilir. (O.36)
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Tablo 4.3.Katilimcilarin bu teknolojiyi daha dnce kullanma gerekgeleri

Kullanma gerekgesi f %
Eglence 23 82
Egitim 5 18
Toplam 28 100

Yukaridaki tabloda arastirmaya katilan katilimcilarin %82’si daha once
sanal gergeklik teknolojilerini eglence amaci ile kullandiklarini belirtmisler. Sanal
gergeklik teknolojisi denildiginde akla ilk gelen kullanim amaci eglence olmustur.
Bunun sebepleri sanal gerceklik teknolojisinin hitap ettigi yas araliginin daha gok
gen¢ niifus olmasi ve cihazin pazarlamasinin genellikle oyunlar iizerinden
yapilmasi olarak 6zetleyebiliriz.

%18’1 1ise bu teknoloji kullanarak bilgi edinme faaliyetlerinde
bulunduklarin1 belirtmislerdir. Arastirmamizin temel amaci olan sanal gergeklik
uygulamalarinin egitim ortamlarinda uygulanmasi konusu bir¢ok arastirmaya konu
olmus hatta egitimde yeni bir yontem olarak kullanilip kullanilamayacag:
tartisilmaktadir. Yapilan arastirmalar sanal gerceklik uygulamalariin egitimde
kullanildiginda egitim siirecine olumlu katkilar sundugu yoniinde olmustur.

e FEvet daha once kullandim, rollercoaster videolari izliyordum ¢ok

eglenceliydi. (0.43)

o FEvet kullandim alisveris merkezinde kullanmistim eglence videolart

izlemistim. (0.61)

e FEvet daha once kullandim, Ayasofya camini gezmek istedim ve bu teknoloji

ile gerceklestirdim. (0.30)

e FEvet kullandim abimin édevleri igin izledigi videolar: bende izledim. (O.8)

4.2. Uygulama Siirecine iliskin Sorulardan Saglanan Bulgular

4.2.1. Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Ogrencilere Hissettirdikleri

Tablo 4.4 Katilimcilarin “sanal gerceklik uygulamalari sana neler hissettirdi?”
sorusuna verdikleri cevaplar

Katitlimcilarin f %
Hissettikleri

Gergekci 31 36,4
Diisecek gibi 18 21,8
Heyecanli 11 12,9
Eglenceli 7 8,2
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Korku 7 8,2
Bas donmesi 6 7

Uguyor gibi 1 1,1
Mutlu 1 1,1
Gergekiistii 1 11
Zaman ustii 1 1,1
Siradan 1 1,1
Toplam 85 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin “Arastirma kapsaminda katildigin sanal
gerceklik uygulamalart sana neler hissettirdi?” sorusuna verdikleri cevaplar
yukaridaki tabloda belirtilmistir.

Katilimeilarin %36,4’i uygulama esnasinda sanki videonun igerisinde
kendilerinin hareket ettigini ve ¢ok gercekei oldugunu belirtmistir.

%21,8’1 ise uygulama esnasinda dengede durmakta zorlandiklarimi ve
diisecek gibi hissettiklerini belirtmislerdir.

Uygulama esnasinda heyecanlandiklarini dile getiren katilimcilarin orani ise
%12,9 olarak belirlenmistir. Daha 6nce kullanmadiklar1 ve ¢ok merak ettikleri bir
teknoloji  oldugunu belirten katilmcilar bu sebeplerden  6tiirli  ¢ok
heyecanlandiklarini belirtmislerdir. Arastirmanin ilerleyen boéliimlerinde bulunan
Tablo 10°da duyulan bu heyecanin derse karsi bir motivasyon olarak
kullanilabilecegi sonucuna ulagilmistir.

Katildiklar1 uygulamay1 eglenceli ve korkutucu bulanlarin orani ise ayr1 ayri
%8,2 olarak tespit edilmistir.

Katilimcilarin geriye kalan %5,5’lik kismi ise sirasiyla uguyor gibi, mutlu,
gercgekiistii, zaman Ustii ve siradan hissetmislerdir.

o Gozligii ilk taktigimda gercekmis gibi hissettim bir anda etrafa bakmaya

basladim. (0.56)

e Nerdeyse oradaymisim gibi hissettim bazi anlarda diisecek gibi hissettim.

(0.47)

e Daha once gérmedigim bir yer oldugu icin ¢cok heyecanlandim. (0.53)

e Giizeldi, cok eglendim bazen diisecekmis gibi hissettim. (0.7)

o Cok korktum, ézellikle gezinirken dengene durmakta ¢cok zorlandim. (0.48)
e Giizel bir deneyimdi ama uygulama sonunda birazcik basim dondii. (0.39)
e Basimin dondiigiinii hissettim. Oturdugum sandalyede ayaklarim yere

degmedigi icin u¢uyormus gibi hissettim. (0.20)
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o  Mutlu hissettim kendimi ¢iinkii oralara gitmeden gérmek ¢ok giizel bir sey.
(0.10)

e Garipti ama giizel bir histi sanki gercekligin disina ¢ikmus gibiydim. (0.52)

e Cok giizeldi béyle zamanda ilerde iken geriyi de izleyebiliyoruz. (0.42)

o Herhangi degisik bir sey hissetmedim siradan bir video izlemek gibiydi.
(0.29)

4.2.2. Ogrencilere Gore Sanal Ger¢eklik Uygulamalarinin Olumlu

Yanlanr

Tablo 4.5Katilimcilarin  “sanal gergeklik uygulamalarinin  olumlu yanlari
nelerdir?”’ sorusuna verdikleri cevaplar

Olumlu Yanlar: f %

Sanal geziler yapabilmek 48 68,6
Ogretici olmasi 19 27,1
360 derece gorebilmek 3 43
Toplam 70 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin “Arastirma kapsaminda katildiginiz sanal
gerceklik uygulamalarinin olumlu yanlari nelerdir?” sorusuna verdikleri cevaplar
yukaridaki tabloda belirtilmistir.

Katilimcilarin %68,6°s1 sanal gerceklik uygulamalarinin en olumlu yaninin
sanal geziler yapabilmeye olanak saglamasi oldugunu belirtmistir. Genel olarak
sanal gerceklik teknolojilerinin egitim ortamlarinda kullanim seklinin sanal geziler
olmasinin temel sebepleri bazi tarihi ve kiiltiirel alanlarin gilinlimiize kadar
ulagamamis olmasit veya gidilmesi zor alanlar olmasindan ge¢mektedir.
Katilimcilarda bu sanal gerceklik uygulamalarinin bu yoniiniin egitime oldukca
katk1 saglayabilecegini belirtmislerdir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin %27,1°1 ise s6z konusu uygulamalarin
ogretici oldugunu ve 6grenme siirecine ¢esitli katkilarinin oldugunu séylemislerdir.
Sanal gerc¢eklik uygulamalarinin yeni teknoloji olmasi, ilgi ¢ekici olmasi, gerceklik
hissi vermesi gibi sebeplerden 6tiirii 6grenmeye olan istegi artirdigini bu nedenle
faydal1 bir teknoloji oldugunu savunmuslardir.

Katilimcilarin sadece %4,3 kadar1 sanal gergeklik teknolojisi ile videolari

360 derece olarak izleyebilmeyi olumlu bir faktdr olarak kabul etmislerdir.
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o Gitmesi ve gormesi zor olan yerleri oturdugumuz yerden hi¢ para
harcamadan gezebiliyoruz. (0.5)

o Evimizde otururken bir yerleri gezmis oluyoruz ve yeni seyler ogreniyoruz.
(0.7)

e Insanlar: bilgilendirmesi ve hafizasinda giizel seyler birakmasi. (0.9)

e Bizim derslerimizde de ¢ikan konulardan olan fosilleri daha iyi 6grendim.
(0.10)

e Herhangi bir yeri oraya gitmeden bir gozliik sayesinde gezebiliyor olmamiz.
(0.36)

o Normal bir video izlemektense bunun gibi videolar izleyebiliriz béylece

videonun iginde istedigimiz gibi hareket ederiz. (0.70)

4.2.3. Ogrencilere Gore Sanal Ger¢eklik Uygulamalarinin Olumsuz

Yanlan

Tablo 4.6.Katilimcilarin “sanal gergeklik uygulamalarinin olumsuz yanlari
nelerdir?” sorusuna verdikleri cevaplar

Olumsuz yanlart f %
Goz rahatsizliklar 27 37
Bagimhilik 11 15
Bas agrist 8 11
Bas donmesi 8 11
Gergeklikten uzaklasmak 6 8,6
Mide bulantisi 5 6,8
Psikolojik rahatsizliklar 4 54
Radyasyon yaymasi 1 1,3
Bel agrist 1 1,3
Uyku bozuklugu 1 1,3
Asosyallik 1 1,3
Toplam 73 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin “Arastirma kapsaminda katildiginiz sanal
gerceklik uygulamalarinin olumsuz yanlar1 nelerdir?” sorusuna verdikleri cevaplar
yukaridaki tabloda belirtilmistir.

Katilimcilar verdikleri %37°lik g6z rahatsizliklari cevabi ile sanal gerceklik
uygulamalarinin en olumsuz yani oldugunu belirtmislerdir. Gozlerde yasarma,
bulanik goérme, gozlerde agri gibi belirtiler oldugunu yapilan gdriisme esnasinda

dile getirmislerdir.
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Sanal gerceklik teknolojisinin bagimlilik yapabilecek bir teknoloji oldugunu
belirten %15°lik kisim ise bu duruma ozellikle uzun siire kullanimin sebep
olabilecegini savunmuslardir. Giiniimiiziin en 6nemli problemlerinden biri olan
bilingsiz teknoloji kullaniminin bagimliliga doniisebilme riskine katilimcilar
tarafindan da dikkat ¢ekilmistir. Bu durumun sosyal iliskileri etkileyecegini belirten
katilimcilar bu durumu sanal gergeklik teknolojilerinin olumsuz yanlarindan biri
olarak gormektedir.

Bas donmesi ve bas agrisinin bu uygulamanin olumsuz yanlar1 oldugunu
belirten grup esit olarak toplam %22’lik bir kisimdir.

Katilimcilar %38,6 ile uygulama esnasinda gergek diinyadan uzaklagsmanin
bazi problemlere yol agabilecegini belirtmislerdir. Ozellikle siif ortaminda
kullanilirken c¢evrelerinin farkinda olamayacaklarim1i ve bu durumdan endise
duyduklarmi belirtmislerdir. Uygulama esnasinda kendilerine disaridan gelebilecek
fiziksel bir etkiye tepki vermeyeceklerini veya kendilerinin istemsizce gevrelerine
fiziksel zarar verebileceklerini belirtmislerdir. Bu durum sanal gergeklik
teknolojilerine kars1 olumsuz diislinceler belirtmelerinde etkili olmustur.

Sanal gergeklik uygulamalarinin mide bulantisina sebep olabilecegini
belirten %6,8’lik kisim ¢6ziim olarak kisa siireli kullanimi 6nermislerdir.

Katilimeilarin %5,4°1i uygulamalarda kullanilan igerige bagl olarak gesitli
psikolojik travmalarin yaganabilecegini belirtmislerdir.

Cihazin radyasyon yaymasi, uyku bozuklugu, asosyallik ve bel agris1 gibi
olumsuz yanlarinin oldugunu diisiinen katilimcilar ¢alisma yapilan grubun %5,2°1lik
kismini olusturmaktadir.

o Yani ¢ok fazla bakarsak goziimiiz bozulabilir ve siirekli oturdugumuz
yerde kullanirsak belimiz agriyabilir. (0.25)

o Cok fazla izlersek gozlerimiz bozulabilir. Ben gozlerimin
karincalandigini hissettim. (0.13)

e Cok fazla kullamrsak bagimlisi olabiliriz ve beynimizi kontrol
edebilir. (0.12)

e  Uzun siire kullaminca bas agrisi yapabiliyor. (0.38)

o  Olumsuz yonii var. Mesela bas déonmesi yapabiliyor ve az once sanki

gercekligi kaybettim gibi oldu. (0.24)
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o Arkadaslarim midelerinin bulandigini soylediler bu olumsuz bir
yani olabilir. (0.29)

e Korku oyunlar: oynarsak zihinsel bir etkisi olabilir. (0.31)

® Bence radyasyon yayryor olabilir ve buda insana zarar verebilir.
(0.55)

e Bas agrimast ve uyku bozuklugu yasayabiliriz. (0.17)

e Bu teknolojiyi ¢ok kullandigimizda arkadashk iliskilerimizi

bitirebilir ve sosyal hayatimiza zarar verebilir. (0.32)

4.2.4. Sanal Ger¢eklik Uygulamalarimin Ogrencilere Sagladig1 Katkilar

Tablo 4.7 Katilimcilarin “sanal gerceklik uygulamalar1 sana ne gibi katkilar
saglamis olabilir?” sorusuna verdikleri cevaplar

Sagladig katkilar f %

Yeni yerler kesfetmek 38 46,3
Yeni bilgiler 6grenmek 33 40,2
Yeni bir teknoloji deneyimlemek 7 8,5
Var olan bilgiyi pekistirmek 2 2,5
Onyargyt kirmak 2 2,5
Toplam 82 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin “Arastirima kapsaminda katildigin sanal
gerceklik uygulamalari sana ne gibi katkilar saglamis olabilir?” sorusuna verdikleri
cevaplar yukaridaki tabloda belirtilmistir.

Katilimcilar  arastirma  kapsaminda  katildiklar1  sanal  gerceklik
uygulamalarinin yeni yerler kesfetme konusunda biiylik paymim oldugunu
belirtmisler. Yapilan uygulama ile katilimcilarin %46,3’l bu teknoloji ile daha 6nce
gormedikleri yerleri gordiiklerini sOylemislerdir.

Yine katilimcilarin biiytik bir ¢ogunlugu 9%40,2°lik oranla s6z konusu
uygulamalarin yeni bilgiler 6grenmedeki katkisindan bahsetmislerdir. Yapilan
uygulamanin igerigi dikkate alindifinda daha O©nce hayatlarinda hi¢ fosil
gormediklerini ama sdz konusu uygulama ile bu tecriibeyi yasadiklarini ifade
etmiglerdir. Uygulamada yapilan kaya evleri ve fosil ormani sanal gezisi ile o
bolgeler hakkinda yeni bilgiler 6grendiklerini dile getirmislerdir. Ozellikle derste
ogrendikleri fosillesme siirecini bu uygulamadan sonra ¢ok daha iyi anladiklarin

belirtmislerdir.
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Yapilan ¢aligma ile yeni bir teknolojiyle tanmistiklarini belirten %8,5’lik

kisim ise sanal gerceklik uygulamalarinin en 6nemli katkisini yeni teknolojileri

deneyimlemek olarak gérmektedir.

Katilimcilarin %2,5°i sanal gergeklik uygulamalarinin var olan bilgileri

pekistirmesini kendilerine sagladig1 en onemli katki olarak goriirken diger %2,5’lik

kisim ise ¢esitli Onyargilarini kirmasi agisindan katki sagladigini belirtmislerdir.

Hig¢bir emek harcamadan oturdugum yerde sanki oraya kendim gitmigim
gibi hissettim. (O.15)

Gegmiy tarihi ogrendim o donemlerden giiniimiize kalan eserleri o donemde
yasayan insanlarin yazi sekillerini 6grendim. (0.51)

Mesela bilmedigim bir yeri bilmis oldum ve daha once fosil gérmemigtim.
(0.29)

Mesela ben oraya daha énce hi¢ gitmemigtim ama tarihi yerleri gordiim ve
yiikseklik korkumu yendim. (0.27)

Hem ilk defa kullanmig oldum bu teknolojiyi hem de yeni yerler gezdim.
(0.25)

Teknolojinin ne kadar ilerledigini fark etmemi sagladi. (0.49)

Derslerde ¢ikan konular: daha iyi ogrendim ve onlari daha kalict hale
getirdim. (0.10)

Bu teknolojiye karst bazi korkularim vardi ve bunlart yendim. (0.21)

4.2.5. Ogrencilere Gore Sanal Gergeklik Teknolojisini Derslerde

Kullanmanin Zor Yanlari

Tablo 4.8.Katilimcilarin “sanal gergeklik uygulamalarini derslerde kullanmanin
zor yanlari nelerdir?” sorusuna verdikleri cevaplar

Zor Yanlar f %

Dus diinya ile etkilegim 14 19,4
Yetersiz materyal 9 12,5
Hassas teknoloji 9 12,5
Yetersiz teknoloji egitimi 9 12,5
Sarj sorunlart 6 8,3
Yetersiz kontrol edilebilirlik 6 8,3
Her derse uygun olmamasi 5 7

Fiziksel rahatsizliklar 5 7

Kisith ders siiresi 3 4.2
Internet baglanti sorunlar 3 4,2
Yok 2 2,8
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Bagimlilik 1 1,3
Toplam 72 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin “Arastirma kapsaminda katildigin sanal
gerceklik uygulamalarini derslerde kullanmanin zor yanlari nelerdir?” sorusuna
verdikleri cevaplar yukaridaki tabloda belirtilmistir.

Yapilan analiz sonucunda katilimcilar sanal gerceklik uygulamalarim
derslerde kullanirken en ¢ok dis diinya ile etkilesimde konusunda zorluklar
yasayabileceklerini dile getirmislerdir. %19,4’liikk orana sahip olan bu grup sanal
gerceklik uygulamalar1 esnasinda sanal ortam disindaki ihtiyaglarini istedikleri gibi
aninda  gergeklestiremeyeceklerini  veya  zorluklar  yasayabileceklerini
belirtmislerdir.

Katilimcilarin 12,5°1ik kismi1 ise sanal gergeklik uygulamalarini verimli
gerceklestirebilmek i¢in biitlin smifa yetecek kadar materyale sahip olunmasi
gerektigini savunmuslardir.

Arastirma kapsaminda kullanilan sanal gergeklik teknolojisinin ¢abuk
kirilip bozulabilecegini bu yiizden hassas bir teknoloji oldugunu bunun ise s6z
konusu uygulamalar i¢in zorluk teskil edebilecegini belirten grup %12,5’lik kismi
olusturmustur.

Grubun %12,5’1ik bir diger kismi ise bu teknolojiyi daha kolay
kullanabilmek i¢in iyi bir egitime ihtiya¢ oldugunu aksi taktirde bu egitime sahip
olmayan veya yeterli diizeyde olmayan &grencilerin zorlanabilecegini
belirtmislerdir.

Sanal gerceklik gozliiklerinin sarj Omiirlerinin yetersiz olacagini veya sarj
etme konusunda cesitli olumsuzluklarin yasanabilecegini belirten %8,3’liik kisim
bu durumun s6z konusu teknolojinin derslerde kullaniminda zorluk ¢ikaracagini
belirtmistir.

Bir diger %8,3’liik kisim ise sanal gergeklik uygulamalar1 esnasinda
Ogrencilerin uygulanmak istenen icerik disinda baska seylerle mesgul olabilecegini
ve §gretmenin bunu fark etmeyebilecegini savunmustur.

Katilimcilarin belirttigi bir bagka zorluk ise sanal gergeklik uygulamalarinin
her ders konusu i¢in uygun olmadigi bununla birlikte igerik problemlerinin de

yasanabilecegi olmustur. Genellikle tarih, cografya, sosyal bilgiler ve fen bilgisi
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derslerinde  kullanilabilecegini  matematik, = Tiirkce  gibi  derslerde
kullanilamayacagini savunan katilime1 orani ise %7 olmustur.

Katilimcilarin bir diger %7°lik kismi ise s6z konusu uygulamalar esnasinda
fiziksel rahatsizlanmalarin olabilecegini savunmustur.

Ders siirelerinin kisith olmasinin sanal gergeklik uygulamalarinin 6niindeki
en onemli zorluk oldugunu diisiinen katilimci oram1 %4,2 olarak goriilmiistiir.
Aragtirma kapsaminda yapilan sanal gerceklik uygulamasi hazirlik ve uygulanma
siiresi dikkate alindiginda bir ders siiresinin neredeyse yarisini kapsamistir.
Ogretmenin ders zilinden teneffiis ziline kadar gegen siire icerisinde yerine
getirecegi sinif yoklamasi alma, bir Onceki konuyu tekrar etme gibi
sorumluluklarmin da alacagi zaman da hesaplandiginda bir ders siiresinin yeterli
olamayacagini savunmuslardir.

Bir diger zorluk olarak internet baglant1 sorunlar1 yasanabilecegini savunan
grubun %4,2’lik kismi, hali hazirda siiflardaki akilli tahtalarda bu problemi
yasadiklarin dile getirmislerdir.

Katilimeilarin %2,8’lik kismi ise bu uygulamanin derslerde kullanimi
esnasinda higbir zorluk yasanmayacagii sebebini ise s6z konusu teknolojinin
pahal1 ve kaliteli bir teknoloji olmasi seklinde belirtmislerdir.

Geriye kalan %1,3’liik kisim ise sanal gerceklik uygulamalarinin bagimlilik
yapabilecegini bu nedenle ¢esitli zorluklar yasanabilecegini belirtmistir.

o  Goziimiizde gozliik varken defterimi veya diger ara¢ geregleri goremem.
©0.2)
e Ders esnasinda bir sey yazmak istedigimde gozliik yazi yazmama engel

olabilir. (0.12)

e Eger bir gozliik varsa herkese sira gelmeyebilir ya da ¢ok uzun siirer. (0.3)
o Bu gozliikten tiim sinifta olmamasi zorluklara yol agabilir mesela herkes tek

tek kullanacaksa ¢ok uzun siirebilir. (0.60)

e Ogsrenciler cihazi diisiiriip kirabilirler bu yiizden zorluk yasanabilir. (O.7)
o FEvet zorluklar c¢ikabilir mesela ogrenciler diisiiriip kirabilirler ya da

gozliigiin sarji bitebilir. (0.24)

e Bataryasimin uzun siire yetmemesi ve sarjumin bitmesi zorluk ¢ikartabilir.

(0.54)

e Bazi ogrenciler ders icin degil de eglence icin kullanabilirler. (0.50)
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e Bazi dgrenciler gozliikle baska seyler yapabilir. Mesela ders igin video
izlemesi gerekirken o oyun oynayabilir. (0.41)

o Yani simdi bunu ciddi dersler i¢in kullanmak zor olabilir biitiin derslerde
kullanmak bence karisiklik yaratabilirdi. (O.26)

o Eger cok uzun siire goziimiizde kalirsa gozlerimizi agritabilir. (0.21)

o Mesela ders islerken bu gozliigii takmaya basladigimizda ¢ok uzun siirebilir
ve bu da ¢ok uzun siire ders saati olmasini saglar. (0.27)

e Mesela ders esnasinda internet gidebilir ve konu yarim kalabilir. (0.18)

e Bence bu teknolojiyi derslerde kullanmak hicbir zorluk ¢ikartmaz. Cok
kaliteli bir teknoloji ciinkii. (O.19)

o Her giin kullanilirsa can sikici olabilir ve bagimlilik yapabilir siirekli

kullanmak isteyebiliriz. (0.28)

4.2.6. Ogrencilere Gore Sanal Gergeklik Uygulamasmin Ogrenmeye
Etkisi

Tablo 4.9.Katilimcilarin “sanal gergeklik uygulamalari 6grenmeyi kolaylagtirmis
olabilir mi? Neden?” sorusuna verdikleri cevaplar

Kolay égrenmenin nedeni f %
Gerekgi olmasi 21 30
Gorsel ve isitsel duyulara hitap etmesi 19 27,1

Akilda kaliciligr artirmasi 9 13
Tam odaklanmayr saglamasi 6 8,6
360 derece bakabilmek 6 8,6
flgi cekici olmast 5 7,1
Hizli 6grenmeyi saglamast 3 4,2
Eglendirici olmasi 1 1,4
Toplam 70 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin “Arastirma kapsaminda katildigin sanal
gerceklik uygulamalart 6grenmeyi kolaylastirmis olabilir mi? Neden?” sorusuna
verdikleri cevaplar yukaridaki tabloda belirtilmistir. Katilimcilarin tamami sanal
gerceklik uygulamalarinin 6grenmeyi kolaylastirdigini savunmustur.

Katilimeilarin en ¢ok verdigi cevap sanal gerceklik uygulamalarinin gergek
hayata ¢ok yakin deneyimler sagladigi ve bunun sayesinde dgrenmenin ¢ok daha
kolay gergeklestigi yoniinde olmustur. Grubun %30’u kolay &grenmede
gercekeiligin - etkisinden bahsederken %27,1°lik kisitm ise sanal gerceklik
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teknolojisinin gorsel ve isitsel duyulara ayn1 anda hitap etmesiyle 6grenme stireci
tizerindeki olumlu etkisinin daha fazla oldugunu belirtmistir.

Yapilan goriigmede grubun %13’1iik kism1 sanal gerceklik uygulamalarinin
hali hazirda var olan bilgileri daha da kalict hale getirebildigini bu sayede daha
kolay 6grenme gerceklestigini savunmustur.

Katilimeilarin %8,6’lik boliimii sanal gerceklik teknolojisinin kullanim
esnasinda kendilerini gercek diinyadan ve uyaranlardan uzaklastirdigini sadece
O0grenilmek istenen bilgiye odaklanmay1 sagladigini belirtmislerdir.

Geriye kalan %38,6’lik kisim ise sanal gerceklik teknolojisinin sundugu
video veya gorsellere 360 derece bakabilme 6zelliginin 6grenmeyi daha kolay hale
getirdigini belirtmiglerdir.

Sanal gerceklik teknolojisinin yeni ve ilgi ¢ekici oldugunu belirten
katilimcilar grubun %7,1°lik boliimiinii olustururken normalde basarisiz olduklari
derslerde daha basarili olabileceklerini belirtmislerdir.

Katilimeilarin %4,2’si daha uzun siirelerde 6grenebilecekleri konulari sanal
gerceklik uygulamalar1 sayesinde daha kisa siirede 6grenebileceklerini belirtirken
%1,4’1ik kisim ise s6z konusu uygulamalarin eglenceli oldugunu bu sebeple daha
kolay 6grenebileceklerini savunmuslardir.

e Evet, ciinkii videolarda olan bitenleri canliymis gibi gorebiliyoruz. (0.9)
o Sanki onu gercekte yapiyormusum gibi hissettigim icin daha kolay

ogrenirim. (0.14)

o FEvet daha hizli ogrenirim ¢iinkii o6gretmen konuyu anlatirken resim veya
videolar kullanmiyor ama burada hem goriiyorum hem konuyu dinliyorum.

(0.7)

o FEvet c¢iinkii izliyorsun ve aym zamanda etrafa bakabiliyorum hem de

duyabiliyorum. (0.41)

e Oradaki bilgiler gergcekmis gibi yasadigim igin aklimda daha ¢ok kaliyor.

(0.38)

o  Gergek hayatta duydugumuz o6grendigim bilgileri unutabiliyoruz ama bu

teknoloji ile tekrar tekrar ayni konular: daha iyi 6grenebilirdim. (0.47)

e Beynimize yakindan girdigi i¢in bana ve kulagima yakin oldugu igin baska

seylere degil tam olarak izledigime odaklanirdim. (0.42)
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o FEvet, mesela kaya evlerini gormek her tarafa donebilmek daha kolay
ogrenmemi saglyor. (0.43)

o FEvet, onun igine dersle ilgili icerikler koyarsak ve derslerde kullanirsak
cocuklara daha eglenceli gelebilir ve daha ilgimizi cekebilir. (0.45)

o FEvet, ciinkii ogretmenler derste kitaptan islemler yaparken ¢ok uzun
siirebiliyor ama bunun sayesinde daha hizli yapabiliriz. (0.28)

e FEvet eglenceli bir teknoloji bu yiizden daha kolay ogrenirim. (0.34)

4.2.7. Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Eglenceli ve Sikici Yanlari

Tablo 4.10.Katilimcilarin “sanal gergeklik uygulamalari sikict m1 yoksa eglenceli
mi?” sorusuna verdikleri cevaplar

Sikici veya eglenceli f %
Eglenceli 68 97
Stkict 2 3
Toplam 70 100

Katilimcilarin %68°1 sanal gergeklik uygulamalarini eglenceli bulurken

geriye kalan %3’liik kisim ise s6z konusu uygulamalar1 sikict bulmustur.

Tablo 4.11.Katilimcilarin  sanal gergeklik uygulamalarini eglenceli bulma
gerekgeleri

Eglenceli olmasinin gerekcesi f %

Gerceklik hissi vermesi 24 35,2
Yeni yerler kesfetmek 15 22

Yeni bilgiler 6grenmek 11 16,2
360 derece gorebilmek 8 11,8
Yeni bir teknoloji deneyimlemek 7 10,3
flgi cekici olmast 3 4.4
Toplam 68 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin sanal gerceklik uygulamalarini eglenceli
bulma gerekgeleri yukaridaki tabloda belirtilmistir. Katilimcilarin %35,2’si sanal
gerceklik teknolojisinin kendilerine sanki oradaymaislar gibi ve farkli bir diinyada
olduklarini hissettirdigini belirtmislerdir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin en eglenceli yaninin yeni yerler kesfetmek
oldugunu belirten %22’lik grubun yaninda yeni bilgiler 6grenmenin en eglenceli

yan1 oldugunu savunan grup katilimcilarin %16,2’sini olusturmaktadir.
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Sanal gerceklik teknolojilerinin en belirgin 6zelliklerinden olan 360 derece
gorebilmek cevabini ise katilimeilarin %11,8’lik kism1 vermistir.

Katilimcilarin %10,3’1ik kismi sanal gerceklik uygulamalarinin eglenceli
olmasimi s6z konusu teknolojinin daha 6nce deneyimlemedikleri bir teknoloji
olmasina baglamis bu yeni tecriibenin kendilerini eglendirdigini belirtmislerdir.

Sanal gerceklik teknolojisinin ¢ok ilgi ¢ekici bir teknoloji oldugunu belirten
%4,4°1ik kisim ise ilgilerini ¢ekmeyen bir seyin eglenceli olamayacagini
savunmuslardir.

e FEvet eglenceli ¢iinkii kendim geziyormus gibi hissettim. (0.1)

e Videoyu izlerken sanki bende yiiriiyormusum gibi hissettim. (O11)

o Gitmedigim yerleri gezdim hi¢ gérmedigim yerleri gordiim. (0.5)

o Evet eglenceliydi ¢iinkii daha farkli daha once gitmedigim yerleri gordiim.

(023)

e Evet, ciinkii fosilleri gordiim ve magaralarda gezdim. (0.29)
o [Evet eglenceli ¢iinkii izlerken ayni zamanda orayla ilgili seyler anlatilyyor

ve yeni bir yeri 6greniyorum. (0.30)

e Sanki icinde gibiydim asag1 yukart istedigim yere bakabiliyorum. (0.45)
e Boyle her tarafi 360 gorebilmek cok eglenceliydi. (0.56)
o Mesela benim daha once kullandigim bir sey degildi onun verdigi bir

eglence olabilir. (0.55)

e Daha once kullanmayr ¢ok istedigim bir teknolojiyi kullandigim icin ¢ok

eglendim. (0.68)

o Giizel bir goriintiiydii ayrica benim konuya ilgim oldugu i¢in eglenceli geldi.

(0.39)

Tablo 4.12 Katilimcilarin sanal gergeklik uygulamalarini sikict bulma gerekgeleri

Stkict olmasinin f %

gerekgesi

Gercek olmamasi 1 50

Korkutucu olmasi 1 50

Toplam 2 100

Arastirmaya katilan O6grencilerin sanal gerceklik uygulamalarmi sikic
bulma gerekgeleri yukaridaki tabloda belirtilmistir. Deneyimledikleri tecriibenin

gercek olmamasi1 katilimcilarin %50°sinde s6z konusu uygulamalarin sikici
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oldugunu diisiinmesine sebep olurken diger %50°lik kisim ise bu uygulamalarin

korkutucu oldugunu bu yiizden sikici geldigini belirtmistir.

o  Sikicrydr ciinkii bir yeri gercekten gezip gormek daha giizel ve

eglenceli. (0.16)

o  Haywr eglenmedim ¢iinkii kullanirken diisecekmis gibi oldum ve ¢ok

korktum. (0.20)

4.3. Uygulama Sonrasina fliskin Sorulardan Saglanan Bulgular
4.3.1. Sanal Gergeklik Uygulamalari Derslerde Kullanilmalh Mi?

Tablo 4.13.Katilimcilarin =~ “sanal  gergeklik  uygulamalarmin  derslerde
kullanilmasini ister miydin?”” sorusuna cevaplari
Ister miydin? f %
Evet 51 72,9
Haywr 19 27,1
Toplam 70 100
Arastirmaya katilan  Ogrencilerin  “Daha sonra sanal gergeklik

uygulamalarinin derslerde kullanilmasini ister miydin?” sorusuna verdikleri

cevaplar yukaridaki tabloda belirtilmistir. Katilimeilarin %72,9°u sanal gerceklik

uygulamalarinin derslerde kullanilmasini isterken %27,1°lik kism1 ise bu

teknolojinin derslerde kullanilmamas1 gerektigini belirtmistir.

Tablo 4.14 Katilimcilarin sanal ger¢eklik uygulamalarinin derslerde kullanilmasini

isteme gerekceleri

Isteme gerekgeleri f %

Derslerin daha eglenceli olmast 14 27,5
Ogrenme kolaylhig saglamast 13 25,5
Bilgiyi somutlagtirmasi 8 15,8
Akilda kaliciligi artirmasi 6 11,7
Derse olan ilgiyi artirmasi 4 7,9
Tam odaklanmayr saglamasi 3 5,8
Materyal karisikligint onlemesi 2 3,9
Teknoloji kullanimini gelistirmesi 1 1,9
Toplam 51 100

Yukaridaki tabloda goriildiigli iizere arastirmaya katilan Ogrencilerin

%27,5°1 sanal gergeklik uygulamalarinin ¢ok eglenceli oldugunu ve derslerde

kullanilmasinin gerektigini belirtmislerdir. Tablo 12’den elde edilen veriler 15181nda
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sanal gerceklik uygulamalar1 katilimcilarin %97’si tarafindan eglenceli bulunan bir
uygulama oldugu goriilmiistiir.

Katilimcilarin %25,5’1 ise sanal gercgeklik teknolojileri ile yapilacak
derslerde 6grenme siirecinin daha kolay olabilecegini savunmuslardir. Tablo 10’da
ise arastirmaya katilan Ogrencilerin tamami sanal gergeklik uygulamalarinin
O0grenmeyi kolaylastirdigint savunmuslardir.

Katilimcilarin  %15,8’1 ise derslerde anlatilan konularin bazen tam
Ogrenilemedigini veya akillarinda tam manasiyla canlanmadigini belirtirken sanal
gerceklik uygulamalart sayesinde bilgilerin daha kolay somutlastigini dile
getirmislerdir.

Ogrencilerin bir diger cevabi ise %11,7’lik oranla sanal gergeklik
uygulamalar1 sayesinde derslerde Ogrendikleri konularin daha cok akillarinda
kaldig1 yoniinde olmustur. Normal ders isleme siireci sonrasinda Ogrendikleri
bilgileri unutmalarinin daha kolay oldugunu fakat sanal gerceklik uygulamalari ile
ogrendikleri bilgileri daha wuzun siireler hafizalarinda tutabileceklerini
savunmuslardir.

Sanal gerceklik uygulamalariyla islenen derslerin katilimcilarda ilgi ve istek
uyandirdigr grubun %%7,9’luk verdigi cevaplardan ulasilan bir diger sonugtur.
Katilimcilar zorlandiklar1 derslerde bu teknoloji ile bazi konularin islenmesi
durumunda daha basarili olabileceklerini dile getirmislerdir.

%05,8’1 1se sanal gerceklik teknolojisinin kullanim esnasinda tam odaklanma
sagladigin1 bunun sayesinde 68renilmek istenen konularin daha iyi anlasildigini
savunmustur.

%3,9’ u ders kitaplari, defterler ve sirt ¢antas1 gibi ders materyallerine sanal
gerceklik teknolojileri ile gerek kalmayacagini derslerde kullanilan materyallerin
tek bir materyale dontismesi gerektigini dile getirmislerdir.

Geriye kalan %1,9 ise sanal ger¢eklik uygulamalari ile teknoloji kullanma
becerilerinin artacagini bu sebeple derslerde kullanilmasiin yararli olacaginm
belirtmistir.

o FEvet isterdim ¢iinkii bu teknoloji derslerde degisiklige sebeb olur. Boylece

dersler daha eglenceli gegebilirdi. (O.1)

o FEvet kullanmilmall, ¢iinkii teknolojik bir alet oldugu igin 6grenciler eglenirler

ve derslerde sikilmazdi. (0.26)

e Bu teknolojiyle islenen dersler daha kolay 6Srenmemizi saglayabilir. (O.19)
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o Cocuklarin derslerde dgrenemedikleri konulart daha kolay ve etkili bir
bicimde ogrenmesini saglar. (0.15)

o Mesela ogretmenin anlattigi bir yeri aklimizda zor canlandirirken burdan
izledigimizde daha kalici olur. (0.58)

o Akilda tutmak zor oldugu durumlarda tekrar a¢ip izleyerek daha iyi aklimda
kalmasin saglayabilirdim. (0.47)

o FEvet ozellikle derslerin basinda once gozliikle konu anlatilirsa derse karsi
daha ilgili olunabilir. (0.52)

o Evet ¢iinkii ogrenciler normal ders esnasinda baska seylerle ilgilenebilirler
ama gozlerinde gozliik varken baska seyler dikkatlerini dagitmazd. (0.57)

o Okula ¢cantamizi getirmemize gerek kalmazdi gozliigiin icinde yazida
yazabilirim kitaplar: da gérebilirdim. (0.44)

e Bunu derslerde kullandigimizda hayatimizda buna benzer bir teknolojiyi

okullarda 6grenmis oluruz. (O.3)

Tablo 4.15.Katilimcilarin sanal ger¢eklik uygulamalarinin derslerde kullanilmasini
istememe gerekceleri

Istememe gerekceleri f %

Fiziksel rahatsizlanmalar 6 31,5
Gergek olmayist 3 15,7
Her ders i¢cin uygun olmay:si 3 15,7
Kullanma becerisinin yetersiz olmast 1 5,3
Bagimlilik yapmast 1 5,3
Swnrly hareket imkdni 1 5,3
Dikkati dagitmast 1 53
Ders stiresini uzatmasi 1 53
Pahali bir teknoloji olmasi 1 53
Ihtiyag duyulmamasi 1 53
Toplam 19 100

Sanal gerceklik uygulamalarinin derslerde kullanilamamasini isteyen
katilimcilarin %31,5 ile en ¢ok savundugu gerekce soz konusu uygulamalarin
fiziksel rahatsizliklara sebep olabilecegi yoniinde olmustur. Ozellikle uzun siireli
kullanimlarda bas donmesi, bas agrimasi, mide bulantisi, géz bozulmasi, gozlerde
bulaniklasma, st ve bel agrilar, yiiz agrist gibi fiziksel rahatsizliklar

yasanabilecegini belirtmislerdir.
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%15,7’s1 normal ders siirecinin daha etkili oldugunu gercek olmayan bu
stirecin etkili olmayacagini dile getirmislerdir. Konularin 6gretmenler tarafindan
anlatilmasini daha etkili bulduklar1 savunmuslardir.

%15,7’s1 1se sanal gergeklik uygulamalariin her derste kullanilamayacagin
belirtirken sanal gergeklik uygulamalarinin sosyal bilgiler ve fen bilgisi derslerinde
daha etkili kullanilabilecegini sdylemislerdir.

%5,3°1i her 6grencinin esit diizeyde teknoloji kullanimi becerisine sahip
olamayacagini bu durumun sanal gerceklik teknolojisini kullanirken sorunlara yol
acabilecegini belirtmistir.

%S5,3’1 ise sanal gerceklik teknolojisinin bagimlilik yapabilecegini bunun
yiiziinden derslerde kullanilmamasi gerektigini savunmustur.

%S5,3’1 sanal gerceklik teknolojilerinin kullanim esnasinda dis diinya ile
etkilesimi olumsuz etkiledigini kullanicilara siirli hareket imkani sagladig: icin
derslerde kullanilmasinin dogru olmayacagimi dile getirmistir. Katilimeilar
uygulama esnasinda arkadaslariyla carpisabilecegini veya etrafa carparak
kendilerine zarar verebilecegini diisiinmektedirler.

%35,3’1 ise sanal gergeklik uygulamalarinin dikkatlerini dagitacagini
Ogrenilmek istenen konuya odaklanamayacaklarini savunmuslardir. Buna kanit
olarak ise sanal gergeklik teknolojisinin birgok eglence unsuruna sahip olmasini
gostermislerdir.

%5,3’1 ders siirelerinin sanal gerceklik uygulamalar1 i¢in ¢ok kisith
oldugunu belirtmis tam anlamiyla bu uygulamalardan yararlanabilmenin ders
siirelerinin uzamasiyla gergeklesebilecegini savunmustur. Bunun sonucunda
uzayan ders siireleri olumsuz bir durum olarak goriilmiis ve derslerde kullanimi
istenmemistir.

%S5,3°1 1se sanal gerceklik teknolojilerinin hassas teknolojiler oldugunu
buna bagli olarak ise pahali olacagini savunmustur. Katilimcilar da sanal gergeklik
gozliiklerine ogrenciler tarafindan gelebilecek bir zarar durumunda maddi
kiilfetinin olacagi i¢in derslerde kullanilmamasini savunmuslardir.

Geriye kalan %5,3 ise hali hazirda var olan egitim materyal ve yontemlerin
kendilerine ve 6grenme siirelerine fazlasiyla yettigini ekstra olarak boyle bir
teknolojiye ihtiya¢ olmadigini belirtmistir.

e Haywr bence kullanmamaliyiz ciinkii gézlerimizi bozabilir. (O.18)
e Hayiwr istemezdim ¢iinkii yiiziimii agritabilir. (0.24)
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o Hayir istemezdim c¢iinkii dogal ders islemenin daha etkili oldugunu
diisiiniiyorum. (O.11)

o  Hayir kullanilmamali dersleri yiiz yiize islemek 6gretmenimi dinlemek daha
ivi olurdu. (0.43)

e Hayir her derste kullanamayiz ¢iinkii matematik gibi derslerde tahtaya
ihtiyacimiz olabilir. (0.64)

e Bence her derste kullanamayiz ¢iinkii fen ve sosyal dersleri harici diger
dersler buna ¢ok uygun degil. (O.66)

o Hayir bence kullanilmasin c¢iinkii herkes bu teknolojiyi ¢ok iyi
kullanamayabilir. (O.5)

e Hayir istemezdim ¢iinkii bu teknolojiyi ¢ok kullanirsak bagimlisi olabiliriz.
(0.12)

o (iinkii derslerde kullanirken hareket edemezdim. Siraya veya arkadasima
carpabilirim. (0.20)

e  Hayir, kullanilmasin istemezdim c¢iinkii 6gretmenimiz konuyu anlatirken
aklimiz siirekli dagilirdi. (0.32)

e  Hayir istemezdim ¢iinkii bununla ders islemek ¢ok uzun siirebilirdi ama
ogretmen daha hizli anlatabilir. (0.33)

e  Hayir ciinkii her ogrenciye bu gozligii almak ¢ok fazla para demek bu
yiizden istemezdim. (0.37)

e Bence kullanilmamali zaten derslerde akilli tahtalar var buna gerek

kalmazdi. (0.42)

4.3.2. Ogrencilerin Daha Sonra Sanal Gergeklik Teknolojisini
Kullanma Amaglarn

Tablo 4.16.Katilimcilarin daha sonra sanal gerceklik teknolojileriyle yapmak
istedikleri seyler

Neler yapardin? f % ‘
Yeni yerler kesfetmek 21 30

Eglence igin kullanmak 20 28,6

Egitici igerikler hazirlamak 9 12,9

Yeni bilgiler 6grenmek 9 12,9

Egitici simiilasyonlar yapmak 4 5,7
Sosyallesmek 4 5,7

Dijital kiitiiphane kurmak 1 1,4

Saglik alaninda kullanmak 1 1,4
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Resim yapmak 1 14
Toplam 70 100

Arastirmaya katilan Ggrencilerin  “Sen olsaydin sanal gerceklik
teknolojileriyle neler yapardin?” sorusuna verdikleri cevaplar yukaridaki tabloda
gosterilmistir.

Katilimeilarin %30’u sanal gerceklik teknolojisini daha 6nce gormedikleri
yerleri gezip gorebilmek icin kullanacaklarini belirtmisleridir. Bu teknolojinin en
olumlu o6zelliginin sanal geziler yapabilmek oldugunu Tablo 6’da %68,6 ile
gormekteyiz.

%28,6’s1 ise sanal gergeklik teknolojilerini eglence amaciyla
kullanacaklarin dile getirmislerdir. Eglence ve macera videolar1 izlemek, oyunlar
oynamak gibi cevaplar vermislerdir.

%12,9°1uk kisim ise sanal gerceklik teknolojileriyle kullanilabilecek egitici
videolar ve igerikler yapmak istediklerini sdylemiglerdir. Arastirma icin gelistirilen
icerige benzer icerikler veya egitici oyunlar yaparak 6grenilmesi zor konularin daha
kolay 6grenilmesi i¢in kullanacaklarini belirtmislerdir.

%12,9°u ise yeni bilgiler 6grenerek kendilerini gelistirmeyi hedeflediklerini
belirtmiglerdir. Bu teknolojinin etkili 6grenme i¢in faydali oldugunu
savunmuglardir.

%35,7’s1 ise sanal gergeklik teknolojileriyle egitici simiilasyonlar
hazirlayarak gergek hayatta tecriibe edilmesi imkansiz veya tehlikeli olan olaylar
yeniden inga ederek ilk Once bu ortamda deneyimlenmesini saglayacaklarini
belirtmislerdir. Katilimcilar ugak kullanma, araba kullanma gibi simiilasyonlar i¢in
veya tehlikeli deneyleri sanal ortamda yapabilmek icin igerikler {iretmeyi
hedeflemektedirler.

%5,7’s1 1se sanal gerceklik teknolojileriyle 6zdeslesmis sanal diinyalar
kurmay1 ve burada yeni arkadagliklar edinmeyi istediklerini belirtmislerdir.

%1,4’0 ise sanal gerceklik teknolojilerinin icinde sanal bir kiitliphane
kurmak istediklerini ve Kitaplarini burada okumak istediklerini belirtmislerdir.

%]1,4’1 1ise sanal gergeklik teknolojisinin tedavi yoOntemi olarak
kullanilabilecegini savunmustur. Ozellikle cocuklarmn muayene ve tedavileri
esnasinda onlart gercek diinyadan wuzaklastirarak siirecin  daha kolay

yiiriitiilebilecegini dile getirmiglerdir.
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Geriye kalan %1,4 ise sanal gerceklik teknolojileriyle resim yapmak

istedigini belirtmistir. S6z konusu teknoloji icerisindeki uygulamalar sayesinde

bircok sanatsal faaliyete imkan saglamaktadir.

Daha o6nce gormedigim yerleri gezmek yeni iilkeler gormek icin
kullanirdim. (O.5)

Hep gitmek istedigim ama gidemedigim yerlere bu gozliik ile giderdim.
(0.8)

Ben sadece oyun oynamak icin kullanirdim. (0.2)

Eglence acisindan kullanirdim ve muhtemelen oyunlar oynardim. (0.40)
Bende bir yerlere gidip videolar ¢ekerek bu gozliik ile arkadaglarima
izletirdim. (0.22)

Engelliler icin gidip gezer videoya ¢ekerdim ki onlarda oturdugu yerden
gezebilsinler. (0.48)

Ilk olarak arastirma ddevlerimde kullanirdim ve arastirmalart aileme de
izletirdim. (0.17)

Derslerime yararli olacak kendimi gelistirebilecegim videolar izlerdim.
(0.4)

Mesela deprem esnasinda nasil davranmamiz gerektigini ogreten bir
tasarim yapardim. (0.9)

Bunlarla deneyler yapabilirdim mesela ger¢ek hayatta bir sey yapmak
istiyorum ama ¢ok tehlikeli ama sanal ortamda bu deneyi yapabilirdim.
(0.26)

Mesela arkadaslarimla sanal bir diinyada bulusarak vakit gegirmek
amaciyla kullanabilirdim. (0.50)

Mesela kitaplar: bu gozliige yiiklerdim ve bir kiitiiphane yaparak kitaplarimi
orada okurdum. (0.47)

Hastanelerde kiiciik ¢ocuklarin tedavisinde dikkatlerini baska yere ¢ekmek
icin kullamirdim. (0.59)

Ben bu teknolojiyi resim derslerinde kullanirdim ¢iinkii gozliik ile yeni

resimler yapmak daha kolay olurdu. (0.16)
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5. TARTISMA

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular 1s181nda ortaokul 6grencilerinin
hayatlarinda daha oOnce sanal gergeklik uygulamalarini yiiksek oranda
deneyimlemedikleri goriilmiistiir. Bunun altinda yatan sebep sorgulandiginda sanal
gerceklik teknolojisinin maliyetli bir teknoloji olmasi1 goriisiine ulasiimistir.
Aragtirmanin yapildigi 2023 yilinda sanal gergeklik teknolojilerinin ortalama
fiyatlarinin e-ticaret sitelerinde yapilan karsilagtirma ile 10 Bin Tiirk liras1 civarinda
oldugu goriilmiistir (www.cimri.com, 2023). Arastirmada kullanilan sanal
gerceklik gozliiglinliin  yurtdis1 satis fiyat1 ise 2023 nisan ay1 itibari ile 350 dolar
civarinda oldugu goriilmistir (www.meta.com, 2023). 2023 yilinin nisan ayinda
asgari licretin net 8 bin 506 lira 80 kurus oldugu g6z oniine alindiginda s6z konusu
teknolojiye ulasimin kolay olmadig1 goriilmektedir (Asgari ticret tespit komisyonu
karar, 2022). Kaya (2019) 15 Ogretmen ile yapmis oldugu yiiksek lisans
calismasinda sanal gerceklik teknolojisinin en zayif yoniiniin yiiksek maliyetli
olmasi sonuglarindan birine ulasmistir. Ogretmenler s6z konusu teknolojilerin daha
cok 0zel okullarda kullanilabilecegini devlet okullarinda bu durumun pek miimkiin
olmadigini savunmuslardir.

Sanal ger¢eklik uygulamalarini daha once kullanan 6grenciler cogunlukla
eglence amacli kullanmislardir. Genellikle oyun oynamak ya da 360 derece macera
icerikleri izlemek i¢in kullanan 6grenciler sanal gergeklik teknolojisine sahip
olmadiklarin1 ama eglence merkezlerinde bu teknolojiyi deneyimlediklerini
belirtmislerdir. Yildirim ve Yildirim (2020) da yapmis olduklar1 ¢calismada benzer
sonuclara ulagmigtir. Bu duruma sanal gergeklik teknolojisinin iiretilme sebebinin
ve arastirmaya katilan 6grencilerin yas gruplarinin etkisi oldugunu savunmustur.

Yapilan aragtirmada sanal gercgeklik teknolojisinin ¢ok eglenceli oldugunu
ve bu yoniiniin derslere karsi ilgiyi artirdigini belirten 6grenciler eglenerek
Ogrenmenin daha etkili 6grenme sagladigini belirtmislerdir. Benzer sonuglara Kaya
(2019) da yapmis oldugu calismada ulasmis, arastirmaya katilan 15 6gretmenin
%95,3’1 sanal gerceklik teknolojisinin 6grencilerde ilgi ve istek uyandirdigini
belirtmistir. Karaoglan-Yilmaz ve Yilmaz (2019) 15 6gretmen adayi ile yapmis

olduklar1 caligmada sanal gerceklik teknolojisinin dersi daha eglenceli hale
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getirdigini ve bunun sonucunda derse kars1 ilgi ve motivasyonu artirdigi sonucuna
ulagmuistir.

Sanal gergeklik teknolojisinin en 6nemli Ozelliklerinin basinda gelen
kullaniciya sanki oradaymis hissini verebilmesi katilimcilarin en fazla iizerinde
durdugu konu olmustur. Bireyi gercek diinyadan kopartarak aktarilmak istenen
icerigin igerisine c¢ekebilen ve bireye istedigi yone bakma, istedigi objeyle
etkilesimde bulunma gibi tecriibeler sunan bu teknoloji s6z konusu o6zelligi
sebebiyle katilimcilarda biiyiik etki yaratmistir. Whitton (2015), sanal gergekligin
sagladig1 bu daldirma etkisi i¢in ne kadar cok duyuya ayni anda hitap edecek sekilde
gerceklesirse daha etkili bir gerceklik hissi uyandiracagim belirtmistir. Ornegin
kullanicinin daha fazla nesne ile etkilesimi, hareket yoniine kendisinin karar
vermesi, i¢erikte bulunan riizgar hissi i¢in disaridan hava iiflenmesi gibi durumlarin
gergekeiligi daha da artiracagimi belirtmigtir. Katilimeilar gergekeilik hissinin
kendilerine daha kolay 6grenme yetisi kattiklarin1 6zellikle bir seyi hem izleyerek
hem de duyarak 6grenmenin etkisinin yiiksek oldugunu dile getirmislerdir. Serin’in
(2020) 6gretmenler lizerinde yapmis oldugu calismada katilimeilar, sanal gergeklik
teknolojisinin gorsel 6grenme imkani sundugunu ve bu teknolojinin 6grencileri
daha aktif olmaya tesvik ettigini, ilgi ¢ekici oldugunu, sematik ve gorsel diigiinme
stiline sahip 6grencilere ¢ok uygun oldugunu belirtmislerdir.

Ogrenci goriislerine gore sanal gercekligin en olumlu yani sanal geziler
yapabilmekken en olumsuz yani ise ¢esitli fiziksel rahatsizliklara yol acabilecegi
olmustur. Kayabasi (2005) sanal gerceklik teknolojisinin en olumlu yanini1 gercek
hayatta deneyimlenmesi tehlikeli olabilecek olay ve durumlari sanal bir diinyada
tecriilbe etmeye olanak saglamasi seklinde ifade etmistir. Gergek diinyada gidilmesi
maliyetli yerlere gidebilme ya da yasanilmasi olanaksiz ortamlarda bulunabilme
imkan1 saglamasii diger olumlu yanlar1 arasinda gormiistiir. Cinar-Utkugiin ve
arkadaslar1 (2021) yaptiklar1 g¢alismalarinda sanal gezilerin 6grenmeye katki
sagladigini, zaman ve mekan sinirhiliklarini ortadan kaldirdigini belirtmislerdir.
Kaleci — Tepe ve arkadaslar1 (2017) 20 iiniversite 6grencisi ile yapmis olduklar
arastirmada sanal ger¢eklik teknolojisinin en olumsuz yaninin bag donmesine sebep
olmast sonucuna ulagmiglardir. Bunun sebebinin ise bazi teknolojik simirliliklar
oldugunu belirtmislerdir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin kullanim esnasinda insanlarin en ¢ok

tecriibe ettigi durumlardan biri de dengede duramama sorunudur. Bunun temel
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sebebi insanin ayakta dengede durmasini saglayan gozden ve orta kulaktan gelen
sinyallerin birbiriyle g¢elismesidir. Beyne orta kulaktan gelen veriler viicudun
hareketsiz oldugu yoniindeyken bireyin sanal gergekligin igerisinde olmasindan
dolay1 gozden gelen veriler hareketli oldugu yoniindedir. Bu karisiklik ani denge
kayiplarina yol agabilmektedir (Algiil vd., 2019). Bayraktar ve Kaleli (2007) sanal
diinyada kullanici hareketlerinde meydana gelen gecikmenin ve uzun siireli
kullanimin bu duruma yol agabilecegini belirtmistir.

Sanal gerceklik teknolojisinin  smiflarda egitim materyali olarak
kullaniminda bazi zorluklarla karsilasabilecegini savunan katilimcilar temel
sebebin  gozlik takiliyken c¢evre ile etkilesimlerini bilingli  sekilde
gerceklestiremeyecekleri  oldugunu  belirtmisglerdir. Dolek  (2020) ilahiyat
fakiiltesinde 6grenim goren 35 6grenciye Dinler Tarihi kapsaminda gesitli dini
mabetlere sanal gerceklik gozliikleri ile sanal turlar yaptirmis ve &grencilerin
goriliglerini  almistir. Alman goriisler dogrultusunda Ogrenciler s6z konusu
uygulama esnasinda baglarda sorun yasadiklarim1i daha sonra bu zorluklari
astiklarini belirtmistir. Bu durumun yasanmasini sanal gergeklik kullanim oraninin
ogrenciler arasinda oldukca diisiik olmasina baglamistir.

Sanal gercekligin  0grenmeyi kolaylastirdigini  diistinen Ogrenciler
yasadiklar1 deneyimin ¢ok gercek¢i oldugunu bu yiizden daha kolay
ogrenebileceklerini belirtmislerdir. Sanal gerceklik uygulamalarinin basariya
etkisinin incelendigi bircok calisma bu durumu ispatlar niteliktedir. Arict (2013)
yapmis oldugu calismada 7.smmif O6grencileri ile fen bilgisi dersi kapsaminda
astronomi konusunu sanal gerceklik teknolojisi kullanarak islemistir. Deney ve
kontrol grubu olmak iizere 60 6grenci ile yapmis oldugu ¢alismada sanal gergeklik
teknolojisini  kullanarak astronomi konusunu ogrenen Ogrencilerin basari
durumunda anlamli bir farklilik gézlemlemistir. Saricam (2019) 6. sinif 6grencileri
tizerinde yapmis oldugu yiiksek lisans arastirmasinda fen bilgisi dersi dolagim
sistemi kavramlarinin sanal gergeklik teknolojisi ile daha etkili 6gretilebilecegi
sonucuna ulasmustir. Ine¢ (2020) ise sanal gerceklik teknolojileri ile kiiltiir
aktariminin etkililigini inceledigi ¢alismasinda itSGU isimli bir sanal gergeklik
uygulamasi gelistirmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin kiiltiir aktariminda
sanal gerceklik teknolojilerini tercih ettigini sebebinin ise sanal gerc¢ekligin

gorsellestirme yaparak kalicilig1 artirmasi oldugu sonucuna ulagmistir.
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6. SONUC VE ONERILER

6.1. Sonug¢

Arastirma sanal gergeklik uygulamalarinin derslerde kullanilmasini 6grenci
goriisleri lizerinden degerlendirmek amaciyla gerceklestirilmistir. Sanal gerceklik
uygulamalar i¢in kullanilacak 360 derece video igerigi Bolu ili Seben il¢esinde
bulunan fosil ormanlari ve kaya evlerinde, arastirmaci tarafindan yapilan ¢ekimler
ile olusturulmustur. Arastirmanin uygulamasi Bolu ilinde bulunan ortaokul
ogrencileri ile gergeklestirilmistir.

Arastirmaya veri saglayacak katilimeilarin %54°1 erkek %46°s1 kiz olarak
tespit edilmistir. Siniflara gore dagilimlar incelendiginde grubun %41’ini 5.sinif,
%29’unu 6.smif ve %30’unu 7. sinif 6grencileri olusturmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojilerini egitim ortamlarinda kullanan 6grenciler s6z
konusu teknolojilerin 6grenmeyi kolaylastirdigini, bilginin akilda kaliciligim
artirdigini, bilgiyi somutlastirmada etkili oldugunu, eglenceli ve ilgi c¢ekici
oldugunu, ¢ok gercekei deneyimler yasattigimi belirtmislerdir. Ogretici olmasidan
dolayi derslerde bu teknolojilerin kullanilmasi gerektigini savunan 6grenciler, sanal
gerceklik teknolojilerinin olumsuz yanlarimi ise genel olarak yasadiklari bas

donmesi, mide bulantisi, gozlerde bazi rahatsizlanmalar olarak belirtmislerdir.

6.2. Oneriler
Sanal gerceklik teknolojileri kullanilarak yapilacak uygulamalarda en

o6nemli durum konuya uygun icerik bulmak veya iiretmek olmustur. Aragtirmanin
sinirliklarindan  birisi olan sosyal bilgiler dersi iizerine sanal gerceklikte
kullanilacak igerik arastirmaci tarafindan {retilmistir. Gelecekte egitim
ortamlarinda kullanilabilecegini diisiindiigiimiiz bu teknoloji i¢in daha fazla
icerigin Uretilmesi gerekmektedir. Sosyal bilgiler konular1 incelenip detayli bir
calisma yapilarak her konu i¢in uygun sanal gerceklik igeriklerinin bulundugu
kamuya acik bir arsiv olusturulmasi bu problemi ortadan kaldiracaktir. Icerik
iiretilirken dzellikle dikkat edilmesi gereken bazi hususlar vardir. igerigin goriintiilii
kalitesi kesinlikle diisik olmamalidir. Olusturulacak igerigin siiresinin 10
dakikadan uzun olmasi hem 6grencilerde bazi fiziksel rahatsizlanmalara yol agabilir
(mide bulantisi, bag donmesi vs.) hem de cihazin sarj 6émrii agisindan sorunlara yol

acabilir. Igerigin konusu belirlenirken 6grencilerin ilgisini ¢ekecek ve aymi
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zamanda basarilarina katki saglayacak sekilde olmasina dikkat edilmelidir. Sanal
gerceklik uygulamalari i¢in igerik tretilebilecek dogal ve tarihi alanlar asagidaki
gibi 6rneklendirilebilir;

e Yozgat- Camlik Milli Parki

e Bolu- Yedigoller Milli Parki

e Nevsehir- Goreme Milli Parki

e Antalya- Diiden Selalesi

e Trabzon/Diizkdy — Cal Magarast

e Sanlurfa- Gobekli Tepe Arkeolojik Alani

e Denizli/Pamukkale- Hierapolis Antik Kenti

e Kars- Ani Harabeleri

e (Canakkale- Troya Antik Kenti

e Konya- Catalhoyiik

e Amasya- Kral Kaya Mezarlar1

Ogrencilerin daha ©nce sanal gerceklik teknolojilerini kullanma
durumlarinin yetersiz oldugu goriilmiistiir. S6z konusu teknolojilerin 6grencilerin
daha kolay ulasabilmeleri adina maliyetlerinin azaltilmasi ihtiyacit dogmaktadir. En
azindan her okulda bir sanal gergeklik laboratuvari kurulamasa da 6grencilerin bu
teknolojiyle tanigmalari saglanmalidir. Bu eksikligi gidermek amaciyla bir proje
gelistirilerek taginabilir sanal gergeklik laboratuvarlari olusturulabilir ve
ogrencilerin sanal gergeklik teknolojileriyle tanismalar1 saglanabilir.

Sanal gerceklik teknolojilerini egitim ortamlarinda kullanmak isteyen
Ogretmenlerin karsilasacaklari en 6nemli sorunlar internet baglanti sorunlari, sarj
sorunlari, uygulama esnasinda siirecin kontrol edilebilirligi ve materyalin hassas
olmasindan dolay1 zarar gérme ihtimali olacaktir. Bu durumlarin 6niine gegebilmek
i¢in sarj depolama araclar kullanilabilir ve 6grenciler sanal gerceklik teknolojileri
hakkinda &nceden bilgilendirilebilir. Ogrencilerin sanal gergeklik uygulamalar
esnasinda istenilen igerige ayni anda baslayip siireci esit slirede yliriitebilmeleri i¢in
kontrolii 6gretmende olan 6grencilerin ana sunucuya baglanacaklar1 bir sistem
gerekmektedir. Her 6grenci ana sunucu olan 6gretmenin sistemine baglanacak ve
bu sekilde siire¢ tamamen 6gretmenin kontroliinde isleyebilecektir.

Diinyada ve iilkemizde yasanan cesitli dogal afetler sonucu egitim ve

Ogretimin aksadigi bazi donemler yasanmaktadir. Bu gibi donemlerde egitim
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stirecinin uzaktan yiiriitiilebildigi goriilmiistiir. Sanal gerceklik uygulamalar ile
uzaktan yiriitilen Ogretim siirecine Ogrencilerin  daha fazla katilm
saglayabilecekleri ve daha etkili 6grenim gerceklesebilecegi diisiiniilmektedir.
Pandemi, deprem, olumsuz hava kosullar1 gibi 6rgiin egitime engel durumlarda
bagvurulan uzaktan egitim ydnteminde sanal gerceklik uygulamalari, gretim
siirecinde gercege yakin deneyimler sunarak yoOntemin oOrgiin egitime karsi
dezavantajlarini en aza indirebilir.

Bir bagka deginilmesi gereken konu ise gliniimiizde var olan ama baz1 dogal
veya beseri etmenler nedeniyle gelecege aktarilamayan dogal ve tarihi mekanlarin
bu yontem kullamilarak kalic1 hale getirilmesi gerekliligidir. Ulkemizde saymakla
bitiremeyecegimiz kadar fazla olan kiiltiirel miras alanlar1 bu ¢alismada kullanilan
yontem veya ayni1 amagtaki bagka yontemler kullanilarak gelecek nesillere sanal
ortamlarda da aktarilmalidir.

Sanal gergeklik teknolojisinin ¢ok da uzak olmayan bir gelecekte su an
kullanilan birgok egitim teknolojileri gibi her okulda olacag diisiiniilmektedir. Bu
kapsamda egitimde cagin gerekleri yerine getirilmeli ve bu konuda atilmasi gereken
her tirlii adim atilmalidir. Birgok gelismis tilkenin egitim programlarinda sanal
gercgeklik teknolojilerine yer verdigi goriilmiis Tiirk egitim sisteminin de kendisini
bu seviyeye hazirlamasi gerektigi sonucuna ulasilmigtir. Gelecekte mutlaka her
okulda bir sanal gergeklik teknolojileri laboratuvari olmal1 ve dncelikli olarak mobil
sanal gerceklik laboratuvarlar1 kullanilarak 6grencilerin bu teknolojiyle tanismasi

saglanmalidir.
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