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Bu aragtirmanin temel amaci, tarih 6gretimine yonelik sanal gerceklik teknolojisi ile etkilesimli bir 6grenme
ortaminin gelistirilmesi ve degerlendirilmesidir. Bu ama¢ dogrultusunda, tasarim ve gelistirme arastirmasi
(TGA) yontemi ile Efes Orenyeri’nin sanal gerceklik uygulamasi gelistirilmis ve degerlendirilmistir.
Aragtirmanin nihai ¢alisma grubunu 4 alan uzmani ve 4 dgrencinin olusturdugu bu arastirmada, sanal
gerceklik uygulamasinin gelistirilme siirecinde ¢ekirdek 6gretim modellerinden ADDIE 6gretim tasarim
modeli benimsenmistir.

Arastirmanin ihtiya¢ analizi basamagindan elde edilen bulgular, literatiir ve alan uzmanlarmin goriisleri
1s1g1nda sanal gergeklik uygulamasini gelistirilme ve degerlendirme siirecinde iki adet pilot ve bir adet nihai
uygulama, Oculus Quest 2 sanal gerceklik gozliigii aracilifiyla gergeklestirilmistir. Aragtirmada, yari
yapilandirilmig goriisme formu, gbézlem formu, anket, aragtirmact giinligi ve Gokoglu ve Cakiroglu
(2019)’nun sanal gergeklik ortamlarinda bulunusluk hissi 6lgegi kullanilmistir. Nicel verilerin analizinde
tanimlayici istatistiklerden, nitel verilerin analizinde ise igerik analizinden yararlanilmistir.

Arastirma sonucunda, tarihi alanlarin 6gretiminde sanal gerceklik teknolojisi kullaniminin, aktif 6grenmeyi
ve kalicilig1 sagladigi, motivasyon ve derse karsi ilgiyi artirdigi ortaya konmustur. Ayrica katilimeilarin
sanal gergeklik ortaminda bulunusluk hissi diizeylerinin de yiiksek oldugu belirlenmistir. Disiplinlerarasi
bir bakis agisiyla gerceklestirilen bu arastirma sonuglarinin sanal gerceklik alaninda, uygulayicilara,
gelistiricilere ve Ogrenme ortamlarindaki etkileri iizerinde yapilacak arastirmalara kaynak olmasi
beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Bulunusluk hissi, sanal gerceklik, tarih, ¢ boyutlu 6grenme ortama.

* Bu calisma “Tarih Ogretimine Yonelik Sanal Gergeklik Uygulamasinn Geligtirilmesi ve Degerlendirilmesi” yiiksek
lisans tezinin bir parcasidir. Calisma, Dokuz Eyliil Universitesi, Bilimsel Arastirma Projeleri Koordinasyon Birimi
tarafindan 2021.KB.EGT.003 proje numarast ile desteklenmistir.
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ABSTRACT

The main purpose of this research is to develop and evaluate an interactive learning environment with
virtual reality technology for history teaching. For this purpose, the virtual reality application of Ephesus
was developed and evaluated with the design and development research (DDR) method. The final study
group of the research consists of 4 field experts and 4 students. The ADDIE instructional design model,
one of the core instructional models, was used in the development of the virtual reality application.

Two pilots and one final application were carried out through the Oculus Quest 2 virtual reality glasses
during the development and evaluation process of the virtual reality application in light of the findings
obtained from the needs analysis step of the research, the literature and the opinions of field experts. In the
research, a semi-structured interview form, observation form, survey, research diary, and Gokoglu and
Cakiroglu’s (2019) sense of presence scale in virtual reality environments were used. Descriptive statistics
were used to analyze quantitative data and content analysis was used to analyze qualitative data.

As a result of the research, it was revealed that the use of virtual reality technology in teaching historical
areas provides active learning and permanence, and increases motivation and interest in the course. In
addition, it was determined that the participants had a high level of sense of presence in the virtual reality
environment. The results of this interdisciplinary research are expected to be a resource for practitioners,
developers and research on the effects of virtual reality in learning environments.

Keywords: Sense of presence, virtual reality, history, three dimensional learning environment.

GIRiS

Tarih disiplini, belirli bir zamandaki olaylari, siirecleri ve iliskileri anlamak ve yorumlamak
icin sozel ve soyut diisiincenin giiciinden yararlanir. Bu disiplin, gegmisin karmasikligini anlamak
ve bugiinkii toplumlari etkileyen siiregleri agiklamak i¢in kapsamli bir yaklasim sunar. SOzel ve
soyut anlatimlari i¢eren bu disiplinin 6gretimi konusunda ise derslerin yapilandirmact gergeve
disinda Ogretilmeye calisilmasi Ogrenenlerde istendik davranis degisikliklerinin ve kalict
ogrenmelerin olusmasini giic kilmaktadir (Aver & Oner, 2015; Demircioglu, 2007). Ulusoy ve
Gulim (2009)’e gore soyut kavram agirlikli olan tarih 6gretiminde kullanilan gorsel ve isitsel
materyaller, yalnizca metinlerin kullamildigi materyallere gore daha etkili olmakta; bu
materyalleri kullanan z kusagi, bir diger adiyla dijital yerliler (Rothman, 2016; Singh, 2014;
Turner, 2015) ise, kendisinden dnceki kusaklara gore bilimsel, irdeleyeci, ¢cok yonlii bir bakig
agist ile derse kars1 davranig sergilemektedir. Ayrica derslerini geleneksel yontemlerin aksine
giincel bilgi ve iletisim teknolojileri araciligiyla siirdiiren dijital yerliler, bilgiye daha etkili ve
hizli erismektedirler (Rothman, 2016; Seemiller & Grace, 2017). Anlik bilgi ve iletisimin yiliksek
oldugu bu ¢agda, gorsel imgeleme yeteneklerinin daha ¢ok gelistigi dijital yerlilerin derslerini
isbirlik¢i projeler, etkilesimli gorsel ve isitsel yazilimlar, egitsel oyunlar ve videolar gibi gesitli
coklu ortam materyalleri ile sirdiirmeleri siireci etkili kilmaktadir (Cilliers, 2021; Rothman,
2016). Gelisen teknoloji ile birlikte bu bireylerin teknolojileri kullanma aligkanliklar1 da derslerin
islenis yontemlerinden kaynakli degisiklik géstermistir (Demir & Akpinar, 2016). Bu baglamda,
egitimde teknoloji entegrasyonu bugiiniin 6grenenleri odaginda cesitli disiplinler i¢in beklenen
etkiyi saglasa da sozel anlatimlarin yogun oldugu bu disiplinde, ders kitaplari, elektronik
dokiimanlar veya videolar araciligiyla saglanan egitim sonucunda 6grenciler gecmis ve bugiin
arasinda baglanti kurmakta giiglilk ¢ekmekte, etkili ve kalict 6grenme saglayamamaktadirlar
(Gokkaya & Yesilbursa, 2009; Ulusoy & Giiliim, 2009; Yildiz, 2003). Ortaya ¢ikan bu durumun
temel nedenleri arasinda milenyumun teknoloji diinyasinda dogan neslin, gelencksel anlatima
uygun hareket eden 6gretmenler ile arasinda bir bag kuramayisi ve teknolojinin egitime beklenen
dlciide entegre edilememesi yer almaktadir (Avc1 & Oner, 2015; Bayraktar, 1999; Dolmaz &
Kilig, 2017). Milenyum sonrasi, egitim ogretim siireclerinde teknoloji kullanimi bir ayricalik
degil; zorunluluk haline gelmistir (Tath & Ayas, 2012). Oztas (2008) mevcut durumu, tarih
konularmin egitimin her kademesinde tekrarlanmasindan kaynakli Ogrencilerde derse karsi
olumsuz tutum ve davraniglarin sergilenmesi olarak ele alirken; Bayraktar (1999) ise, lisansiistii
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programlarda derslerin islenisinin lisans programlarindan farkli olmadigini, kullanilan 6gretim
yontem ve teknikler ile materyallerin yetersizligine dikkat ¢cekmektedir. Ayrica Aktekin (2009),
Tiirkiye’de tarih 6gretiminde Diinya tarihi ile arasinda denge olmamasi, ¢agdas tarihin eksikligi,
konularin tekrari, 6gretim yontem ve teknikler gibi ¢esitli sorunlara deginmektedir.

Yiizlerce yillik tarihin, bir 6gretim programina sigdirilarak 6grenenlere aktarilmasinin giig
oldugu disiiniildiigiinde, bugiiniin imkanlarmin modern egitim anlayisi ¢ergevesinde
“ogrenmenin ogretilmesi” ve 21. Yiizyil becerilerinin kazandirilmasi biiyiikk 6nem tasimaktadir
(Demircioglu, 2007; Dolmaz & Kilig, 2017; Eryillmaz & Uluyol, 2015; Wagner, 2008). Bu
cercevede, Ogrencilerin elestirel, analitik ve demokratik diisiinme gibi becerilerinin gelisimine
katkida bulunan tarih dersine karsi Onyargilarin en aza indirgenmesi, derslerin tekdiizelikten
cikarilmasi, kalict ve istendik davranislarin saglanmasi i¢in “Ogretim teknolojileri agisindan
zengin ve aktif ogrenme ortamlari hazirlanmalidir” (Demircioglu, 2007, s. 78; Demircioglu ve
Tokdemir, 2008). Ogrenmenin en iist diizeyde saglanabilmesi icin en fazla duyu organina
ulagsmast gerekmekte iken, kalici ve anlamli grenmelerin saglanmasi ise gozler yardimi ile
bireyin yaparak-yasayarak dgrenmesinden ge¢mektedir (Ataman-Komez, 2018; Tanik, 2018).
Ancak tarih Ogretiminde dogrudan maksatli yasantilar elde etmek ekonomiklik ve zaman
agisindan maliyetli, iist diizey sorumluluk gerektiren bir yontemdir (Avcr & Oner, 2015; Gokkaya
& Yesilbursa, 2009). Basarili bir egitim siireci i¢in mevcut problem durumlarina pragmatik ve
rasyonel ¢oziim Onerileri gelistirilmesi biiylik 6nem tasimaktadir. Bu kapsamda 6gretmenler ders
stiresince Ogrencilerin birer tarih¢i gibi hissetmelerini saglayarak, derse karsi ilgi ve giidiiyii
yiiksek tutmalidirlar (Gokkaya & Yesilbursa, 2009; Yildiz, 2003). Bu kapsamda, giiniimiizde ise
yenilenen oOgretim programlari, Ogrenci merkezli aktif Ogrenme ortamlarinin olusmasini
hedeflemekte, kitaplar yerine farkli materyal ve kaynaklar kullanimini destekleyen etkinlikler ile
ogrenci becerilerine 6nem vermektedir (Aktekin, 2009). Ancak bu gelismeler tarih disiplini
Ozelinde karsilastinldiginda, icerik, gorsel ve etkinlik agisindan eksikliklerin ve yeterli
doygunlugun olmadigi goriilmektedir (Aktekin, 2009). Hali (2014)’e gore tarih ders
kaynaklarinda sozel ve soyut agirlikli anlatimin benimsenmesi hatirlama diizeyini olumsuz
etkilemekte iken; 6grencilerde ezberci yaklasim ve bilgi yogunlugundan kaynakli derse karsi
“stkict ve ezber dersi” algisina neden olmaktadir.

Bu aragtirmada tarih 6gretiminde yasanan mevcut problemlerin ¢ézliimiine yonelik temel
yaklasim, “Tarih dersinin tarihi alanlara yonelik konulari nasil kalici hale getirilebilir? 7, “Tarih
dersi nasil ilgi cekici kilinabilir?”, “llgili konular nasil égretilmelidir?” sorularmna aranan
yanitlar cergevesinde sekillenmistir. Bu kapsamda gergeklestirilen caligmalar ilgili literatiir
15181nda ele alindiginda, aktif 6grenme yontemlerinden olan yaparak-yasayarak 6grenme, gézlem
yoluyla 6grenme, miizeler, tarihi alan gezileri ve teknolojik cihazlar araciligiyla 6grenme gibi
tarih dersine yonelik yapilandirmaci yaklasimlarin, literatiirde yer aldigi goriilmektedir (Avcr &
Oner, 2015; Demircioglu, 2007; Gokkaya ve Yesilbursa, 2009; Yildiz, 2003). Tarih 6gretiminde
“filmler aracih@iyla dgretim” (Demircioglu, 2007; Oztas, 2008) ulusal ve uluslararasi diizeyde
aktif olarak kullanilmakta iken; filmlerin, biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerin 6grencilere
kazandirilmasinda kolaylastiric1 birer materyal oldugu ifade edilmektedir. Oztas (2008)’a gore
filmler araciligiyla 6gretim, 6grencilerin konuyu pekistirmesine, daha iyi kavramasina ve elestirel
diistinme becerilerini gelistirmesine katki saglamaktadir. Bir diger agidan tarihi alanlarin
ogretiminde siklikla kullanilan sanal miizeler, degisen miizecilik anlayiginin teknolojik birer
iriinii olmakla birlikte bilgi ve imgeye dayali, kolay ulasilabilen ve etkilesimli yapidadirlar
(Barlas-Bozkus, 2014; Karatas, Yilmaz, Kapanoglu & Merigelli, 2016; Kaya & Okumus, 2018;
Peker, 2014; Yildirim & Tahiroglu, 2012). Karatas ve digerleri (2006), sanal miizelerin 6grenci
basarisin1 artiracagina, derse karst olumlu tutum ve davraniglarin sergilenmesinde rol alacagina
yonelik goriisleri irdelerken; Kaya ve Okumus (2018) ise, etkinlige daha fazla zaman ayrilmasi
gerekliligini, gorsellerin ¢oziiniirliigiiniin artirilmasi, ortama ses ve etkilesimin eklenmesi gibi
coklu ortam boyutundaki goriisleri ele almiglardir. Literatiirde yer alan bu yontem, ders kitaplari,
haritalar, filmler araciligiyla 6gretim gibi gesitli yontemlere kiyasla bagariya ulassa da, turizm ve
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tamtim odakli gelistirilmeleri, ¢oklu ortam ilkelerine uygun tasarlanmamalari, etkilesim
unsurlarin1  barindirmamalar1  agisindan  giinlimiiz  egitim yeterliliklerini  karsilamadigi
gorilmektedir (Barlas-Bozkus, 2014).

Sosyal bilimler alani igerisinde tarih konularinin daha etkili bir hale getirilmesi igin
disiplinleraras1 bir yaklasim izlenmelidir (Ave1r & Oner, 2015). Giinimiizde miizeler ve tarihi
alanlar bilginin sunulmasini ve korunmasini saglamakta iken, bulunduklar1 cografyanin egitim
kurumu gorevini de Ustlenmektedirler (Barlas-Bozkus, 2014). Bu tarihi alanlarin 6grencilere
aktarilmasi i¢in giiclii ve etkileyici hikayelerinin yani sira gegmiste yasanan olaylar hakkinda
empati kurma ve orada olma deneyimi gibi cesitli boyutlara da etkisi oldugu goriilmektedir (Avct
& Oner, 2015). Tarihi alanlar her ne kadar kesfedilmeyi bekleyen birer sinif konumunda olsa da,
cesitli sinirliliklart meveuttur. Bu siirliliklar sunlardir:

e Ogrencilerin tarihi alanlara ulasini maliyetli olmaktadur,

e Ogretmenlerin gezi planlar1 zaman agisindan ekonomik degildir,

e Maddi agidan incelendiginde, her 6grenci geziye katilamayabilir,

o Gerekli biirokratik islemler siireci uzatabilmektedir,

e Ust diizey sorumluluk gerektirmektedir (Avcr & Oner, 2015; Dolmaz & Kilg, 2017,
GoOkkaya & Yesilbursa, 2009; Yesilbursa, 2008).

Tarih 6gretiminde temel amacin, “tarihin hareketlendirilmesi ve dinamiklestirilmesi”
(Avcr & Oner, 2015) oldugu diisiiniildiigiinde, arastirmada ele alman tarihi alanlarin 6gretimi
problem durumuna iligkin ¢agin gereksinimlerine uygun, yenilik¢i ve modern bir ¢6ziim Onerisi
aranmustir. Tarihi alanlarin 6gretiminde dogrudan dogruya maksatli yasantilara yakin bir deneyim
saglayan egitim teknolojileri kullanimi, Molenda (2003)’ya gore 6grenmenin kolaylastirildig ve
performansin arttig1 etik bir uygulama olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica teknoloji-egitim
iligkisi incelendiginde, “egitimin sinema, radyo ve televizyon gibi teknolojik cihazlar
kucakladigini” (Chadwick, 2002) ve egitimde teknoloji kullanim1 ve entegrasyonuna iligskin
caligmalar oldugu goriilmektedir (Georgina & Hosford, 2009; Rogers, 2000; Sadik, 2008). Bu
baglamda arastirma kapsaminda, yiiksekogretim kurumlarinda verilen tarih dersinin tarihi
alanlarin 6gretimine yonelik konularinda 6grenme siirecindeki kalitenin artirilmasi, kalict ve
anlamli 6grenmelerin saglanmasi amaciyla sanal gergeklik uygulamalarindan yararlanilmistir.

Sanal gergeklik (virtual reality), eldiven, kontrol kumandalar1 ve basa takilan bir kask ile
gercek zamanl olarak 360 derecelik sanal bir ortamda imgelerle dolu kullanicinin etkilesime
girdigi ortamlar olarak tanimlanmaktadir (Heim, 1993, s.109; Steuer, 1992, s.5). Bir baska a¢idan
sanal gergeklik, dijital ortamlarda olusturulan 3 boyutlu diinyalarda, ¢evrimici veya ¢evrimdisi
olarak ortam ile etkilesime girilebilen, orada olma deneyiminin yasandig: giincel teknolojilerdir.
Kayabasi (2005) sanal gergekligi, insan zihnine gercek bir ortamda bulunma hissi yasatilmasi ve
etkilesime girilmesi yani gercekligin yeniden inga edilmesi olarak ele almakta iken; bu ortamlarin
bulunma (presence), daldirma (immersion) ve algilama (perception) boyutlarina sahip oldugu
gorulmektedir (Boas, 2013; Helsel, 1992; Kuo & Levis, 2002; Witmer & Singer, 1998). Ayrica
gercgeklestirilen literatiir taramasinda egitimde sanal gergekligin fen bilimleri, 6zel egitim, tarih,
matematik, miizik ve tip egitimi gibi ¢esitli disiplinlerde kullanildig1 goriilmektedir (Cavas &
digerleri, 2004; Ozeren, Tosunoglu, Pekytirek, Seyhan & Karaoglan-Yilmaz, 2021; Urhan, 2019).
Gercek ortamda gosterilmesi zor ve tehlikeli olan nesnelerin bu ortamlarda sunulmasi,
ogrencilerin aktif katilimini saglayarak, 6gretimi zor olan konular1 6grenmesine, yeni deneyimleri
yaparak yasayarak Ogrenmesine ve giidii diizeyini artirmasini saglamaktadir (Emre, Selcuk,
Budak, Butln & Simsek, 2019; Freina & Ott, 2015; Martin-Gutiérrez & digerleri, 2017). Ayrica
bu teknoloji, Jensen ve Konradsen (2018)’e gore gorsel-uzamsal zeka, biligsel, duyussal ve
psikomotor becerilere olumlu katkisinin yani sira, Karasar (2004)’1n arastirmasini yaptigi
donemin aksine glinlimiizde erisilebilir ve uygun fiyath olmasi da ¢aligmanin yaygin etkisi
acisindan onem arz etmektedir (Emre & digerleri, 2019; Martin-Gutiérrez & digerleri, 2017).
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Bu aragtirmada, tarihi alanlarin 6gretiminde sanal gerceklik teknolojisi kullanimu ile alanda
var olan mevcut eksikliklerin en aza indirgendigi, derse kars1 ilgi ve kaliciligin artirtldigi, anlamli
O0grenmenin ve igbirlik¢i bir ¢ergevede aktif 6grenmenin saglandigi, ¢oklu ortam ilkelerinden
kullanighlik ile zaman ve mekandan tasarruf saglandig1 yenilik¢i bir bakis agis1 benimsenmistir.
Bu bakis acist dogrultusunda arastirmada “Tarih dersine yonelik tasarim ve geligtirme
arastirmasi yontemi ile sanal gerceklik uygulamasinin gelistirme ve degerlendirme stireci nasil
olmalidir? " ana problem climlesine ve asagida yer alan alt problemlere yanit aranmistir.

e Tarih Ogretimine yoOnelik sanal ger¢eklik uygulamasi gelistirme siireci nasil
gerceklesmigtir?

e Tarih ogretimine yonelik sanal gergeklik uygulamasmin kullanimi sonucunda
gergeklestirilen degisiklikler veya iyilestirmeler nelerdir?

e Tarih 6gretimine yonelik sanal gerceklik uygulamasina iligkin alan uzmani goriigleri
nelerdir?

e Tarih 6gretimine yonelik sanal gergeklik uygulamasina iliskin 6grenci goriisleri
nelerdir?

e Uygulamayr kullanan O6grencilerin sanal gerceklik ortamlarinda bulunma hissi
duzeyleri nedir?

e Tarih Ogretimine yonelik sanal gergeklik uygulamasinda karsilasilan giicliikler
nelerdir?

YONTEM

Bu arastirmada, “tarih 6gretimine yonelik etkilesimli bir sanal gergeklik uygulamasinin
gelistirilmesi ve degerlendirilmesi” amacina yonelik tasarim ve gelistirme arastirma yontemi
(design and development research) kullanilmigtir. Tablo 1°de arastirma deseni, ¢alisma grubu,
verilerin toplanmasi ve analizine iligkin bilgilere yer verilmistir.

Tablo 1

Yontemle ilgili ¢calismalar

Arastirma Deseni Calisma Grubu Verilerin Toplanmas1  Verilerin Analizi
*Tasarim ve >f‘izmir, Dokuz Eyliil *Gobzlem Formu *Uzman Incelemesi
gelistirme arastirmasi1 ~ Universitesi Buca — .
(design and Egitim Fakiiltesi Tarih *Yafl Yapilandirilmis *Igerik Analizi
development Egitimi Ana Bilim Dali G0rtisme Formu *Tammlayict Istatistik
research) ogrencileri ve 6gretim *Olcek

tyeleri

. *Anket

*Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Egitimi * Arastirmact Gunliigi

Ana Bilim Dal1 6gretim

tyeleri

2.1 Arastirma Modeli

Tasarim ve gelistirme arastirmasi yontemi, egitim amagli veya egitim amagli olmayan
teknolojik tirtinlerin (egitsel yazilimlar, internet siteleri, 6grenme sistemleri (LMS), materyaller)
tasarlanmasi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesidir (Richey & Klein, 2007). Ayrica giinliik
yasamda karsilagilan sorunlara iriin gelistirme hedefiyle somut ve uygulanabilir ¢dziimler
iiretmek icin de uygun bir yontemdir (Biyiikoztirk vd., 2017; Sengel, 2013). Tasarim ve
gelistirme aragtirmasi {iriin ve arag arastirmalari (Tiir 1) ve model arastirmalar: (Tiir 2) olarak iki
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kategoride ele alinabilmektedir (Sengel, 2013). Bu arastirmada &gretim programlari, egitsel
yazilimlar ve ders materyallerinin gelistirilmesine imkan saglayan {iriin ve arag¢ arastirmalari tiirii
tercih edilmigtir.

Gelistirilen sanal gergeklik ortaminin gelistir-uygula-degerlendir-revize et sureglerini
icermesi, farkli disiplinlerden uzmanlarin yer almas, iiriiniin 6gretim yontem ve teknikler 1g181inda
alan uzmanlarinca gelistirilmesi ve siirecin uzun, maliyetlerin ise fazla olmasindan kaynakli proje
yonetimi yapilmistir. Bu baglamda tasarim ve gelistirme arastirma yonteminde yaygin olarak
kullanilan &gretim tasarim modellerinden ADDIE model benimsenmistir. Ogrenci merkezli,
yenilik¢i 6grenme ortamlarinin gelistirilmesini destekleyen ve Analiz, Tasarim, Gelistirme,
Uygulama ve Degerlendirme basamaklarini igeren model, performansa dayali 6grenmenin
yapilandirilmasi, sanal gerceklik ortamimin gelistirilmesi ve degerlendirilmesi asamalarinda
kullanilmustir (Allen, 2006; Branch, 2009; Goodwin, Wiltshire & Fiore, 2015; Peterson, 2003).

2.2. Calisma Grubu

Bu aragtirmada, gelistirilen sanal gerceklik uygulamasinda yer alan tarihi alanlara yonelik
terminolojik bilgilerin, yliksekdgretim kurumlari diizeyinde olmasindan kaynakli, nitel aragtirma
yontemleri arasinda yer alan kolay ulasilabilir durum 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Caligsma
grubuna iliskin verilere Tablo 2’de yer verilmistir.

Tablo 2
Caligma grubuna iligkin demografik bilgiler

Calisma Yer Aldig Ogrenim

Grubu Asama Bélim/Meslek Durumu Cinsiyet
Tarih  Egitimi Tarih Egitimi Ana Bilim Dali _
- . Lo . K (n=23)
Ana Bilim Dal1 Ogrencileri Lisans E (n=27)
dgrencileri (n=50) -
K1 Ogretmen Lisans K
K2 Ogretmen Yiksek Lisans  E
K3 Analiz Ogretmen Yiksek Lisans  E
K4 Ogretmen Lisans K
K5 Ogretmen Yiksek Lisans E
K6 Ogretmen Yiksek Lisans  E
K7 Ogretmen Yiksek Lisans E
Bilgisayar ve Ogretim
Ul Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Doktora K
Dal1 6gretim tiyesi
Bilgisayar ve Ogretim
U2 Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Doktora E
Tasarim, Dal1 6gretim tiyesi
U3 Gelistirme, '.ljfll‘lh. Eg}tlmll Ana Bilim Dali Doktora E
Uygulama, Ogretim tiyesi
U4 Degerlendirme ~ Ogretmen Yiksek Lisans E
01 E
02 Tarih Ogretmenligi 3. stmif . K
. ", o Lisans
03 ogrencileri E
04 E
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2.3. Veri Toplama Sireci ve Araglari

Veri toplama, arastirma problemi ve alt problemlerine aranan yanitlar dogrultusunda bilgi
toplamay1 amaglayan birbiri ile iliskili faaliyetler olarak tanimlanmaktadir (Creswell, 2015).
Verilerin toplanma siirecinde gézlem formu, yar1 yapilandirilmis gériisme formu, dlgek, anket ve
arastirmaci giinliigiinden yararlanilmistir.

Siireg igerisinde gergeklestirilen literatiir taramasi, Web of Science, Education Resources
Information Center: ERIC, Springer LINK Contemporary, ULAKBIM, Ulusal Tez Merkezi,
Google Scholar ve erisimi saglanan tiim dizinlerde ilgili anahtar kelimeler ile gergeklestirilmis ve
eleme kriterlerine tabii tutularak 145 yayin aragtirmaya dahil edilmistir. Glesne (2013)’e gore
dinamik bir yapida arastirma siiresince devam eden literatiir taramasi, arastirma konusunun
mevcut bulgu, kuram ve ¢alismalarin 6tesine gecip gegemedigine karar verilen bir asamadir.
Ayrica literatiir taramasi ile birlikte mevcut ¢alismalarin irdelenmesi, arastirma problemi ile ilgili
mevcut caligmalarin yontemlerine ve yaklagimlarina hakim olarak aragtirmacinin yiikiini
hafifletmektedir (Creswell, 2015; Merriam, 2013). Tablo 3’de arastirma sorularindan hareketle
verilerin toplanmasi ve analizine iligkin bilgilere yer verilmistir.

Tablo 3

Verilerin toplanmasi

Arastirma Sorusu Calisma Verilerin Veril_er_in
Grubu Toplanmasi Analizi
*Gobzlem Formu
*50 Ogrenci ~ *Yar
1. Tarih 6gretimine yonelik sanal gerceklik *7 Ogretmen  Yapilandirilmis
uygulamasi geligtirme siireci nasil *4 Ogrenci Gortisme Formu
gergeklesmistir? *4 Alan *Anket
Uzmani * Arastirmact
Gunligi
2. Tarih 6gretimine yonelik sanal ger¢eklik *4 Ogrenci
uygulamasinin kullanimi sonucunda *4 Alan
ggrgeklestlrllen deg1§1k11kler veya Uzmani *Uzman
iyilestirmeler nelerdir? incelemesi
3. Tarih 6gretimine yonelik sanal gergeklik ) *lgerik
uygulamasina iliskin alan uzmani goriisleri *4 Alan *Gozlem Formu Analizi
nelerdir? Uzmam *Yari *Tanimlayici
Yapilandirilmisg Istatistik
4. Tarih 6gretimine yonelik sanal gergeklik Goriisme Formu
uygulamasina iliskin 6grenci goriisleri *Qlcek
nelerdir? . i * Aragtirmaci
L o 4 Ogrenci Giinliizii
5. Uygulamayi kullanan 6grencilerin sanal gu
gergeklik ortamlarinda bulunma hissi
duzeyleri nedir?
6. Tarih 6gretimine yonelik sanal gerceklik *4 Ogrenci
uygulamasinda karsilagilan giiclikler *4 Alan
nelerdir? Uzmant

ADDIE o6gretim tasarim modelinden hareketle ihtiya¢ analizinin gerceklestirilmesi

asamasinda, “Tarih Dersi ve Ogretim Araclarina Iliskin Ihtiyag Belirlemeye Yonelik Yari
Yapilandirilmis Goriisme Formu” dgretim iiyesi ve dgretmenlere; “Tarih Dersi ve Ogretim
Araglarina Iliskin Ihtiyag Belirleme Araci” ise Tarih Egitimi Ana Bilim Dalinda 6grenim
gormekte olan 50 Ogrenciye uygulanmustir. Elde edilen verilerin irdelenmesi ve literatiir
taramasinin ardindan tarih 6gretimine yonelik sanal ger¢eklik uygulamasini gelistirme siirecinde
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“Sanal Gergeklik Uygulamasim Gelistirme Asamasina Yonelik Yar1 Yapuandiridmis Goriisme
Formu™ pilot uygulamalarin ardindan; “Sanal Gergeklik Uygulamasina Yénelik Yar
Yapilandirimiy Gériisme Formu” ise gelistirilen ortamin nihai uygulamasinin ardindan 4 alan
uzmanit ve 4 Ogrencinin yer aldifi calisma grubuna uygulanmistir. Gergeklestirilen yari
yapilandirilmis goériisme formlari araciligiyla arastirmaya nitel bir bakis agisiyla yaklagilarak
problem durumu derinlemesine irdelenmistir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme formunun g¢alisma grubuna uygulanmasiin ardindan,
Gokoglu ve Cakiroglu (2019) tarafindan Tiirkge’ye 5 faktorlii olarak uyarlamasi gergeklestirilen
ve sanal ger¢eklik ortamlarinda bulunma hissi diizeyinin dl¢iilmesini amaglayan 6lgek, 4 alan
uzmani ve 4 Ogrenciyi olusturan c¢alisma grubuna uygulanmustir. Katilim (involvement),
uyum/cevreleme (adaptation/immersive), duyusal baglilik (sensory fidelity), arayiliz kalitesi
(interface quality) ve etkilesim (interaction) olmak {izere 5 faktorlii yapiya sahip olan bulunusluk
hissi 6lgeginin, toplam varyansi 41.197% ve Cronbach Alpha (a) giivenirlik katsayisi ise .844
(n=431) olarak hesaplanmistir (Gokoglu & Cakiroglu, 2019). Elde edilen verilen kapsaminda alan
uzmanlar1 ve Ogrencilerin sanal gerceklik ortaminda bulunusluk hissi diizeyleri ¢alismanin
bulgular boliimiinde irdelenmistir.

Sanal gerceklik ortamlarinda daldirma (immersion), kullanicinin sanal teknolojiler ile
cevrelenerek, fiziksel olarak orada bulunma algisi olarak nitelendirilmekte iken (Boas, 2013;
Helsel, 1992; Wu, Lui, Wang & Zhao, 2015); bulunma (perception) ise, sanal gerceklik
ortamlarinda orada olma deneyimi ve hissi olarak tanimlanmaktadir (ljsselsteijn & Riva, 2003;
Steuer, 1992). Bu agidan, gelistirilen sanal gergeklik uygulamasinda bulunusluk hissinin
Ol¢iilmesi diger veri toplama araglan ile birlikte gecerlik ve giivenirlige katki saglamaktadir.
Ayrica gelistirilen iiriiniin degerlendirilmesi kapsaminda sayisal degerler ile yazili ve sozlii geri
bildirim ve goriislerden elde edilen verilerin sinirliligi diisiiniildiigiinde, ¢calisma grubunun ortama
iligkin olgu, kavram ve davranislarinin gézlemlenebilmesi amaciyla uygulamalar siiresince
gozlem tekniginden yararlanilmistir (Patton, 2014; Yildinnm & Simsek, 2006). Gézlem siiresince
bes duyu organmi aracilifiyla, fiziksel cevre, katilimcilar, etkilesimler gibi farkli boyutlarin
incelenmesiyle katilimcilarin sanal gergeklik ortam deneyimi esnasinda vermis olduklari tepki ve
doniitler kayit altina alinmistir (Creswell, 2015).

2.4. Analiz, Tasarim, Gelistirme, Uygulama ve Degerlendirme Siireci

Tasarim ve gelistirme aragtirma yonteminin benimsendigi bu arastirmada, 6gretim tasarim
modelleri arasinda yaygin olarak kullanilan ve “cekirdek modeller” (Simsek, 2016) icerisinde yer
alan, ADDIE modelin basamaklarindan hareketle siire¢ ve proje yonetimi saglanmistir. ADDIE
modelin her basamaginin ¢iktisi, sonraki basamaginin girdisi olarak ele alinmaktadir (Simsek,
2016). Sanal gergeklik ortaminin gelistirilme siirecinde alan uzmanlar1 ile ortak paydada
bulusuldugu bir proje yonetimi benimsenmistir. Bu gergevede gelistir-uygula-degerlendir-revize
et slirecine dayali 6gretim tasarim modelinin her basamaginda katilimci ve alan uzmanlarindan
elde edilen geri bildirimler ve goriisler 15181nda sanal gergeklik uygulamasi gelistirilmistir.

Aragtirmanin analiz basamaginda, nihai hedef ve amaglar dogrultusunda literatiir taramast
gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler 1s181nda arastirmanin konu alani, ¢calisma grubu, yontem
ve sinirliliklart belirlenmigtir. Alan uzmanlarinca gergeklestirilen goriismeler sonucunda ihtiyag
analizinin gergeklestirilmesi amaciyla 6gretim iiyeleri ve O6gretmenlere yar1 yapilandirilmig
goriigme formu, Tarih Egitimi Ana Bilim Dalinda 6grenim gérmekte olan 50 6grenciye ise 5°li
likert tipi anket uygulanmistir. Elde edilen ham verilerin irdelenmesinin ardindan tarihi alanlarin
sanal gerceklik teknolojisi ile 6gretimine yonelik Izmir ili, Selcuk ilgesi, Efes Orenyeri’ne ortak
paydada bulusularak karar verilmistir.

Tasarim asamasinda ise, Efes Orenyeri’ne ait 6gretim senaryosu olusturulmus, XP-Pen
Deco Pro grafik tablet, Adobe Illustrator CC ve Adobe Photoshop CC paket programlari
araciligryla resimli taslaklar (storyboard) hazirlanmistir. Ders anlatiminda kullanilmak iizere
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tarihsel bilgi ve seslendirme metinlerine ise Tiirkoglu (1999)’nun “Efes’in Oykiisii” ile Uhri
(2010)’nin “Ephesos (Efes) Gezi Rehberi” kitabindan erisim saglanmistir. Efes Orenyeri’nde yer
alan, Ticari Agora, Yamag Evler, Celsus Kitiphanesi, Umumi Tuvalet (Latrina), Efes Antik
Tiyatrosu, Devlet Agorasi, Hadrianus Tapinagi, Liman Caddesi ve Meryem Kilisesi (St. Jean
Kilisesi) gibi tarihi alanlar 6gretim senaryosuna dahil edilmistir. Bu tarihi alanlarin 6gretim
siirecinde ise, lisans dersleri arasinda yer alan “Tarih Ogretiminde Materyal Tasarimi” dersi
kapsaminda materyal hazirlama ve tasarlama; “Eskicag Tarihine Giris” dersi kapsaminda,
uygarliklarin sosyal ve kiiltlirel yapilarini anlayabilme, yorumlayabilme, cografyalarini ana
hatlarin1 6zetleyebilme hedef kazanimlar1 gozetilmistir. Bu tarihi alanlarin ders anlatimlarin
iceren videolar ise olusturulan seslendirilme metinlerinden hareketle daldirma (immersion),
bulunma (presence) ve algilama (perception) boyutlar1 gozetilerek dersin hedef ve kazanimlarina
uygun bir sekilde alan uzmani tarafindan yesil perde teknoloji araciliiyla ¢ekilmistir.

Sekil 1

“Celsus Kiitiiphanesi” sahnesine iliskin storyboard

Proje Adi:  Tarih Ogretimine Yénelik Sanal Gergeklik Uygulamasinin Gelistiriimesi ve Degeriendirilmesi Sayfa: #06

sahne: Celsus Kitiphanes

[Arosayfa |
\ L

=
| \
D)

NN
=

=

.
\

Agiklama: Sanal gergekli rac pan ogrenci, “Celsus Kutdphanes!” tarini alaninda 360 derece

zamirnlarina wygun bir sekilde aniatim saglanacak Kontral

Arastirma siirecinin teknik boyutunu ifade eden gelistirme asamasinda, tarihi alanlarin 360
derece video kamera aracilifiyla goriintiileri kayit altina alimmistir. Elde edilen 96 adet panoramik
fotografin 48’1 aragtirmaya dahil edilmistir.
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Sekil 2

Celsus Kiitiiphenesi'ne iliskin panoramik fotograf

Gelistirilen sanal gerceklik ortamina aktarilmak iizere 48 adet fotograf Adobe Photoshop
CC ve Adobe Lightroom CC paket programlart araciligiyla islenmis ve dijital ortamda ¢iktilart
almmustir. Dokuz Eyliil Universitesi, Buca Egitim Fakiiltesi, Ogretim Teknolojileri Arastirma ve
Gelistirme Laboratuvari’nda yer alan yesil perde ve ekipmanlar ile ders anlatim tamamlanan
videolarin diizenleme ve iyilestirme ¢alismalar1 ise Adobe Premiere Pro CC ve Adobe After
Effects CC paket programlari araciliiyla gerceklestirilerek sanal gerceklik ortamina aktarilmak
iizere hazirlanmistir. Olusturulan bu materyaller, Unity paket programi ve C# yazilim dili ile
“Skybox” yontemi kullanilarak sanal gerceklik ortamina aktarilmistir.

Sekil 3

3 boyutlu girig ekran tasarumi

Tl L

Tarih 6gretimine yonelik gelistirilen sanal gerceklik uygulamasinin, ADDIE 6gretim
tasarim modelinin gelistirme agamasinda iki adet pilot uygulamasi gergeklestirilmistir. Oculus
Quest 2 sanal gerceklik gozliigii araciligiyla gergeklestirilen pilot uygulamalar, 4 6grenci ve 4
alan uzmanina uygulanmis olup, katilime1 goriisleri yar1 yapilandirilmis goriisme formu ve
gozlem formu araciligiyla kayit altina alinmistir.
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Arastirmanin uygulama basamaginda ise, pilot uygulamalar ardindan katilimer doniit ve
goriislerinden hareketle nihai siiriimii elde edilen sanal gerceklik uygulamasinin uygulamasi
igerisinde 4 Ogrenci ve 4 alan uzmanmin yer aldigi katilimecir grubuna uygulanmistir.
Katilimeilarin gelistirilen sanal gerceklik uygulamasma yonelik goriisleri, yar1 yapilandirilmisg
goriisme formu, gozlem formu, arastirmact giinliigli ve bulunusluk hissi 6l¢egi ile kayit altina
almmustir. ADDIE modelin degerlendirme asamasinda siirecin bir ¢iktis1 olarak tarih 6gretimine
yonelik sanal gerceklik ortaminin amag ve hedefleri problem durumundan hareketle ne dlciide
karsiladig1 bulgular boliimiinde literatiir 1s181inda ele alinmustir.

2.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizi, aragtirma siirecinde elde edilen ham verilerin “ortaya ¢ikariimasi ve
kesfedilmesi” (Patton, 2014) olarak tanimlanmaktadir. Bu baglamda, arastirma siiresince
kullanilan yar1 yapilandirilmis goriisme formu, gozlem formu, 6lgek ve arastirmaci giinliigiinden
elde edilen ham veriler irdelenmis ve bulgular boliimiinde yorumlanmistir. Nitel verilerin
analizinde icerik analizi yontemi; nicel veriler arasinda yer alan bulunusluk hissi 6l¢egi ve ihtiyag
analizi kapsaminda kullanilan anketin analizinde ise SPSS24 paket programui aracilifiyla
tanimlayici istatistik ger¢eklestirilmistir.

Igerik analizi, benzer verilerin bir araya getirilerek okuyucunun anlayacag, fark edilmeyen
kavramlarm ve temalarin ortaya ¢ikarilarak kavramsallastirildigi bir yontemdir (Biiyiikoztiirk vd.,
2017; Yildinm & Simsek, 2006). Aragtirmanin ihtiya¢ analizi, pilot ve nihai uygulamalar
kapsaminda yar1 yapilandirilmis gorligme formundan katilimcilarin onayi ile elde edilen ses
kayitlar1 incelenerek dijital ortamda yaziya (transkripsiyon) aktarilmistir. Ses kaydi alinmayan
katilimeilarin goriisleri ise anlik olarak not alimmustir. Dijital ortamda ¢6ziimlenen verilerden tema
ve alt temalar olusturularak icerik analizi (content analysis) yontemi ile ¢oziimlenmistir. Verilerin
analizini kapsayan slire¢ aragtirmaci glinliigiine kayit edilmistir. Verilerin gegerlik ve gilivenirligi
ise alan uzmanlari ile goriis birligine varilarak saglanmistir. Nicel verilerin analizinde ise SPSS24
paket programi araciligiyla tanimlayicr istatistikleri (aritmetik ortalama, minimum, maksimum,
standart sapma) gergeklestirilmistir.

BULGULAR

Arastirma problemi ve alt problemlere aranan yanitlar dogrultusunda, ADDIE &gretim
tasarim modelinden hareketle verilerin ¢dziimlenmesiyle elde edilen bulgulara alt basliklar
halinde yer verilmistir.

3.1 Analiz Siirecine iliskin Bulgular

Aragtirmanin analiz asamasinda, ihtiya¢ analizinin gerceklestirilmesi amaciyla, 6gretim
iiyeleri ve 6gretmenlere yari yapilandirilmig gériisme formu; Tarih Egitimi Ana Bilim Dalinda
6grenim gormekte olan 50 dgrenciye ise 5°1i likert tipi anket uygulanmustir.

Ihtiyag belirlemeye yonelik yar1 yapilandirilmis gériisme formu ile birlikte, dgretim iiyeleri
ve Ogretmenlerin tarih dersinin islenisi, kullanilan 6gretim yontem ve teknikler, teknoloji
entegrasyonu ve sanal gergeklik teknolojileri gibi kavramlara iligkin goriisleri toplamda 7 sorudan
olusan form araciligiyla elde edilmistir. Elde edilen veriler 1s1g8inda gerceklestirilen igerik analizi
ile birlikte, tarih dersi, teknoloji entegrasyonu, deneyim ve bilgi, tarihi alanlar 6gretimi, sanal
gerceklik ile ogretim ve sanal gerceklik uygulamasi temalar1 ve bu temalara bagli olarak alt
temalar olusturulmustur. Olusturulan tema ve alt temalara Tablo 4’de yer verilmistir.
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Tablo 4

Ihtiyag analizinin bulgularina dair temalar ve alt temalar

Temalar Alt temalar

Tarih dersi Yapilandirmacilik, 6grenciye gorelik, sorgulayici
Teknoloji entegrasyonu Somutlastirma, destekleyici, islevsellik, ulasilabilirlik
Deneyim ve bilgi Kullanma, bilgi sahipligi

Geleneksel anlatim, gezi ve gézlem, sanal miize,
yapilandirmacilik, simiilasyon

Sanal gergeklik ile 6gretim Aktif 6grenme, basari, firsat esitligi, uygulama gelistirme
Sanal ger¢eklik uygulamasi Tasarim, kullaniglilik, kalic1 6grenme, erisilebilirlik

Tarihi alanlar 6gretimi

Bu form kapsaminda katilimcilardan K4 ve K5 nitelikli bir tarih dersini yapilandirmacilik
alt temas1 altinda goriiglerini su sekilde ifade etmistir:

K4: “Nitelikli bir ders mutlaka gorerek yaparak yasayarak ogrenmekle olur ... ’seklinde

K5: “Nitelikli bir Tarik dersi, 6grencinin de aktif bir sekilde katilabilecegi, ezberden ziyade
yoruma dayali, yer mekdn ve zamandan bagimsiz olarak olaylar: ele alarak degerlendirip yorum
yvapabilecegi derstir.”

Bir diger acidan K7 geleneksel anlatim alt temasinda, tarihi alanlarin 6gretiminde
kullanilan Ogretim yontem ve tekniklere yonelik “...Cok fazla materyal kullanildigin
diistinmiiyorum. Meslektaslarim harita, internet vb. araglari siklikla kullanmuyor.” seklinde goriis
bildirirken; K2 ise gezi ve gozlem alt temasinda, “Imkdn varsa eSer yakin ¢evredeki bir yere gezi
yapiyoruz... Ogrenci gezileri ¢ok ciddi sorun, prosediirleri ¢ok ve yazismalar ciddi zaman kayb.
Bir de isin maddi boyutu var...” goriis bildirmistir.

Katilimeilardan K2, tarihi alanlarin sanal gergeklik teknolojisi ile aktarilmasina yonelik ise
basari alt temasinda, “... Motivasyon artar, derse ilgi artar bence basarida artar.” seklinde goriis
bildirirken, K7 “...sanal geziler ile yerinden kalkmadan diinyayr gezebiliriz, gorsel hafiza ve
ogrenme hatirda tutmak igin ¢ok daha basart getirecektir.” seklinde goriis belirtmistir. Ayrica
K7 firsat esitligi alt temasinda, “Imkdni olmayan okul ve siniflar icin (Grnegin koy okullari) gezi
plam siirekli uygulanabilecek bir ¢alisma olamayabilir...” bi¢iminde arastirmanin yaygin
etkisine yonelik goriislerini ifade etmistir.

Ihtiyag belirlemeye yonelik katilimcilara uygulanan yari yapilandirilmis goriisme
formundan elde edilen verilerden hareketle, tarihi alanlarin sanal gergeklik teknolojisi ile
Ogretiminin Ogrencilerde aktif katilim ve kaliciligi saglayacagi, tarihsel diisiinme becerisi ve
empati kurmay gelistirecegi, somutlastirici ve anlamli 6grenme ortamlari saglayacagi gibi gesitli
boyutlarda goriisler de yer almaktadir.

Katilimeilara uygulanan 5’li likert tipi anket ile birlikte aritmetik ortalama (X), minimum
(min), maksimum (maks) ve standart sapma (ss) degerleri tanimlayici istatistik ile incelenmistir.
Dort farkli baghik altinda toplanan katilimci1 goriislerinden elde edilen verilerin analizi, yar1
yapilandirilmis goriisme formu ve literatiir 1s18inda, yenilik¢i, giincel teknolojileri barindiran,
Ogrenci merkezli, anlamli 6grenme ve aktif yasantilar saglayan, ¢agin gereksinimleri ile 6gretim
yontem teknikleri ve c¢oklu ortam ilkelerine uygun bir sanal gerceklik uygulamasinin
gelistirilmesi geregi duyulmustur.

3.2. Tasarim ve Gelistirme Siirecine iliskin Bulgular

Aragtirmanin tasarim ve gelistirme siirecinde, gelistirilen sanal gergeklik ortaminin, alan
uzmani ve dgrencilere uygulanmasinin ardindan yar1 yapilandirilmig goriigme formu araciligiyla
goriigleri elde edilmistir. Katilimecilarin sanal gergeklik ortam deneyimi esnasinda vermis
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olduklar1 duyussal tepkiler, fiziksel davramislar ve yasadiklart giicliikler gbézlem formu
araciligiyla kayit altina alinmistir. Tarih 6gretimine yonelik sanal gerceklik uygulamasinin
gelistirilme stirecinde iki adet pilot uygulama gerceklestirilmistir.

Toplamda yedi sorudan olusan yar1 yapilandirilmig goériisme formu aracilifiyla
katilimcilarin sanal gerceklik teknolojilerine yonelik deneyim ve bilgileri, uygulamanin
senaryosu, ortamin tasartmi gibi kavramlara iliskin goriisleri gerceklestirilen iki pilot uygulama
ile elde edilmis ve irdelenmistir. i¢erik analizi yontemi ile irdelenen verilere ait tema ve alt
temalara Tablo 5 ve Tablo 6’da yer verilmistir.

Tablo 5

Birinci pilot uygulama kapsaminda gériisme bulgularina dair temalar ve alt temalar

Temalar Alt temalar
Deneyim ve bilgi Kullanma, bilgi sahipligi
Ogretim senaryosu Etkilesim, oyunlastirma, gergege yakinlik, zaman
Ortam tasarimi Tasarim, etkilesim, ses, gercege yakinlik
Ortaminin 6zellikleri Gergege yakinlik, tasarim, iglevsellik, aktif grenme
Ortamin eksiklikleri Etkilesim, diisme hissi
Sanal gergeklik uygulamasi Tasarim, 6gretim teknolojisi
Tablo 6

Ikinci pilot uygulama kapsaminda goriisme bulgularina dair temalar ve alt temalar

Temalar Alt temalar

Ogretim senaryosu Oyunlastirma, ortam, gercege yakinlik

Ortam tasarimi Etkilesim, tasarim, ses, gercege yakinlik
Ortaminin &zellikleri Tasarim, gercege yakinlik, firsat ve imkan esitligi
Ortamin eksiklikleri Tasarim, etkilegim

Sanal ger¢eklik uygulamasi Kullanighlik, ger¢ege yakinlik, tasarim

Tarih 6gretimine yonelik sanal gerceklik uygulama deneyimi ardindan katilimcilarin sanal
gerceklik teknolojilerine yonelik deneyim ve bilgi temasi altinda bilgi sahipligi (f=6) ve kullanma
(f=3) alt temalar1 olusturulmustur. Arastirmada yer alan katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugu teknoloji
hakkinda bilgi sahibi iken, deneyim sahibi katilimcilarin az oldugu goriilmektedir.
Katilimeilardan O1 bilgi sahipligi alt temasinda goriislerini, “...Bir alisveris merkezinde kisa bir
tren yolculugu gergeklestirerek deneyimleme imkdanmim oldu.” seklinde belirtmistir. Sanal
gerceklik teknolojileri hakkinda bilgi sahibi olmayan U3 ise, “Gelecegin dOgrenme
perspektiflerinden birisinin sanal 6grenme olacagim diisiiniiyorum...” seklinde goriislerini ifade
etmistir.

“Sanal gerceklik uygulamasinin senaryosu hakkinda neler diistiniiyorsunuz? ™ sorusundan
elde edilen verilerden 6gretim senaryosu temasi olusturulmustur. Bu tema altinda ise, birinci pilot
uygulama kapsaminda, etkilesim (f=4), oyunlastirma (f=2), gercege yakinlik (f=2) ve zaman
(f=2) alt temalar; ikinci pilot uygulama kapsaminda ise oyunlastirma (f=4), ortam (f=3) ve
gercege yakinlik (f=2) alt temalar1 olusturulmustur. Katilimeilardan U4 etkilesim alt temasina
yonelik goriislerini, “...etkilesimin senaryoya bagh kalinarak artirilmasi gerektigini
diisiiniiyorum.” seklinde belirtitken; O1 ise, “...kontrol kumandalari aracihgiyla Celsus
Kiitiiphanesi’'ni ve Efes Antik Tiyatrosu’nu bir suif ortaminda tekrardan bu sekilde gezebilmek
beni sasirtti.” olarak ifade etmistir. U2, ger¢ege yakinlik alt temasi kapsaminda goriislerini
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’

“...ders anlaticimin varligi ve gercek¢i Efes modellemelerinin basarii oldugunu diigiiniiyorum.’
seklinde ifade etmistir.

Bir diger agidan, katilimcilara yoneltilen “Sanal gerceklik ortamini tasarim (Ses, gériintii,
orada olma deneyimi, etkilesim) agisindan nasil degerlendirirsiniz?” sorusundan elde edilen
verilerden ortam tasarimi temasi olusturulmustur. Bu tema altinda birinci pilot uygulamada
tasarim (f=6), etkilesim (f=5), ses (f=4) ve gercege yakinlik (f=3) alt temalar1 olusturulurken;
ikinci pilot uygulama kapsaminda ise etkilesim (f=6), tasarim (f=4), ses (f=4) ve gergege
yakinlik (f=3) alt temalar1 olusturulmustur. Gelistirilen sanal gerceklik uygulamasinin etkilesim
alt temasina yonelik katilime1 goriisleri su sekildedir:

U2: “Anlaticimin anlatimina durdurma ve devam ettirme segenegi eklenirse daha da
verimli olabilir. ...Anlatici joystick yerine menii yerlesiminde oldugu gibi gozliigiin déniis agisina
paralel bir bicimde sabit bir konumda hareket edebilir.”

U4: “...tarihi alanlar arast gecis meniisiiniin, kiginin baktigi aciya konumlandirilmast
kullanilighilik ve erigilebilirligi artiracaktir. Dikkat ¢ekici tarihi nesnelerin ilizerine bilgilendirme
notlart da eklenebilir.”

02: “...Video eklenmesi gezilen ortamda rehber destegi saglamis, giizel olmus ancak sag
elimde kalmasi yorucu oldu, baktigim agiya sabitlenebilir.”

Ayrica katihmcilardan U1 tasarim alt temasinda goriislerini, “...Jlk basta biraz bulamk
gordiim. Gozliik diizgiin bir sekilde yerlestirildiginde sorun azaldi...” olarak ifade ederken; O3,
“Giris ekraninda yer alan 3 boyutlu tarihi alan icerisinde gezebiliyor olmam bende saskinliga
yol acti. ...meniilerin bir kismi gériis alanimin simirinda kaldigi igin yeniden boyutlandirilip,
konumlandirilarak goriisiin daha merkezine ¢ekilmesi kullanisliliga olumlu yonde etki edebilir.”
seklinde goriis belirtmistir.

Arastirmanin tasarim ve gelistirme basamaginda yer alan pilot uygulamalar siiresince
katilimcilarin sanal gergeklik deneyimleri esnasinda uygulamay1 kullanma diizeyleri, duyugsal
tepkileri, fiziksel davramis ve yasadiklari giigliikler gbézlem formu araciligiyla kayit altina
almmmustir. Birinci pilot uygulamalar ortalama 10-17 dakika arasinda degisiklik gosterirken; ikinci
pilot uygulamalar ise 9-16 dakika arasinda tamamlanmistir. Sanal gergeklik uygulamasinin
kullanim esnasinda katilimcilarda diisme ve yiirime refleksi gdzlemlenirken, teknoloji
adaptasyonu ve uygulamada gegirilen siire ile birlikte kullanimin ig¢giidisel olarak arttigi ve
stirenin kisaldig1 gézlemlenmistir. Ayrica katilimeilar, fiziksel ortamdan ayrisarak, nesnelere
yaklasma ve dokunma gibi ¢esitli eylemlerde de bulunmuslardir. Cesitli boyutlara yonelik
verilerin irdelendigi yar1 yapilandirilmig gériisme formu ve gézlemler araciligiyla, uygulamalarin
ardindan alan wuzmanlar1 ile ortak paydada bulusularak iyilestirme ve gelistirmeler
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda pilot uygulamalarin ardindan sanal gergeklik uygulamasinda,
goriis agisi, etkilesim, gercege yakinlik, ders anlatim videolar1 ve motivasyon gibi unsurlara
yonelik gelistirme ve iyilestirmeler gerceklestirilmis ve nihai uygulamada kullanilmak iizere
uygulamanin son siiriimii hazirlanmgtir.

3.3. Uygulama ve Degerlendirme Siirecine liskin Bulgular

Arastirmanin nihai uygulamasi kapsaminda verilerin toplanmas1 amaciyla, alan uzmani ve
ogrencilerin yer aldig1 ¢alisma grubuna yar1 yapilandirilmig gériisme formu ve bulunusluk hissi
Olcegi uygulanmistir. Uygulamalar sirasinda ise katilimcilarin uygulama sirasinda vermis
olduklar1 duyussal tepkiler, fiziksel davranislar ve uygulamay kullanim diizeyleri gézlem formu
araciligryla kayit altina alinarak irdelenmistir. Katilimcilarin uygulama deneyimi ardindan,
katilim, uyum/cevreleme, duyusal baglilik, etkilesim ve arayiiz kalitesi alt faktorlerini igeren
bulunusluk hissi 6l¢egi ile sanal gerceklik ortamina iligkin bulunusluk diizeyleri elde edilmistir.
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Katilimeilarin, tarih 6gretiminde kullanilan 6gretim yontem ve teknikler, uygulama
deneyimi, ortam tasarimi, yasanilan giigliikler ve sanal gergeklik teknolojilerinin egitimde
kullanilmas1 gibi kavramlara yonelik goriisleri toplamda sekiz adet sorunun yer aldigi yari
yapilandirilmis goriisme formu araciligiyla elde edilmistir. igerik analizi yontemi ile irdelenen
verilere ait tema ve alt temalara Tablo 7°de yer verilmistir.

Tablo 7

Nihai uygulama kapsaminda gériisme bulgularina dair temalar ve alt temalar

Temalar Alt temalar

Sanal gerceklik Sanal ortam, gerceklik, benzetim

Ortamin O6zellikleri Firsat ve imkan esitligi, tasarim, gercege yakinlik, kullanilabilirlik
Ortamin eksiklikleri Tasarim, ergonomi, kullaniglilik

Ortam tasarimi Etkilesim, tasarim, gercege yakinlik, ses

Uygulama deneyimi Kullanilabilirlik, erisilebilirlik

Uygulama alanlar1 Fen bilimleri, tarih, dil egitimi, tip egitimi, psikoloji

Sanal gerceklik ile dgretim Tarih, bilgisayar

Katilimcilara yoneltilen “Sanal gergeklik gozliigiinii ilk kullandiginiz anda neler
hissettiniz? Gelistirilen sanal gerceklik uygulamasini deneyimlerken, begendiginiz ézellikler
nelerdir?”” sorusundan ortamin 6zellikleri temasi olusturulmus, bu tema altinda ise firsat ve imkan
esitligi (f=4), tasanm (f=4), gercege yakinlik (f=3) ve kullanmlabilirlik (f=3) alt temalarn
olusturulmustur. Katilimcilardan U3, firsat esitligi alt temasinda, *“...tarihi alan gezilerinin maddi
ve manevi boyutta zorluklari vardir. Bu uygulama ile sinif ortaminda tarihi alana yonelik
deneyimler saglanabiliyor.” goriis bildirirken, O2 ise goriislerini “Gitme imkdni bulamayacagim
mekanlart bu teknoloji ile gezebilme fikri ayri heyecan verdi...” seklinde belirtmistir. Ayrica U2
“...profesyonelce gelistirilmis basarili bir uygulama oldugunu hissettim. Sesli anlatim, hareket
duyarli meniiler, ortamlarin adinin havada yazui olmasi, anlatimi duraklatip baslatabilmeyi cok
begendim.” seklinde sanal gerceklik ortamini tasarim alt temasinda degerlendirmistir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme kapsaminda “Gelistirilen sanal gergeklik uygulamasin
deneyimlerken, begenmediginiz ozellikler nelerdir?” sorusundan elde edilen verilerden ise
ortamin eksiklikleri temasi olusturulmus, bu tema altinda ise tasarim (f=4), ergonomi (f=2) ve
kullanishiik (f=2) alt temalar1 olusturulmustur. U4 ve O4, gelistirilen sanal gergeklik
uygulamasinda begenmedigi 6zellikleri tasarim alt temasinda su sekilde ifade etmistir:

U4: “Ben biraz karsilastigim yazilarin veya sembollerin ne anlama geldigini merak eden
biriyim. Uygulamanin geligtirilmesi a¢isindan o tarz yazilarin iizerine tiklanarak ne anlama
geldigi yazilabilirdi.”

O4: “Efes’in birkag tarihi alaninin ii¢ boyutlu modellemesi de yapilabilirdi...”

Ayrica, gozligin ergonomik yapisindan kaynakli basa yerlestirmede ve netlemede
zorluklar yasayan kullanicilar oldugu da goriilmektedir. Bir diger agidan *““‘Sanal gergeklik
ortamint  tasarum(Ses, gortintii, orada olma deneyimi, etkilesim) ag¢isindan nasil
degerlendirirsiniz?” sorusundan elde edilen verilerden ortam tasarimi temasi olusturulmus, bu
tema altinda ise etkilesim (f=5), tasarim (f=3), gercege yakinlik (f=2) ve ses (f=2) alt temalar
olusturulmustur. Katilimeilarin bu g¢ergevede, etkilesim agisindan konu anlatim videolariin yer
aldigini, etkilesimli haritanin biiyiik fayda saglayarak somutlagtiric1 etkisinin oldugunu, ortamda
yer alan 3 boyutlu modeller ile etkilesime girilmesinin anlamli 6grenmeler sagladigina yonelik
goriigleri yer almaktadir.

Her teknolojinin dijital okuryazarlik 6zelinde ¢esitli kullanim ve anlasilirlik zorluklarimin
oldugu diistiniildiigiinde, katilimecilar sanal gerceklik uygulamasina yonelik kullanim ve
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adaptasyon gibi sorunlar ile iligkili goriis de bildirmislerdir. Katilime1 grubu olusturan alan
uzmanlar1 ve Ogrenciler kullanimlart sonucunda, uygulamanin yaygin etkisinin artmast
gerekligini, ¢esitli disiplinler i¢in de uygulanabilir oldugunu, sanal gerceklik uygulamasi ile tarih
Ogretiminde kalic1 ve anlamli 6grenmeler saglanacagini ifade etmislerdir. Gézlem formundan
elde edilen verilerden hareketle, katilimcilar duyussal agidan heyecanlanma, saskinlik ve
mutluluk tepkileri gosterirken; fiziksel agidan ise diisme ve denge kaybi gibi eylemlerde
bulunmuslardir. Nihai uygulama kapsaminda 10-14 dakika stiren sanal gergeklik deneyiminde U3
de, duyussal ve fiziksel yasanan giicliiklere ek olarak, “Sanal gerceklik ortanminda 14 dakikalik
bir deneyim saglamasinmin ardindan, bas agrisint belirtmesi ile kullanimi sonlandirnustir.
Uygulama igerisinde gegirdigi siire boyunca dokunma ve yiiriime eylemlerinde bulunmustur.”
degerlendirmesi gerceklestirilmistir.

Yar yapilandirilmg goriisme formu ve gozlem formu ardindan Gokoglu ve Cakiroglu
(2019) tarafindan Tiirk¢e uyarlamasi gergeklestirilen bulunusluk hissi 6lgegi, Google Formlar
araciligiyla katilimcilara uygulanmustir. Elde edilen ham verilerin aritmetik ortalama (X),
minimum (min), maksimum (maks) ve standart sapma (ss) degerleri SPSS 24 paket programi
aracilifiyla incelenmistir. Toplamda 29 maddenin yer aldig1 6l¢egin alt faktorlerinin soru bazinda
dagilimi ise katilim (3, 4, 6, 7, 8, 10, 14, 16, 29), uyum/gevreleme (1, 20, 21, 24, 26, 27, 28),
duyusal baglilik (5, 11, 15, 18, 25), etkilesim (2, 9, 12, 13, 17) ve arayiiz kalitesi (19, 22, 23)
seklindedir. Tablo 8’de bulunusluk hissi dlgeginin tanimlayici istatistikleri yer almaktadir.

Tablo 8

Sanal gerceklik uygulamasina yonelik bulunusluk hissi 6l¢eginin tamimlayicr istatistikleri

Alt Faktorler n min maks X SS
Katilim 8 3.56 4,78 4.15 41
Uyum/Cevreleme 8 3.43 4,71 4.32 42
Duyusal Baglilik 8 3.20 4.80 4.13 51
Etkilesim 8 2.80 4.40 3.95 .56
Arayiz Kalitesi 8 2.00 4.67 3.71 1.06
Toplam 8 3.38 4.66 411 43

Bulunugluk hissi olgeginin alt faktorlerine iligkin verilerin yer aldigi Tablo 8
incelendiginde, Olgegin tiimiine ait ortalamanin X=4,11, standart sapmanin ise ss=,43 oldugu
goriilmektedir. Alan uzmanlari ve Ogrencileri olusturan calisma grubu, ortamda yer alan
uyaranlara ve ortamin tasarimina yonelik katilim faktorii altinda yiiksek (¥=4,15) diizeyde goriis
bildirmislerdir. Uyum/¢cevreleme alt faktoriinde ise bulunma (presence), daldirma (immersion) ve
algilama (perception) gibi alt boyutlar1 kapsayan maddeler araciligiyla sanal gergeklik ortaminda
cevrelenmislik duygusu ile sagladiklar1 gorulmektedir (X=4,32). Ortamin 6gretim senaryosunu
iceren maddelerin yer aldig1 duyusal baglilik alt faktorii kapsaminda da, katilime1 goriigleri
yiiksek diizeydedir (¥=4,13). Olcek igerisinde sanal gerceklik gozliigii bilesenlerinin siirece
etkisini tanimlamay1 amaglayan arayiiz kalitesi alt faktoriinde yer alan 3 madde, 6lgegin genel
ortalamasimin etkilenmemesi i¢in tersine cevrilerek tamimlayici istatistik uygulamasma dahil
edilmistir. Bulunusluk hissi 6l¢eginin diger alt faktorlerinden etkilesim (¥=3,95) ve araylz
kalitesine (x=4,11) yonelik goriigler de olumlu yondedir.

ADDIE &gretim tasarim siirecinin son basamagi olarak, tarih 6gretimine yonelik gelistirilen
sanal gerceklik uygulamasinin nihai uygulamasinin ardindan yar1 yapilandirilmis goriigme formu,
gozlem formu ve bulunusluk hissi 6l¢eginden elde edilen veriler alan uzmanlar ile irdelenerek
ortak paydada bulusulmus ve raporlastirilmistir. Bu kapsamda tasarim, etkilesim, kullanislilik ve
Ogretim senaryosu gibi ¢esitli boyutlarda gelistirmeler ve degisiklikler gergeklestirilmistir. Oculus
Quest 2 sanal gerceklik gozligii ile gergeklestirilen uygulamalarda ortalama 9-17 dakika
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araliginda stirmiistiir. Katilimeilarin, duyussal tepkiler, fiziksel davraniglar ve uygulamayi
kullanim diizeylerinin degerlendirildigi gdzlemler neticesinde, diisme, yiirime gibi eylemlere ek
olarak, korku, saskinlik ve mutluluk gibi tepkiler verdikleri ve bas agrisi ile bas donmesi
problemleri yasadiklar1 da gozlemlenmistir. Sanal gerceklik ortamlarinin uzun kullanimindan
kaynakli olumsuz Ozellikleri arasinda yer alan bas donmesi ve bas agrisim azaltmak igin,
nesnelerin diisiik gecikme siiresi ve hareketlerini g6z dniinde bulundurmak énem arz etmektedir
(Hussein ve Natterdal, 2015; Kaleci, Tepe ve Tiiziin, 2017; Tepe, 2019; Yildirim ve Yildirim,
2020). Bu problemin ¢oziimiine yonelik kamera agisinda degisiklikler, video siireleri, 151k
diizenlemeleri gibi uygulamanin etkilesim ve tasarim boyutlarinda g¢esitli gelistirmeler
gergeklestirilmistir.

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Sanal gerceklik teknolojilerinin potansiyeli bir 6gretim teknolojisi olarak ele alindiginda,
egitimde teknoloji entegrasyonu ile her gecen giin artmakta ve 6grenme ortamlarina farkl bir
boyut kazandirmaktadir (Radianti & digerleri, 2020). Bu kapsaminda tarih 6gretiminde teknoloji
entegrasyonunun, somutlastirma, islevsellik, ulagilabilirlik, erisilebilirlik ve destekleyici gibi
Ogrenme ortamlarina katkilar1 oldugu goriilmekte iken, tarihi alanlarm 6gretiminde ise geleneksel
anlatimlar, gezi ve gozlem, sanal miizeler, simiilasyonlar gibi yontemlerin kullanildig
goriilmektedir. Katilime1 goriisleri arasinda yer alan tarihi alanlarin mevcut 6gretiminde
kullanilan bu yontem ve tekniklerin, gesitli zorluklarmin olmasi ve katilimcilardan elde edilen
veriler, literatlr ile paralellik gostermektedir. Gelistir-uygula-degerlendir-revize et slrecine
dayal1 6gretim tasarim modelinde iki adet pilot ve bir adet nihai uygulama gerceklestirilmistir.
Katilimcilarin deneyimi ve goriislerinin 6n planda tutuldugu uygulamalar siiresince, tasarim,
etkilesim, ger¢ege yakinlik, Ogretim senaryosu, ses gibi ¢esitli boyutlar gbéz Onilinde
bulundurularak sanal gerceklik uygulamasinin gelistirilmesi tamamlanmistir.

Veri toplama araglarindan elde edilen bulgular 1s18inda, tarih 6gretiminde sanal gergeklik
teknolojileri kullaniminin, kaliciligi, aktif katilimi, motivasyonu ve elestirel diisiinmeyi
saglayarak igbirlikli 6grenme ortamlari1 olusturacagi, gorsel-uzamsal zeka ile biligsel, duyussal
acidan ¢esitli zeka alanlarina da katki saglayacagi goriilmektedir. VIachopoulos ve Makri
(2017)y’e gore, gelisen teknoloji ile birlikte egitime entegre edilen bu uygulamalarin, aktif
ogrenme, isbirlikli 6grenme, performans, basari, motivasyon, problem ¢bzme becerileri ve
elestirel diistinme gibi farkli boyutlara katkida bulunacagini ifade etmekte iken; Jensen ve
Konradsen (2018)’e gore ise, egitimde sanal gergeklik teknolojileri kullaniminin gérsel-uzamsal
zeka ile biligsel, duyussal ve psikomotor becerilere olan katkisi, teknolojinin egitimde bir arag
veya materyal olarak ele aliabilmesinin 6nemini vurgulamaktadir. Ayrica tiim sonuglar Wagner
(2008)’in dgrencilerin sahip olmas1 gereken 21. yiizyil becerileri ile ortiismektedir. Arastirma
siiresince, Mayer (2001)’in ¢oklu ortam ilkelerinden tutarlik ilkesi ile Efes Orenyeri’ne yonelik
bilgiler aktarilmis, gereksizlik ilkesi ile biligsel yiikil artirici bilgiler ve tasarimlar ortamdan
arindirilmis, dikkat ¢ekme ilkesi ile glidii ve motivasyon artirilmis, konumsal yakinlik ve
zamansal yakinlik ilkeleri ile katilimeilarin ders anlatim videolar1 ve ortam arasindaki baglantilart
kurmalart saglanarak, etkili ve kalici 6grenmeler gerceklestirilmesi amaglanmigtir. Bu ilkeler
dogrultusunda uygulamalar arasinda gecen siire i¢erisinde katilimci goriiglerinden hareketle sanal
gerceklik ortaminda tasarim, ses, gercege yakinlik ve etkilesim gibi boyutlar goz Oniinde
bulundurulmustur. Oculus Quest 2 gozliigii ile gergeklestirilen uygulamalar siiresince, birinci
pilot uygulama 10-17 dakika, ikinci pilot uygulama 9-15 dakika, nihai uygulama ise 10-14 dakika
araliginda tamamlanmistir. Go6zlemler neticesinde elde edilen fiziksel davranislar, yasanan
giicliikler ve duyussal tepkiler kayit altina alinarak, katilimcilarimi yiirlime, diisme, heyecan,
mutluluk, saskinlik ve korku reflekslerini sergiledikleri gdézlemlenmistir. Ayrica uzun siireli
kullanimlarda bas donmesi ve bas agrisi da gozlemler araciligiyla kayit altina alinmistir. Bu
dogrultuda, uzun kullanimindan kaynakli olumsuz durumlari en aza indirgemek i¢in, nesnelerin
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diistik gecikme siiresi ve hareketlerini g6z 6éniinde bulundurmak énem arz etmektedir (Hussein &
Natterdal, 2015; Kaleci, Tepe & Tiiziin, 2017; Tepe, 2019; Yildirim & Yildirim, 2020). Mayer
(2001)’in ¢oklu ortam ilkeleri ve literatiir 1s181nda sanal gerc¢eklik ortaminin ¢esitli boyutlarinda
gelistirme ve iyilestirmeler gerceklestirilmistir. Pilot ve nihai uygulamalar kapsaminda ¢aligma
grubunu olusturan 4 alan uzmani ve 4 6grenciden elde edilen nitel verilerden yar1 yapilandirilmig
goriisme formu bulgular1 ve gézlem bulgulari ile nicel veri grubunu olusturan bulunusluk hissi
6lcegi bulgularinin olumlu diizeyde ortiistiigi goriillmektedir.

Sanal gergekligin Boas (2013)’a gore birden fazla duyunun aktif olarak kullanilabildigi,
gergege yakin deneyimler ile zenginlestirilmis 6grenme ortamlarinin saglandigi bir teknoloji
oldugu diisiiniildiigiinde, arastirma siiresince katilimci goriislerinden hareketle gergeklestirilen
gelistirmeler ve degisikliklerin, ortamin tasarim, senaryo gibi boyutlarma olumlu anlamda
yansidigini gostermektedir. Ayrica sanal gerceklik ortamlarinda kullanicilara sunulan bulunugluk
algist ve gevrelenmiglik hissi, degerlendirme asamasinda 6nem arz etmektedir (Gokoglu &
Cakiroglu, 2019). Bu amag dogrultusunda katilimcilara Gokoglu ve Cakiroglu (2019) tarafindan
Tiirkge uyarlamasi1 gerceklestirilen sanal gerceklik ortamlarinda bulunusluk hissi 6lgegi
uygulanmustir. Olgekten elde edilen bulgular, ortamin bulunma (presence), daldirma (immersion)
ve algilama (perception) gibi farkli boyutlarini olumlu yonde etkilerken; 6grenenlerde kalicilik,
kullaniglilik, motivasyon, yansitici diisiinme ve bireysel farkliliklar gibi alt boyutlara da literatiire
parelel bir sekilde etki ettigini gostermektedir (Boas, 2013; Girvan, 2018; Helsel, 1992; Lee,
Wong & Fung, 2010; Steuer, 1992; Witmer & Singer, 1998; Wu, Lui, Wang & Zhao, 2015).
Aragtirmada kullanilan bulunusluk hissi 6lgegine ek olarak; sanal Ggrenme ortamlarinin
degerlendirilmesinde Shin, Biocca ve Choo (2013) tarafindan gelistirilen ve Tepe (2019)
tarafindan Tiirkge uyarlamasi gergeklestirilen 6lgek ile kapsamli ¢alismalar ydrGtilebilir.

Sanal gergeklik teknolojileri, ortamlar1 3 boyutlu olarak etkilesimli, sesli ve dokunsal
olarak kullanicilara sunarak gorsellestirme ve somutlastirmanin 6nemli oldugu disiplinlere katki
saglamaktadir (Allcoat & Miihlenen, 2018). Gelistirilen sanal gerceklik uygulamasini 6gretim
teknolojisi ¢atisi altinda degerlendiren katilimcilar, hedef ve kazanimlara uygun disiplinlerde, fen
bilimleri, tarih, dil egitimi, tip egitimi gibi ¢esitli disiplinlerde kullanilabilecegini ifade ederken;
literatiirde 3 boyutlu modeller araciligiyla 6gretimi amaglayan tarih, arkeoloji ve mimarlik
disiplinlerine yonelik arastirmalar da yer almaktadir (Cigir-Dikyol & Sar-Isbilen, 2020; Giirsu,
2021; ineg, 2020; Kalayci, 2019; Varinlioglu, 2020. Bu arastirmalarda gelistirilen ve kullanilan
sanal gerceklik ortamlari ele alindiginda ise, ders anlatim ve etkilesim unsurlarinin yer almamasi,
temel odagmin egitim olmamasi, farkli disiplinleri ve amaglar1 tagimasi acisindan mevcut
arastirmadan ayristig1 goriilmektedir. Bu kapsamda, katilimc1 goriisleri ve literatiir 15181nda Efes
Orenyeri’nin 3 boyutlu modelleri olusturularak gelistirilecek bir sanal gerceklik ortanu ile
gercege yakin deneyim ve 6grenme ortamlari olusturulabilir.

Tarih 6gretimine yonelik gelistirilen sanal gerceklik uygulamasinin, aragtirma problemi ve
alt problemleri kapsaminda irdelendigi bu arastirmanin;

Interaktif ders anlatimlarini icermesi,

Etkilesimli bir yapida gergege yakin kullanici deneyimleri saglamasi,

Ogrenenlerde aktif katilimi ve motivasyonu saglamast,

Anlamli ve kalic1 6grenmeleri ve elestirel diislinmeyi saglamasi,

Problem durumundan hareketle mevcut Ogrenme yontem ve teknikleri ve
materyallerden bulunusluk, gercege yakinlik ve orada olma deneyimi agisindan
ayrigmasi,

e Gorsel-uzamsal zeka, bilissel, duyussal ve psikomotor becerilere olumlu yonde etki
ettigi goriilmektedir.

Ancak sinirlt sayida 6grenci ile ¢aligilmasi, sonuglarin genellenebilirligini etkilemektedir.
Bu nedenle ileride yapilacak arastirmalar daha genis bir evren ve 6rneklem ile gergeklestirilebilir.
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Tasarim ve gelistirme arastirmasi yonteminin benimsendigi bu arastirmada, yontemin ve
aragtirma amacinin ana odagi, Uriiniin tasarlanma ve gelistirilme sdrecidir. Bu amag
dogrultusunda gelistirilen sanal gergeklik uygulamasinda ilgili konunun d6grenilmesi ve kaliciliga
etkisi kapsamli bir bakis agisiyla aragtirilmamustir. Gelistirilen sanal ger¢eklik uygulamasi ile
farkli ¢alisma gruplarina yonelik 6n test ve son test gruplari olusturularak deneysel desende
caligmalar ile sanal gerceklik uygulamasinin kaliciliga ve 6grenmeye etkisi arastirilabilir. Sanal
gerceklik teknolojilerinin egitimde kullanimina ve gelistirilen sanal gergeklik uygulamasinin
yaygin etkisinin artirtlmasi amacina yonelik seminer, ¢alistay ve forumlar diizenlenebilir. Ayrica
kulanim amaci itibariyle ¢esitli boyutlar1 etkileyen sanal gerceklik uygulamasinin, Lee, Wong ve
Fung (2010)’un da ele aldig: lizere biligsel, duyugsal ve psikomotor becerilere olan etkisine
yonelik arastirmalar da gergeklestirilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

The history discipline, which is one of the important fields of social sciences, includes
verbal and abstract narratives in terms of subject area and objectives. The teaching of the subjects
in this discipline, which plays an important role in establishing a connection between the past,
present, and future, makes effective, permanent, and meaningful learning difficult in terms of the
methods and techniques used (Gokkaya & Yesilbursa, 2009; Ulusoy & Giiliim, 2009). Today,
where "21st century skills" (Wagner, 2008) are discussed, technology integration and various
instructional technologies are actively used in history teaching. Active and enriched learning
environments should be prepared in terms of instructional technologies in order to eliminate
prejudices against the history course, ensure permanent learning, develop critical and analytical
thinking skills, and remove the monotony of the course (Demircioglu, 2007, p. 78).

In order to ensure the highest level of learning, it is necessary to reach the most sensory
organs and to adopt an educational approach that is by doing-experiencing, from concrete to
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abstract, from simple to complex, and from easy to difficult (Ataman-Kémez, 2018; Tanik, 2018).
While the teaching methods and techniques currently used in history teaching do not provide
permanent and desired behaviors; direct purposeful experiences are costly and require
responsibility in terms of economy and time. Based on the current problem situation in history
teaching, there are virtual reality technologies that offer the closest experience to real experiences
in the teaching of historical fields (Allcoat & Muhlenen, 2018; Bricken, 1990; Helsel, 1992; Kuo
& Levis, 2002).

Method

In this research, design and development research method was used for the purpose of "
development and evaluation of virtual reality application for history teaching™. The study group
of the research consisted of 50 students and 7 teachers in the needs analysis phase; 4 students, 1
History teacher, 1 History Education faculty member, and 2 Computer Education and
Instructional Technology faculty members in the pilot and final applications. In the research, a
semi-structured interview form, observation form, survey, research diary, and Gokoglu and
Cakiroglu’s (2019) sense of presence scale in virtual reality environments were used. Descriptive
statistics were used to analyze quantitative data and content analysis was used to analyze
qualitative data.

In the analysis phase of this research, in which the ADDIE instructional design model was
adopted, a needs analysis was conducted and Ephesus was identified as the historical site. In the
design phase, the teaching scenario, and storyboards were prepared and data collection tools were
developed. In the development phase, 360-degree panoramic photographs of the historical sites
in the Ephesus were taken, and the lectures of the relevant historical sites were transferred to the
interactive virtual reality environment developed using green screen technology. During the
research based on the development, implement, evaluate, and revise process, the development
process of the virtual reality application was carried out through the Unity platform. In the
implementation phase, a total of 2 pilot and 1 final application were carried out through Oculus
Quest 2 virtual reality glasses, and improvements were made in the virtual reality environment in
the light of the data obtained. In the evaluation phase of the research, the data obtained through
data collection tools were analyzed and reported.

Results and Discussion

During the development of this study, in which the design and development research
method and the ADDIE instructional design model were adopted, various themes and sub-themes
such as design, interaction, sound, realism, teaching methods, and techniques were taken into
consideration. While it is seen that the virtual reality application developed for history teaching
provides active participation, persistence, and motivation; it is seen that it improves historical
thinking skills by contributing to cognitive, affective, and psychomotor skills. The findings are in
line with Jensen and Konradsen's (2018) research in which the use of virtual reality technologies
in education examined the relationship between visual-spatial intelligence and cognitive,
affective, and psychomotor skills. The research reveals that these technologies can make
significant contributions not only as a tool or material in education but also to deepen and enhance
the learning experience. While it is seen that the participants expressed their opinions about the
virtual reality environment in various dimensions such as accessibility, accessibility,
functionality, and usefulness, the fact that they progress in the environment at their own pace
through the virtual reality application is among the factors that increase motivation. Vlachopoulos
and Makri (2017) state that integrating technology into educational processes will have positive
effects such as active learning, collaborative learning, student performance, achievement level,
motivation, problem solving skills, and critical thinking.

In the research in which the participants were observed during the application experience,
it was observed that the average use of virtual reality glasses (Oculus Quest 2) was between 10-
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17 minutes. During the observation period, the participants exhibited affective reactions such as
excitement, happiness, surprise, and physical behaviors such as walking and falling reflexes. In
order to reduce dizziness and headache, which are among the negative features of virtual reality
glasses, it is important to consider the application design (Hussein & Natterdal, 2015; Kaleci,
Tepe, & Tiizlin, 2017; Tepe, 2019). In order to minimize these problems, arrangements were made
in the design and interaction dimensions.

In another aspect, it is seen that the sub-factor descriptive statistics of the sense of presence
scale adapted into Turkish language by Gokoglu and Cakiroglu (2019) are high in terms of
involvement (X=4.15), adaptation/immersive (x=4.32), sensory fidelity (x=4.13), interaction
(x=3.95) and interface quality (x=3.71). The findings obtained show that while positively
affecting different dimensions such as presence, immersion, and perception, which are the main
components of the virtual reality environment, it also affects sub-dimensions such as retention,
usefulness, motivation, reflective thinking, and individual differences in learners in parallel with
the literature (Boas, 2013; Girvan, 2018; Lee, Wong, & Fung, 2010; Steuer, 1992; Witmer &
Singer, 1998).
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