ARTIRILMIS GERCEKLIK VE SANAL GERCEKLIK
TEKNOLOJILERIYLE GELiSTIRILMIS OGRETIM
MATERYALLERININ 9. SINIF TARiH KONULARININ
OGRETIMINDE KULLANISLILIGI VE ETKILILiGI

Ash Govercin

DOKTORA TEZI
TURKCE VE SOSYAL BILIMLER EGIiTiMi ANABILiM DALI

TARIH EGITIMI BiLiM DALI

GAZIi UNIVERSITESI

EGITIiM BIiLIMLERI ENSTITUSU

Agustos, 2023



ARTIRILMIS GERCEKLIK VE SANAL GERCEKLIK
TEKNOLOJILERIYLE GELIiSTIRILMIiS OGRETIM
MATERYALLERININ 9. SINIF TARiH KONULARININ
OGRETIMINDE KULLANISLILIGI VE ETKILILiGi

Ash Govercin

DOKTORA TEZi
TURKCE VE SOSYAL BILIMLER EGIiTiMi ANABILIM DALI

TARIH EGITIMI BiLiM DALI

GAZIi UNIVERSITESI

EGITIiM BIiLIMLERI ENSTITUSU

Agustos, 2023



TELIF HAKKI VE TEZ FOTOKOPI iZIN FORMU

Bu tezin tiim haklar1 saklidir. Kaynak gdstermek kosuluyla tezin teslim tarihinden itibaren

2024(Temmuz) ay sonra tezden fotokopi ¢ekilebilir.

YAZARIN

Adi : Ashi

Soyadi : Govercin

Boliimii : Tarih Egitimi Anabilim Dali
Imza

Teslim Tarihi :

TEZIN

Tiirkge Adt: Artirilmis Gergeklik Ve Sanal Gergeklik Teknolojileriyle Gelistirilmis
Ogretim Materyallerinin 9. Smif Tarih Konularmin Ogretiminde Kullamslihigi ve

Etkililigi.

Ingilizce Adi: Usefulness and Effectiveness of Teaching Materials Developed
Through Augmented Reality And Virtual Reality Technologies in Teaching History
Subjects Of 9" Class.



ETIiK iLKELERE UYGUNLUK BEYANI

Tez yazma siirecinde bilimsel ve etik ilkelere uydugumu, yararlandigim tiim kaynaklar
kaynak gosterme ilkelerine uygun olarak kaynakg¢ada belirttigimi ve bu boliimler disindaki

tiim ifadelerin sahsima ait oldugunu beyan ederim.

Yazar Adi Soyadi : Asli Govercin

Imzas1 b e eeaeenen



JURI ONAY SAYFASI

Asli GOVERCIN tarafindan hazirlanan “Artirilmis  Gergeklik ve Sanal Gergeklik
Teknolojileriyle Gelistirilmis Ogretim Materyallerinin 9. Sinif Tarih Konularmin
Ogretiminde Kullanislihig: ve Etkililigi” adli tez ¢aligmasi asagidaki jiiri tarafindan oy birligi
ile Gazi Universitesi Tiirkce ve Sosyal Bilimler Egitimi Ana Bilim Dali Tarih Egitimi Bilim
Dali’nda Doktora Tezi olarak kabul edilmistir.

Danigsman: Prof. Dr. Necdet HAYTA

Tiirkge ve Sosyal Bilimler Egitimi Anabilim Dali, Gazi Universitesi ...
Baskan: Prof. Dr. Serifnaz Giilin KARABAG

Tiirkge ve Sosyal Bilimler Egitimi Anabilim Dali, Gazi Universitesi ...
Uye: Dog. Dr. Mutlu Tahsin USTUNDAG

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal1, Gazi Universitesi  .............
Uye: Dog. Dr. Hasan ISIK

Tarih Anabilim Dali, Yildirim Beyazit Universitesi ...
Uye: Dog. Dr. Bahattin DEMIRTAS

Tiirkiye Cumhuriyeti Tarihi Anabilim Dali. Hac1 Bayram Veli Universitesi ~ .............

Tez Tarihi: 31/07/2023

Bu tezin Tiirk¢e ve Sosyal Bilimler Egitimi Anabilim Dali’nda Doktora tezi olmasi i¢in
sartlar1 yerine getirdigini onayliyorum.

Prof. Dr. Saban CETIN

Egitim Bilimleri Enstiti Madtrac

Vi



Vi

Kizima



TESEKKUR

Bu ¢alismanin yiiriitiilmesi sirasinda destegini esirgemeyen saygideger danismanim Prof.
Dr. Necdet HAYTA basta olmak iizere tezimin her asamasinda sabirla rehberlik yapan, bilgi
ve deneyimlerini aktaran, kendi 6grencilerinden beni ayirmayan sayin Prof. Dr. Giilin
KARABAG?’a, akademik rehberligini esirgemeyen saym Prof. Dr. Mustafa SAHIN’e, tez
savunmama katilarak Kritik noktalarda yapici elestiriler getiren tiim juri iiyelerine, hayatimin
her alaninda desteklerini esirgemeyen sevgili genis aileme ve bu siirecte ilgimi esirgememe
ragmen biiyiik olgunluk gosteren biricik kizim Ela Nisan CETINOGLU na tesekkiirlerimi

bir borg bilirim.

vii



ARTIRILMIS GERCEKLIK VE SANAL GERCEKLIK
TEKNOLOJILERIYLE GELiSTIRILMIS OGRETIM
MATERYALLERININ 9. SINIF TARiH KONULARININ
OGRETIMINDE KULLANISLILIGI VE ETKILILiGI

(Doktora Tezi)

Ash Govercin
GAZIi UNIVERSITESI
EGITIiM BIiLIMLERI ENSTITUSU

Temmuz, 2023

0z

Bu ¢aligma ile 9. sinif tarih dersi konular i¢in artirilmis gerceklik (AG) ve sanal gerceklik
(SG) teknolojileri ile tasarlanmis 6gretim materyallerinin tasarlama siireci, tarih egitimine
entegre edilisi, etkililiginin ve kullanmighliginin 6gretmen ve Ogrenciler tarafindan
degerlendirilmesi amaglanmstir. Bu amag dogrultusunda 9. sinif konulari kullanilarak tic AG
(ikta ve Feodal Sistemlerin Karsilastirilmasi, Islamiyet’in Dogusu ve 3Da Vinci’nin Sifresi)
ve bir SG (Zamanda Yolculuk) 6gretim etkinligi tasarlanmistir. Bu etkinliklerde sekizi
arastirmact tarafindan “Unity” programi kullanilarak gelistirilen 27 AG ve biri arastirmaci
gozetiminde gelistirilen tic SG olmak tizere toplam 30 6gretim materyali kullanilmistir. Bu
dogrultuda AG ve SG teknolojileri ile materyal gelistirme asamasinda “tasarim ve gelistirme
arastirmas1” (TGA) yonteminden ve materyallerin etkililigi ve kullanmisliligini
degerlendirmesi asamasinda “durum (6rnek olay) calismasi” modelinden yararlanilmistir.
Bu arastirma 6zelinde TGA, durum c¢aligmasi ve farkli veri toplama araglari ile kendine 6zgii
cok yontemli (multiple method) arastirma yaklasimi benimsenmistir. Veri toplama araci
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olarak arastirmaci tarafindan “AG ve SG uygulamasi ders gozlem formu”, “AG ve SG
ogrenci degerlendirme formu”, “AG ve SG 6gretmen goriisme formu”, “3 adet AG 6gretim
etkinligi”, “1 adet SG 6gretim etkinligi” tasarlanmistir. Veri toplama araglarindan elde edilen
verilerden igerik analizine tabi tutularak kodlar olusturulmus ve arastirmanin asil sorusu olan
etkililik, kullanighilik ve oOneriler temasinda birlestirilerek olumlu ve olumsuz olarak
gruplandirilmistir. Gelistirilen etkinlikler ve veri toplama araglar1 farkl tiirdeki dort lisede
toplam 81 Ogrenciye uygulanmigtir. Arastirmanin sonuglarina gore; Ogretmen ve
ogrencilerin AG ve SG materyallerinin kullanishiligir ve etkililigine yonelik yaptiklari
yorumlarin ¢ogu olumlu oldugu bulgulanmigtir. Bu durum materyallerin kullanighiligi
konusunda islevsel ve etkilesimli oldugu, kolay ve pratik bir sekilde uygulandiginm
gostermektedir. Ayrica AG ve SG materyallerinin, 6grencilerin derse yonelik ilgilerini
artiracagi, derse aktif ve istekli olarak katilacagi, 3B gorsel algilama saglayacagi, materyalle
etkilesimde bulunarak etkili 6grenmeyi gerceklestirecegi, 6grencilerin merakini uyandirarak
derse hevesle katilacagi, bireysel Ogrenmeyi destekleyecegi ve son olarak dijital
okuryazarlik becerisinin gelistirerek akademik basartyr olumlu ydnde etkileyecegi
sOylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Artirllmis gerceklik, sanal gerceklik, dijital materyal, 9. sinif tarih
dersi, tasarim ve gelistirme arastirmasi, durum g¢aligmas.
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ABSTRACT

This study includes design process of teaching materials by augmented reality (AR) and
virtual reality (VR) for the history subjects of 9" class, its integration with history education,
evaluation of its effectiveness and usefulness by the teachers and students. In line with this
objective and based on the 9'" class subjects, 3 AR(Comparison of Igta system(lgta was an
assignment of revenues of a defined area of land in return of services rendered, which was
applied in certain Islamic countries in the past) with Feudal Systems, Rise of Islam and
3Da Vinci Codes) and one VR (Travel in Time) teaching events have been designed. In these
activities, 30 teaching materials in total have been used; of such materials, 27 AR materials
eight of which have been developed by “Unity” program used by the researcher and three
VR materials one of which has been developed under the observation of the researcher have
been used. In this context, “design and development research (DDS)” method has been
employed at the stage of material development through AR and VR technologies; “case
(sample case) study” model has been employed at the stage of evaluating effectiveness and
usefulness of the materials. In this study, special multiple method research approach through
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DDS, case study and different data collection tools has been adopted. As a data collection
tool, “AR and VR application course observation form”, “AR and VR student evaluation
form”, “ AR and VR teacher interview form”, “ 3 AR teaching activities”, “ 1 VR teaching
activity”” have been designed by the researcher. Data obtained from data collection tools have
been subjected to content analysis and codes have been created and they have been combined
in the theme of effectiveness, usefulness and proposals as being the primary question of the
research and grouped as positive and negative. Activities developed and data collection tools
have been applied to 81 students in total in four different high schools. Most of the
interpretations of the teachers and students for the usefulness and effectiveness of AR and
VR materials according to the results of the research have been found to be positive. This
indicates that the materials are functional and interactive, and is applied easily and
practically. Additionally, it can be said that AR and VR materials will increase the interest
of the students in lessons, encourage the students to participate in the lessons actively and
willingly, provide 3B visual perception, realize effective learning by interaction with the
material, enable students to participate in the lessons enthusiastically by arousing their
curiosity, support individual learning, and finally, develop digital literacy skill and affect
academic success positively.

Keywords: Augmented reality (AR); virtual reality (VR); digital material; 9th grade history
lesson; design and development research; case study.
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BOLUM I

GIRIiS

Bu boliimde aragtirmanin problemine, amacina, dnemine, varsayimlarina, sinirliliklarina ve

tanimlarina iligkin bilgiler verilecektir.

1.1. Problem Durumu

Gilinlimiizde egitim bireyi 6n plana alarak ve her bireyin birbirinden farkli oldugu gercegine
dayanarak yeniden tanimlanmaktadir. Oysa erken yillarda Ertiirk (1984) egitimi, bireyin
yasant1 yoluyla istendik davranis degisimi olarak tanimlamistir. Gliniimiiz egitiminin temel
amaci, bireyleri iiretken, pratik, yaratici ve teknolojiye hakim kisiler olarak yetistirmektir.
Ayrica, bu bireylerin elde ettikleri bilgiyi anlayabilme yeteneklerini gelistirmek ve
karsilastiklar1 sorunlara uygun c¢oziimler iiretebilmelerini saglamak hedeflenmektedir.
Bununla birlikte, bireylerin 68renme tarzlarini taniyarak bu alanda etkili olmalar1 ve
ogrendiklerini giinliilk yagamlarinda uygulayabilme becerilerini kazanmalar1 da 6nemli bir
hedef olarak kabul edilmektedir (Billington, 1997). Bu nedenle, egitim anlayis1 ve programi,
insanlar1  {iretimin merkezine yerlestiren ve onlar1 yetistiren bir sanat olarak

tanimlanmaktadir ve egitim programlarinda degisikliklerin zorunlu oldugu anlasilmaktadir.

Teknolojinin ilerlemesiyle egitim anlayisinda da degismeler olmus ve teknolojinin egitim
lizerindeki etkisi yadsinamaz duruma gelmistir. Bunun en agik drnegi 2020-2022 yillarinda
tiim diinyay1 saran Covid-19 pandemisinde deneyimlenmistir. Pandemi ile her alanda oldugu
gibi egitimde de teknoloji kullanilmak durumunda kalinmis, diinyada ve Tiirkiye’de hizli bir
sekilde uzaktan egitime gec¢ilmistir. Bu durum teknolojinin egitimde dnemini bir kere daha

gostermis ve egitimde teknolojik yapilanma calismalari 6nem kazanmaya baslamistir.
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Ormegin, online egitim platformlariyla diinyaca {inlii birgok iiniversite ve ozel egitim
kurumlar sertifikali, iicretli ve iicretsiz online egitim kurslari vermeye baslamistir.
Tiirkiye’de de devlet destekli bir proje olan “bir milyon istihdam™ projesi ile de uzaktan
egitim yoluyla yabanc1 dil, teknoloji, bilisim, yazilim ve kisisel gelisim alanlarinda kurslar
verilmeye baglanmigtir. Bu durum egitimde bireysel 6grenmenin 6neminde farkindalik
yaratmis Ogrencilerin kendi hizlarinda 6grenme calismalarina, farkli 6grenme stillerine
uygun materyaller kullanmalarina ve 6zellestirilmis 6grenme deneyimleri yasamalarina

firsat vermistir.

Diger taraftan bilgi diinyasinin geng nesli olarak nitelendirilebilecek Z kusagi1 da gegmisteki
nesillerden pek ¢ok farkli yonlere sahip oldugunu gosteren bir dizi aragtirma mevcuttur
(Cilliers, 2021; Singh, 2014; Turner, 2015). Son yillarda, video oyunlari oynayan genglerin
yani sira, taginabilir miizik calarlar, oyun platformlar1 ve akilli telefonlar gibi mobil
teknolojileri kullanan ¢ocuk ve genclerin sayisinda bir patlama goriilmiistiir (Roberts, Foehr
ve Rideout, 2005). Teknoloji ile i¢ i¢ce bir yasam siiren bu genclerin, gelisen iletisim ve
etkilesim becerileri, geleneksel yontemlerin aksine bilgiye daha hizli ve etkili ulastiklar:
bilinen bir gergektir (Seemiller ve Grace, 2017; Singh, 2014; Turner, 2015). Bu nedenle,
giinlimiiz bilgi ¢aginda egitim goéren Ogrenciler, bilgisayar, akilli tahta, tabletler gibi
yayginlagsan cihazlarin getirdigi avantajlardan yararlanmaktadir. Bu cihazlar, ozellikle
internet erisimi ve Ogretim yazilimlariyla desteklenerek ogrencilere bircok yeni firsat
sunmaktadir (Bilgin, 2018). Ozellikle telefon gibi kolay ulagilabilen mobil cihazlar 6grenme
stirecinde Onemli bir rol oynamakta, gilinlimiiz 6grencilerinin ilgilerini daha kolay
toplamasina ve egitim Ogretim materyallerini ¢esitlendirmesine neden olmaktadir. Mobil
telefonlarin egitim Ogretim faaliyetlerinde olduk¢a Onemli oldugu gosteren pek cok
aragtirma mevcuttur (Adigiizel, Batur ve Eksili, 2014; Cakir, 2011; Kalinkara, 2017;
Keegan, 2005; Pollara ve Broussard, 2011; Reychav vd., 2015; Saran, 2013; Sahin ve Basak,
2017).

Icinde bulundugumuz iletisim ¢aginda 21. yiizyll Dbecerilerinin  dgrencilere
kazandirilmasindan hareketle anlik bilgi ve iletisimin yiiksek, gorsel imgelemenin ise 6n
planda oldugu Z kusaginin derslerinin, igbirlik¢i projeler ve etkilesimli egitsel yazilimlar
araciligryla siirdiiriilmesi egitim ortamlarmni daha etkili kilmaktadir. Ozellikle giiniimiizde
gittikce popiilerlesen artirilmis gerceklik ve sanal gergeklik gibi teknolojiler bu avantajlar

bir st diizeye tasimistir. Bu teknolojiler, sanal diinyay1 gercek diinyaya entegre ederek
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saatler stirebilecek bir durum veya olgunun hizli bir sekilde goriiliip deneyimlenmesi
miimkiin olmaktadir. Ayrica 6grenilmek istenen bilginin kalitesini ve iletilme hizin1 biiyiik

oOlgiide artirmaktadir (Challenor ve Ma, 2019).

Temel olarak gerceklik teknolojisi “sanal gergeklik” ve “artirilmis gerceklik™ olarak iki
grupta ele alinmakta ve bu ikisi bir arada kullanildiginda “karma gergeklik (KG)” olarak
adlandirilmaktadir (igten ve Bal, 2017). AG ve SG kavramlar1 genellikle birbiriyle
karistirilmakta, benzer yapilar oldugu disiiniilmektedir (Somyiirek, 2014). Ancak
birbirinden farkli teknolojilerdir. Gergek diinya goriintiileri iizerine bilgisayar tarafindan
iretilmis metin, ses, video, 3B model (3 Boyutlu), animasyon ve GPS gibi veri ve
goriintiilerin eklenmesiyle olusturulan ortamlarin goriintiisiine artirilmis gergeklik (AG)
denilmektedir. Sanal gergeklik (SG) ise tamamen bilgisayar ile olusturulmus sanal bir
ortamda deneyim saglanmasidir. SG tamamen bilgisayarlar tarafindan olusturulmus bir
sahne iken AG gercek goriintii lizerine bilgisayar verisinin eklenmesi olarak tanimlanabilir.
Bu durum AG ile SG teknolojisinin en onemli farkliligini olusturmaktadir. Ayrica, bu
farklilhik, SG teknolojisinin tamamen sanal bir diinyaya odaklanmasina karsiik AG

teknolojisinin gercek diinyay1 temel almasi seklinde de aciklanabilir (Igten ve Bal, 2017).

AG, gercek ortamda gergek nesne iizerinde 6grenme deneyimi, SG ise mekan, zaman ve
mali agidan miimkiin olmayan ortamlar1 sanal diinyaya tasiyarak Ogrenme deneyimi
saglayan teknolojiler oldugu i¢in son yillarda egitimin tiim alanlarinda tercih edilen
teknolojilerdir. Basta uzak dogu iilkeleri olmak iizere, ABD, Ingiltere ve Avrupa iilkeleri
AG ve SG teknolojilerini egitimin her alaninda kullandiklar1 gértilmektedir. Daha ¢ok tip ve
fen bilimleri alaninda baslayan ¢alismalar kisa siire i¢inde matematik, dil egitimi ve diger
sosyal bilimlerin egitiminde de yayilmaya baglamistir (Yuen, Yaoyuneyong ve Johnson,
2011). Tarih egitiminde ise AG ve SG teknolojileri kullanilarak {iiretilen materyaller
tasarlanan 6zel web sayfasi ve etkilesimli kitaplar araciligr ile 6gretmen ve Ogrencilerle
bulusmaktadir. Ayrica miizelerde 6zellikle AG teknolojisi ile canlandirilmis nadide eserler

ziyaretgilerin ve egitim amagh 6grencilerin kullanimina sunulmaktadir.

Egitim-6gretim sisteminde teknolojinin ilerlemesi ve dgrenci profillerinde meydana gelen
degisimlerle birlikte, her alanda oldugu gibi tarih 6gretimi alaninda da 6nemli gelisimlere
ihtiya¢ duyulmaktadir. Ozbaran (1992) geleneksel tarih 6gretim ydntemlerinin dgrencilerin
zaman, mekan ve insan baglamini kurmasinda yeterli olmadigini ifade etmektedir. Bu
durumun altinda yatan olas1 nedenler, derste kullanilan yontem ve teknikler, ders kitaplari,
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ogretmenlerin uygulamadaki eksiklikleri (Ozbaran, 1992; Safran, 2009) ve buna bagli olarak
konularin birbiri ile baglantisinin kurulamamasi gosterilmektedir. Buna gore, 6grencilerin
tarih dersinde kullanilan yontem, teknik ve materyallerin degisime ve doniisiime gereksinim
duydugu, 6zellikle tarih dersinin sikiciliktan, ezberden, tekdiizelikten kurtarilmasini; dersin
daha akici, Ogrencilerin daha aktif oldugu ve Ogretim materyallerini daha fazla
kullanabildikleri bir ortamin olmasini istedikleri raporlanmistir (Ulusoy, 2009). Yeni
yontem ve tekniklerin yaninda ders kitaplarinda yeniden diizenlenmeler gerg¢eklesmis, ulusal
ve uluslararas1 merkezli bir¢ok proje ile tarih 6gretimi konusunda ¢aligmalar yiiriitiilmiis ve
halen yiiriitiilmeye de devam edilmektedir (Erol Sahin, 2014). Bu projelerden biri olan ve
2022 yilinda Milli Egitim Bakanhigi (MEB) Ozel Egitim ve Rehberlik Hizmetleri Genel
Miidiirliigii tarafindan “6zel yetenekli 6grenciler icin 19 alanda yardimci ders materyalleri”
adl1 projede Bilim ve Sanat Merkezlerinde (BILSEM) egitim alan 6zel yetenekli 6grencilerin
potansiyellerini en st diizeyde ortaya c¢ikarabilmelerini saglamak amaciyla destek
materyalleri iiretilmistir. Bu 19 alandan biri de tarihtir. Ogretim programi gergevesinde
olusturulan kitaptaki etkinlikler, giincel bilimsel arastirma yontem ve teknikler, 6zel
yeteneklilerin tarih egitiminde kullanilabilecek igerik ve tekniklerden olusmaktadir. Ayrica
bu kitapta bulunan iki Ogretim etkinligi AG ile desteklendigi gorilmektedir
(www.meb.gov.tr.). BILSEM igin baslatilan dijital materyal destekli 6gretim kitaplarmin bir
ornek teskil edecegi ve tim Orgin egitimi kapsayacak sekilde genisleyecegi
diigiiniilmektedir. Nitekim geleneksel tarih Ogretim yontemleri ve ders materyalleri
milenyum genglerine hitap etmekte giicliik ¢ekerken 6grenciyi merkeze alan yenilik¢i tarih

ogretim yontemleri ve ders materyalleri giindeme gelmeye baslamistir.

Alanyazina bakildiginda ilerleyen teknoloji ile tarih egitimi alaninda da farkli 6gretim
materyallerinin kullanimin1 ve etkililigini arastiran ¢aligmalar yapilmistir ve yapilmaya da
devam etmektedir. Tarih 6gretimi ile teknoloji ve dijital gelismeyi biitiinlestiren tezlerin
yaninda uzaktan egitime yonelik tezler (Erdem, 2019; Erman, 2021; Giiler, 2019; Karaman,
2008) yapildig1 goriilmektedir. Bunlarin yaninda bilgisayar ve teknoloji destekli 6gretim
materyallere yonelik yapilmis tezler (Aydin, 2021; Aydogan, 2020; Bircan, 2013; Gokee,
2022; Narin, 2022; Yigitoglu, 2020) bulunmaktadir. Bu tezlerin yaninda bilgisayar oyunlari,
dijital materyal ve teknoloji ile tarih 6gretimini birlestiren makaleler de mevcuttur (Bozkurt,
2016; Silik ve Aydin, 2021).


http://www.meb.gov.tr/

Tarih 6gretimi 6zelinde AG ve SG teknolojilerine yonelik ¢aligmalara bakildiginda diinya
genelinde birgok ¢alisma mevcutken (Black, 2017; Challenor ve Ma, 2019; Korallo, 2010;
Raghaw, Paulose, Goswami, 2018; Schrier, 2005;) Tiirkiye’de sinirli sayida oldugu tespit
edilmistir. Tiirkiye’de yapilan caligmalarin ikisi yiiksek lisans tezi dordii de makaledir.
Yiiksek lisans tezlerinin ikisi de tarih konulu olsa da BOTE alaninda yapilmistir. Bunlar:
Gokee (2022), “artirllmis gergeklik destekli tarih kitaplarinin 6grencilerin uzamsal diisiinme
yetenegi ve akademik basarisina etkisi” ve Narin (2022), “tarih 6gretimine yonelik sanal
gerceklik uygulamasinin gelistirilmesi ve degerlendirilmesi” baglikli tezlerdir. Makaleler ise
Almli ve Yazict (2020), “8. simif TC inkilap tarihi ve Atatiirk¢iiliik dersinde artirilmig
gerceklik uygulamalarinin  6grencilerin  akademik basarilarina etkisi ve 6grencilerin
artirllmis gergeklik uygulamasina kars1 tutumlar1”, Cigir Dikyol ve Sar Isbilen (2020), “tarih
ogretiminde sanal gergeklik teknolojisi kullanimi: Catalhdyiik 6rnegi”, Cigir Dikyol ve Sar
Isbilen (2019), “tarih 6gretiminde yeni bir kavram: sanal tarihsel mekan”, Kalayci (2019),
“sanal gercgeklik teknolojisiyle islenen tarih metodolojisi dersinin 6grenci algisina etkileri”

dir.

Bu ¢aligma Akga Berk’in yiiriitiiciiliigii yaptigt TUBITAK 1003 Oncelikli Alanlar Ar-Ge
Projeleri Destekleme Programi’nin 218K399 numarali “Tarith Egitiminde Baglamsallagtirma
Becerisini Gelistirmeye Doniik Alternatif Ogretim Araci Gelistirme (TEBAG)” adl1 projenin
alt calismasi olarak yirtitiilmiistiir. TEBAG, tarih egitimi, bilgisayar ve 6gretim teknolojileri
uzmanlari, proje asistanlarindan olusan calisma ekibi ve Tiirkiye’nin her yerinden katilan
tarih Ogretmenleri ile yiriitiilmiis genis c¢apli bir projedir. Proje kapsaminda tarih
ogretmenlerine web 2.0, web 3.0 araglar1 ve gesitli dijital 6gretim materyalleri konusunda
egitim saglanmis olup olusturulan dort alternatif Ggretim aract projenin kendi internet
sitesinde (https://tebit.gazi.edu.tr) 6gretmen ve 6grencilerle paylasiimaktadir. Bu ¢alismanin
arastirmacisinin da asistan olarak gorev aldigt TEBAG projesinde 72 tarih 6gretmeni ile
odak grup goriismeleri yapilmis ve tarih 6gretiminde karsilastiklari sorunlarin ne olduguna
dair sorular yoneltilmistir. Goriismeler video kaydina alinmis olup proje arastirmacilari
tarafindan betimsel analize tabi tutulmustur. Yapilan analizler sonucunda 9. sif tarih
ogretimine yonelik genel olarak su sorunlar tespit edilmistir (Akca Berk, Giiltekin, Karabag,

Erciyas ve Govercin, 2021):



9. sinifin 28 kazanim maddesi ve toplam 76 bentten olugsan miifredati yillik 68 ders
saatinde islemek 6grenci merkezli egitimi zorlagtirmakta ve 6grenci pasif durumda

kalmaktadir.

e Miifredat1 yetistirme sorunu Ogrencilerde tarihsel diisiinme beceri gelisimini ve

degerler egitimini ikinci planda kalmasina neden olmaktadir.

e 9. smifta verilmesi gereken 10-12 bin yillik kronolojik zaman dilimi ¢ok uzun olmasi
ogrencide zihinsel karigiklik yaratmakta, harita kullaniminin yetersiz ve cografya

bilgisinin kisitl olmas1 anakronizme yol agmaktadir.

e Kavramlarin 6grencinin akademik seviyesinin ¢ok iistiinde olmasi, giinliik hayatta

kullanmamasi, agir ve soyut olmasi anlamlandirmasini zorlagtirmaktadir.

o Kitapta kullanilan dil 6grencinin hazir bulunusluguna uygun olmamasi, kronolojik
problemin olmast ve gorsellerin yeterli olmamast anlamli  6grenmeyi

zorlagtirmaktadir.

Bu bulgular 1s181nda 6grencilerin 6gretmen merkezli ve kendilerine hitap etmeyen bir sekilde
islenen tarih derslerini sikici bulduklarint séylemek miimkiindiir. Buna ek olarak tarih ders
kitaplarinin konularin sunus bi¢imi, konularin ve kavramlarin somutlastirilamamast,
Ogretmenlerin  Ogrencilerin  dikkatini derse ¢ekememesinden kaynakli sorunlar
yasanmaktadir. Bulgulara gore 6gretmenler, bu sorunlar1 en aza indirmek i¢in ders islerken
oyunlastirma, web 2.0 araglarina bagvurma, hikayelestirme gibi uygulamalar1 kullanmaya,
bir bagka deyisle yeni teknolojileri ve 6gretim materyallerini ise kogsmaya ¢aligmaktadirlar.
Ogretmenler ayrica tarih ders kitaplarinin yeni teknolojilerle uyumlu hale getirilmesi
gerektigini de dile getirmislerdir. Ciinkii onlara gore cag1 yakalayabilmek i¢in 6grencilerin
tarth derslerini hayatla baglamsallastirarak 6ziimsemelerine, teknoloji ile biitiinlestirerek
soyut olan tarihsel kavramlari anlamlandirmalarina, tarihsel objelere dokunmalarina,
interaktif etkinliklerle tarihi deneyimlemelerine ihtiya¢ duyulmaktadir (Akc¢a Berk, vd.
2021). Belirtilen ihtiyaglar1 karsilayabilecek Ogretim teknolojileri incelendiginde ise
ozellikle diinya alanyazinda derslerin etkili bir sekilde Ogretiminde artitk SG ve AG

uygulamalarina yer verildigi goriilmektedir.

Ogretmenlerin TEBAG proje cergevesinde dile getirdigi bu ihtiyaglardan ve bu ihtiyaglara
yonelik ¢oziim Onerilerinde bulunan ulusal ve uluslararasi alanyazin incelemelerinden yola

¢ikarak arastirmanin problemi “9. sinif tarih dersi konular1 i¢in AG ve SG teknolojileri ile
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tasarlanmis Ogretim materyallerinin tasarlama siireci, tarih egitimine entegre edilisi,
etkililiginin ve kullanighiliginin 6gretmen ve 6grenciler tarafindan degerlendirilmesi” olarak

belirlenmistir. Buna bagli olarak alt problemler ise;

1. 9. sinif tarih dersi konular1 i¢in AG teknolojisi ile 6gretim materyali tasarlama siireci

nasildir?

2. 9. sinif tarih dersi konulari i¢in SG teknolojisi ile 6gretim materyali tasarlama siireci

nasildir?

3. AG teknolojisi ile tasarlanmis 6gretim materyalleri 9. sinif tarih dersi konularinin

ogretimine nasil entegre edilebilir?

4. SG teknolojisi ile tasarlanmis 6gretim materyalleri 9. smuf tarih dersi konularinin

ogretimine nasil entegre edilebilir?

S. AG teknolojisi ile tasarlanmis materyalleri kullanan 9. siif tarih 6gretmenlerinin

materyalin kullaniglhiliina ve etkililigine yonelik goriisleri nelerdir?

6. SG teknolojisi ile tasarlanmis materyalleri kullanan 9. sinif tarith 6gretmenlerinin

materyalin kullaniglhiliina ve etkililigine yonelik goriisleri nelerdir?

7. AG teknolojisi ile tasarlanmis materyalleri kullanan 9. sinif 6grencilerinin materyalin

kullanishligina ve etkililigine yonelik goriisleri nelerdir?

8. SG teknolojisi ile tasarlanmis materyalleri kullanan 9. sinif 6grencilerinin materyalin

kullanishligina ve etkililigine yonelik goriisleri nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alisma ile 9. sinif tarih dersi konular1 i¢in AG ve SG teknolojileri ile tasarlanmis 6gretim
materyallerinin tasarlama siireci, tarith egitimine entegre edilisi, etkililiginin ve
kullanighiliginin 6gretmen ve dgrenciler tarafindan degerlendirilmesi amaglanmaktadir. Bu
amag¢ dogrultusunda 8’i arastirmaci tarafindan gelistirilen 27 AG ve 1’1 arastirmaci
gozetiminde gelistirilen 3 SG materyal kullanilmistir. Materyaller tasarlanirken kullanilan
yazilim ve donanim araglari ve bunlarin tarih konulan ile entegre edilirken karsilagilan
sorunlar ve kolayliklar ¢alismanin ilk boyutunu olusturmaktadir. Ikinci boyutu ise hazirlanan

materyallerin tarih 6gretimine nasil entegre edildigidir. Bunu belirlemek icin ise TEBAG



projesinin etkinlik taslagina gore hazirlanmis, 9. sinif tarih dersi programina uygun iic AG
(3Da Vincinin Sifresi, Islamiyet’in Dogusu, Ikta ve Feodal Sistemlerinin Karsilastirilmasi)
ve bir SG (Zamanda Yolculuk) ders etkinligi tasarlanmistir. Bu ders etkinlikleri ¢alisma
grubundaki tarih ders Ogretmenleri tarafindan uygulanmis ve arastirmaci gozlem formu
yardimiyla gézlem yapmis, video kayitlari, fotograflar ve arastirmaci glinliigii ile gézlemini
desteklemistir. Arastirmanin son boyutu ise dgretmenlerin ve dgrencilerin materyale ve
siirece yonelik degerlendirmeleridir. Bu veriler ise arastirmaci tarafindan gelistirilen

yapilandirilmis goriisme formu ve ders etkinliklerindeki yonlendirici sorularla toplamistir.

1.3.Arastirmanin Onemi

Tiirkiye’de yasanan gelismeler dikkate alindiginda teknolojinin sinif igerisine entegrasyonu
kac¢inilmaz bir durum olarak goriinmektedir. Milli Egitim Bakanligi’nin (MEB) 2023 Egitim
Vizyon Belgesi’'nde yaymladigi “0grenme siireglerinde dijital igerik ve beceri destekli
dontisiim” hedefiyle beklenen; 6grencilerin ve 6gretmenlerin dijital teknolojileri kullanarak
daha verimli, etkili ve yenilik¢i bir 6grenme deneyimi yagamalar1 saglamaktir (MEB, 2014).
Bu hedef, 6grencilerin dijital teknolojileri etkili bir sekilde kullanarak daha fazla bilgi ve
beceri edinmelerine, 0gretmenlerin de Ogretim silirecini daha etkili hale getirmelerine
yardimc1 olmayr amaglamaktadir. Ayrica, dijital icerik ve beceri destekli doniisiim,
ogrencilerin dijital cagin gereksinimlerine uygun bir sekilde yetismelerine yardimci olacak;
bu sayede, ogrenciler dijital teknolojileri kullanarak daha yaratic1 ve inovatif bir sekilde
diisiinebilecek ve ¢ozliim {iretebileceklerdir. Bu hedef diisiiniildiiglinde AG ve SG
teknolojileri, bilgisayarlar ve mobil cihazlarn derslerde materyal olarak kullanilarak
ogretmenlere ve 6grencilere interaktif bir ders deneyimi sunmaktadir. Bu teknolojiler, egitim
stirecini daha etkilesimli ve katilimer hale getirerek Ogrencilerin daha aktif bir sekilde
ogrenmelerini saglamaktadir. Ayrica interaktif simiilasyonlar ve oyunlar kullanarak dersleri
daha ilgi cekici hale getirebilir ve Ogrencilere gercek diinya deneyimleri kazanmalari

saglanabilir.

Esas olarak, 6grencilerin yorumlama, degerlendirme, problem c¢ozme, diisiinme ve
karsilastirma becerilerini gergeklestirmeleri beklenirken, iyi anlasilmayan bir konuda bu
becerilerin nasil kullanilacagi iizerinde odaklanmamiz gereckmektedir. Bu becerileri

kullanmak i¢in dogru anlama ve kavrama onemlidir. Dogru anlama ve kavramay1 saglamak



icin bilin¢li planlama, ¢esitli etkinlikler ve uygun 6grenme ortamlarini etkili kullanmak
gereklidir. Giliniimiizde MEB biinyesinde gerceklestirilen projeler, teknolojinin siniflara
hizla girmesini olanakli kilmis; derslerde tablet bilgisayar kullanimini, etkilesimli tahta
donemini baslatmistir (Bircan, 2013). Ancak dogru yazilimlarin, ders igeriklerinin
hazirlanmamasi: halinde bu c¢alismalarin olumlu etkilerinin olmayacagi ve proje
hedeflerinden uzaklasilacagi acgiktir. Bu nedenle ¢alismanin, tarih 6gretiminde pratik bir
sekilde kullanilabilecek bir mobil telefon materyali 6rnegi olmasinin alana 6nemli bir katk1

saglayacag1 degerlendirilmektedir.

AG ve SG teknolojileri ile tasarlanmig 6gretim materyallerinin kullanimi ve etkililigini
degerlendiren bu g¢alisma iki agidan Onem tasimaktadir. Bunlardan birincisi, dgretimde
teknolojik gelismelerin goz oniine alinarak mobil telefon destekli ders materyallerinin tarih
dersi i¢in ilgiyi arttirici ve 6grenmeyi cok yonlii saglayici 6zelliklerine dikkat cekmek;
ikincisi ise tarih egitiminde daha 6nce AG ve SG teknolojilerinin kullanighiligini ve

etkililigini arastiran bir ¢aligmanin olmamasidir.

1.4 Arastirmanin Sinirhliklar:

9. simf AG ve SG kullanimma cesitli teknik agilardan uygunlugu bulunan Islam

tarihi, Orta ¢ag Avrupa tarihi ve Tiirk islam tarihi konulari,

e AG teknolojisi ile tasarlanmig 27 ve SG teknolojisi ile tasarlanmis 3 olmak tizere
toplam 30 adet 6gretim materyali,

e Ogrencilerin farkli teknik ozellige sahip telefonlar ile etkinliklere katilmak

durumunda kalmas.

e Uygulama okullarindaki internet alt yapilarinin yeterli olamamasi.

1.5.Arastirmanin Varsayimlari

e Aragtirma siiresince uygulamaya katilacak 6gretmen ve 6grencilerin kontrol altina

alimamayan dis etmenlerden ayni1 derecede etkilendikleri,

e Tarih Ogretmenlerinin veri toplama aracinda yer alan sorulara samimi cevap
verdiklert,

e 9. smf 6grencilerin veri toplama aracinda yer alan sorulara samimi cevap verdikleri.



1.6. Tanmimlar

Artirillmis Gergeklik (Augmented reality): Kullaniciy1 ger¢ek diinyadan koparmayan ve
ger¢ek diinya ortamina eklenen sanal nesneleri gérmesini saglayan sanal gercekligin bir

turidir (Azuma, 1997).

Sanal Gergeklik (virtual reality): Kullanicilarin bilgisayar tarafindan olusturulmus fi¢
boyutlu bir benzetim i¢inde otantik diinyaya iligkin bir durumu, viicutlaria giydigi 6zel
aygitlarla duygusal olarak algilayip bu yapay diinyay1 etkin olarak deneyimleyebildigi
sistemlerdir (Gobbetti & Scateni, 1998).

Karma Gergeklik (Mixed Reality): Gergek diinya ile sanal diinyanin bir arada kullanildig:
bir teknolojidir. Bu teknolojide, gercek diinya ile sanal diinya birbirine entegre edilerek,
kullanicilara gercek diinya nesneleri ile sanal nesnelerin bir arada oldugu bir ortam sunulur

(Milgram, Takemura, Utsumi ve Kishino,1994).

Ogretim Materyali: Egitim ve &gretim siireclerinde kullanilan araglar, kaynaklar ve
materyalleri ifade eder. Egitimde kullanilacak her tiirlii ara¢ geregleri ve teknolojinin;
Ogretme ve Ogretme silirecine hitap ederek, Ogrencilerin bireysel ihtiyacini karsilayan,

ogrencilerin dikkatini ¢eken, 6grenmeleri kalici hale getiren unsurlardir (Yalin,2002).

Ogretim Teknolojisi: Daha etkili bir 6gretim saglamak amaciyla, 6grenme ve iletisimle ilgili
arastirmalara dayali, insan ve maddi kaynaklarin birlikte kullanilarak 6grenme ve 6gretme
siirecinin biitlinliniin belirli 6zel hedefler agisindan sistematik olarak tasarlanmasi,

uygulanmasi ve degerlendirilmesidir (Reiser, 1987,11).

Dijital Yeterlik: Bireyin gesitli dijital ortamda farkli formatlarda bulunan bilgiye erisme,
anlama ve kullanabilme siirecinde ise kostugu tiim bilgi, beceri ve tutumlaridir (Lankshear

ve Knobel, 2008).

21. yy Becerileri: 21. yy becerileri, i) 6grenme ve yenilik becerileri, ii) bilgi, medya ve
teknoloji becerileri ve ii1) yasam ve kariyer becerileri olarak anilan ii¢ ana beceri alanindan
olusmaktadir. Ogrenme ve yenilik becerileri; elestirel diisiinme ve problem ¢6zme, iletisim,

igbirligi ve yaraticilik becerilerinden olusmaktadir (Kylonen, 2012).
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BOLUM 2

KURAMSAL CERCEVE

Aragtirmanin bu boliimiinde arastirma konusu olan AG ve SG ile ilgili olan alanyazin

incelenmis ve bu konularla ilgili yapilmis aragtirmalar sunulmustur.

2.1. Artirllmis Gergeklik (AG) Teknolojisi
2.1.1. AG Teknolojisinin Tanimi

Bilginin fiziksel diinyada eklendigi, degistirildigi ya da diizenlenmesini saglayan farklh
bir¢ok yol vardir. Bu yollardan biri de gercek diinya ve sanal ortamin birlesmesiyle olugan
AG teknolojisidir. Giliniimiizde AG teknolojisi kullanilarak yaratilan bir sanal diinya, gercek
diinyanin bir parc¢astymis gibi hissettirilebilir ve bu durum insanlarin sanal diinyanin gercek
oldugunu diigiinmelerine neden olabilir. Umberto Eco (1987, 114)’ye gore “bir seyin gergek
gibi goriinmesi durumu”, gergekligin (varligin) agiklanmasi bakimindan énemlidir. “Gergek
gibi goriinen gercektir” hipotezinden yola ¢ikan Eco, 6rnegin “Alice Harikalar Diyarinda”
metaforunda bile gergekligin bir tiir ortaya ¢ikisina tanik oldugumuzu ileri siirer. Bu hipotez,
gorsel ve algisal deneyimlerin insan zihninde gergeklik algisi olusturdugunu ve bu alginin,

var olan gerceklikle ortiistiigii durumlarda gergeklik duygusunun pekistirildigini 6ne siirer.

AG ile ilgili yapilan tanimlara bakildiginda; sanal 6geler ile gercek diinyanin bir
kombinasyonunu sunan etkilesimli bir platform (ibili ve Sahin, 2015; Milgram ve Kishino,
1994), canli goriintiilerin sanal ek icerik katmanlariyla birlestirilmesi (Vogt ve Shingles,

2013), fiziksel diinyanin bir goriiniimii iizerine yerlestirilmis dijital bilgilerle

11



zenginlestirilmesi (Craig, 2013), gercek ve sanal diinya deneyimlerini Dbirlestiren,
kullanicisint gergek diinyadan koparmayan ve gergek diinya ortamina eklenen sanal
nesneleri kullanicinin es zamanl bir sekilde gérmesini saglayan SG’nin bir tiirli (Azuma,
1997) ve gergek diinya nesneleri yerine dijital ortamda olusturulan iirtinlerin kullanildig:
gerceklik ortami1 (Milgram ve Kishino, 1994) gibi farkli ifadelerle tanimlandigi
goriilmektedir. Kisacast AG var olan gergekligin iizerine teknoloji destegi ile ek bilgiler,
aciklamalar, gorseller eklenerek gercekligin daha nitelikli ve derin bir sekilde algilanmasini

saglayan teknolojilerdir denilebilir.

Alanyazinda SG ile aymi kategori igerisinde ifade edilse de aslinda SG teknolojisinin
degisiklige ugramis halidir. AG gercek bir ortam iizerine sanal 6gelerin eklenmesi prensibine
dayanir bu nedenle ortamin ¢cogunun veya tamaminin sanal oldugu SG ile karistirtlmamalidir
(Milgram ve Kishino 1994; Azuma vd., 2001). SG’de, ger¢ek diinya ii¢ boyutlu bir sekilde
modellenerek etkilesimli ve {i¢ boyutlu sanal ortamlar olusturulur. AG’de ise ger¢ek zamanli
ve etkilesimli olarak gercek diinyay1r bilgisayar ortaminda gelistirilen sanal Ogelerle
gerceklik hissini zenginlestirmek amaclanmaktadir. Ilkinde gerceklik oldugu gibi sanal bir
diinyaya tasinirken ikincisinde gergeklige sanal ogeler eklenerek zenginlestirilmeye
odaklanilmaktadir (Kye ve Kim, 2008; Somyiirek, 2014). Es zamanl bir sekilde gercek
diinya ortaminda sanal 6geler kullandig1 ve kullanicisim1 gercek diinyadan koparmadigi igin
SG’den ayrilan AG (Kye ve Kim 2008; Lee, 2012; Cai, Wang, ve Chiang, 2014) gerceklik
ve sanallik arasindaki boslugu dolduran bir koprii goérevini goriir (Chang, Morreale, ve
Medicherla, 2010; Lee, 2012). Bu sayede kullanicilar ¢evrelerindeki gercek ortamlarda yer
alan sanal 0gelerle etkilesime girebilir ve en dogal ve gercek insan bilgisayar etkilesimi elde

edilebilir (Cai, Wang ve Chiang, 2014).

| Karma Gergeklik |

Gergek Ortam  Artirilmis Gergeklik Artirtlmis Sanallik Sanal Ortam
— S —

Sekil 1. Gergeklik-Sanallik Siirekliligi (Milgram, Takemura, Utsumi ve Kishino,1994).

Milgram vd. (1994), “Gergeklik-Sanallik Siirekliligi” sekli ile sanal ve gercek ortam
arasindaki kavramlar1 netlestirmeyi amaclamiglardir. Sekil 1’e gore, “Ger¢cek Ortam”

kisminda herhangi bir donanim kullanimi gergeklesmeden, ¢iplak gozle algiladigimiz bir
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diinya yer alirken, “Sanal Ortam” kisminda tamamen dijital bir diinya bulunmaktadir. iki
diinya arasindaki gecisler ise gercek ve sanal ortam nesnelerinin bir arada sunuldugu KG
olarak tanimlanmistir. Gergek ortamda bir artirma s6z konusuysa AG, sanal ortamda bir
artirma s6z konusuysa “Artirilmis Sanallik-Sanal Gergeklik (SG)” s6z konusudur.
Dolayisiyla siirekliligin solundan sagina dogru ilerledik¢e, sanal goriintii miktar1 artmakta
ve gergeklikle olan baglanti zayiflamaktadir. Kisacast AG teknolojiyi kullanarak kisinin
gerceklik algisinin artirilmasidir (Graham, Zook ve Boulton, 2013).

AG uygulamalari, bilgisayar tabanl iiretilmis video, 3B, metin, grafik vb. dijital bilginin
gercek ortam {izerine es zamanli olarak bindirilmesiyle olusturulur. Ancak bir uygulamanin
AG olarak kabul edilmesi i¢in baz1 6zellikleri tagimasi gerekmektedir. Azuma (1997); sanal
ve ger¢ek nesneler ger¢ek ortamda biitlinlesiyorsa, bu nesneler ii¢ boyutlu ortamda
hizalanmigsa, gercek ve sanal nesneler arasinda es zamanl etkilesim bulunuyorsa, o ortam

ya da uygulamanin AG olarak kabul edilebilecegini vurgulamaktadir.

2.1.2. AG Teknolojisinin Tarihgesi.

AG, giiniimiiz teknolojisi i¢in olduk¢a yeni bir kavram olsa da, kokleri oldukg¢a eskiye
dayanmaktadir. 1990 yilinda Boeing arastirmacist Tom Caudell’in ¢alismalart AG’nin bir
kavram olarak ilk defa ortaya ciktig1 ve gelisimine katki sagladigi sdylenebilir (Johnson,
Levine, Smith, ve Stone 2010). Morton L. Heilig 1955 yilindan 1962 yilina kadar bir sinema
simiilatorii projesi lizerinde g¢alismistir. Heilig, Sensorama olarak adlandirilan sinema
simiilator ile gercek ortamlardan kaydedilen igerigin, yalnizca goriintii ve ses degil, birden
fazla duyu araciligiyla deneyimlenebildigi kabin seklinde oyun makinelerine benzer bir

cihaz gelistirmeye baslamistir (Berryman, 2012; Doma, 2020).

1962 yilinda caligmalarina baslayan Ivan Sutherland 1963 yilinda gelistirdigi Sketchpad
isimli programiyla etkilesimli ¢izimler yapmay1 bagarmistir. Ivan Sutherland 1965 yilinda
yazdig1 “The Ultimate Display” adli makalede bir “reflective screen” (yansitici ekran-bir tiir
baslik veya gozliik) kullanarak kullanicinin gergek diinya ile sanal diinya arasinda tam bir
ayrim olmadan etkilesime girebilecegi bir sistem Onermistir. Boyle bir sistem, kullanicinin
sanal diinyada hareket etmesine ve sanal nesneleri gergek nesneler gibi algilamasina olanak
tantyarak, tamamen yeni bir deneyim sunabilirdi. Ogrencisi Bob Sproul ile 1966 yilinda

sanal diinyaya agilan bir pencere olarak “The Sword of Damocles” (Demoklesin Kilic1)
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olarak adlandirdigi AG’nin basa monte edilen optik seffaf bir ekranini icat etmistir. AG
sistemi ic¢in gerekli olan temel bilesenler, Ivan Sutherland’in 1960’11 yillarda baslayan
calismalarindan bu yana aym kalmistir (Ekici, 2021; Liu, Zhang, Hou, & Wang, 2018;
Ozarslan, 2013). Ortaya ¢ikan bu cihazin SG ve AG gézliiklerine ilham verdigi sdylenebilir.

Sekil 2. Demokles'in Kilic1 gorseli_1 Sekil 3. Demokles'in Kilict gorseli_ 2

1975 yilinda Myron Krueger “Videoplace” ismini verdigi uygulamastyla kullanicilarin sanal
Ogelerle etkilesime gecebilmelerini saglamistir. “Videoplace” kullanicilarin = viicut
hareketlerini taniyarak sanal bir ortamda etkilesim kurmalarina olanak tanmiyan ilk
sistemlerden biriydi. Kullanicilar, bir kamera ve bir video projektorii kullanarak sanal
nesnelere dokunabilir, onlarla oynayabilir ve etkilesime girebilirlerdi. (Krueger ve Wilson,
1985). AG kavramini ilk ortaya atan ve egitim amagli AG’yi ilk kez kullanan Tom Caudell
olmustur. 1990’larda Boeing sirketinde aragtirmaci ve miihendis olarak calisan Caudell,
iscilerin egitiminde kullanilmak amaciyla “Private Eye” (Ozel Goz) admi verdigi basa
takilan bir dijital goriintiileme sistemi gelistirmistir. Bu sistem, bir kullanicinin gergek diinya
nesnelerini goriintiilemesine ve lizerlerinde sanal bilgi katmanlar1 eklemesine olanak taniyan

bir AG teknolojisidir (Caudell ve Mizell, 1992).

AG teknolojisini boyutlarini ortaya koyan Ronald T. Azuma (1997, 2001) alanyazinda kabul
goren AG tanimin1 yapan kisidir. 2001 yilinda yaynladig1 “A Survey of Augmented Reality”
adli makale, AG teknolojisi alaninda en etkili yayinlardan biri olarak kabul edilir. Azuma bu
makalesinde, AG’nin tanimin1 yapmakta, tarihini ve tekniklerini incelemekte ve uygulama
orneklerini sunmaktadir (Azuma,1997; Azuma vd., 2001; Cheng ve Tsai, 2013; Karal ve
Abdiisselam, 2015; Yildirim, 2016;). 1999 yilinda Hirokazu Kato, ger¢ek diinyayla sanal

ogeleri es zamanl1 birlestiren, Karekod uygulamasina dayanan ARToolKit adl1 agik kaynakli
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kiitiiphanesini gelistirmistir (Ates 2018; Dodsworth, 2010; Kara, 2018; Yuen, Yaoyuneyong
ve Johnson, 2011). Bruce Thomas vd. 2000 yilinda ilk “Mobil Artirilmis Gergeklik” (MAG)
oyun olarak kabul edilen ARQuake’i gelistirmislerdir (Thomas vd., 2000). Oyun, bir bashk
takan kullanicilarin ger¢ek diinya ortaminda yiriiyerek, ates ederek ve hareket ederek
oynamalarin1 saglar. Oyun, ger¢ek zamanli bir goriintii isleme teknolojisi kullanir ve
kullanicinin gergek diinya ortamindaki hareketlerini takip eder (Yilmaz 2014). 2001 yilinda
Billinghurst vd. (2001) MagicBook adli AG teknolojisi i¢eren kitap gelistirmislerdir ve bu
kitap AG’nin egitim alanindaki Onciilerinden sayilmaktadir. Kitap, cocuklarin tarih,
cografya ve bilim gibi konularda interaktif olarak Ogrenmelerini saglamak igin
tasarlanmistir. Kitap sayfalarindaki gorseller, bir bilgisayar kamerasi ve yazilim kullanilarak
taranir ve kitap sayfalarindaki canlandirmalar ve etkilesimli 6geler mobil cihaz ekraninda
gosterilir. 2004 yilinda Mathias vd. bir cep telefonunda 3B isaretleyicileri izlemek i¢in ilk
video tabanli AG uygulamasini ortaya koymustur (Mohring, Lessig, ve Bimber, 2004). Son
zamanlarda ise AG teknolojisine yonelik akademik ilgi artarak devam etmis, egitimin her
alaninda arastirmalar yan 1sira mimari, turizm, tip egitimi, ekonomi alaninda ¢alismalar hiz
kazanmis ve AG alaninda ¢esitli kongreler diizenlenmeye baslanmigtir (Sin ve Zaman,
2010).

2.1.3. AG Teknolojisinin Teknik Ozellikleri

AG teknolojisinin sahip olmast gereken iki temel 6zellik vardir: Bunlardan birincisi;
uygulamada sanal ve fiziksel diinyanin mevcut 6zelliklerini belirlemek, digeri ise dnceden
hazirlanan sanal diinyay: fiziksel diinya tizerinde gostererek her iki diinyay: girift duruma
getirmektir. Bu iki adim g6z Oniine alindiginda, AG donamin ve yazilimlar1 bir arada

kullanarak materyal gelistirilebilir (Ibili, 2013).

2.1.3.1. AG Donamimlari

AG’nin dig ortamdan gelen veri ve goriintiileri alip gercek diinya ile birlestirme islemi
oldugu dikkate alinirsa her AG ortami igin bu verilere ulasabilmenin yolu bazi bilgisayar ve
elektronik donanimlar bir arada kullamlmasimdan gegmektedir (igten ve Bal, 2017).
Gelistirilecek her bir AG sistemi bu sistemin kullanilacagi uygulama ortamina gore ve

iiretilecek AG materyalinin 6zelliklerine gore donanimsal farkliliklar gosterebilir. AG
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uygulamasinin amacina ve kullanim senaryosuna bagli olarak, sadece ortam sicaklik
verisinin kablosuz olarak toplanmasi yeterli olabilirken, diger durumlarda ise buna ek olarak
ortamin gOriintiisiiniin de alinmasi ve islenmesi gerekebilir. Yani farkli kullanim
alanlarindaki AG uygulamalarinin farkli donanim bilesenlerine gereksinim duydugunu
gostermektedir. Craig (2013), AG sistemlerinin donanimsal anlamda gergeklestirilmesi igin
iic temel bileseni oldugunu vurgulamaktadir. Bunlar; algilayicilar/sensorler, islemciler ve
goriintiileyiciler/ekranlar. Diger taraftan Carmigniani vd. (2011: 354-355) AG
uygulamalarinin dort temel donanim bileseninden olustugu ifade edilmektedir. Bu

bilesenler; izleme, bilgisayarlar, ekranlar ve girdi cihazlaridir.

Algilayicilar/Sensorler (tracking/sensors): AG uygulamasmin 6zelliklerine gore ve
uygulama ortamlarma gore farklilik gosteren sensorler, kullanildigi ortamin sicaklik, nem,
konum, hiz gibi verilerini algilayabilen elektronik malzemelerdir. Kullaniciya yer ve yon
bilgisi vererek AG uygulamasinin sorunsuz g¢aligmasini saglamak temel amacidir. AG
uygulamalarinda kullanilan algilayict ve sensor cihazlarina; GPS (Global Positioning
System), 6zel sensorlii kameralar ve webcam cihazlari, dijital pusulalar, kablosuz sensorler

ve mikrofonlar 6rnek olarak verilebilir (Craig, 2013, 123-124).

Islemciler/Bilgisayarlar (processors/computers): AG teknolojisi gercek goriintii iizerine
bilgisayarlar tarafindan olusturulmus sanal verileri ekleyerek gostermektedir. Bu sanal
verilerin sensorler tarafindan alinmasi ve gerekli donanimlar tarafindan islenmesi
gerekmektedir. Nitekim isleciler, sensorlerden gelen sinyalleri alir, bu sinyallere gore
gereken uygulamay1 calistirir ve sistem goriintii sinyallerini olusturur. AG uygulamalarinda
kullanilan islemcilere; bilgisayar, tablet ve mobil cihaz i¢ donanimlar1 6rnek olarak

verilebilir (Craig, 2013,123-124).

Ekranlar/Goriintiileyiciler (displays): Bizim algiladigimiz goriintiiniin olugsmasini saglayan
bilesendir. AG uygulamasinda kullanilan teknolojilere bagli olarak farkli gostericiler
kullanilabilir ve bu gostericiler, verilerin kullanicilar tarafindan daha kolay
anlasilabilmesini, algilanmasimi saglar. AG uygulamasinda kullanilan teknolojiye gore
gorsel, ses, dokunsal gostericiler bulunur. Yani bir goriintli isleme AG sistemi, topladig:
verileri alarak analiz eder ve sonuglart gorsel, isitsel ve dokunsal olarak kullaniciya ileterek
gosterir. Gorsel gostericiler gorsel olarak algiladigimiz nesneyi 151k sinyallerine doniistiiriir
ve sabit gorsel gostericiler ve giyilebilir gorsel gostericiler olarak ikiye ayrilir. Sabit gorsel
gostericiler, belirli bir pozisyonda yerlestirilen ve kolay hareket ettirilemeyen gostericiler
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iken basa giyilebilir gorsel gostericiler; kulaklik, baglik ya da gozliik ile kullanilmaktadir
(Alkhamisi ve Monowar, 2013). Azuma’a (1997) gore goriintiileme sistemleri optik tabanl
sistemler ve video tabanli sistemler olmak tizere ikiye ayrilmaktadir. Video tabanli sistemler
kamera ile olusturulmus sanal nesnenin goriintiisiinii isleyip gercek ortam iizerine aktarirken,

optik tabanli sistemler goriintiiyli retina tistiinde canlandirilmaktadir.

Girdi Cihazlar (input devices): AG teknolojisi ger¢ek goriintiiniin ses, video, animasyon ve
resim gibi sanal nesneler ile zenginlestirilmesi ve bu zenginligi duyu organlari ile algilamasi
oldugu diisiiniildiigiinde, AG sistemlerinde istenen durum kullanicinin duyma, dokunma ve
koklama algisina yonelik cihazlarin bu sistemlerde kullanilmasidir. Bu cihazlara duyma
amach giyilebilir kulaklik cihazi ORA-X, dokunma amagli Plexus VR-AR Gloves eldiveni,
el hareket algilama amacli Kinect Box (Carmigniani, Furht, Anisetti, Ceravolo, Damiani ve
Ivkovic, 2011) ve koku alma amacgli MetaCookie Ornek olarak verilebilir (Narumi, Ban,

Kajinami, Tanikawa ve Hirose, 2012).

2.1.3.2. AG Yazilimlar:

AG uygulamasinda gergek diinyay1 sanal nesnelerle birlestirmek i¢in donanimin kullanacag:
yazilimlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu yazilimlar sayesinde sanal nesneler ile gercek
diinyada var olan nesneler etkilesime gecebilir ve kullanicilarin ger¢ek diinya ortaminda
sanal nesneleri gormelerine olanak tanir. Yazilimlar kullanilan AG donanimina (mobil,
HDM vb.) gore farklilik gostermektedir. AG yazilimlari genel olarak, AG ortami olusturmak
amaciyla kullanilan yazilimlar, igerik hazirlamak amaciyla kullanilan yazilimlar ve AG
uygulamalarin1 c¢alistirmak amaciyla kullanilan yazilimlar olmak iizere ii¢ kategoride
incelenebilir Blender, 3D Max, Cinema 4D, Maya, Unity, AR Media, Eclipse, 3D Scanner

vb. yazilimlar bu kategorilere 6rnek olarak gosterilebilir (Babur, 2016).

Yazilim  aracinda, @ AG  teknolojisini  iceren  birgok  yazilm  gelistirme
paketi/platformlari/Frameworks (SDK, Software Development Kit) mevcuttur. Glinlimiizde
gelistiricilerin kullanabilecegi mevcut AG SDK’lar su sekilde siralanabilir; PTC Vuforia,
Apple ARKit, ARToolkit+, Wikitude, HP Reveal, Google ARCore, Kudan, MaxSt, EasyAR,
AR Lab, VisionLib, DroidAR, Layar ve AR-Media (Igten, 2019).
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2.1.4. AG Teknolojisinin Egitim Alaninda Kullanimi

Egitim teknolojisi araglari, son yillarda hizla gelisen teknoloji sayesinde egitim siireglerinde
onemli bir yer edinmistir. Bu araglar, 6gretmenlerin ve 6grencilerin siiftaki etkilesimlerini,
O0grenme ve 6gretme yontemlerini ve materyallerini degistirerek daha etkili ve verimli bir
O0grenme deneyimi saglamayi amaglamaktadir. Bu nedenle, bu araglarin kullaniminin
artmasi ve siniflara entegre edilmesi, modern egitim sistemi i¢in 6nemli bir adim olarak
goriilmektedir. Bu entegrasyonun bazilar1 kisa bazilar1 orta ve bazilarin da uzun vadede
gerceklesecek gibi goriinmektedir. EZitim agisindan orta vadeli bir teknoloji olarak goriilen
akilli teknolojik araclardan bir tanesi de AG’tir (Spector ve Denton, 2016). AG teknolojisi
son yillarda kullanim kolaylig1 sagladigindan biiyiik ilgi gérmektedir. Bilgi ile farkli bir
etkilesim saglayan yeni nesil bir arayiiz olarak kabul edilen AG uygulamasi, 6grenme ve
ogretme icin yeni firsatlar sunmaktadir (Alinhi ve Yazici, 2020; Challenor ve Ma, 2019;
Demirel, 2017; Gokge, 2022; Johnson, Smith, Willis, Levine ve Hywood, 2011; Peddie,
2017; Wu vd., 2013). Gergeklik ile sanal ortamlar arasinda kesintisiz etkilesim saglayan AG
teknolojisi, 6zellikle egitim alaninda faydali bir ara¢ olarak kullanilabilir. AG teknolojisi,
ogrencilerin somut bir arayiiz izerinden nesneleri manipiile etmelerine olanak saglayarak,
ogrenmeyi daha interaktif ve eglenceli hale getirir (Billinghurst, 2002). Bu sayede

ogrenciler, teorik ve soyut bilgileri somut hale getirerek anlamli 6grenme saglayabilir.

Teknolojide yasanan donanimsal ve yazilimsal gelismeler sayesinde AG uygulamalari artik
mobil teknolojilerde daha fazla kullanilmaya baslamis, kullanim ve maliyet agisindan da
daha uygun hale gelmistir. Mobil teknolojilerin daha ulasilabilir olmasi hemen hemen biitiin
ogrenci ve Ogretmenlerin kisisel mobil telefonlar1 olmasi ekstra bir materyal alimi sz
konusu olmadigindan AG teknolojisinin maliyetinin diigmesine neden olmaktadir. Maliyetin
diismesiyle birlikte mobil cihazlarin kullanim ortamlarinda artislar goriilmiis egitim igin
uygun bir materyal haline gelmistir. Mobil teknolojilerde yasanan bu gelismeler sayesinde
AG uygulamalar egitimin biitlin alanlarinda ve her kademesinde daha fazla kullanilmaya
basladig1 goriilmektedir (M, Akcayir ve Akcayir, 2017; Ekici, 2021; Johnson, Smith, Willis,
Levine ve Hywood, 2011; Peddie, 2017; Uluyol ve Eryillmaz, 2014).

AG uygulamalar1 gercek diinya ile ilgili algilar1 gelistirebileceginden, egitim ve teknoloji
entegrasyonunda umut vadeden teknolojilerden biridir (Ibili, 2013). Ogrenme 6gretme
stireclerinde gerceklikle biitiinlestirilmis 6grenme materyalleri ve 6grenme ortamlarinin
tasariminda ya da dinamik ve karmasik problemleri isbirligi ile ¢cdziimiinde AG uygulamalari
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kullanilabilir (Dunleavy ve Dede, 2014). Ogrenciler AG uygulamalari ile ger¢ek ortamda,
gercek nesne lizerinde 6grenme deneyimi kazanabilir ve li¢ boyutlu yapilar1 kolaylikla
anlayabilirler. Bunlarin yani sira, kullanici dostu 6grenme ortamlar1 gelistirmek i¢in idealdir
ve Ogrenme deneyimlerini aninda hayata gecirmenizi saglar (Narumi, Ban, Kajinami,

Tanikawa ve Hirose, 2012).

AG teknolojisi ile 6grenmenin yeri ve zamani biiyiik 6l¢iide degismis 6grencilere sanal ve
reel diinyada ayn1 anda etkilesime girebilecekleri yeni bir ortam sunmustur (Lee, 2012).
Ogretim programlarmin tamamlayicisi olarak AG teknolojisi ilkokuldan iiniversiteye kadar
tiim 6grenim asamalarinda bir materyal olarak kullanilabilir, ders kitaplarina, bilgi kartlarina
ve diger egitici metinlere gomiilii isaretleyiciler araciligiyla grafik ve metinler, video ve
seslerle birlestirilebilir. Artirilmis bilgiler diizenli olarak gilincellenebilir 6zelligi sayesinde
okul kitaplarinin zaman agimina ugramasi gibi olumsuzluklar ortadan kaldirilabilir (Peddie,

2017).

AG teknolojisinin kullanim alani yayginlastikca AG kiitiiphanelerine ihtiya¢ duyulmus ve
olusturulmaya baglanmistir. Bunlardan giinlimiizde en yaygin halde kullanilani, Osako ve
Washington Universitesi ig birligi ile gelistirilen, Dr. Hirokazu Kato tarafindan olusturulan
ARToolKit Kiitiiphanesi’dir. Goriintii tabanli AG uygulamalari i¢in ac¢ik kaynak yazilimi
olan ARToolKit Kiitiiphanesi kullanilarak gelistirilen “The Magic Book”, sanal nesnelerin
AG kullanmlarak gercek kitap sayfalarinin iizerine yerlestirilmesiyle olusturan ilk
uygulamalardandir (Fiala, 2004). Bu teknoloji kitap anlayiginda bir devrim niteligi tagims,
klasik basil1 kitaplara yerlestirilen 6zel etiketler ve QR kodlar araciligiyla bilgisayar ya da
mobil cihaz lizerindeki kamera ile ulasilan etkilesimli kitap donemi baglamistir. AG kitaplari
bildigimiz anlamdaki basili materyaller olmasina karsin bilgisayarin veya mobil telefonun
kamerasina tuttugunuzda 3B nesneler, ses, video ve animasyon iceren etkilesimler

goriilmektedir (Demirel, 2017).

AG teknolojisi egitimin her alaninda kullamldigi gériilmektedir. Oncelikle tip ve sayisal
alanlarda kullanilmaya baglanilan bu teknoloji zamanla sézel alanlarda da goriilmeye
baslanmis ve gittikce yayginlagmaktadir. Tip alaninda karsimiza ¢ikan c¢aligmalara
baktigimizda Rosenbaum, Klopfer, Perry (2007) AG teknolojisi ile grip enfeksiyonun
insanlar arasinda yayilacagi simiile edilmis bir senaryoda, &grencilere birbirleriyle
etkilesime giren ¢esitli saglik gorevlileri veya tip uzmanlari rolleri verilmistir. Ogrenciler,
salginin 6nlenmesine yardimci olmak i¢in rol oynamanin zorlugunun eglenceli bir deneyim
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oldugu, kendilerini 6zgiin ve gercek saglik personeli gibi hissettiklerini belirtmistir. Bu
uygulama ile 6grencilerin virlislerin insan sagligini nasil etkiledigi, enfekte bir kisinin nasil
tedavi edilecegi ve gribin yayilmasini nasil 6nleyecegi hakkinda daha fazla bilgi edinmeleri
saglanmistir. T1ip alanindaki bir diger calisma da Kamphuis, Barsom, Schijven ve Christoph
(2014) tarafindan yapilmistir. Bu ¢alisma ile 6grencilere ameliyathanedeki bir manken
iizerinde ii¢c boyutlu bir akciger gorseli gosterilmistir. Amag, Ogrencilerin anatomik
bilgilerini giiclendirmek ve ameliyat1 gergeklestirmek i¢in motor becerilerini gelistirmekti

ve bu becerileri kazanmada yararli oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Egitim alaninda AG ders materyali olarak BOTE alaninda baslayan ¢alismalarda olumlu
sonuclara ulaginca kisa zaman iginde hem sayisal hem de sozel alan egitimlerinde hizla
yayilmaya baslanmistir. Egitimde 6grenciler 6zelinde AG’nin basari, kalicilik, motivasyon,
uzamsal diistinme, empati ve kaygi gibi 6grenme iizerinde etkilerine yonelik ¢alismalar
karsimiza cikarken, 6gretmen 6zelinde de materyale iliskin goriisleri ve degerlendirmeleri
bazinda calismalar goriilmektedir. Ornegin, matematik (Bilgin, 2018; Ibili, 2013; Palanci,
2023), fen bilimleri (Atay, 2022; Tiirksoy, 2019; Wan, San, ve Omar, 2018), sosyal bilgiler
(Ekici, 2021; Shelton, ve Hedley, 2002), tarih (Raghaw, Paulose ve Goswami, 2018;
Challenor ve Ma, 2019) dil bilgisi egitimi (Okyar, 2023) gibi alan bazinda c¢alismalarin
yaninda temel egitim ve genel egitim bazinda da yurti¢i ve yurt dis1 olmak iizere sayisiz

caligma karsimiza ¢ikmaktadir.

2.1.4.1. AG Teknolojisinin Egitimde Kullamlmasimin Faydalari

Smifta giivenlik gerekgesi ile deneyim saglanamayacak olgulari, tehlikeli deneyleri ya da
maliyet acisindan uylasilamayacak veya gidilemeyecek yerleri sinifa getirmenin en kolay
yolu AG teknolojisinden yararlanmaktir. Ornegin giines sistemi gibi biiyiik olgularin
canlandirilmasinda (Cai, Wang, Gao, ve Yu, 2012), tehlike olusturabilecek durumlarin
deneyimlenmesinde, soyut kavramlarin somutlastirilmasi ve karmasik bilgilerin diizeye
uygun bir sekilde sunulmasinda cesitli olanaklar sunacagi dile getirilmistir (Walczak,
Wojciechowski, ve Cellary, 2006). Dunleavy ve Dede (2014), AG teknolojisinin
yapilandirmact 6grenme kuramina dayandigini ve Ogrencilerin Onceki bilgi ve
deneyimlerine bagli olarak yeni bilgi ve anlayis olusturduklarini belirtmektedir. Ayrica, AG

teknolojisi, gerg¢ek hayattaki durumlarda karsilasilan gérevleri ¢ozmek igin gereken bilginin
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ogrenilmesine yardimer olarak anlamli 6grenme sagladigini ve mekana dayali 6grenmeyi

kolaylastirdigini ifade etmektedirler.

AG, 6grencilerin ders materyallerini farkli perspektiflerden kesfetmelerini saglayarak, onlari
motive eder ve katilimlarimi artirir. Ayni zamanda, 6grencilerin astronomi, cografya gibi
konularda elde edemedikleri ilk elden deneyimleri &grenmelerine yardimeci olur ve
ogrencilerin kendi hizlarinda ve kendi 6grenme yollarinda kontrol sahibi olmalarina katk1
saglar. Bu teknolojinin gercek diinyayi sanal diinya ile birlestirme 6zelligi sayesinde bilimsel
aragtirmalar yapmak, sinif diginda veri toplamak, bir avatarla etkilesimde bulunmak, kavram
yanilgilarini gidermek ve akranlariyla yiiz yiize iletisim kurmak i¢in kullanilabilir. Ayrica
ogrencileri siiriikleyici bir baglamin igine dahil ederek otantik deneyimler yasamasina

yardimci1 olmaktadir (Demirel, 2017).

Challenor ve Ma (2019) ¢alismasinda AG teknolojisi ile pasif 6grenmeden aktif 6grenmeye
gecilmesiyle 6gretmenin roliinii sorgulamistir. Bu durumu da su sekilde agiklamaktadir;
1949°da Ralph W. Tyler, 6gretmenin kendi yonergesini takip ederek tim O6grenmeyi
yonlendiren uzman olarak kabul edildigi bir miifredat modeli kurmustur. Buna karsililik
1975 yi1linda Lawrence Stenhouse zit bir model insa ederek 6gretmeni 6grencinin 6zerkligini
gdz Oniinde bulundurarak etkilesimli 6grenmeyi 6n planda turan bir rehber olarak
tanimlamaktadir. Stenhouse’un teorisi Wojciechowski ve Cellary (2013) tarafindan kabul
edilerek bir kimya deneyi gerceklestirmislerdir. Bu ¢alismada AG teknolojisinden
yararlanarak ogrencilerin kimya deneyini gilivenli bir sekilde yapmalarimi saglamislardir.
Ogrencinin gdzlemleri, deneyimleri ve sistem hakkindaki gériisleri toplanmis ve analiz
edilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, 6grencilerin deneyi giivenli bir sekilde yaparak
daha kolay 6grendikleri ve motivasyon {izerinde olumlu bir etki yaparak AG teknolojisini
yararli olarak algiladiklar1 belirtmislerdir. Bu caligma, aktif 6grenme ile pasif 6grenme
arasindaki catigmaya atfedildi ve 6grenciler, AG deneyleriyle etkilesimli 6grendikleri i¢in
daha yararli oldugu kabul edilmistir. AG teknolojisinin aktif 6grenmeye katki sagladigim
diisiinen diger bir arastirmada Wu, Lee, Chang, Liang, (2013) dan gelmistir. Wu vd. gore;
ogrenci ders uygulamasindan zevk aliyorsa, 6grencide merak duygusu uyandirip kesfetmeye
yonlendiriyorsa ve 6grencide uygulamayi tamamlamak i¢in bir amag¢ olusturuyorsa aktif
ogrenme gergceklesmis olmaktadir ve AG uygulamalar aktif 6grenme icin bu {i¢ kriteri de

saglamaktadir.
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Ogrenme ortammin Ogrenci merkezli olarak diizenlenmesi, aktif 6grenme modelinin
geleneksel yonteme gore daha etkili oldugu sayisiz aragtirmalar ile kanitlanmis ve
kanitsanmis bir 6gretidir. AG birden fazla duyu organina hitap ettigi i¢in 6gretilen igerigin
uzun siireli bellege aktarmada etkilidir. Santos vd. (2014) bilissel teori ¢ergevesinde AG ile
olusturulmus egitim ortamlarinin etkililigini aragtirmislardir. Caligmaya gore, AG 6grenme
ortam1 0grencilerin gerekli ¢cevresel girdilerle etkilesime girmelerine izin vererek, bilgileri
gorsel, isitsel veya dokunsal yollarla kaydetmelerine yardimci olmaktadir. Tiim bilgiler ilk
once kisa siireli bellekte tutulur, ancak genellikle saklanmaz. AG 6grenme ortaminin
sayesinde aktif katilim yoluyla 6grenilenleri uzun siireli bellege saklamak i¢in duyusal kayit
kullanilir. Boylelikle &grenci 6grendigi bilgileri kullanmak istediginde kolaylikla
hatirlayacaktir. Calisma ayrica, uzun siireli hafizada saklanmasina yardimei olmak igin
uygulanmasi gereken AG’nin ii¢ unsuru tizerinde durmaktadir. Bu unsurlar sunlardir (Santos

vd., 2014, 41):

1. Gergek diinya agiklamasi: Gergek diinya nesnelerinin yanina sanal metin veya semboller

ekleyerek icerik olusturma.

2. Gergek nesne merkezli: Ogrenme amaciyla gelistirilen artirilmis dgelerin gergek diinya

nesnesinin merkezinde olmasi.

3. Multimedya 6grenme teorisi: Ogrenciye 6gretmede yardimei olmak igin multimedya

iceriginin kullanilmasi.

Egitim ortamlarmin diizenlenmesinde teknolojik gelismelerin psikolojik etkilerinin de g6z
oniinde bulundurulmasi gerekmektedir. Ciinkii bu araglarin dogru bir sekilde kullanilmamasi
veya yanlis bir sekilde uygulanmasi, 6grenmede olumsuz psikolojik etkilere neden olabilir.
Bu baglamda Bujak vd. (2013) AG teknolojisi kullanilmasinin psikolojik unsurlarini analiz
eden bir ¢alisma gergeklestirmistir. Calismaya gore AG teknolojinin soyut kavramlar1 ve
fiziksel kavramlar1 birlestirmenin bir yolu oldugu i¢in O6grenirken daha fazla 6zerklik
sagladigin1 ve sistem kullanicisinin hem bireysel bir bakis acgisina hem de deneyimleri
iizerinde kontrol sahibi olabilecegi avantajini sagladigini bulmustur. Ayn1 zamanda, ayni1
egitim igerigini kullanarak paylasilan bir ortamda is birligine izin verir; kullanicilar, mevcut
icerikle etkilesime girerek siralarimi beklemek zorunda kalmadan aymi anda birlikte

caligabilirler. AG teknolojisi hem o6zerklik saglamasi1 6zelligi ile Ogrencilerin bireysel
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gelisimine hem de is birligine dayali 6gretime ortami sagladigi i¢in dgrencinin sosyal

iletisim becerilerinin gelisimine katki sagladigi soylenebilir.

2.1.4.2. AG Teknolojisinin Egitimde Kullamlmasinin Zorluklari

AG kullaniminin egitim ortamlarinda bir¢ok avantaji olmasina ragmen, ele alinmasi gereken
bazi olast sorunlari bulunmaktadir. Ogrencilerin bilissel ve/veya duygusal yiiklerini
artirabilmesi gibi bir potansiyel sorun mevcuttur. Ogrenci ilk kez bir AG sistemi
kullandiginda, sistemin nasil ¢alistirilacagini 6grenmeli ve ara yliziine, hareketlerine ve
kurallarina asina olmalidir. Cilinkii karmagsik gorevler gerektiren AG uygulamasi 6grencide
biligsel yiike neden olabilir. Bilissel asir1 yliklenmeye neden olan bir bagka tehlike de oyun
ogeleridir, 6zellikle oyun 6geleri karmasik veya zorsa 6grencinin dikkati igerik yerine oyuna
cekebilir. Eger oyunda artirilmis 6geler coksa ve dikkatleri dagilirsa gercek diinyada fiziksel
olarak tehlike yaratabilir, mesela ¢ocuk smnif igindeki diger objelere ¢arpabilir (Wu ve
digerieri, 2013).

Akgayir ve Akgayir (2017, 4-6), AG teknolojisinin egitim alaninda yapilan arastirmalar
incelemis ve kullanim sirasinda birgok olumsuzluk yasandigini bulgulamislardir. Bunlar;
GPS hatalarinin ve isaretleyiciyi tanima konusunda diisiik hassasiyetin yanilgilara neden
oldugu, 6gretmenlerin teknolojiyi kullanma konusunda yetersiz bilgi ve deneyime sahip
oldugu, baz1 6grencilerin kullanim1 agisindan AG zor ve karisik buldugu, biiytik gruplarin
Ogretimine uygun olmadigi, dgrencilere biligsel asir1 yilik yiikledigi, 6grencilerde dikkat
daginikligina neden oldugu, biiyiik dosya boyutlarinin paylasimina sinirlamalarin getirilmesi
gerektigi, ergonomik olmadig1 ve tasarim agisindan bazi AG uygulamalarimin karmasik

olarak algilandigidur.

Sinifta teknoloji kullanimi konusunda Ogretmen ve Ogrenciler bazi rahatsizliklar
hissedebilir; ¢linkii bu tiir uygulamalarin kullanim siirecinde teknik bilgi ve 6zverili bir ¢caba
gerektirmektedir. Yeni bir uygulama ile karsilasan 6grencilerin teknik bilgi gerektiren
sorunlarla karsilasabilir, bu nedenle 6gretmenlerin uygulama se¢imine 6zen gostermeleri
gerekmektedir (Almoosa, 2018; Balkun, 2011). Bunlara ek olarak 3B nesne gelistirmenin
teknik bilgi gerektirmesinden dolay1 6gretmen ve dgrencilerde AG’ye yonelik 6n yargili bir
yaklagim sergileyebilir (Yuen vd., 2011). Ayrica 1s1k, ¢ikt1 ve goriintii kalitesi, mobil

telefonun teknik o6zellikleri gibi dig faktorlerin uygulamalari olumsuz etkilemesi, bu
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teknolojinin egitimde etkili kullanilamamasina neden olan diger problemlerdir. Clinkii diisiik
kaliteli cihazlarda goriintii kalitesi de diisiik olmakta ve Ogrencilerde yanilgilara neden

olmaktadir (Y1lmaz ve Goktas, 2018).

2.2.Sanal Gergeklik (SG) Teknolojisi

2.2.1. SG Teknolojisinin Tanim

SG ozel aygitlarla donatilmis kullanicilarin bilgisayar tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu
simiilasyonlar araciligiyla gercek diinya ile ilgili durumlari duygusal olarak
deneyimleyebildigi bir teknolojidir. Kullanicilar, bu yapay diinyada etkilesime girerek
otantik bir deneyim yasayabilirler. SG’nin temelinde gercek gibi hissettiren ya da goriinen
bir diinya yaratabilme yatmaktadir (Gobbetti ve Scateni, 1998). Ottosson’a (2002) gore SG,
etkilesim (interaction) ve i¢ine dalma (immersion) faaliyetlerini birlestiren ve kullanicilarda
zihinsel olarak simiilasyon ortamina girme ve bulunma hissi yaratan bir teknolojidir
(Sherman ve Craig, 2003). SG, bilgisayar ve kontrol araci vasitasiyla katilimcilarin {i¢
boyutlu sanal ¢evreye gercek zamanl katilimini saglamaktadir (Ausburn ve Ausburn, 2004).
SG ortaminda kullanicinin ger¢ek diinyadaki gibi hareket ettigini ve bu hareketlerin 6zel
aygitlar tarafindan algilanarak sanal ortama aktarildigini ifade eder. Ornegin, kullanicinin
SG ortaminda yiiriimesi durumunda, 6zel bir cihaz kullanarak adimlarinin algilanmasi ve bu
adimlarin sanal diinyada ylirliylis olarak yansitilmasi miimkiindiir. Benzer sekilde,
kullanicinin ellerinin hareketleri de 6zel kontrol cihazlar1 tarafindan algilanarak, SG
ortamindaki nesneleri manipiile etmesi saglanabilir. Bu sayede, kullanic1 gercek diinyadaki
gibi hareket ederken, aym1 zamanda sanal ortamda da etkilesimde bulunabilmektedir

(Sherman, Craig ve Will, 2009).

2.2.2. SG Teknolojisinin Tarihgesi

Sanal resimlerin tarihgesini ilk ¢aglardaki magara resimlerine kadar uzandig1 sdylenilse de
Isikli ve Kiigiikvardar (2020, 119), bilgisayar ve bilisim calismalarina dayanarak

gelistirilmis bir hesaplama teknolojisi olan SG sistemlerinin gelisimi, akademik acidan 4
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farkli asamada incelemektedir. Bunlar; 1960 ve Oncesi donem, 1960-1980 arasi donem,

1980-1990 arast donem ve 1990 sonrast donemdir.

1960 oncesi donem: 19. ve 20. yiizyillardaki biiyilik fuarlarda gésterime sunulan “sanal arag
sergileri” akademik anlamda ilk sanal resimler olarak kabul edilmektedir. Bu sergilerde
ozellikle 19. yy da Singapur, Napoli ve Cin gibi egzotik cografyalarin 360 derecelik
panoramik goriintiileri, farkli 151k efektleriyle birlikte sergilenmesi ziyaretcileri sanki orada
ger¢ekten dolagiyormus hissi uyandirmisti. 1888 yilina gelindiginde, Lumiere Kardesler
kamera diizenegi gelistirerek foto-grafik panoramik goriintiiler olusturma galismalarina
basladilar. Daha sonra, 1916’da Albert Pratt, “ilk gortintii baglig1” olarak kabul edilen bir
cihaz icat etti. 1929°da ise Edward Link, “Penguin” adli kabin simiilatorii ile SG’nin ilk
orneklerinden birini ortaya c¢ikardi. (Bkz. Sekil 4). Morton Heiling, 1956°da gelistirdigi
“Sensorama” isimli makineye 6nceden ¢ekilmis goriintiiler kaydetmeyi basarmistt (Isikli ve
Kiiciikvardar 2020, 120). Bu cihaz, stereo hoparlorler, stereoskopik 3B genis ac1 goriintii,
rizgan taklit eden fanlar, koku iiretegleri ve titresimli koltuguyla, seyircilerin kaydedilen
ortamin i¢indeymis gibi hissetmelerini saglamaktadir. Sensorama, tamamen sanal ve

kurgusal bir gergeklik yaratmamakla birlikte, izleyenlerin tamamen i¢inde hissedecekleri

sarmalayict bir sinematografik deneyim saglamayi amaglamaktaydi (Bkz. Sekil 5)

(Berryman, 2012; Doma, 2020).

Introducing . . .
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Sekil 4. Edward Link’in Kabin Simiilatorii Sekil 5. Heiling’in Sanal Gergeklik Makines

1960-1980 aras1 dénem: SG kavrami, ilk kez Ivan Sutherland tarafindan 1960’1 yillarda
bilimsel bir fikir olarak ortaya konulmustur. Sutherland’a gore, SG ekranda olup bitenlerin
gergek goriinmesi miimkiin kilan bir teknolojidir. 1963 yilinda, Sutherland “Sketchpad”
isimli etkilesimli bilgisayar grafikleri uygulamasini gelistirdi (Sherman ve Craig, 2003) ve
ardindan 1968 yilinda basa takilabilen bir sistem iizerinde c¢alisti (Bkz. Sekil 6). Bu ii¢

boyutlu goriintii ve ses sistemi iceren arag, ilk SG sistemi olarak kabul edilmektedir.
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Sutherland’in bu c¢aligsmalari, SG teknolojisinin ilerlemesine biiyiik katki sagladi ve

giinimiizde de SG uygulamalarinin gelisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir (Isiklt ve

Kiigtikvardar 2020, 121-122).

Sekil 6: Ivan Sutherland’in HDM Sunum Sistemi

1980-7990 arasi donem: SG iriinleri, bu donemde VPL Research’in girisimleriyle
ticarilesmeye bagladigr goriilmektedir. Optik algilayict sistemleriyle donatilmis veri
eldivenleri, ¢esitli basa takili cihazlar, yazilim tiirleri, LCD donanimli HMD’ler ve yiiksek
¢oziiniirlikli gorintii basliklar gelistirilmistir (Bostan, 2007).

1990’lardan giiniimiize: SG’nin ticari bir boyuta tasinmasi ve kisisel bilgisayarlarin
popiilerlesmesiyle birlikte, ¢esitli 3B oyunlarla ger¢ek zamanli ortamlar sunulmaya
baglanmistir. Bu donemde, kisisel bilgisayarlarda kullanilan Cyberspace adli SG sistemi
gelistirilmistir. 1990’11 yillar boyunca birgok kiiclik sirket, tek bir goriintii bashigi, veri
eldiveni, izleyici veya bunlarin tiglinden olusan bir sistem satin alabileceginiz SG cihazlari
iretmistir. Baglangicta, sadece donanim tasarimi iizerinde yogunlasilirken, zamanla farkl
uygulamalar gelistirmek i¢in yazilim kiitiiphaneleri olusturulmustur. Giintimiizde, en yaygin
yazilim kiitiiphanelerinden biri, World Tool Kit adl1 kiitiiphanesidir (Isikl1 ve Kiigiikvardar
2020, 123).

2.2.3. SG Teknolojisinin Tiirleri

SG teknolojilerinin ilerlemesiyle birlikte, tasarlanan sanal ortamlarin 6zellikleri ve bu
ortamlara dahil olan katilimecilarin yetenekleri, giderek artan bir 6neme sahip olmustur. Bu
gelismeler, sanal ortamlarin kullanict deneyimini zenginlestirmek ve kullanicilart daha
etkileyici bir sekilde i¢ine cekmek amaciyla gergeklestirilmistir. Gelistirilen SG sistemleri
incelendiginde alanyazinda kabul goren ti¢ farkli yaklasimin bulundugu goériilmektedir. Bu
yaklagimlar sanal ortam igerisinde gercek diinyanin ne kadar yansitilabildigi iizerine
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kurgulanmistir. Bunlardan ilki ¢cevrelemeyen (non-immersive) SG sistemidir. Ikincisi yar
cevreleyen sistemler (semi-immersive); tiglincii ise tamamen ¢evreleyen (fully-immersive)
sistemlerdir (Geris, 2021).

Cevrelemeyen sistemler temel olarak masatistii SG uygulamalar1 olarak kabul edilmektedir
(Topuz, 2018). Masaiistii SG uygulamalari bilgisayar ekrani, klavye, fare veya oyun kolu ile
etkilesimli olarak deneyimlenebilen ii¢ boyutlu ortamlari temsil etmektedir (Chen, Toh ve
Fauzy, 2004). U¢ boyutlu oyunlar, simiilasyonlar ve Second Life benzeri ii¢ boyutlu sanal
diinyalar ¢evrelemeyen sistemlere 6rnek olarak gosterilebilir (Bkz. Sekil 7).

Yari gevreleyen sistemler temel olarak biiyiik boyutlu ekranlara ii¢ boyutlu goriintiilerin
yansitilarak  katilimcilarin  ortam  igerisinde etkilesim  kurabilmelerini  saglamay1
amaclamaktadir (Bkz. Sekil 8). Kullanicilar gergek diinyadan tamamen koparak SG
ortamina giremeseler de bu sistemler sayesinde ortam igerisindeki iic boyutlu karakter
yapilarini gorerek ortam ile etkilesim imkani bulabilmektedirler. Bu sistemler ¢ogunlukla
pilotluk ya da siiriis simiilasyonu gibi egitim ortamlarinda kullanilmaktadir (Topuz, 2018).
Cevreleyen SG ortamlarinin en temel 6zelligi katilimcilarn ger¢ek diinyadan kopararak
tamamen farkli bir diinyay1r deneyimleme imkani sunmalaridir. Katilimcilar basa takilan
gorlntiileyiciler sayesinde mevcut fiziksel diinyadan ayrilarak yeni bir sanal evrende
kendilerini bulabilmektedir (Bkz. Sekil 9). Blascovich ve Bailenson (2005) da ¢evreleyen
SG teknolojileri ile sanal ortami deneyimleyen katilimcilarin yogun bir sekilde o ortam
icerisinde bulunuyormus gibi hissettiklerini belirtmistir. Arastirmacilar tarafindan bulunma

hissi olarak ifade edilen bu durum neticesinde ¢evreleyen sanal SG sistemleri kullanicilarim

en ¢ok icerisine alabilen sistemler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 7. Cevrelemeyen SG Sekil 8. Yar1 gevreleyen SG  Sekil 9. Cevreleyen SG

2.2.4. SG Goriintiilleme Donamimlari ve Etkilesim Cihazlari.
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SG teknolojileri, cevreleme 0Ozelligi saglayarak kullanim alanlarinin her gegen giin
yayginlagmasina olanak tanimaktadir. Bu teknolojiler, 2000°1i yillarin basinda ortaya ¢ikmis
olup glintimiizde siirekli olarak gelisim gostermektedir. SG teknolojileri, temel olarak basa
takilan bir goriintiileyiciye dayanmaktadir. Bunun yani1 sira, kontrolciiler, baz istasyonlari,
takip sistemleri, ses sistemleri ve giyilebilir liriinler gibi bilesenler de SG teknolojilerinin bir

pargasini olusturmaktadir (Geris, 2021).

2.2.4.1.Basa Takilan Goriintiileyiciler

SG teknolojilerinin en temel 6gesi basa takilan goriintiileyicilerdir (HMD — Head-Mounted
Display). SG gozlugii olarak isimlendirilen bu 6geler kullanicilara ¢evreleme 6zelligini en
iist diizeyde hissettiren ve gérme duyusuna en iyi sekilde hitap eden teknolojilerdir (Topuz,
2018). SG gozliiklerinin sahip oldugu iist diizey 6zelliklerin yan1 sira her tiir kullaniciya
hitap edecek Ozellikte ve farkli tiirlerde basa takilan goriintiileyiciler de gelistirilmektedir.
Bu baglik tiirlerinden ilki olan “mobil tabanli SG gozligii” diir (Bkz. Sekil 10). Bu gozliikler
herhangi bir bilgisayara baglanmaya ya da kabloya gerek duymadan mobil telefon ya da
tabletlerin gozliigiin igine yerlestirilmesiyle kullanilmaktadir. (Akman, 2019). Google
firmas1 tarafindan gelistirilen ilk mobil tabanli SG gozligii olan Cardboard’un ardindan
birgok iiriin piyasaya siiriilmiistiir. Ikinci tiir olan “bagimsiz SG gozliiklerini” (Bkz. Sekil
11) daha 6zel kilan nokta katilimcilarin ortam icerisinde etkilesime girebilme imkanina sahip
olmasidir. Baslik ve kontrolciiler yardimiyla kullanicin hareketleri takip edilmekte ve ortam
ile etkilesim kurabilmesi saglanmaktadir (Geris, 2021). Uciincii tiir basa takilan
goriintiileyicilerin en gelismisi olarak nitelendirilebilecek “bilgisayar tabanli SG gozliikleri”
(Bkz. Sekil 12) genellikle bir kablo araciligiyla bilgisayarlara baglanarak
kullanilabilmektedir. Bilgisayar tabanli SG gozliikleri veri kaynagi olarak bilgisayarlar
kullanildigindan, kullanicilara ¢cok daha gergek¢i ve genis ¢apli simiilasyonlar veya ortam
tasarimlar1 sunulabilmektedir. Bu sayede katilimcilar, daha gercek¢i bir sanal diinyay1

kesfetme imkanina sahip olmaktadir (Geris, 2021).
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Sekil 10. Mobil tabanli SG gozliigii Sekil 11. Bagimsiz SG gozligii

16!

Sekil 12. Bilgisayar tabanli SG gozIligii, kontrolciileri ve baz istasyonlari

2.2.4.2. Kontrolciiler

Kullanicilarin SG gozliikleri araciligiyla adim attiklar1 ortamlarda etkilesim kurabilmelerine
olanak saglayan kontrolciiler (Bkz. Sekil 12), SG etkileyiciliginde kritik bir rol
oynamaktadir. Kontrolciiler iizerlerinde bulunan sensorler sayesinde katilimeinin ellerinin
konumunu, hareketini ve gerceklestirmek istedigi etkilesimi SG ortamina aktarir. Bu nedenle
kontrolciiler genellikle sensorler, etkilesim diigmeleri, navigasyon diigmeleri ve titresim

iireten yapilar gibi 6zellikleri igeren tasarimlara sahiptir (Geris, 2021).

2.2.4.3.Baz Istasyonlar
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Baz istasyonlar1 (Bkz. Sekil 12) temel olarak belirlenen bolgeyi kizilotesi 1ginlarla tarayarak
kisilerin konumlarinin, yiiksekliklerinin ve hareketlerinin SG ortamima aktarilmasina
yardime1 olmaktadirlar. Belirtilen bilgilerin aktariminda temel teknoloji SG gozIiigii olsa da
baz istasyonlar1 gozliigiin bu verileri elde edebilmesine olanak tanimaktadir. Baz
istasyonlarmin kullanim1 sirasinda dikkat edilen en Onemli nokta oda igerisinde
yerlestirildikleri konumlaridir. Baz istasyonlarinin kurulumu sirasinda iiretici tarafindan
belirtilen iki baz istasyonu arasindaki maksimum uzakliga ve istasyonlarin yerden

yiiksekligine dikkat edilmelidir (Geris, 2021).

2.2.4.4.Takip Sitemleri

SG ortamlarinin deneyimlenmesi sirasinda kullanicilarin  yasadigr gergeklik hissini
arttirmanin yollarindan biri takip sistemlerini kullanmaktir. SG takip sistemleri sahip
olduklar1 kiiciik yapilar ile viicudun her bdlgesine uyum saglayacak sekilde
bicimlendirilmistir. Takip sistemlerinin temel islevi baglandiklar1 viicut boliimiiniin
hareketlerini izleyerek sanal ortama aktarilmasini saglamaktir. Cogunlukla ayaklar, kollar
ve bel bolgesi i¢in viicut hareketleri takip sistemi (Bkz. Sekil 13), eller i¢in eldiven takip
sistemi (Bkz. Sekil 14), yiiz mimikleri i¢in de yiiz takip sistemleri (Bkz. Sekil 15)
kullanilmaktadir (Geris, 2021).

Sekil 13. SG viicut hareketleri takip sistemi Sekil 14. SG Eldiveni
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Sekil 15. SG yiiz takip sistemi

2.2.5. SG Teknolojisinin Egitim Alamnda Kullanimi.

Teknolojinin yayginlagsmasi, egitim kurumlarinin hedefleri ve yoOntemlerinin yeniden
yapilandirilmasini1 zorunlu kilmistir. Kersaint vd. (2003) belirttigine gore, teknolojinin
sosyal hayatin hemen hemen her boélimiinde kullaniminin artmasi sonucu, okullarin bu
teknolojiyi 1iyi kullanabilen bireyler yetistirebilmelerinin ihtiyag haline geldigini
vurgulamaktadir. Bugiin, yeni O6gretim ve Ogrenme yontemleri ile yeni teknolojiler
birbirlerini destekleyen bir iligki igerisindedir. Bunun yani sira, yeni 6gretim ve 0grenme
yontemleri, baz1 teknolojilerin tasarimlarin1 ve popiilerlik kazanmalarini da etkilemektedir
(Albion, 2009). Ogzellikle deneyimsel, iiretime yonelik ve 6z ydnetimli &grenme
yontemlerinin popiilerlik kazandigi giliniimiizde simiilasyon, simiilator, AG ve SG
uygulamalart deneyim saglama temeline dayandiklari igin, bu araglarin G6grenme
ortamlarinda kullanimlar1 birgok arastirmaci tarafindan desteklenmektedir (Revees, 2003,
Baek, 2009; Becker ve Parker, 2009). Onceleri genellikle oyun ve eglence amaglari igin
kullanilan {i¢ boyutlu sanal diinyalar, sahip oldugu o6zellikler nedeniyle egitimcilerin
dikkatini ¢gekmis ve egitsel amaglar icin kullanimi yayginlagmistir. Baz1 arastirmacilar ve
yazarlar g¢evrimici 6grenme ortamlar1 ile sanal O0grenme ortamlarin1 benzer sekilde
degerlendirse de, sanal 6grenme ortamlar1 gercek diinyanin modellenmesi olarak kabul
edilmektedir. Son donemlerde SG daha genis kullanilabilirligi ve pedagojik yontemleri
kolaylagtirmaya uygunlugu nedeniyle egitimde popiilerlik kazanmaya baslamigtir.
Etkilesimli ortami, tekrar edilebilirligi ve bire bir denenmesi sayesinde SG, bilginin
kaliciligin1 ve 68renci motivasyonunu artirmaya yardimci olabilmektedir (Moore, Dickson-

Deane ve Galyen, 2010).

SG uygulamalar1 bireysel kullanim gerektiren uygulamalardir. Bu durumun avantajini
Cheong ve Kim (2009), 6grenciler uygulama esnasinda yanlis yapsalar bile kimseye zarar
vermedigini i¢in korkmadan ve duygusal baski hissetmeden deneyim kazandiklar1 seklinde
aciklamaktadir. Bu sekilde, gelistirilen gercek¢i ve iligkili senaryolar araciligiyla
kullanicilarin duygusal degisimleri yasayabilecekleri durumlar yaratilabilmekte ve onlar
harekete tesvik etmektedir. Bu da basari i¢in gereken bir¢ok faktorii igermekte, kullanicilara

siirsiz segenek hissi ve tekrarlanabilirlik sunmaktadir (Aldrich, 2004).
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2.2.5.1. SG Teknolojisinin Egitimde Kullanilmasinin Faydalar:

SG, ileri seviyede O6gretim faaliyetlerini desteklemesiyle beraber gercege son derece yakin
gorintiiler olusturmasi sayesinde egitimin her alaninda 6ne ¢ikmaya baslamistir. Bu 6zellik,
kullanicilarin ortama daha kolay uyum saglamasini miimkiin kilmaktadir. SG kullanicilar
ayrica, degisen senaryolar veya kosullara bagli olarak ortam igerikleriyle etkilesimde
bulunurlar ve bdylelikle olasi tiim durumlara karsi hazirlanmaktadirlar (Nooriafshar,
Williams ve Maraseni, 2004). Cavas, Huyugiizel ve Can (2004), SG ortamlarinin egitimdeki
iistiinliiklerini, etkilesim, dikkatin toplanmasi, Oykiisel esneklik, deneyimsel olma ve
duyulara 6nem verme gibi bes baslik altinda 6zetlemislerdir. Bu agiklamaya gore 6grenciler,
SG ortamlarinda sanal nesnelerle siirekli etkilesim halindedir. Bu tiir ortamlarda yapilan
caligmalarda, Ogrencilerin anlatilan konuya tamamen odaklandigr gozlemlenmistir. SG
ortamlarinda konular, dykiisel bir sekilde aktarilarak 6grencilere farkli duyu organlarini

kullanarak benzersiz bir deneyim yasama firsati sunulmaktadir.

SG, 6grenilen bilgilerin pratige dokiilmesini saglayarak gerceklik hissi ve ortamda bulunma
deneyimi sunan bir 6grenme yontemidir. Mevcut ¢oklu ortam yazilimlariyla baz1 gorevler
aracilifiyla ogrencilere uygulama yapma firsati sunulmasina ragmen, bu tiir yazilimlarda
ogrenciler otantik bir ortamda bulunma hissi yasayamamaktadir. SG uygulamalar1 ise
ogrencilere diger egitim yazilimlarindan farkli olarak benzersiz bir ger¢eklik deneyimi

sunabilme potansiyeline sahiptir (McGonigle ve Eggers, 1998).

SG teknolojisinin egitim alaninda kullanilmasiyla ortaya ¢ikabilecek bazi listlinliikleri su

sekilde 6zetlenebilir (Cavas, Huyugiizel ve Can, 2004, 115; Roussou, 2004):

e (Ogrenme motivasyonunun ve performansinin yani sira derse katilimin arttirilmast:
SG, ogrencilere ilgi c¢ekici ve etkilesimli 68renme deneyimleri sunarak

motivasyonlarini artirabilir ve daha fazla katilim saglayabilir.

e Bilginin 0grenilme siiresinin azaltilmas1 ve akilda kaliciligin arttirilmasi: SG,
O0grenme materyallerini gorsel, isitsel ve dokunsal unsurlarla zenginlestirerek
bilginin daha hizli 6grenilmesini saglayabilir ve bilginin daha uzun siire

hatirlanmasina yardimci olabilir.
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Karmagik diisiince ve yeteneklerin gelistirilmesi: SG, 6grencilerin soyut kavramlari
somut bir sekilde deneyimlemelerine olanak taniyarak karmagsik diisiince

becerilerini gelistirebilir ve 6grencilerin yeteneklerini gelistirebilir.

Soyut kavramlarin somutlastirilmast ve 6grenmenin kolaylastirilmasi: SG, soyut
kavramlar1 gorsel ve deneyimsel olarak somutlastirarak 6grenmeyi kolaylastirabilir

ve 6grencilerin anlamalarini derinlestirebilir.

Kesfetme olanaginin saglanmasi ve yaparak/yasayarak 6grenmenin desteklenmesi:
SG, ogrencilere interaktif ortamlarda kesfetme ve deneyimleme firsati sunarak
ogrencilerin aktif bir sekilde 6grenmelerini tesvik edebilir. Ogrenci sanki gergek

ortamdaymis gibi deneyimlemelerine firsat verir.

Yaraticilik ve 6zgiiven becerilerinin arttirilmasi: SG, 6grencilerin yaraticiliklarini
kullanmalarmi tesvik edebilir, 6zgilivenlerini artirabilir ve yenilik¢i diistinmeyi

destekleyebilir.

Cografi engellerin agilmasi: SG, 6grencilere maddi ve zaman agisindan gidilmesi zor
olan yerlere gitme firsat1 verdigi gibi zamanla yok olmus antik kentleri de tekrar

canlandirarak ziyaret etme olanag1 saglamaktadir.

Olusturulmast miimkiin olmayan ortamlarin deneyimlenmesi: Ornegin SG
teknolojisi ile Ogrencilere gezegenler arasinda seyahat etme Ozglrliigiini

sunmaktadir.

Ogrenmenin bireysellestirilmesi: Ogrenenlerin dgrenme uygulamalarina kendi
o0grenme hizlarina uygun olarak, istedikleri anda katilmasinin saglanmasi ve boylece

daha etkili bir 6grenmenin gerceklestirilmesi.

Riskli 6grenme ortamlarinda giivenli egitim saglamasi: SG ortamlari ile otantik

yasam etkinlikleri esnasinda karsilasilabilecek risk faktorlerinin 6niine gegilmesi.

Egitimde firsat esitligi saglamasi: Ornegin &grenme ortamlarina katilma sansi
bulamayan engelli bireylerin SG ortamlar ile 6§renme deneyimi yasamalarinin

firsat vermektedir.
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2.2.5.2. SG Teknolojisinin Egitimde Kullanilmasinin Zorluklar

SG teknolojisi, yaygin bir kullanim alanina sahip olmasina ragmen, giinliik yasamda bazi
siirliliklart da bilinmektedir. Alanyazinda yapilan calismalar, SG igeriklerinin titizlik
gerektiren, zaman alic1 ve maliyetli bir hazirlik stirecine tabi oldugunu ortaya koymaktadir
(Gil ve Cardozo, 2016). Ozellikle calisma ortamlarinda kullanilan kablolu ve bilgisayar
tabanli gozliikkler ile SG donanimlari, katilimcilar i¢in kullanim zorluklarina yol agabilen
durumlarla karsilasabilmektedir. Bu asamada verilebilecek en 6nemli 6rnekler arasinda SG
uygulamalar sirasinda kullanicilarin kabloya takilma sorunu yasayabilmesi gosterilebilir
(Santos vd., 2009). SG cihazlari, genis bir goriis alan1 ve yiiksek ¢oziiniirliik sunmalarina
ragmen, temel bir sorun olarak yiiksek maliyetleri beraberinde getirmektedir. Buna ek
olarak, gercek diinyadaki gorsel sinirlamalar taklit etme kabiliyetinin sinirli olmasi ve
kisiler aras1 etkilesimi ve iletisimi azaltmasi gibi faktorler, SG’nin olumsuz y6nleri arasinda
yer almaktadir. Ayrica, hijyen ve agirlik gibi unsurlar, uzun siireli kullanimlarda gozler ve
kaslarda saglik sorunlarina neden olabilecek bazi sorunlari beraberinde getirebilmektedir
(Lantz, 1997). Alan yazinda da benzer sekilde uzun siireli SG kullaniminin mide bulantisi,
bas donmesi, bag agris1 ve gdz yorgunlugu gibi saglik problemlerine yol agtigin1 raporlayan
caligmalar bulunmaktadir (Freina ve Canessa, 2015; Gil ve Cardozo, 2016). Bu durum goz
oniinde bulunduruldugunda SG kullanim siirelerinin 1yi ayarlanmasi, hangi konularin

ogretiminde kullanilacagini planlanmasi bir gereklilik olarak one ¢ikmaktadir.

Dijital materyallerde en sik karsilagilan sinirlilik genellikle teknik 6zellikler ve kullanilan
teknolojik cihazlar ile ilgilidir. Ornegin, bazi AG ve SG uygulamalarinda kullanilan mobil
cithazlarin teknik oOzelliklerine bagli olarak kullanim sirasinda takilma ve donmalar
yasanmasi, grafik kalitesinin diisiik olmas1 veya yavas internet baglantis1 gibi nedenlerle
performans sorunlari yasanabilir. Bu tiir durumlar, 6grencilerin igerikleri tam olarak
anlamalarini veya etkili bir sekilde etkilesimde bulunmalarini engelleyebilir. Benzer sekilde,
SG deneyimleri i¢in kullanilan cihazlarin maliyeti veya erisilebilirligi de bir kisitlama

olabilir (Lantz, 1997).

Cigir-Dikyol ve Sar-Isbilen (2020), bazi1 insanlarin SG ile canlandirilan alanlarla baglant:
kurma yeteneginin gercekligini sorguladiklarini ve bu durumun hayal giiclinii olumsuz
yonde etkileyebilecegini ifade etmislerdir. Bu, SG teknolojisinin gerceklik duygusunu tam
anlamiyla saglayamamasi veya sanal deneyimlerin ger¢cek diinyadaki deneyimlerle
karsilastirilabilecegi anlamina gelmektedir. Bundan dolay1 SG teknolojisini kullanacak olan
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hedef kitlenin ¢ok iyi secilmesi, gercek ile hayal diinyasini ayirt edebilecek olgunlukta
olmasi gerekmektedir. Ayrica uzun siireli SG kullaniminin bazi kullanicilarda bag donmesi,
mide bulantisi, korku ve tedirginlik gibi etkiler yaratabilecegi konusunda da goriislerini

belirtmislerdir.

2.3.AG ve SG Teknolojilerin Tarih Egitiminde Kullanimi

Okul dis1 tarih 6gretimin yararliliklarini ve sinirliliklarini genis ¢apta ele alan Safran ve Ata
(1998: 89-90) ogrencilerin yeni beceriler kazanmada, kavram bilgisi gelisiminde, gorsel
kanitlar1 degerlendirmede, degisim ve siirekliligi algilamada, tarihsel c¢evreyle empati
kurmada okul dis1 tarih 6gretiminin éneminden bahsetmektedir. Tarihi alanlarin gezi ve
gbzlem ile aktarilmasi her ne kadar etkili bir yontem olsa da zaman ve ekonomik agidan
maliyetli olmasi, biirokratik islemlerinin uzun sitirmesi ve {ist diizey sorumluluk gerekliligi
bakimindan siirliliklart meveuttur. (Aver ve Oner, 2015; Dolmaz ve Kilig, 2017, Gokkaya
ve Yesilbursa, 2009; Safran ve Ata 1998; Yesilbursa, 2008). Bu agidan bakildiginda SG
teknolojisi, gezi gozlem metodunu teknoloji ile birlestirerek bir iist seviyeye tasidigi
soylenebilir. SG gozliigi ile sadece Tiirkiye degil diinyanin her yerindeki tarihsel alanlar
ziyaret edilebilecegi gibi, yer ve zaman acisindan miimkiin olmayan mekanlara giderek
deneyimleme firsat1 bulunabilir. Ornegin Misir piramitleri gibi hala ayakta olan fakat zaman
ve maddi acidan gitmesi zor olan yerlere ders esnasinda bir gozliik takarak gitme firsati
sundugu gibi, Inka Uygarhi@ gibi artik sadece kalintilar1 kalmis olan uygarliklar1 da sanal

ortamda ayaklandirma firsat1 sunarak ziyaret etmeyi miimkiin kilmaktadir.

Tarih 6gretiminde “tarihin hareketlendirilmesi ve dinamiklestirilmesi” i¢in teknoloji ile
biitiinlestirmek gerekmektedir (Avcr ve Oner, 2015: 115-116). AG ve SG teknolojileri
ogrencilere interaktif egitim sunan ve objeleri 3B goriintiileri ile yakindan incelemelerine
firsat veren bir teknolojidir. Ogrenmeyi somutlastirmasi, bilgilerin kaliciligini artirmast,
dersin tekdiizelikten kurtulmasi, 6grenmeyi zevkli hale getirmesi ve bdylece kavram
yanilgilarinin oniine gegcmesi gibi katkilar1 bulunmaktadir. Ayrica duygusal anlayis ve
empati gibi, tarih egitimi agisindan son derece dnemli beceriler lizerindeki olumlu etkisi bu

teknolojiler tarih dersleri i¢in ¢ok daha 6nemli kilmaktadir (Alinli ve Yazici, 2020).

Tarih dersi, sozel ve soyut bir igerige sahip oldugu i¢in genellikle ders kitabi1 ana materyal

olarak kullanilir. Bu durum 6gretmenleri, dersi renklendirme ¢abalariyla diiz anlatim veya
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soru-cevap yontemine yonlendirmeye iter. Ogretmen her ne kadar dgrencileri derste aktif
olarak tutmaya caligsa da bu durum 6grencilerin derse karsi motivasyonu ve hazirbulunugluk
diizeyi olumsuz etkileyebilmektedir. Ancak bir¢ok 6grenci, tarih dersinde gegen soyut
kavramlar1 tam anlamiyla kavrayamamakta veya kavram yanilgilar1 yagamaktadir (Aycan,
2010). Bu baglamda AG teknolojisini ders kitabina entegre ederek kitabin kullanisliligt
artirilabilir, 3B gorseller yardimiyla kavram ogretiminde kullanilabilir ve dersin etkililigi
artirilabilir. Ayrica, 68rencilerin eglenerek 6grenirken motivasyonlarini da artirabilir, hayal
giicii ve yaraticiliklarin1 gelistirirken bakis agilarin1 da ¢esitlendirerek farkli beceriler
kazanmalarina yardimci olabilmektedir (Hayta, Karabag ve Govercin, 2022). AG ve SG’nin
tarih egitimindeki etkililigini 6l¢en bir¢ok arastirmada, bu teknolojilerin etkileyici ve faydali
oldugunu, kalici 6grenmeler sagladigini, merak uyandirarak 6grenme ve kesfetme istegi
sagladigini, tarihsel diisiinme becerisini gelistirdigini ve orada olma deneyimi saglayarak
empati yetenegini gelistirdigine yonelik bulgulara ulasilmistir. (Alinli ve Yazici, 2020;
Challenor ve Ma, 2019; Cigir-Dikyol ve Sar-Isbilen, 2020; Gokge, 2022; Korallo, 2010;
Narin, 2022; Schrier, 2005).

Blanco-Farnandez vd. (2014) ahlak ve degerler egitiminde AG teknolojisini tarih egitimine
uyarlamanm iizerinde durmuslardir. Yaptiklar1 arastirma ii¢c asamadan olusmaktadir. ilk
asamada, O0grencilerin AG teknolojisi yardimiyla Termopylae Savasi’na 6nemli bir figiir
olarak katilarak savasla ilgili stratejik kararlar almalar1 saglanmustir. Ikinci asamada,
aldiklar1 kararlar1 analiz etmek i¢in bir uzmanla beraber incelemelerine firsat verilmistir. Son
asama ise katilimcilar ve uzmanlar arasinda beyin firtinas1 yaparak sonuglar tartigilmigtir.
Arastirmanin sonuglaria gore, 6grencilerin AG teknolojisi yardimi ile boyle bir deneyim
yasamasi, onlarin tarihsel figiirlerle tarihsel empati kurmalarina ve savaslarla ilgili ahlaki

muhakeme yapmalaria imkan saglamistir.

2.2.6. Miizelerde AG ve SG

Gilinlimiizde, Tirkiye ve diinya genelindeki miizelerin giincel teknolojilere uyum saglayarak
yeni yaklasimlar benimsedigi ve ziyaretcilerine farkli deneyimler sunmaya calistig
gozlenmektedir. AG ve SG uygulamalar1 da miizelerin tercih ettigi teknolojilerdendir. Bu
teknolojilerin ziyaretgilere unutulmaz deneyimler yasatarak ziyaretin etkililigini artirma gibi

ozellikleri oldugundan miizelerde yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Bdylelikle
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dokunulamayan nadide eserleri ger¢ege yakin bir sekilde canlandirilarak ziyaretgilerin
yakindan gormelerine firsat verilmektedir. Yani bu teknolojiler, miizelerde 6grenmenin
interaktif ve eglenceli bir yolunu sunarak ziyaretgilerin bilgi edinme siirecini daha etkili hale

getirmektedir.

Miizecilikte dijital gelismelerden bir digerde sanal miize uygulamasidir. Sanal miizelerin
miizenin sahip oldugu koleksiyonlarin dijital ortamda kopyalarini olusturarak bu eserler ile
ilgili agiklamalar1 barindiran bir web sitesi olarak ortaya ¢iktig1 sdylenebilir. Sanal miize
uygulamalar1 da miizeleri sinifa getirerek giivenlik, zaman ve maliyet acisindan kazang
saglanmakta ve Ogrencileri miizeyi gergekten ziyaret ediyormus hissi vermektedir
(Kilig, Turan, Yali ve Bulut, 2023; Kirksekiz, 2021). Sanal miize kavrami ile sanal tur
kavrami1 da birbirine karistirilan iki kavram olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Sanal tur,
panoramik ve yiliksek c¢oziniirlikli fotograflarin birlestirilmesi ile olusturulan ve
kullanicilara 360 derece bakis agisiyla mekani gozlemlemesini saglayan goriintiiler iken;
sanal miizeyi ise dijital teknolojilerin sagladigi imkanlar ile kullanicilarin etkilesime
girebilme imkanina sahip oldugu ses, video animasyon ve metin gibi ¢oklu ortamlari i¢inde
barindiran yapilar olarak tarif etmek miimkiindiir (Simsek ve Kaymakgi, 2015). Sanal miize
her tir medya olanaklartyla dijital ortamda hazirlanmis nesneleri ve bu nesnelere ait
ozellikleri iceren, etkilesime giren kisi ile iletisimin kesintiye ugramadan ve farkli erigim
yontemlerini saglayabilmek icin iletisim teknolojilerinin her tiirli 6zelliklerinden
faydalanilarak {iretilmis, fiziksel bir mekana ihtiya¢ duymadan diinyanin her yerinden

erisilmesi miimkiin olan miizeler seklinde tanimlanmaktadir (Schweibenz, 2004).

2.3.1.1. Diinya Miizelerinde AG ve SG

Diinyada, British Museum, Sydney Powerhouse Museum (Powerhouse Miizesi) ve London
Street Museum (Londra Sokak Miizesi) AG teknolojisini en iyi 6rneklendiren miizelerdir.
Ayrica Cin’de, i¢inde sanal hayvanat bahgesi, sanal akvaryum, dijital sanat galerisi, eglence
alanlar1 ve ii¢ boyutlu sinemas1 olan tema park bulunmaktadir. Fransa’da bulunan ve Fransiz
devriminden sonra yikilmig olan ancak giiniimiizde bilgisayar ortaminda yeniden insa edilip
SG yardimiyla ziyaretcilerin binay1 dolasabildikleri “The Abbey of Cluncy” 6rnek olarak
verilebilir. (Aytekin, 2016).

37



Sanat miizelerine bakildiginda, AG ve SG teknolojileri miize deneyimini zenginlestirmek ve
ziyaretgilere interaktif bir sekilde sanat eserlerini kesfetme imkani sunmak amaciyla
kullanilmaktadir. Bu miizelerde hareketli grafikler, illiistrasyonlar, bilgilendirme grafikleri,
ara yliz tasarimlar1 gibi bir¢ok grafik tasarim 6gesi yeni bir alana taginmis ve AG teknolojisi
icerisinde kullanilmaya baglamistir. Bu teknolojiler, sanat miizelerindeki sergileme
deneyimini daha etkilesimli, eglenceli ve bilgilendirici hale getirirken ziyaretgilere sanat
eserlerini daha yakindan kesfetme imkani sunmakta ve katilimci bir 6grenme deneyimi
saglamaktadir. Aym1 zamanda, AG ve SG teknolojileri, sanatin anlatimmi ve
yorumlanmasini ¢esitlendirirken, miizelerin geng ve dijitallesmis bir kitleye daha c¢ekici hale
gelmesini neden olmaktadir. Diinyadaki 6rneklere baktigimizda; ABD’de bulunan “Miami
Perez Sanat Miizesi”nde son teknoloji sanat eseri sergileme yontemlerine ve teknolojilerine
rastlamak miimkiindiir. Ozellikle internet iizerinden ziyaretcilerine etkilesimli ve gercek
goriintiiler lizerine yerlestirilmis hologramlarla, miizeye gelmeden once fikir edinmelerine
olanak sunmaktadir. Yine ABD’de bulunan “San Francisco Sanat Miizesi”; mimari ve
tasarim, medya sanatlari, resim, heykel ve fotografcilik olmak tizere dort boliime sahiptir ve
giincel sanat etkinliklerin ve koleksiyonlarm1i AG sergileri ve oyunlarnyla
zenginlestirmektedir. 1885 yilinda kurulan ve yine ABD’de bulunan “Detroits Sanat
Enstitiisii Miizesi” Misir sanati, Afrika sanati, Asya sanati, Amerikan sanati, modern ve
cagdas sanat eserleriyle beraber grafik sanatina da ev sahipligi yapmaktadir. Bu miize
“Lumin” isimli AG teknolojisini kullanmaktadir. Miize tarafindan dagitilan cep telefonlarini
kullanan ziyaretgiler, “Lumin” uygulamas1 sayesinde miize boyunca yonlendirilerek, belirli
fiziksel alanlarla etkilesime girebilmekte, miize sergisiyle ilgili gorsel ve sesli ekstra bilgiler

alabilmektedirler (Coskun, 2021).

II. Diinya Savasi sirasinda Nazi Almanya’sinin Yahudilere karsi uyguladigi sistematik
soykirim Holokost adiyla anilmakta ve 6zellikle ABD ve Avrupa toplumlarinda gerek
derslerde gerekse miizecilikte toplumsal hafiza olusturmada 6nemini korumaktadir. Yapilan
alanyazin incelemesinde Holokost egitiminde de AG ve SG teknolojilerinden yararlanildig:
goriilmektedir. Stapleton ve Davies (2011) ABD’nin Florida eyaletinde bulunan “Maitland
Holokost Miizesi” ile is birligi yaparak bir Yahudi bir gencin giinliiklerinden yararlanilarak
AG uygulamasi gelistirmislerdir. Gelistirilen AG uygulamasi sayesinde ziyaretciler sergide
o gencin yasadiklarina tanik oldular. Stapleton ve Davies, arastirmada ziyaretgilerin

duygusal tepki verdiklerini ve bazilarinin gdzyaslarint tutamayarak Holokost’un
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gerceklesmesine nasil izin verildigini sorguladiklarini belirtmislerdir. Bu ¢alisma AG ile
desteklenmis bir anlatinin olusturacagr duygusal etkinin daha fazla oldugunun bir
gostergesidir. Diger bir ¢alisma ise Ma, Coward ve Walker (2017) Ingiltere’de “Ulusal
Holokost Merkezi ve Miizesi” ile is birligi yaptiklar1 ¢calismadir. Calismada soykirimdan
kurtulan birinin hikayelerini, deneyimlerini ve goriislerini konu alan animasyonlu 3B modeli
stereoskopik 3B videolara entegre ederek KG 6grenme ortami olusturdular. KG teknolojisi
ile miize ziyaretgileri sanal bir ortamda kurtulan Yahudi gencin 3B modeli ile dogal sohbet
ortami1 yaratilmistir. 3B modelin verecegi cevaplar dil isleme yontemi ile Onceden
belirlenmis cevaplardir. Bu calisma bu teknolojiler ile zaman ig¢inde kaybolabilecek
hatiralart canli tutularak gelecek nesillere aktarmanin, yani ortak hafiza olusturmanin etkili

bir yolu oldugunun kanit1 sayilabilir.

2.3.1.2. Tiirkiye Miizelerinde AG ve SG

Tiirkiye’deki drneklere baktigimizda “Sakip Sabanci Miizesi (SSM)” AG teknolojisini en
iyi kullanan miize olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bugiin Sabanci Universitesi biinyesinde
olan bu miize, zengin koleksiyonu, uluslararas1 gecici sergileri, konservasyon birimleri,
ornek egitim programlari, yapilan cesitli konser, konferans ve seminerleriyle ¢ok yonlii bir
miizecilik ortam1 sunmaktadir. SSM’nin, Sabanc1 Universitesi Bilgi Merkezi’yle birlikte
gergeklestirdigi dijital SSM, Tiirkiye’de bir miizeye ait tiim koleksiyon ve arsivlerin dijital
ortama aktarildig1 oncii bir proje olma 6zelligini tasimaktadir. Proje kapsaminda, kitap
sanatlar1 ve hat koleksiyonu, resim koleksiyonu, Abidin Dino Arsivi ve Emirgan Arsivi’ne
ait tiim bilgiler, 77,000’ den fazla yiiksek ¢oziiniirliiklii gorsel esliginde, digitalSSM web

sitesinde yer verilmistir” (www.digitalssm.org). SMM, AG uygulamalariyla ziyaretcilerine

daha fazla etkilesim saglamaya ¢aligmaktadir. Ozellikle sanatsal el yazmasi kitaplarin
sergilendigi boliimlerde, tabletler aracilifiyla AG uygulamalari sunulmaktadir. Tabletlerde
yer alan goriintiilerin icerisinde bulunan karekodlar, ilgili boliimlerde taranarak sanath el
yazmasi kitap 6rneklerini detayli bir sekilde inceleme ve kesfetme imkani sunar (Coskun,
2021). Bunun yaninda Tiirkiye’de 6zel girisimlerin destekledigi dijital miizeler agilmaya
baslanmustir. Ankara’da Tiirkiye’nin ilk AG destekli illiizyon miizesi olan “Illuzion World*
2022 de hizmete girmistir. Miize eglence amacli olup ziyaretcilerine telefon uygulamasi
sayesinde 4 saat siiren bir AG seriivenine gétiirmektedir. Istanbul’da ise 2022 yilinda
hizmete giren dijital sanat ve medya miizesi “X Media Art Museum” Michelangelo, Raphael
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Botticelli, Leonardo da Vinci gibi ustalarin eserleri yapay zekad algoritmalariyla

harmanlayarak ziyaretgilerin sanat zevklerine katki saglamaktadir.

2.2.7. Tarihsel Mekanlarda AG ve SG

Teknolojinin gelisimiyle birlikte tarihi binalarda, antik kentlerde ve sehirlerin tarihsel
lokasyonlarinda daha fazla yenilik¢i uygulama ortaya ciktigi goriilmektedir. AG ve SG
teknolojileri de ziyaretcilere daha etkilesimli ve bilgilendirici bir deneyim sunmak ve
ziyaretin etkililigini artirmak amaciyla kullanilmaya baslandigin1 goriiyoruz. Tarihsel

alanlarda nasil kullanildig1 soyle 6zetlenebilir (Aytekin, 2016, 35-49):
» Artinlmis Gergeklik:

e Rehberli Turlar: Ziyaretgiler, akilli telefonlarina veya tabletlerine
indirecekleri bir uygulama ile tarihi mekanlar1 gezerken AG kullanarak
daha fazla bilgi edinebilirler. Ornegin, saray ziyaretinde bulunan bir kisi,
akilli cihazinda sarayin orijinal halini AG ile gorebilir ve tarihi olaylar

canlandirilmis sekilde izleyebilir.

e Restorasyon Gorsellestirmesi: AG, tarihi mekanlarin restore edilmis halini
ziyaretcilere gostermek icin kullanilabilir. Boylece, zaman i¢inde nasil
degistigini ve restore edilmis halinin nasil olacagini goérmelerine yardimei

olur.

e Etkilesimli Sergiler: AG, miizelerdeki sergilerde etkilesimi artirmak igin
kullanilabilir. Ziyaretgiler, sanal nesneleri yakindan inceleyebilir,

iizerlerinde gezinebilir veya interaktif oyunlarla etkilesime gegebilir.
» Sanal Gergeklik:

e Sanal Turlar: Ziyaretciler, tarihi mekanlar1 SG gozliikleri veya VR
kulakliklar1 kullanarak sanal bir ortamda gezebilirler. Ornegin, antik bir
sehri ziyaret eden biri, SG teknolojisiyle sehri tarthi donemine geri doner

gibi deneyimleyebilir.

o Tarihi Canlandirmalar: SG, tarihi olaylar1 veya sahneleri canlandirmak i¢in
kullanilabilir. Ziyaretgiler, sanal ortamda tarihi figiirlerle etkilesime
gecebilir veya 6nemli anlar izleyebilir.
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Chang vd. (2015, 168-170) miras alanlar1 i¢in AG {izerine yaptiklar1 ¢alismada insanlarin
bir yerle ilgili baglanma, bagimlilik, kimlik ve aidiyet duygularin gelismesinde yardimci
olabilecegine dikkat ¢emislerdir. Bu ¢alismada iiniversite 6grencileri Tayvan’in Tamsui
Bolgesindeki Yeni Taipei sehrinde AG teknolojisi ile hazirlanmig rehberli tura katilmistir.
Katilimeilar ii¢ gruba ayrilmig birinci deney grubuma AG teknolojisi ile binalar hakkinda
bilgiler saglanirken ikinci deney grubuna sadece sesli anlati saglanmigtir. Kontrol grubuna
higbir yonlendirme yapilmamigtir. Katilimcilara deneyden Once ve sonra bilgilerini ve
duyusal anlayislarini 6l¢mek amaciyla anketler yapilmistir. Sonuglara gore AG rehberligine
sahip birinci deney gurubunun yer algist ve duygusal tepkisi diger iki gruba nazaran daha
yliksek ¢ikmistir. Aragtirmanin sasirtict sonucu ise sadece isitsel rehberlik alan ikinci deney
grubunun ise kontrol grubundan daha az degerde sonuglarin ¢ikmasidir. Bu da sadece ses
tabanli uygulamalarin yetersiz oldugu AG tasarlanirken katilimcilart ortamin i¢ine uygun bir

sekilde sokabilmenin ve ilgisini dogru bir sekilde ¢ekebilmenin 6nemini gostermektedir.

Harley vd. (2016) Kanada Montreal’deki Roddick Gates lokasyonun cep telefonu tabanli bir
AG uygulamasi ile bdlgenin 19. yiizyildaki goriiniimii canlandirmislardir. Ogrencilerden
sitenin eski ve mevcut hallerinin karsilastirarak farkliliklarini bulmalarini istemisler ve
ogrencilerin verdikleri duygusal tepkileri kaydetmislerdir. Cogu 68renci bu etkinlikten zevk
alirken az bir kesim de can sikici olarak belirtmistir. Bu arastirmanin sonucunda herhangi
bir tarihi mekanin dogru igerikler ile gelistirilmis AG teknolojisi ile desteklendiginde o tarihi

mekani derinlemesine dgrenebilecekleri genellemesine varilmistir.

Choudary vd. (2009), kiiltiirel miras i¢in AG teknolojisini kullanarak cep telefonu tabanh
bir uygulama gelistirmislerdir. Bu galismanin amacit magara resimlerini agiklamak igin
konunun uzmanlar1 tarafindan yorumlanarak hazirlanmis ¢izimleri AG teknolojisi ile
ziyaretgilere sunmaktir. Arastirmada cep telefonlarinin gelismislik 6zellikleri ¢alismalarin
niteligini etkiledigi goriilmiistiir. Bu calisma 2007 Nokia N95 akilli telefon kullanimim
igeriyordu ve bu model cep telefonunun goriintii olusturma hizi ve piksel ¢oziiniirliigii daha
gelismis ve modern telefonlarin hizina yetisemedigi sonucuna ulagilmistir. Bu arastirma cep
telefonlarinin grafik olusturma, ¢oziiniirlik ve piksel Ozelliklerinin farkli oldugunu
gostermistir. Bu farklarda kullanicilarin resimleri ve g¢izimleri farkli algilamasina ve
yorumlanmasina neden olabilir. Bu da teknoloji tabanli uygulamalarin bir dezavantaji olarak

goriilebilir.
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Mobil cihaz tabanli AG uygulamasinin bir ¢alismanin bir bagka 6rnegi, Herbst vd. (2008)
tarafindan yapilan “Timewarp” adli oyundur. Bu oyunun amaci, Almanya’nin K&ln sehrinin
tarthsel yapilarimi gorsellestirerek katilimcilarin sanal Elfler yardimiyla etkilesimli bir
bigimde sehri kesfetmelerini saglamaktadir. Katilimcilar zaman kapilarin1 bulup gegerek
KoélIn sehrinin farkli zaman dilimleri ile etkilesime girmektedir. Fakat katilimcilarin oyun
oynarken hareket halinde olmasi nedeniyle bazi giivenlik sorunlarinin ortaya ¢ikmasi, ayrica
GPS’in kararsi1zlig1 ve gii¢lii gelen giines 1sinlarinin ekranda hareket eden nesneleri géormekte
sikintilar ¢ikartmasi bu oyuna yonelik yapilan elestirilerdir. Yine sehir tabanli AG
uygulamalarinin bir baska Ornegi Londra Miizesi’nin gelistirdigi “Street Museum”
uygulamasidir. Bu wuygulama Londra tarihi Ogretimi i¢in kullanilan etkili AG
uygulamalardan birisidir. Kullanicilar Londra caddelerinde yiirlirken uygulama araciligiyla
ile eski ve yeni Londra hakkinda benzersiz bir bakis acis1 ile sehrin zaman i¢inde degisimine

tanik olmaktadirlar (Aytekin, 2016).

Antik bir sitede igin gelistirilen AG uygulamasina drnek vermek gerekirse Izmir 1 Kiiltiir ve
Turizm Midiirliigiin tarafindan Efes Antik kenti icin gelistirilen “EfesAR” uygulamasi en
iyi 6rneklerden birisidir. Glivercin Go¢gmen (2021)’in Efes kentine ziyarete gelen turistlerin
bu telefon uygulamasmi kullanarak gergeklestirdigi doktora tezinin sonuclarina gore;
kiiltiirel miras alanlarinda AG kullanima tatil deneyimini zenginlestirerek estetik deneyim ve
ogrenme deneyimi sagladigint belirtmektedir. Ayrica Giivercin Go¢men, EfesAR
aplikasyonu gerek tilkemizdeki kiiltiirel miras alanlari, miizeler ve turistik ¢ekim merkezleri
icin, gerekse turizm sektdriine hizmet sunan isletme, kurum/kurulus ve yerel yonetimler i¢in

bir 6rnek olusturarak sektore katki saglayacagini belirtmektedir.

2.3.11gili Arastirmalar

2.3.1. Tarih Egitiminde AG ve SG Teknolojilerinin Kullanimina Yoénelik

Arastirmalar

Gokee (2022), “artirllmis gergeklik destekli tarih kitaplarinin 6grencilerin uzamsal diisiinme
yetenegi ve akademik basarisina etkisi” baslikli BOTE ana bilim dalinda hazirladig yiiksek
lisans tezinde, tarih ders kitabina AG teknolojisini entegre ederek lise diizeyindeki

ogrencilerin uzamsal diisiinme yolu ile AG teknolojilerini kullanma durumunun
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incelenmesini ve bu tasarimin 6grencilerin akademik bagarilari iizerinde etkisini ortaya
koymay1 amaclamistir. 12. sinif 6grencileri ile yaptig1 deneysel ¢calismasinin sonucuna gore,
deney grubu lehine akademik basarida anlamli farkliliklar bulunmus, ancak uzamsal
diistinme becerisi ile akademik basar1 arasinda anlamli bir iliski bulunamamastir.

Narin (2022), “tarih 6gretimine yonelik sanal gergeklik uygulamasinin gelistirilmesi ve
degerlendirilmesi” baslikli BOTE ana bilim dalinda hazirladig: yiiksek lisans tezinin amaci,
SG teknolojisi ile tarih 6gretimine yonelik etkilesimli bir SG uygulamasinin gelistirilmesi
ve degerlendirilmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda tasarim ve gelistirme arastirmasi yontemi
ile Efes’e yonelik SG uygulamasi gelistirilmis ve degerlendirilmistir. Arastirmada, SG
teknolojisinin aktif 6grenmeyi sagladigi, motivasyon ve derse karsi ilgiyi artirdigi, elestirel
diisinme becerisini gelistirdigi bulgulanmistir. Arastirma sonuglar1 incelendiginde,
katilmcilar SG ortamina yonelik olumlu goriis bildirirken, tarih 6gretimine yonelik
gelistirilen SG uygulamalariin 6gretim teknolojisi olarak kullanilabilecegi sonucuna
varilmistir.

Gilirsu (2021) tarafindan yapilan “tarihi alanlarda genisletilmis gergeklik kullanimiyla mekan
sentezleme: Efes antik kenti lizerine bir uygulama” baglikl1 ytliksek lisans tezi i¢ mimarlik ve
cevre tasarimi ana bilim dalinda ¢alisilmistir. Arastirmaya gore, genisletilmis gerceklik (GG)
teknolojisinin AG ve SG teknolojilerin birlesmesi ile olusan karma gercekligin de (KG)
iizerinde gerceklik algis1 olusturan bir teknolojidir. Bu teknoloji, kullanicilara gergek
zamanli olarak c¢evrelerini gérmelerini ve ayni zamanda ekran tizerinde goriintiilenen sanal
icerigi gormelerini saglar. Bu arastirma 6zelinde, GG alaninda son geligsmeler incelenerek
tarihi alanlara yonelik gosterim teknigi olusturmadaki kullanim olanaklar1 arastirilmistir. Bu
arastirmanin sonucunda Efes Antik Kenti Yama¢ Evler 2’nin 6 no’lu konut biriminde
bulunan Mermer Salon {izerine bir uygulama onerisi olusturulmustur. Uygulama igeresinde
mekan sentezlemeye yonelik i¢ mekan Ogelerini ekleyip ¢ikarma, mekanda kullanilan
malzemeler hakkinda bilgi edinilmesi, su 6gelerinin akustik simiilasyonu, i¢ mekanin 3
boyutlu gorseli ve mozaik panolarin dijital olarak sergilenmesine yonelik holografik ara yiiz
tasarlanmig, dijital ortamda hazirlanarak sunulmustur. Calisma kapsaminda sunulan
uygulama oOnerisi ile holografik ara yiliz tasariminin gergeklestirilmesine yonelik bir 6n
hazirlik olusturulmasina galisiimistir.

Alinlt ve Yazict (2020)’nin “8. sinif TC inkilap tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinde artirilmis

gerceklik uygulamalarinin  6grencilerin  akademik basarilarina etkisi ve ogrencilerin
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artirlmig gergeklik uygulamasma karsi tutumlar’” baslikli ¢alismanin bulgularina gore
ogrencilerin AG uygulamasi ile islenen derslerde, geleneksel yontemle islenen derse gore
daha basarili olduklar1 ve derse daha fazla ilgi ve istekle katildiklar1 tespit edilmistir. Bu
basari, konunun somutlastirilmas1 ve 6grenmenin igsellestirilmesi saglanan akilda kalici
gorsellerin kullanilmasina baglanabilir. Ayrica, deney grubundaki 6grencilerin uygulamaya

kars1 olumlu bir tutum sergiledigi gézlemlenmistir.

“Tarih 6gretiminde sanal gerceklik teknolojisi kullanimi: Catalhdyiik 6rnegi” baslikli Cigir-
Dikyol ve Sar-Isbilen (2020) tarafindan yapilan arastirmada SG uygulamasinin tarih konulu
derslerde kullanilmasinin tarih derslerine iliskin diisiinceleri olumlu yonde degistirdigi,
uygulamanin etkileyici ve faydali oldugu, kalic1 6grenme sagladigi, merak uyandirarak
ogrenme ve kesfetme istegi sagladigi, tarihsel diisiinme becerisini gelistirdigi ve orada olma

deneyimi saglayarak empati yetenegini gelistirdigi tespit edilmistir.

Challenor ve Ma (2019)’nin yazdig1, “a review of augmented reality applications for history
education and heritage visualisation” baslikli makalenin “tarih egitimini gelistirmek i¢cin AG
nasil kullanilir? AG teknolojisi karmasik tarihsel olaylarin duygusal agirligini aktarabilir mi?
AG kullanimi1 uzun toplumsal hafiza gelistirmeye yardimer olur mu? AG tarihsel olaylarin
duygusal agirligini iletebilir mi? Holokost gibi karmasik bir alan1 6gretmek i¢in AG uygun
mu?” sorularina cevap aramaktir. Challenor ve Ma, bu sorulara 1s1k tutabilmek i¢in simdiye
kadar yapilmis olan arastirmalarin yontemlerini ve bulgularin1 analiz ederek bir biitiin

halinde durmustur.

Cigir-Dikyol ve Sar-Isbilen (2019), “tarih 6gretiminde yeni bir kavram: sanal tarihsel
mekan” baglikli makalede AG ve SG teknolojileri ile sanal tarihsel mekanlari kullanmanin
artilar1 ve eksileri lizerinde durmuslardir. Bu ¢alismada yazarlar, AG ve SG teknolojileri
zaman ve mekan kavramlarin sanala doniisiimiine ve bu teknolojilerin egitimde
kullanilmasima yonelik yeni fikirler ve uygulamalar gelistirilmesine imkan verdigini
belirtmektedirler. Nitel aragtirma yontemlerinden dokiiman incelemesiyle gerceklestirilmis
olan bu calisma ile Z kusagina tarih konularinin 6gretiminde sanal tarihsel mekanlari
kullanmanin artilar1 ve eksileri iizerinde durulmakta ve teknolojinin imkanlarini egitimde

bilingli bir sekilde kullanmanin gerekliligi ortaya konulmaya ¢alisilmaktadir.

Kalayc1 (2019), “sanal gergeklik teknolojisiyle islenen tarih metodolojisi dersinin 6grenci

algisina etkileri” baglikli makalede tarih 6gretmen adaylariyla tarih metodolojisi dersinde 2
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saat boyunca “tarihi mekanlar” konusunu SG gozliikleri araciligiyla islemistir. Aragtirmada
nitel ve nicel veri toplama yontemlerinden yararlanilmigtir. Aragtirmanin sonuglarina gore;
ogretmen adaylarinin SG gozIigii ile yapilan dersi sevdikleri, derse olan ilgilerinin arttig1 ve
motivasyonlarinin yiikseldigi gozlemlenmistir. Bununla birlikte, SG gozliiklerinin
kullaniminda siirenin uzun tutulmasindan kaynakli olarak bazi adaylarda bas agris1 veya goz
yorulmasi gibi olumsuz etkilerin yagsandig1 tespit edilmistir.

Raghaw, Paulose ve Goswami (2018),’in “augmented reality for history education” baslikli
bu makalesi, gen¢ nesil arasinda tarih, cografya gibi daha az ilgi ¢ekici konularda ilgi
uyandirmak, mevcut 6gretme-6grenme ortamini tamamlayabilecek mobil tabanli bir AG
uygulamasi gelistirilmesini icermektedir. Bu uygulamanin gelistirilmesinde Unity ve
Vuforia Augmented Reality, Software Development Kit (SDK) programalari kullanilmistir.
Bu uygulama modelinin temel amaci, 6grenme siirecini dijital teknolojilerle birlestirmektir.
Korallo (2010), “use of virtual reality environments to improve the learning of historical
chronology” baslikl1 Middlesex Universitesinde hazirladig1 doktora tezinde ilkokul, ortaokul
ve lisans ogrencileri ile g¢alismustir. Aligtirmada Ogrencilerin  zaman ve kronoloji
kavramlartyla ilgili yasadiklar1 zorluk g6z 6niinde bulundurularak yiiksek kapasiteli uzamsal
bellegin kullanilmas: gereken bir SG ortami olusturdular. Ogrenciler SG yardimu ile sanki
bir zaman makinesinde yolculuk ediyormusgasina arka arkaya bir dizi olaya tanik
olmuslardir. Aragtirmaya gore 0grencilerini mekani ii¢c boyutlu algilamasinda énemli bir
artis bulgulanmistir. SG teknolojisinin kronolojik bilgi vermede diger araglara gore daha
faydal1 oldugu sonucuna ulagilmistir.

Schrier (2005), “revolutionizing history education: using augmented reality games to teach
histories” baslikl1 yiiksek lisans tez ¢alismasinda AG teknolojisi ile tasarlanmis oyunlarin,
sorunlar1 ¢ozmek ve gercek diinya baglamlarini kullanmak i¢in 6zgiin bir “uygulama alan1”
olusturdugunu, katilimcilar arasinda isbirligi potansiyelini artirdigini, katilimeilarin rol
oynama yoluyla yeni kimlikler edinmesini ve kendini daha 1yi ifade etmesini sagladigini,
katilimcilart fiziksel bir alan1 daha derinlemesine kesfetmeye ve gercek ve sanal diinyalar

arasinda etkilesimli diistinmeye tesvik ettigini kanitlamistir.
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2.3.2. AG Teknolojisi Kullanilarak Olusturulan Egitim Materyallerine Yonelik

Arastirmalar

Palanc1 (2023), “ortaokulda artirilmis gergeklik destekli matematik 6greniminin basari,
kalicilik, motivasyon ve kaygiya etkisi” baslikli yiiksek lisans tezinde karma desenden
yararlanmistir. Caligmanin sonuglarina gore deney grubu 6grencilerinde akademik basari ve
motivasyon agisindan kontrol grubuna gore anlamli bir fark ¢ikmistir. Ayrica, matematik
dersinde AG teknolojisini kullanan Ogrencilerin kaygi seviyesi oldukca diisiik oldugu
bulgulanmistir. Yapilan arastirmada, ogrencilerin genel olarak AG uygulamasindan
memnun kaldiklar1 ve 6gretim siirecini eglenceli ve verimli bulduklar1 gézlemlenmistir.
Ayrica, 6grencilerin en ¢ok 3B objeleri sevdikleri ve AG teknolojisini diger derslerde de

kullanilabilecek faydali bir teknoloji oldugunu belirttikleri ortaya ¢ikmaistir.

Tuncer (2023), “cografya Ogretiminde artirilmis gerceklik uygulamalari: Bir eylem
arastirmas1” baslikli doktora tezinde akademik basarida deney ve kontrol gruplari arasinda
anlaml1 bir etkisi goriilmemisken cografya tutumuna yonelik sonuglarda anlamli bir fark
olugturdugu tespit edilmistir. Deney grubundaki ogrencilerinin AG teknolojisi ile
zenginlestirilen cografya derslerinin 6grenciler tarafindan genel olarak c¢ok sevildigi ve
dersleri sabirsizlikla bekledikleri gozlemlenmistir. Ayrica, 6grencilerin cografya dersine
olan ilgilerinin arttig1 ve derse olan bakis acilarin1 olumlu yonde degistirerek tespit

edilmistir.

Papake1 (2022), zihinsel engelli bireylerin egitimi i¢in AG uygulamas1 gelistirmis ve bu
uygulamanin sadece zihinsel engelli 6grenciler i¢in degil, 0-6 yas arasi ¢ocuklarda da
kullanilabilecegi konusunda yol gosterici bir uygulama oldugu belirtmistir. Calisma 20
ogrenci ile gergeklestirilmis olup deney ve kontrol gruplarindan olusmaktadir. Genel olarak
deney grubunda AG teknolojisi ile desteklenmis kartlarla egitim alan ¢ocuklarin kontrol
grubundaki normal Kkartlarla egitim alan Ogrencilere gore daha basarili olduklar

bulgulanmistir.

Simsek (2022), “artinlmis gerceklik destekli metinlerin 6grencilerin  okudugunu
anlamalarina etkisi ve 6grenci tutumlarinin incelenmesi” baslikli doktora tezinde yapilan
Ogrencilerle goriismeler sonucu, Ogrencilerin AG destekli okuma metinlerine ilgi
duyduklarini, onlar1 eglenceli ve ilgi ¢ekici bulduklarin1 ve okuma isteklerini artirdiklarini

bulgulamistir. Ayrica, gorsel ve isitsel destekler sunularak hayal gii¢lerinin canlandig1 ve
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anlama diizeylerine olumlu bir etki saglandig1 ifade etmistir. Bunun yani sira, sunulan
desteklerin kaliciliga da katkida bulundugu ve olumlu tutum gelistirdiklerini belirtmisler,
AG teknolojisini destekledigini ve gelecekte bu tiir uygulamalari daha cok gormek

istediklerini ifade etmislerdir.

Ekici (2021), “bilisim teknolojilerinin kullanilabilmesinde 6gretmenlerin egitilmesine
yonelik bir model denemesi: Artirilmis ger¢eklik uygulamasi 6rnegi” baslikli doktora tezinin
sonuglaria gore, AG uygulamasi 6gretmen adaylari tarafindan giizel, sasirtici, dikkat ¢ekici,
eglenceli ve kullanim agisindan kolay olarak betimlenmistir. AG 6gretim etkinligi gelistirme
stirecinde, yapilan arastirmalar Ogretmen adaylarinin hazirbulunusluk ve teknoloji
okuryazarlik diizeylerinin diisiik oldugunu ve program kaynakli sorunlar yasadiklarini
gostermektedir. Bununla birlikte, bu siirecin 6gretmenlerin mesleki gelisimine, farkindalik
kazanmalarina, 6zgilivenlerinin artmasina ve onyargilarinin azalmasina katki sagladigi da

belirtilen diger bulgular arasindadir.

Cai vd. (2020)’nin aragtirmasinda ortaokul matematik dersinde, olasilik {initesinin ogretim
stirecinde li¢ adet mobil AG uygulamasi gelistirilmistir. Bu ders uygulamas: ile 6grencilerin
ogrenme kazanimlar1 ve uygulamalara yonelik tutumlart incelenmistir. Yapilan analizler
sonucunda, AG tabanli uygulamalarin 6grencilerin olasilik {nitesindeki 6grenme
kazanimlar i¢in faydali oldugu ve genel olarak matematik 6grenmeleri ilizerinde olumlu

etkileri oldugu sonucuna varilmstir.

Wahyu, Suastra, Sadia ve Suarni (2020) tarafindan yapilan ¢alismada MAG destekli STEM
tabanli Ogrenmenin bilimsel okuryazarlik ve Ogrenci basaris1 {izerindeki etkisini
incelemislerdir. Arastirma sonuclar, MAG destekli STEM temelli 6grenme uygulamasinin
ogrencilerin bilimsel okuryazarlik diizeyini ve akademik basarilarini 6nemli o6lgiide

artirdigin1 gortiilmuistiir.

Glimbiir (2019), sosyal bilgiler dersinde AG teknolojisi ile gelistirilmis ders materyallerinin
ogrencilerin basarilarina, derse yonelik tutumlarina ve motivasyonlarina olumlu yonde etkisi
oldugu sonucuna ulagsmistir. Ayrica AG uygulamasini kullanan 6grencilerin genel olarak
memnun olduklari, uygulamay1 kullanmaya istekli olduklari, derse karsi motivasyonunun
artirdigi ve uygulama sirasinda Ggrencilerin teknolojiye yatkin olduklari i¢in endise

yasamadiklari tespit edilmistir.
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Jwaifell (2019) tarafindan gerceklestirilen bu arastirma, fen bilimleri 6gretmenlerinin AG’yi
teknolojik, pedagojik ve igerik bilgisi ¢ergevesinde fen bilimleri alanlariyla iliskilendirerek
ogretimde biitiinlesik bir yaklasimi ne olgiide benimsediklerini belirlemeyi hedeflemistir.
Arastirma ¢ergevesinde 60 fen bilimleri 6gretmeni ile goriisiilmiistiir. Yapilan analizler
sonucunda 6gretmenlerin sosyoekonomik durumlari ve cinsiyetlerine gore hazirbunusluklar
arasinda dnemli diizeyde farkliliklar bulunmus olup kadin 6gretmenleri erkek 6gretmelere

nazaran daha yliksek diizeyde oldugu tespit edilmistir.

Tiirksoy (2019), fen dersinde AG materyallerinin basar1 ve kalicilia etkisini 6lgen doktora
tezinde AG materyallerinin dersi eglenceli hale getirerek 0grencilerin motivasyonunun ve
ilgisinin arttig1 tespit etmistir. Ogretmenlerle yapilan goriismelerde ise AG materyallerinin
Ogretim siirecini kolaylastirdigi ve ogrencilerin eglenerek o6grendigi goriilmiistiir. Bu
caligmaya 0zgii hazirlanan basili ve dijital materyaller ile biitiinlestirilen 6grenme yontemleri
geemisten giinimiize aydinlatma ve ses teknolojileri initesinin &gretilmesinde
kullanilmistir. Ogretmen ve dgrencilerle yapilan goriismeler neticesinde AG materyalleri
ogrencilerin motivasyonlariin yiikseltilmesi, bilginin transferini kolaylagtirmasi ve giinliik
yasamla iligki kurmay1 kolaylastirmasi gibi faktorler yeni bilgilerin yapilandirilmasini ve

kaliciligin1 destekleyerek 6grencilerin basarilarini artirdig: tespit edilmistir.

Fidan (2018), “artirilmis gergeklikle desteklenmis probleme dayali fen ogretiminin
akademik basari, kalicilik, tutum ve 6z-yeterlik inancina etkisi” baglikli doktora tezinde
karma desen kullanmistir. Arastirmanin fen bilimleri dersine yonelik akademik basarinin,
tutumun, 6z-yeterlik inancinin artmasinda ve bilgilerin kaliciliginin devam etmesinde etkili
oldugu bulgulanmustir. Ogrenci goriislerine gére AG uygulamalarinin avantajlar1 6grenmeyi
kolaylastirma, 6grenmede kaliciligi saglama, dikkati ve ilgiyi arttirma, dersi eglenceli hale
getirme, etkin katilimi saglama, merak uyandirma, derse katilim istegini arttirma, sosyal
ogrenmeye katki saglama, gercekci bir 6grenme ortami olusturma seklinde siralanmugtir.
Arastirma sonuglari, tasarlanan AG uygulamalarinin kuvvet, enerji, basing konularinm
ogrenmede potansiyel bir ara¢ oldugunu gostermistir. Bunun yaninda bazi 6grenciler saglik
acisindan boyun, sirt, el agrilar1 yasadiklarina, sinifta giiriiltii yasandigina ve zaman kaybina

neden olduguna yonelik goriis de bildirmislerdir.

Wan, San ve Omar (2018)’in arastirmasunda, fen bilgisi dersi icin MAG uygulamalariyla

gelistirilen bir 6gretim materyalinin etkililiginin degerlendirilmesi hedeflenmistir. Bu

amagla, 10. siif kimya derslerinde kullanilmak tizere Vuforia, SDK ve Unity AG
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platformlariyla bir dgretim materyali olusturulmustur. Yapilan veri analizi sonucu AG
teknolojisi ile gelistirilen 6grenim materyalleri dgrencilerin fen 6grenme yeteneklerini

gelistirdigi gibi derse yonelik tutumlarini da olumlu yonde etkiledigi bulgulanmaistir.

Demirel (2017), “argiimantasyon yontemi destekli artirilmis gergeklik uygulamalarinin
akademik basari, elestirel diistinme becerisi, fen ve teknoloji dersine yonelik giidiillenme ve
arglimantasyon becerisi lizerindeki etkisinin incelenmesi” baglikli doktora tezi ¢alismasinda
argiimantasyon destekli AG uygulamalarinin, argiimantasyon yontemi ve mevcut ogretim
programi uygulamalarina kiyasla 6grencilerin basar1 diizeylerini ve motivasyonlarin1 daha
etkili bir sekilde artirdigimi ortaya koymustur. Ayrica, argiimantasyon destekli AG

uygulamalari timdengelim yoluyla ¢ikarim yapma becerisini gelistirdigi gozlemlenmistir.

Ozgakir (2017), matematik egitiminde AG ortamu ile yedinci sinif 6grencilerinin uzamsal
becerilerinin gelistirilmesi 6l¢en doktora tezinde matematik dersinde 6grencilerin 6grenme
deneyimini gelistirebilecek ve uzamsal zeka becerilerini destekleyebilecek bir 6gretim
aracinin oldugu vurgulamaktadir. Ayrica, AG tabanli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin
ilgisini cekme ve katilimini artirma potansiyeline sahip oldugu anlagilmaktadir. Arastirma
sonuglari, bu tlir 6gretim araclarinin etkili bir sekilde kullanilabilecegini ve dgrencilerin

ogrenme siireclerini destekleyebilecegini gostermektedir.

Parmaksiz (2017), c¢ocuklarin geometrik sekilleri anlama ve wuzamsal becerileri
gelistirebilmek icin AG teknolojisinden yararlandigi ¢alismasinda yapilan analize gore
ogrencilerin uzamsal diisiinme becerilerini gelistirmede olumlu etki yarattiZini
bulgulamustir. Velilerle ve 6gretmenlerle yapilan goriigme sonucunda sadece 6grencilerin
degil onlarin da sanal manipiilatifler hakkinda olumlu diisiincelere sahip oldugu ortaya

cikmustir.

Akgayir (2016), “fen laboratuvarinda artirtlmis gerceklik uygulamalarinin iiniversite
ogrencilerinin laboratuvar becerilerine, tutumlarina ve gorev yliklerine etkisi” baglikli
doktora tezinde Ogrencilerin beceri, tutum ve gorev yiiklerinde pozitif yonli bir egilim
gosterdiklerini belirtmistir. AG teknolojisi sadece 6grencilerin laboratuvar becerilerine katki
saglamamis, ayn1 zamanda onlarin fizik laboratuvarina karsi olumlu tutum sergilemelerini

de saglamistir.

Babur (2016), “artirnlmis gerceklik, benzetim ve gercek nesne kullaniminin 6grenme

basarilarina, motivasyonlarina ve psikomotor performanslarina etkisi” baglikli doktora
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tezinde AG ve benzetim ortamlarinin psikomotor performans, 6grenme basarist ve
motivasyon iizerinde en az ger¢ek nesne kullanilan ortamlar kadar etkili oldugu sonucuna

ulasmustir.

Abdiisselam (2014), “artirilmis gerceklik ortami kullanilarak fizik dersi manyetizma
konusunda 6gretim materyalinin gelistirilmesi ve degerlendirilmesi” baglikli doktora tezinde
AG ve laboratuvar ortamlarinin 6grenci basarisin1 olumlu yonde etkiledigi, bunun yani sira
bu ortamlara katilan Ogrencilerin fizik tutumlar1 agisindan “fizige karsi bakis agisi” ve
“fizige deger verme” durumlarinda olumlu yonde etkilendikleri goriilmiistiir. Ayrica AG
ogrencilerin sag el kurali gibi ilk defa deneyim edecekleri konularin 6greniminde kolaylik
sagladigi, uygulama boyunca Ogrencilerin AG ortamini olumlu karsiladigi ve merak

duygulariyla hareket ettikleri tespit edilmistir.

Ibili (2013), geometri dersi icin ARGE3D yazilimimi kullanarak AG materyali gelistirmis,
uygulamis ve degerlendirmistir. Calismada 6grencilerin zaten bilgisayar kullanmaya aligik
olduklar1 bu yiizden ders materyalini kullanmada zorluk ¢gekmedikleri belirtilmistir. Caligma
sonucunda matematige karsi olumsuz tutum sergileyen dgrencilerin derse yonelik olumlu
tutum sergiledigi, korku ve endiselerin azaltilmasma destek oldugu bulgulanmigtir.
Isaretleyici algilamasinda kullanilan yazilim algoritmalarinin ise benzer isaretleyicileri
karistirdigi ve kamera pozlamasi sirasinda olusan parlaklik nedeniyle isaretleyici
algilamasinin zayifladigi goriilmiis, bu durum kullanilacak teknik cihazlarin kalitesinin

onemini vurgulanmaigtir.

Wojciechowski ve Cellary (2013) kimya deneyinde AG teknolojisi kullanarak 6grencilerin
bu teknolojiye yonelik tutumlarini incelemistir. Deneyde Ogrencilerin goézlemleri,
deneyimleri ve sistem hakkindaki goriisleri toplanmis ve analiz edilmistir. Arastirmanin
sonuglarina gore, 6grencilerin deneyi giivenli ve etkilesimli bir sekilde yaparak daha kolay
ogrendikleri; ayrica motivasyon iizerinde olumlu bir etki birakarak AG teknolojisini yararlt

olarak algiladiklar1 belirtilmistir.

Kitazawa vd. (2012) gercek diinyadaki kiigiik nesneleri biiyiiteg 6zelligini barindiran AG
aract olan MicroAR calismalarin1 gelistirip mikroskobik etkilesim prototipi olarak
NanoAR’1 gelistirmistir. NanoAR, mobil teknolojiler ve ek donanimlarla birlikte
kullanilarak AG igeriginin goriintiilenmesini saglayan bir platformdur. Bu uygulama,

kullanicilarin mobil cihazlarin1 mikroskop gibi kullanarak nesneleri biiyiitme oranlarini
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gormelerini saglar ve gercek diinyadaki bir mikroskop deneyimini andiran bir uygulamadir.
Yani, mobil cihaz kullanarak AG igerigiyle etkilesime gecilebilir ve gercek diinyadaki

nesneleri sanki bir mikroskopla inceliyormus gibi yakindan incelenebilir.

Shelton ve Hedley (2002) tarafindan uygulama tabanli olarak tasarlanan kuzey ve giiney
yarim kiirelerin sicakliklari, mevsimsel 1s1k degisiklikleri, giindoniimii, ekinokslari,
diinyanin kendi ve gilines etrafinda doniisiine iligkin kavramlarin 6grenilmesi amaciyla
tasarlanan 3 boyutlu diinya ve giines AG animasyonlar1 6grenciler tarafindan izlenmistir.
Diinya-giines iliskisini 6gretmek i¢cin ARToolkit uygulamas: kullanilmigtir. Uygulamalar
sonrasinda Ogrencilerin kavramlara iligkin 0grenmelerinde gelisme goriildiigii kavram

yanilgilarinda ise azalmalar oldugu bulgulanmstir.

2.3.3. SG Teknolojisi Kullanilarak Olusturulan Egitim Materyallerine Yonelik

Arastirmalar

Simsek (2023), arastirmasinda dil 6gretiminde SG teknolojisi kullanilarak gergeklestirilmis
aragtirmalarin igerik analizini yapmustir. Veriler, Web of Science’da taranan ve dil
ogretiminde SG uygulamalarinin kullanildig1 makaleler incelenerek elde edilmistir. Yapilan
analizler sonucunda lise ve lisans 6grencileri SG materyallerini tercih ettigi bulgulanmis, en
¢ok da Ingilizce nin ve Cince nin yazma ve kelime 6gretiminde kullanildig: tespit edilmistir.
Elde edilen sonuglar farkli indekslerde taranan makalelerin sonuglariyla beraber

tartisilmistir.

Munzil ve Mentari (2021) ¢aligmalarinda Covid-19 pandemi siirecinde kullanilabilecek,
kimyanin dersinde AG ile desteklenmis e-O0grenme Ogretim materyallerini iiretmeyi
amaglamistir. Yazarlar bu donemde e-6grenme i¢in kullanilan materyallerin gelistirilmesine
ihtiyac oldugunu belirtmislerdir. Yapilan dogrulama testi ve okunabilirlik testi sonuglarina
gore, gelistirilen materyalin kimya dersinin dogasin1 ve bilimsel yontemleri desteklemek i¢in

kullanilabilecegi sonucuna varilmistir.

Liu, Wang, Lei, Wang ve Ren (2020) tarafindan yapilan arastirmada SG’nin 6grenme
performansi ve fen basarisi lizerine etkileri incelenmis, bir dizi SG teknolojisi ile egitim
modiil gelistirmistir. Calismanin sonuglarma gore, deney grubunun kontrol grubuna gore
onemli Ol¢lide daha yiiksek akademik basar1 ve katilim puanlar (biligsel, davranissal,

duygusal ve sosyal) elde ettigini ortaya koyulmustur. Bu c¢alisma, fen egitiminde
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stirdiiriilebilir kullanim i¢in ampirik kanitlar sunarken ayni zamanda SG tabanli bir sinifin
nasil gelistirilecegi ve uygulanacagi konusunda da bilgi saglamaktadir. Belirtilen calismada,
stiriikleyici teknolojilerin artan kullanilabilirligi ve gelisimi, Ogrencilerin gesitli egitim
konularina dahil olma imkanlarinin arttigina isaret etmekte ve 6grencilere egitimleri i¢in

yeni firsatlar saglanabilecegini gostermektedir.

Akman (2019), “ilkokul matematik dersi kesirler konusunda gelistirilen sanal gerceklik
uygulamasinin farkli degiskenler acisindan etkisinin incelenmesi” baslikli doktora tezi
deneysel desen ile gergeklestirilmis ve deney grubunda kullanilan egitsel SG uygulamasi
kontrol grubunda kullanilan ve mobil uygulama agirlikli olan mevcut yOnteme gore

istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha etkili oldugu saptanmustir.

Virata ve Castro (2019) ¢alismalarinda kimyasal baglar ve basit bilesiklerin konusu i¢in AG
uygulamas1 gelistirmistir. Eylem arastirmasi deseninden yararlanilan arastirmada AG
teknolojisinin kavram 6gretiminin kolaylastirdig, fiziksel 6zellikleri kolayca tanimaya firsat
tantyan bir arag¢ oldugu belirtilmistir. Ayrica AG’nin sadece motivasyonu artirmakla
kalmayip ayn1 zamanda smif igi etkilesimi de tesvik ettigini vurgulanmustir. Ogrencilerin
kimyaya yonelik tutumlarinin, konuyu degerlendirmelerinin, gergek hayatla iligskilendirme
yeteneklerinin  ve anlam olusturma siireglerinin  gelistirdigi  ortaya konmustur.
Ogretmenler ise AG uygulamalarmin smifa yenilik getirebilecegi ve kullaniminin kolay

olmasinin 6grenme siirecinde yeni firsatlar sunabilecegi belirtilmistir.

Tepe (2019), “basa takilan goriintiileyiciler igin gelistirilmis sanal gergeklik ortamlarinin
ogrenme ve buradalik algisi lizerine etkilerinin incelenmesi” baglikli doktora tezindeki
bulgular incelendiginde SG uygulamalarinin sinif ortaminda etkili bir ders materyali olarak
kullanilabilecegi sonucuna varilmistir. Yani SG, 6grencilere daha etkilesimli ve gorsel bir
deneyim sunarak konulari daha iyi anlamalarina ve kavramalarina yardimeci olurken

ogrencilerin ilgisini cekmek ve katilimini artirmak i¢in 6nemli bir arag olarak goriilmektedir.

Tugtekin (2019), “coklu ortamla 6grenmede konu dis1 islemleri azaltma ilkelerinin artirilmig
gergeklik ve sanal gergeklik ortamlarinda bilissel yiik ve basariya etkisi” baslikli doktora
tezinde bulgular, arastirma gruplari arasinda basar1 diizeyi ve tist biligsel kararlar baglaminda
farklilik bulunmadigint ortaya c¢ikarmistir. Ancak, katilimecilarin biligsel yiiklenme

durumlarinin farkhilik gosterdigi tespit edilmistir. Buna ek olarak, katilimcilarin basari

52



puanlarini temsil eden 6grenme ¢iktilar: ile biligsel yiiklenme degiskenleri arasinda iligki

belirlenmistir.

Coruh (2011), doktora tezinde sanat tarihi dersinde SG teknolojisiyle {iretilen ders
materyalinin etkililigini degerlendirmistir. Tezin sonuglarina gore; SG materyali ile islenen
deney grubunun basar1 puanlar1 ve kalicilik puanlari, geleneksel yontemle islenen kontrol
grubuna kiyasla iistiindiir. Arastirmada 6rnek olarak segilen Siileymaniye Kiilliyesi’nin SG
uygulamasi; kiilliyenin fotograflari, {i¢ boyutlu bilgisayar modeli, panoramik ve etkilesimli
goriintli dosyalar1 ve bu uygulama i¢in hazirlanan ii¢ boyutlu oyun motorundan
olusmaktadir. Arastirma analizinde tutum Ol¢egi sonuglari, Ogrencilerin biiyiik
cogunlugunun SG teknolojilerinin gerek bir 6grenme modeli olarak gerekse sanat tarihi

derslerinde tamamlayici bir 6ge olarak kullanilmasinin faydali olacagi yoniindedir.

Dobrzanski ve Honysz (2007) calismalarinda malzeme bilimi sanal laboratuvarinin
temellerini ve yapim prosediirlerini agiklamaktadirlar. Ornek olarak sanal bir 151k
mikroskobu sunmuslardir ve bu sanal 151k mikroskobunun, ger¢ek mikroskop kullanmadan,
internet baglantist olan bir bilgisayarla farkli malzemelerin mikro yapilarinin
incelenmesinde kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Bilgisayar teknolojisindeki stirekli
ilerleme, malzeme bilimi alaninda SG ve bilgisayar teknolojilerinin kullaniminin bilimsel
faaliyetlerin gelisimine katki sagladigi belirtilmistir. Ancak, en iyi sekilde tasarlanmis olan
sanal laboratuvarlar bile asla normal bir gercek laboratuvarin yerini tam olarak

alamayacagini belirtirken giivenlik agidan da SG laboratuvarin dnemini vurgulamaktadir.

Krippendorf ve Lough (2005) arastirmasinda sanal mikroskobun Ogrenme etkililigi
incelenmistir. Arastirmada sanal mikroskobu kullanan Tip Fakiiltesi 1. sinif 6grencilerinin
laboratuvar sinav puanlarinin, yalnizca 1sik mikroskobu kullanan 6grencilerin sonuglarina
nazaran daha yliksek cikmistir. Ayrica sanal mikroskop Ogrenciler ve 6gretim liyeleri

tarafindan olumlu karsilandig1 vurgulanmistir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin deseni, materyallerin gelistirilmesi, veri toplama araglar1 ve
gelistirilmesi, ¢alisma grubu, veri toplama siireci, ve verilerin analiz edilmesi hakkinda

bilgiler verilecektir.

3.1. Arastirma Deseni

Bu arastirma, nitel arastirma yontemlerinden olan durum ¢aligmasi modeli ile hem nitel hem
nicel arastirmalarda kullanilan tasarim ve gelistirme arastirmasi yonteminden yararlanilarak
kendine &zgii c¢ok yontemli bir desen olusturan nitel bir arastirmadir. Insanlarm
deneyimlerini nasil yorumladiklarini, diinyalarini nasil kurduklarini, deneyimlerine nasil bir
anlam ytiklediklerini anlamaya caligan nitel arastirmalar (Merriam, 2009), problemin
derinlemesine ve ayrintili olarak incelenmesine yonelik bir arastirma yaklasimidir (Patton,
2014). Nitel arastirma, metin ve imgesel verileri merkeze alarak, 6zgilin analizleriyle bir
durumun, olgunun, konunun, olayin derinlemesine bir sekilde incelenmesine olanak saglar
(Creswell, 2012). Bu baglamda bu arastirma ile 9. siif tarih dersi konular1 igin AG ve SG
teknolojileri ile tasarlanmis dgretim materyallerinin kullanigliligi ve etkililigi durumunun
degerlendirilmesi amaglandig: diisiiniildiiglinde arastirmanin nitel bir yaklasim benimsedigi
sdylenebilir. Bu amag dogrultusunda arastirma iic asamadan olusmaktadir. Ik asama AG ve
SG teknolojilerinden yararlanarak materyal tasarlama ve gelistirme, ikinci agsama tasarlanan
materyallerin tarih egitimine nasil entegre edildigi ve son asama ise bu materyallerin

kullanighiligr ve etkililiginin 6gretmenler ve ogrenciler acisindan degerlendirilmesinden
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olugmaktadir. Bu dogrultuda tarih 6gretiminde kullanilmak {izere AG ve SG teknolojileri ile
materyal gelistirme asamasinda “tasarim ve gelistirme arastirmasi” (TGA) yonteminden
yararlanilmistir.  Gelistirilen materyallerin tarih egitiminde nasil kullanildig1  ve
materyallerin etkililigi ve kullanighligini degerlendirmesi asamasinda da nitel aragtirma
yontemlerinden durum (6rnek olay) calismasi modelinden yararlanilmistir. Her iki yontemde
de aragtirmaci tarafindan gelistirilen veri toplama araclari, goriisme, gozlem, video ve
fotograflar ile veriler toplanarak raporlastirilmistir. Bu arastirmanin 6zelinde TGA, durum
calismast ve farkli veri toplama araclari ile kendine 6zgli ¢ok yontemli (multiple
method) arastirma yaklasimi benimsenmistir. Bu arastirmada ¢ok yontemli, bir yaklagimin
kullanilmasimin nedeni; 9. sif tarih dersi igin kullanilabilecek 3B modellerin 3B
kiitiiphanelerinde pek bulunamamasi nedeniyle arastirmaci tarafindan gelistirilmek
durumunda kalinmasidir. Bu arastirma oOzelinde iki farkli yontem, farkli tiirlerde veri
toplama araclar1 ve gelistirilen etkinliklerin kendileri de veri toplama araci olarak

kullanilmigtir. Kullanilan yontemler asagida agiklanmistir.

3.1.1. Tasarim ve Gelistirme Arastirmasi

Yeni iirlin arag model ve siireclerin gelistirildigi ve gelistirilen {riinlin denenerek
uygulanabilirliginin etkililik ve verimliliginin ortaya konuldugu arastirmalar “tasarim ve
gelistirme arastirmast” (TGA) olarak adlandirilmaktadir. Ilk baslarda gelistirme arastirmasi
olarak adlandirilan bu yontem daha sonra tasarim ve gelistirme aragtirmasi (design and
development research-DDR) olarak adlandirilmistir (Richey & Klein, 2008, 749). Richey &
Klein (2008) gore TGA, “0gretim amagli ya da 6gretim amagli olmayan {iriinlerin, araclarin
ve gelistirme amacgli yeni modellerin iiretilmesi icin gerekli bilimsel kanitlara dayali
temelleri olusturma amaciyla yapilan sistematik tasarim, gelistirme ve degerlendirme

calismasidir.”

TGA, iki kategori altinda toplanmaktadir. Tip 1-Uriinler ve araglarin gelistirilmesi ile ilgili
arastirmalar Tip 2-Tasarim ve gelistirme modellerinin gelistirilmesi ile ilgili arastirmalardir
(Richey & Klein, 2008,750). Bu arastirma kategorilerinden birincisine 6rnek olarak 6grenme
ogretme slireclerinde kullanilacak Ogretim materyallerinin egitsel yazilimlarin web
sitelerinin ~ 6grenme  sistemlerinin  gelistirilmesi uygulanmasi ve degerlendirmesi

gosterilebilir. Ikincisinde ise 1 kategoride yer alan iiriinlerin daha kisa siirede daha etkili ve
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verimli bir bigimde gelistirilmesi i¢in hangi asamalardan hangi siire¢lerden gecirilmesi
gerekliligini inceleyen yeni tasarim ve gelistirme modellerini kesfetme bulma calismalari
ornek gosterilebilir (Biiyiikoztiirk vd., 2023). Bu arastirmada ise AG ve SG teknolojileri
kullanilarak tarih dersine yonelik 6gretim materyalleri gelistirildigi i¢in TGA’nin Tip-1
kategorisine girmektedir.

TGA’larda nicel veya nitel yontemler kullanilabilecegi gibi her iki yaklagimin birlikte
kullanilabilecegi karma arastirma yontemi (mixed method) de kullamilabilir. Ozellikle
Ogretim tasarimi asamalarinin tamamini kapsayan arastirmalarda karma arastirmanin
otesinde ¢ok yontemli (multiple method) arastirma yaklasimi da kullanilabilir. Ornegin bir
TGA'nin analiz agsamasinda nitel aragtirma yontemlerinden durum calismasi ya da eylem

arastirmasi ve verileri toplamak i¢in goriisme, gézlem yontemi kullanilabilir (Biiylikoztiirk

vd., 2023).

TGA'nin ortaya ¢ikma nedeni egitim sisteminde yapilacak degisikliklerin ve yeniliklerin
bilimsel olarak etkililiklerini incelemeden yeterli kanitlara ulasmadan uygulamaya
konmasidir. Bilimsel dayanagi olmayan egitim materyalleri amaca hizmet etmeyecektir. Bu
dogrultuda Biiyiikoztiirk vd. (2023) egitim bilimleri alaninda 6grenme materyalleri ve
teknoloji  entegrasyonu  konularinda TGA’larin  sayisinin  artmasi  gerektigini
vurgulamaktadir. TGA’larda raporlandirma asamasinda genellikle ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation) tasarim modeli kullanilmaktadir.
ADDIE modelinin asamalar1 olan analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme
asamalarindan olusmaktadir (Biiyiikoztirk vd., 2023). Bu arastirmada 8 AG ve 1 SG

materyali gelistirilirken ADDIE modeli asamalar1 g6z 6niinde bulunularak gelistirilmistir.

3.1.2. Durum Calismasi

Nitel bir arastirma modeli olan durum c¢aligsmalar1 bilimsel sorulara cevap aramada kullanilan
ayirt edici bir yaklagim olarak goriilmektedir. McMillan (2000), durum c¢aligmalarina bir ya
da daha fazla olayin, ortamin, programin, sosyal grubun ya da diger birbirine bagh
sistemlerin derinlemesine incelendigi yontem olarak tanimlamaktadir. Arastirmalarda
durum caligmalari; bir olayr meydana getiren ayrintilar1 tanimlamak ve gérmek, bir olaya
iliskin olas1 agiklamalar1 gelistirmek, bir olay1 degerlendirmek amaciyla kullanilmaktadir

(Gall, Borg ve Gall, 1996; akt Biiyiikoztiirk vd. 2023). Genelde gozlem, goriisme ve
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dokiiman analizi gibi nitel veri yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gercek¢i ve biitiinciil bir bigimde ortaya konmasia yonelik nitel bir siirecin
izlendigi arastirmadir. Durum c¢alismalart “nasil” ve “ni¢in” sorularimmi temel alan,
arastirmacinin kontrol edemedigi bir olgu ya da olay1 derinligine incelemesine olanak veren

aragtirma yontemidir. (Yildirim ve Simsek, 2013).

Egitim ortamlarinda durum ¢alismalar1 kullanildiginda, egitsel problemler gercek ortaminda
incelenerek problemin altinda yatan sebepler ve 6gretmenlerin bu problemlerle nasil basa
ciktiklari incelenebilmektedir. Ayni1 zamanda arastirmacilar caligmalarin1 durum caligsmasina
gore desenlediklerinde baglama bagli olarak yapilan egitimin niteligini ve karsilagilan
problemlerin nedenlerini derinlemesine inceleme imkani bulabilirler. Bu imkanlariyla
durum caligmalar1 egitimcilerin siniflarinda, 6grencilerine ve ders programlarina yonelik
soracaklar1 nasil ve ni¢in sorularina en iyi cevaplar bulabilecekleri bir arastirma yontem
olarak degerlendirilebilir (Ozan Leymun, Odabasi ve Kabak¢i Yurdakul, 2017). Bu
dogrultuda arastirmada AG ve SG materyallerinin etkililigi ve kullanighigini 6lgmek i¢in

durum ¢alismasindan yararlanilmastir.

Bu ¢alisma, TUBITAK 1003 Oncelikli Alanlar Ar-Ge Projeleri Destekleme Programi’nin
218K399 numarali “Tarih Egitiminde Baglamsallastirma Becerisini Gelistirmeye Doniik
Alternatif Ogretim Araci1 Gelistirme (TEBAG)” baslikli projesi kapsaminda yapilmustir.
Projede 72 tarih 6gretmeni ile odak grup goriismeleri yapilmistir. Goriismelerin analizi
dogrultusunda tarih 6gretmenleri derslerini ¢esitlendirmek ve 6grencilerin dikkatini daha
kolay saglamak amaciyla dijital ders materyallerini derslerinde kullanmaya sicak baktiklar
tespit edilmistir. Buradan hareketle projede, tarih 6gretmenlerinin teknolojik yeterliliklerini
giiclendirmek amaciyla web 2.0 ve web 3.0 araclarina yonelik bir dizi egitim semineri
verilmistir. Ogretim materyalleri kaliteli {iretilseler dahi eger 6gretmenler bu materyalleri
etkili bir sekilde kullanilabilecek yeterlilige sahip degillerse 6gretme-6grenme siireclerinde
istenilen kazanimlara ulasilamayacaktir. Bu duruma ek olarak, 6gretim materyallerini
kullanacak olan tarih Ogretmenleridir ve bazi calismalar yapilmis olsa da alanda
ogretmenlerin kullanimina yonelik arastirmalar yetersizdir. Bu nedenle teknolojilerin hizla
degisip doniistiigii boyle bir donemde bu degisim ve doniisiime 6gretmenlerin ne 6lgiide
ayak uydurabildigini, yeni teknolojileri nasil kullandiklarin1 gézlemlemek, ortaya ¢ikan
sorunlarla veya degisen durumlarla nasil bas ettiklerini izlemek daha nesnel sonuclar elde

edilmesine neden olacaktir. Diger taraftan AG ve SG materyalleri 6grencilerin bireysel
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kullanimina hitap eden ve daha Once karsilasmadiklari materyal tiirleridir. Bu nedenle,
Ogrencilerin yeni teknolojilere ve tasarlanan yeni materyallerle islenen derslere verdikleri
tepkileri gozlemlemek, degerlendirmelerini almak ve uyum saglama durumlarini incelemek
de aragtirmanin nesnelligine katki saglayacaktir. Bu amacgla uygulamadan once belirlenen
okullardaki dort tarih 6gretmeni ile tasarlanan materyaller ve bu materyallerin kullanildig:
etkinlikler hakkinda bilgilendirme yapildiktan sonra oOgretmenler aragtirmacinin
gozetiminde asil uygulamay1 gergeklestirmislerdir. Okul uygulamasi bir hafta 6gretmenlerin
egitimi, dort hafta ders etkinliklerinin uygulanmasi ve bir hafta degerlendirme ¢alismalari
olmak {izere alt1 hafta stirmiistiir. Dort hafta siiren ders etkinlikleri sonradan izleyebilmek,
gozden kagan olast durumlar1 ortaya koyabilmek ve ikinci bir arastirmacinin izleyerek

degerlendirme yapmasina olanak vermek amaciyla bastan sona video kaydina alinmistir.

3.2. Materyallerin Gelistirilmesi

Calismada kullanilmak tizere 3B modellemeler ve AG, SG materyallerine yonelik ulusal ve
uluslararas1 genis bir alanyazin taramasi yapilmistir. Halihazirda 3B kiitiiphaneleri
uluslararasi 6zellikte olup bulunan 3B modeller ya ticari sirketlere yonelik ya da Tiirk tarihi
konularin1 kapsamayan modeller oldugu i¢in 9. sif Tarih Dersi Ogretim Programi
kazanimlarina uygun olmadigi belirlenmistir. Bu dogrultuda sekiz AG ve bir SG materyali
arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Materyallerin gelistirilme siirecinde ADDIE tasarim
gelistirme basamaklar1 takip edilmistir (Blytlikoztirk vd., 2023). Bu basamaklarda

gerceklestirilen islemler sekil 16°te verilmistir.

Analiz: AG ve SG materyallerinin teknolojik imkanlarinin tespit
edilmesi, faydali ve eksik yonlerinin belirlenmesi.

Tasarim: AG ve SG materyallerinin arayiizlerinin tasarimui,
tarihsel senaryonun belirlenmesi.

Gelistirme: Unity ortammda Vuforya, Google Cardboard
eklentilerinin kullanimi.

Uygulama: 9. sinif tarih 6gretmen ve dgrencilerine materyallerin
ve etkinliklerin tanitim1 ve uygulanmasi.

Degerlendirme: Etkinliklerin ve veri toplama araglarinin yardimi
ile degerlendirilmesi.
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Sekil 16: AG ve SG materyallerinin tasarim stireci

Sekil 16°te verilen asamalar ve asamalarda materyallere yonelik yapilan islemler asagida

ayrintilandirilmistir (Biiytikoztiirk vd., 2023).

Analiz asamasinda; ilgili alanyazin dikkate alinarak gerekli sorun durumu ortaya konur. Bu
baglamda bu ¢alismada AG ve SG teknolojilerinin tarih egitiminde bir materyal olarak nasil
kullanildigina yonelik ulusal ve uluslararasi alanyazin taranmistir. Diinyada bu materyallere
yonelik bir¢ok ¢alisma karsimiza ¢ikarken Tiirkiye’de siirli sayida ¢alisma oldugu tespit
edilmistir. Ayrica AG ve SG teknolojilerin en 6nemli materyali 3B modellemelerdir. 9. sinif
Tarih Dersi Ogretim Programi kazanimlarina uygun modelleme halihazirda bulunan ve
uluslararasi niteligi olan 3B kiitiiphanelerinde ya bulunmamakta ya da doviz kuru ile satisa

sunulmaktadir.

Tasarim agsamasinda; 6nceki asamada 6zellikleri belirlenen sorunun ¢éziimiine yonelik
olarak nasil bir 6gretim materyali gelistirilecegi, iirliniin nasil kullanilacagi ve tasariminin
nasil olmasi gerektigine iliskin detaylar yine alinyazindaki bilgiler ve uzman gorisleri
dikkate alinarak belirlenir. Bu dogrultuda, AG ve SG materyallerinin arayiizleri 9. Sinif
Tarih Dersi Ogretim Programi kazamimlarma uygun olacak sekilde tasarlanmigtir. Hangi
kazanim i¢in hangi AG ve SG materyallerinin hazirlanacagi ve bu materyallerin etkili
sekilde kullanildig1 baglamsal etkinlikler diizenlenmistir. SG materyalinin tarihsel
gergeklige uygunlugu adina materyallerin tarihsel senaryosu hazirlanmis, grafiker ve

program uzmanti ile paylasilmistir.

Gelistirme asamasinda; belirlenen tasarima uygun uygulanabilir bir iiriin hazirlanir.
Gelistirilen iirlinlin tasarima uygunlugu alanyazin bilgisi, ilgili yontemler 15181nda ve uzman
goriisleri dikkate alinarak oOlgiliir ve degerlendirilir. AG materyalleri igin arastirmact
“Unity” programi hakkinda online egitim almis ve sekiz adet AG materyali tasarlamistir. SG
materyali ise gelistirilen tarihsel senaryo yardimui ile grafiker, arastirmaci ve program uzmani

tarafindan birlikte olusturulmustur.

Uygulama asamasinda; hazirlanan iiriin, hedeflendigi ger¢ek anlamda kullanilir. Bu siiregte
tirtiniin etkisi ve verimliligine yonelik bilimsel veri toplama araglar1 kullanilarak veriler
toplanir. Bu dogrultuda hazirlanan 6gretim materyalleri ve bu materyallerin kullanilacagi
etkinlikler Izmir iline bagl belirlenen dort farkls tiir lisede, 9. smiflara ders veren dort tarih

Ogretmeni ve toplam 81 6grenciyle uygulanmistir.
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Degerlendirme asamasinda; toplanan veriler 1s1¢1nda, yiiriitiilen aragtirmanin genel etkisi,
getirdigi katki, iriiniin giicli yonleri, gelistirilmesi gereken yonleri bastan sona agiga
cikarilir ve bu sayede hem kuramsal bilginin ger¢cek yasamdaki islevselligi ortaya konmusg
olur, hem de siire¢ i¢inde bulgular 1s1¢1nda yeni bilgiler {iretilmis olur. Diger taraftan bu
asama, Olcme ve degerlendirme isleminin sadece bu basamakta olacagi seklinde yanlis
anlasiimamalidir. Onceki tiim basamaklarda yapilan islemlerin dogrulugu nitel ya da nicel
veri toplama araglariyla 6l¢iiliip degerlendirilebilir. Bu dogrultuda uygulama sirasinda veri
toplama araglari, gézlem ve goriisme yontemleri ile veriler toplanmis ve analizi yapilmistir.

Arastirmanin bulgular kisminda analiz sonuglari paylasilmistir.

Aragtirmada 6gretim materyali gelistirme asamalar alt problem kapsaminda ele alinmis olup
bulgular kisminda birinci ve ikinci alt problemlerin yer aldigi bdliimde ayrintilar ile yer

almaktadir.

3.3. Veri Toplama Araclar ve Gelistirilmesi

Tarih Ggretiminde AG ve SG teknolojileriyle olusturulmus Ogretim materyallerinin
kullanim1 ve etkililigini inceleyen bu calismada nitel arastirma desenlerinden durum
calismast tercih edilmistir. Incelenecek durum hakkinda derinlemesine anlayis gelistirmek
icin farkli tiirde birden fazla veri toplama aracina ihtiya¢ duyulmaktadir (Creswell, 2007,

Yildirim & Simsek, 2013).

Durum ¢aligmalarinda standart bir veri toplama yodnteminin ve aracinin var oldugu
sOylenemez. Bir olayr veya olguyu derinlemesine incelemeyi amaglayan diger nitel
arastirmalarda oldugu gibi durum c¢alismalarinda da veri toplama araglarinda gesitlemeye
gidilmesi 6nemlidir (Biiyiikoztiirk vd., 2023). Bu nedenle yapilan bu ¢aligmada farkli veri
toplama yontemleri ve araglar1 kullanilmistir. Aragtirmanin amaglarina iligkin cevaplar
bulabilmek ve derinlemesine anlayis olusturmak i¢in bu caligmada arastirmaci gozlem,
goriisme ve dokiiman incelemesi gibi farkli veri toplama yontem ve araclar1 kullanmistir.
Veri toplama araglarindan gozlem, goriisme ve degerlendirme formlar1 biri tarih egitimi
digeri 6l¢me ve degerlendirme alaninda olmak iizere iki uzman tarafindan incelenmistir.
Hazirlanan AG ve SG etkinlikleri de birer 6lgme araci olup TUBITAK destekli TEBAG

projesinde arastirmacilari olan {i¢ tarih egitimi uzmani tarafindan incelenmistir. Bunlar;

o AG ve SG 6grenci degerlendirme formu
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o AG Ogretmen goriisme formu
e SG Ogretmen goriisme formu
e AG ders gozlem formu
o SG ders gozlem formu
e Video kayitlar1 ve fotograflar

e Ug adet AG ders etkinligi (ikta ve feodal sistemlerin karsilastiriimasi, Islamiyet’in

dogusu ve Da Vinci’nin sifresi)

e Bir adet SG ders etkinligi (Zamanda yolculuk)

3.3.1.Goriisme

Nitel aragtirmalarda siklikla kullanilan veri toplama yontemlerinden biri olan gdriismeler,
belirlenen okullarda 9. sinif tarih dersine giren tarih Ogretmenleri ile gerceklesmistir.
Katilimeilarin yasadiklari deneyimlere yiikledikleri anlamlar1 ve karsilastiklar1 olay ve
olgulara iligkin zihinlerinde olusturduklar1 anlamlar1 derinlemesine bir sekilde agik uglu
sorularla ortaya cikarmaya calisan goriismeler, temel veri toplama yontemi olarak
kullanilabildigi gibi diger verilerin desteklenmesi amaciyla da arastirmalarda
kullanilmaktadir (McMillan & Schumacher, 2010). Bu ¢alismada katilimcilarla farkli zaman
dilimlerinde bireysel olarak yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile goriismeler

gerceklestirilmistir.
3.3.1.1. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Goriismelerin arastirmanin amaglar1 ¢ergcevesinde gergeklestirilmesini saglamak amaciyla
aragtirmaci tarafindan goriismeler Oncesi olusturulan bu formlarda sorular 6nceden
belirlenmis olmasma ragmen gorlismeler sirasinda alinan cevaplar dogrultusunda yeni
sorular sorulabilmektedir (Longhurst, 2010). Buna ek olarak aragtirmaciya esneklik saglayan
bu formlarda yer alan sorularin sirasi ve yapis1 goriismenin gidisatina veya alinan cevaplara
gore degistirilebilmektedir (Yildirim & Simsek 2013). Katilimcilarla yapilan goriismelerin
calisgmanin amaglar cergevesinde gergeklesmesini saglamak ve arastirmaciya goriisme
sirasinda esneklik olusturmak amaciyla bu ¢alismada yar1 yapilandirilmis goriisme formlari

kullanilmigtir. Aragtirma kapsaminda kullanilan yar1 yapilandirilmis gériisme formlariin
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gelistirilmesinde ilk olarak AG, SG ve tarih Ogretimi kapsaminda alanyazin taramasi
gerceklestirilmistir. Yapilan alanyazin taramasinda az sayida calismanin var oldugu
gorilmistiir. Bundan dolay1 arastirmaci alanyazindan elde ettigi bilgiler ve arastirmanin
amagclar1 ¢ergevesinde 12 sorudan olusan bir soru havuzu olusturmustur. Bu soru havuzunda
yer alan sorular tarih 6gretimi ve 6lgme degerlendirme uzmani iki 6gretim iiyesi tarafindan
ana ve alt amaglara uygunluk cercevesinde incelenmistir. Uzmanlardan gelen doniitler
sonucunda yar1 yapilandirilmis gériisme formu alt1 sorudan olusan bir yapiya indirgenmistir.
Karar verilen altt soru hem AG hem SG materyalleri igin ayr1 ayri iki 6gretmen goriisme
formu olarak hazirlanmistir. Yapilan bu ¢aligmalar sonrasinda yari yapilandirilmig goriisme
formu arastirma kapsaminda dort tarih Ogretmeni ile yapilan bireysel goriismelerde
kullanilmak tizere son halini almistir. Yar1 yapilandirilmig gériisme formlar1 Ek 1 ve Ek 2°de

sunulmustur.

3.3.2. Gozlem

Arastirma siirecinde fiziksel ve sosyal verilerin toplanmasinda goézlem yodnteminden
yararlanilmistir. Nitel aragtirmalarda aragtirmacinin, arastirma ortaminda bulunan bireylerin
etkinliklerine ve davranislarina yonelik saha notlar1 tutmasi seklinde tanimlanan gézlem,
arastirmacilarin ¢evresinde olup bitenleri daha iyi anlamlandirmasinda onlara yardimci
olmaktadir (McMillan & Schumacher, 2010). Bu yontem sayesinde katilimci ve baglam
iligkisi daha net kavranabilir, birincil elden veriler toplanabilir, aragtirma ortaminda
katilimcilar tarafindan fark edilmeyen noktalar ortaya ¢ikarilabilir ve katilimcilar daha

yakindan taninabilir (Patton, 2014).

Bu c¢alismada katilimcilarin uygulama siirecindeki goriisleri ve davraniglari arasinda
farklarin olup olmadigin1 gormek, yapilan faaliyetlerdeki tepkilerini ve davranislarini
betimlemek amaciyla sinif i¢i ortamlarda yapilandirilmis gozlemler gergeklestirilmistir.
Arastirmaci alanyazin tarayarak AG ve SG etkinlikleri i¢in ayr1 ayr1 ders gbzlem formu
olusturmustur. Olusturulan ders gézlem formlar1 Ek 3 ve Ek 4’ de yer almaktadir. Calisma
kapsaminda yapilan uygulamalara iligkin veri kaybin1 6nlemek amaciyla arastirmaci, AG ve
SG etkinlik uygulamalarini video ile kayit altina almistir. Ayrica arastirmact gézlem yaptigi

anlarda veya sonrasinda gozlem notlar1 alarak gézlem verilerini kaydetmistir.
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3.3.3. Dokiiman incelemesi

Nitel aragtirmalarda veri toplama yontemi olarak kullanilan dokiiman incelemesi, tamamen
bagimsiz bir bilimsel arastirma yontemi olarak da kabul edilmektedir. Dokiiman

incelemesinde yazili ve gorsel bir¢ok veri bu yontemle incelenebilmektedir.

Bu aragtirmada AG ve SG 6grenci degerlendirme formu, {i¢ adet AG ders etkinligi ve bir
adet SG ders etkinligi yoluyla veriler toplanmis, dokiiman olarak incelenmis ve igerik

analizine tabi tutulmustur.

3.3.3.1. AG ve SG Ogrenci Degerlendirme Formu

Arastirmaya katilan 9. sinif 6grencilerine uygulanmak tizere 6grenci degerlendirme formu
hazirlanmistir. Bu form ile 6grencilerin AG ve SG materyallerinin kullanim kolaylig1 ya da
zorlugu konusunda diisiinceleri belirlenmeye calisilirken, materyallerin 6§renme tlizerindeki
etkileri de Olglilmeye calisiimistir. Bu amacgla formda AG ve SG materyallerinin
kullanishligini ve etkililigini 6lgcen 17 madde bulunmaktadir. Ik 11 madde materyallerin
tirleri arasindaki farklara yonelik olup Ogrencilere tiirler arasinda derecelendirme
yaptirmaktadir. Son altt maddede ise agik uglu sorular ile dgrencilerin diigiinceleri ve

onerileri belirlenmeye ¢alisilmistir. Ogrenci degerlendirme formu Ek 5’te bulunmaktadar.

3.3.3.2. Ogretim Etkinlikleri

AG ve SG teknolojileri ile tiretilmis materyalleri kullanabilmek igin 9. Sif 2018 Tarih
Dersi Ogretim Programi kazanimlarma uygun ii¢ adet AG 6gretim etkinlikleri (ikta ve
Feodal Sistemlerin Karsilastiriimasi, Islamiyet’in Dogusu ve 3Da Vinci’nin Sifresi) ve bir
adet SG ders etkinligi (Zamanda Yolculuk) tasarlanmistir. Ogretim etkinlikleri Orta Cag
Avrupasi, Orta Cag Tiirk diinyasi, Islam diinyas1 ve Misir, Anadolu ve Orta Asya
medeniyetleri konularindan secilmesinin nedeni AG kiitiiphanelerinde bu konulara uygun
3B modellemelerin bulunmasi ve arastirmacinin bu konulara uygun AG ve SG 6gretim
materyali tasarlamasindan kaynaklanmaktadir. Ogretim etkinlikleri TUBITAK destekli
TEBAG projesinin 6gretim etkinligi ¢cercevesinde hazirlanmis olup projenin arastirmacilari
olan tarih egitimi alaninda {i¢ akademisyenin gozetiminde olusturulmustur. Etkinliklerin

icinde bulunan ve materyallere yonelik sorular igerik analizine dahil edilerek 6grencilerin
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materyallerin kullanigliligt ve etkililigine yonelik degerlendirmelerinde kullanilmisgtir.
Hazirlanan etkinlikler arastirmanin bulgular kisminda 3. ve 4. alt problemlerin agiklandig1

boliimde sunulmustur.

3.4. Cahsma Grubu ve Veri Toplama Siireci

Tarih egitiminde AG ve SG materyallerinin etkililigini ve kullanigliligini incelemeyi
amaglayan bu calisma nitel arastirma yontemiyle gerceklestirilmistir. Nitel aragtirmalarin
dogas1 geregi arastirmacilar, insanlarin deneyimlerini nasil yorumladiklarini, diinyalarin
nasil kurduklarini, deneyimlerine nasil bir anlam yiiklediklerini anlamaya caligirlar. Bu
nedenle nitel arastirmalarda katilimeci grubu olusturulurken arastirmacilar ¢alismanin
amacina yonelik bazi kriterler belirlerler. Dogrudan ¢aligmanin amacini yansitan ve bilgi
acisindan zengin durumlarin tanimlanmasina kilavuzluk etmesi i¢in belirlenen bu kriterlere
gore arastirmacilar katilimci grubunu olustururlar. Bu bakimindan g¢aligma kapsaminda
katilimc1 grubunun se¢iminde amagli 6rneklem yonteminden 6l¢iit 6rneklem kullanilmistir
(Patton, 2014; Yildirim ve Simsek 2013). Bu 6rneklem yonteminde onceden belirlenen
oOlciitleri karsilayan kisilerle veya durumlarla ¢alisma gerceklestirilir (Yildinnm & Simsek
2013).

Arastirmada kullanilacak etkinlikler ve dgrenciye uygulanacak formlar Gazi Universitesi
Etik Kurulu 08.02.2022 tarih ve 03 sayili toplantisinda (Ek 6) onaylandiktan sonra Izmir
Valiligi 11 Milli Egitim Miidiirliigii 27.04.2022 tarihli 349597 sayili yazis1 (Ek 7) ile
arastirmacilar tarafindan belirlenen okullarda egitimi aksatmayacak sekilde uygulama
yapilmasi karar1 verilmistir. Uygulama, 2021-2022 dgretim y1l1 ikinci yariyilinda belirlenen
dort farkh tiir lisede, 9. siniflara ders veren dort tarih 6gretmeni ve toplam 81 6grenciyle
uygulanmustir. Uygulama okullarmin farkli tiirde olmasina dikkat edilerek izmir ilinden
secilmistir. Okullarin farkli tiirde secilmesinin nedeni farkli akademik basariya sahip olan
ve farkli sosyoekonomik diizeye sahip olan Ogrencilerin doniitlerini alarak aragtirma

sonuglariin nesnelligini artirma diisiincesidir. Bunlar;
e Anadolu Lisesi,
e Sosyal Bilimler Lisesi,

e (zel Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi,
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e (Ozel Anadolu Lisesi’dir.

Ana uygulamaya gecmeden 6nce Ozel Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi’nde “3Da

Vinci’nin sifresi” etkinligi pilot olarak uygulanmis, etkinlikte ve materyallerde karsilasilan

sorunlar gézlemlenmis, gerekli diizeltmeler yapilmis ve tarih 6gretmenlerinden ve okul

idarelerden randevu alinarak ana uygulama stireci planlanmistir. Uygulama stiresi bir hafta

ogretmenlere etkinlikler ve AG ve SG teknolojileri hakkinda bilgi verme, dort hafta

uygulama ve bir hafta 6grenci degerlendirme formu uygulamasi ve 6gretmen goriismeleri

olmak tizere alt1 hafta stirmiistiir. Dort hafta siiren etkinlik uygulamalari her hafta bir etkinlik

gerceklestirecek sekilde planlanmistir. Veri toplama siireci tablo 1’de gosterilmektedir.

Tablo 1.

Arastirmanin Veri Toplama Stireci

Haftalar ~ Ders Etkinlikler Agiklama
Saati
2saat  Pilot uygulama Ozel Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi’nde 3Da Vinci
etkinligi pilot olarak uygulanmustir.

1. hafta 1 saat Ogretmen egitimi Dort tarih 6gretmeni okullarinda ziyaret edilerek AG, SG
materyalleri ve ders etkinlikleri hakkinda
bilgilendirilmistir.

2. hafta 2 saat “Ikta ve Feodal Etkinligin ana uygulamasi ders Ogretmenleri tarafindan

Sistemlerinin gerceklestirilmistir. Arastirmact bu siirecte gézlemci olup
Kargilastirilmas1” uygulamay1 video kaydina alip, fotograflamistir.
etkinliginin

uygulanmasi

3. hafta 2 saat “Islamiyet’in Dogusu” Etkinligin ana uygulamasi ders 6gretmenleri tarafindan
etkinliginin gerceklestirilmigtir. Arastirmact bu siiregte gézlemci olup
uygulanmasi uygulamay1 video kaydina alip, fotograflamistir.

4. hafta 2 saat “3Da Vinci’'nin Sifresi” Etkinligin ana uygulamasi ders Ogretmenleri tarafindan
etkinliginin gercgeklestirilmigtir. Arastirmact bu siiregte gézlemci olup
uygulanmasi uygulamayi video kaydina alip, fotograflamistir.

5. hafta 2 saat “Zamanda  Yolculuk” Etkinligin ana uygulamasi ders Ogretmenleri tarafindan
etkinliginin gerceklestirilmigtir. Arastirmact bu siiregte gézlemci olup
uygulanmasi uygulamayi video kaydina alip, fotograflamistir.

6. hafta 1 saat Ogrenci degerlendirme AG ve SG dgrenci degerlendirme formuyla &grencilerin
formunun uygulanmast  materyallere ve etkinliklere kars1 gortisleri toplanmustir.

1 saat Ogretmen gorisme AG ve SG oOgretmen gorisme formuyla Ogretmenlerin

formunun uygulanmast

materyallere ve etkinliklere karsi goriisleri toplanmistir.

65



3.5. Verilerin Analizi

Aragtirmanin uygulama asamasinda kullanilan gozlem formu ve 6gretmenlerin tasarlanan
Ogretim materyallerine iliskin degerlendirmelerini almak {lizere hazirlanmis yapilandirilmis
goriisme formlar1 icerik analizine tabi tutulmustur. igerik analizine tabi tutulan dokiimanlar

sunlardir;

e Ogrencilerin materyallerin kullanishilig1 ve etkililigini belirlemek amaciyla, iic AG

ve bir SG olmak tizere toplam dort adet 6gretim etkinligi,

e AG ve SG materyallerinin kullanildig1 etkinliklerin kullanishhigini ve etkililigini

degerlendirmek iizere hazirlanmis 6grenci formlarsi,

e AG ve SG materyallerinin kullanildig1 etkinliklerin kullanigliligini ve etkililigini

degerlendirmek iizere hazirlanmis 6gretmen goriisme formlart.

Uygulama sonrasinda elde edilen etkinliklerin ve formlarinin analizinde sézciik sikligini
hesaplama yontemi kullanilmistir. Nitel verilerin analizinde en ¢ok kullanilan bu yontem ile
Once analiz birimleri saptanmis, tema ve kategoriler belirlenerek kodlanmistir. Kodlanan
sonuglar belirlenen tema ve kategoriler ile tekrar gozden gegirildikten sonra baska bir veri
seti lizerinde denenerek gecerligi ve gilivenirliginin saglamasi yapilmistir. Son asamada ise

verilerin tiimii kodlanarak ve kullanim siklig1 belirlenmistir.

Tlimevarimei bir analiz tiirii olmasindan dolay: arastirilan olgu veya olayin kdkenlerine
odaklanan igerik analizinde, kodlama yoluyla verilerin altinda yatan kavramlar ve bu
kavramlar arasindaki iliskiler ortaya cikarilmak amaglanir. Onceden belirgin olmayan
temalar1 ve boyutlar ortaya ¢ikarmaya, kavramlara ve iligkilere ulasmaya olanak saglayan
icerik analizinde arastirmaci veriler iginde konuyla ilgili temalar ve oriintiiler aranir (Glesne,
2013). Igerik analizinde goriisme, gdzlem veya dokiimanlar yoluyla elde edilen veriler,
asagida yer alan dort asamada analiz edilir: (1) verilerin kodlanmasi, (2) kod, kategori ve
temalarin bulunmasi, (3) kod, kategori ve temalarin diizenlenmesi ile (4) bulgularin

tanimlanmas1 ve yorumlanmasidir (Eysenbach & Kdhler, 2002; Miles & Huberman, 1994).

® Verilerin kodlanmasi: Calisma kapsaminda yapilan 6gretmen goriismeleri ses kayit
cihaziyla kayit altina alinmistir. Elde edilen bu veriler ilk olarak bilgisayar ortaminda
Microsoft Office Word programi kullanilarak yaziya aktarilmistir. Ogrencilerden ise

veriler, etkinlikler ve formlar aracilifiyla elde edilmistir. Tiim bu dokiimanlar
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gruplandirilarak ilk okuma islemine baslanmistir. Bu ilk okuma ile arastirmact
verileri anlamlandirmaya ¢alismistir. Arastirmaci tarafindan yapilan bu ilk okuma
sonrasinda ikinci ve iiglincii bir okuma daha gerceklestirilmistir. Tiim bu okuma,
inceleme ve anlamlandirma siiregleri sonrasinda aragtirmaci, topladigi verilerde AG
ve SG materyallerinin tarih egitiminde kullanisliligi ve etkililigine yonelik kodlar
iiretilmeye baslanmistir. Kod iiretme siirecinde veri kaybinin dnlenmesi amaciyla
arastirmaci olabildigince fazla sayida kodlar iiretmeye calismistir. Kodlama siireci
tarith egitimi alaninda profesér {invanli bir akademisyenin gozetiminde
gerceklestirilmistir. Arastirmada goriisiine bagvurulan bu alan uzmani ham verileri
ve bu verilerden ortaya ¢ikan baslangi¢ kodlarini eszamanli bir sekilde aragtirmaciyla
birlikte incelemis, olusturulan kodlar iizerinde yapilan tartismalar sonucunda goriis

birligine varilarak kodlama giivenirligi saglanmaya calisilmistir.

Kategori ve Temalarin Belirlenmesi: Analiz siirecinde elde edilen bu baslangi¢
kodlar incelenmis ve kodlarin ne sekilde iliski i¢inde oldugu belirlenmistir. Bu
sayede kodlar arasindaki oriintiiller ortaya ¢ikarilmaya c¢alistimistir. Oriintiiler
cercevesinde baslangic kodlarindan yararlanilarak olas1 kategori ve temalara
ulagilmaya ¢alisilmistir. Arasinda benzerlik olan kodlar kategori olarak
birlestirilmistir. Kategori ve tema olusturma siirecinde kimi kodlar biitiinlestirilmis,
degistirilmis veya cikarilmistir. Cikan kategori ve temalar, arastirmanin asil sorusu
olan AG ve SG teknolojisiyle iiretilmis materyallerin tarih egitiminde kullaniglilig

ve etkililigini iligskilendirilerek biitlinciil bir yaklasim benimsenmistir.

Verilerin Kodlara, Kategorilere ve Temalara Gore Diizenlenmesi: Kodlar,
arasindaki benzerlikleri, tekrarlanma siklig1 ve Oriintiileri belirlemede kolaylik
saglamas1 bakimindan Microsoft Excel programina aktarilmistir. Excel programi
sayesinde arastirmact ve alan uzmani tarafindan yapilan ayrtili ve tematik
kodlamalarda ilk olarak kodlar arasi benzerlik ve farklar ortaya konularak oriintiiler
elde edilmistir. Anlamli biitiinliikler olusturan yapilar baslangic kategorileri ve
temalar1 olarak biitlinlestirilmeye baglanmistir. Arastirmaci ve alan uzmani elde
edilen kod, kategori ve temalar sayesinde verileri anlamli bir sekilde
diizenleyebilecekleri sistematik bir yapiya ulagsmiglardir. Arastirmaci ve alan uzmani
ortaya ¢ikan bu oriintiiler (yap1) sayesinde elde edilen verileri yeniden diizenlemeye

baslamiglardir. Bu diizenlemelerle ilk bulgulara ulasilmaya baslanmistir.
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® Bulgularin Tamimlanmast ve Yorumlanmasi: Elde edilen ilk bulgular arastirmanin
amaglar1 baglaminda diizenlenmis ve uzman goriisiine sunulmustur. Gelen doniitler
sonucunda gerekli diizeltmeler yapilarak bulgular diizenlenmistir. Bu asamada
arastirmact kendi goriis ve yorumlarina yer vermeden ortaya g¢ikan bulgular
dogrudan alintilarla destekleyerek okuyucuya sunmustur. Arastirmaci, g¢alisma
kapsaminda elde edilen bulgular arasindaki iliskileri agiklayarak, neden-sonug
iliskileri kurarak, bulgulardan yola ¢ikip birtakim sonugclar ¢ikararak ve elde edilen

sonugclara iliskin yorumlamalar yaparak raporlastirma islemine baslamistir.

Analiz asamasinda  kullanilan diger bir yontem video kayitlar1 ve fotograflardir.
Uygulamanin her asamasinda video kayitlari tutulmustur. Bunun nedeni, gézlem sirasinda
veya kontrol listesinde olmayan bir durumun ortaya ¢ikmasi ihtimaline yoneliktir.
Uygulamanin sonunda video kayitlari aragtirmaci ve sosyal bilgiler egitimi uzmani yardime1
aragtirmaci tarafindan tekrar izlenmistir. Hem uygulama sirasinda hem de video kayitlarinin
yeniden izlenmesiyle etkinligi ve materyalleri kullanirken ortaya c¢ikan avantaj ve
dezavantajlar saptanmig, olusturulan kodlama ve kategorilerle kiyaslanmistir. Ayrica
aragtirmact uygulama sirasinda notlar tutmus ve olusturdugu ders gozlem listesiyle
gozlemlemistir. Videolar ve gozlem notlar1 da analiz sonuglartyla kiyaslanarak

degerlendirilmis ve arastirmanin sonuglarina katki saglamistir.

3.6. Gecerlik ve Giivenirlik

Bilimsel bir arastirmanin gegerliginin ve giivenirliginin saglanmasi i¢in pek ¢ok farkli
yontem kullanilmaktadir. Arastirmanin gecerlik ve gilivenirligin saglanmas1 amaciyla
basvurulan yaklasimlar nicel ve nitel arastirmalarin dogasit geregi birbirinden farklilik
gostermektedir (Creswell, 2009; Glesne, 2013). Gegerlik kavrami bir arastirmadan elde
edilen bulgularin dogrulugunu tanimlarken, dis gegerlik (genelleme) edinilen bulgularin
benzer durumlara transfer edilebilmesini ve i¢ gecerlik ise arastirma siirecinde elde edilen
bulgularin gercekliginin ortaya cikarilmasinda siirecin ne denli yeterli oldugunu ifade
etmektedir (Miles ve Huberman, 1994). Bahsi gecen gegerlik ve gilivenirlik kavramlarimin
nitel arastirmalarin dogasina uygun olarak baska sekilde ifade edilmesi uygun goriilmiistiir
(Lincoln ve Guba, 1985). Nitel arastirmalar i¢in uygun goriilen kavramlar; inandiricilik (i¢

gecerlik), aktarilabilirlik (dis gecerlik), tutarlilik (i¢ giivenirlik) ve teyit edilebilirlik (dis
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giivenirlik) seklinde ifade edilmistir (Lincoln ve Guba, 1985; Yildirim ve Simsek, 2013). Bu
aragtirmanin gegerlik ve giivenirligine dair kullanilan stratejiler bagliklar altinda asagida

sunulmustur:

e [nandiricilik: Cesitli veri toplama araglar1 kullanilmasi, veri toplama araglarinin ve

ogretim etkinliklerinin uzmanlar tarafindan incelenmesi.

o Aktariabilirlik (Transfer edilebilirlik): Sonuglarin ayrintili bicimde betimlenmesi,

amacli drnekleme ile 6rneklem sayisinin fazla tutulmasi.

e Tutarlilik: Tutarlilik incelemesi, bulgularin dogrudan sunulmasi, veri analizine bagka
bir arastirmaciy1 dahil etme, gozlemden edinilen bulgularin goriisme yontemiyle

onaylanmasi.

e Teyit edilebilirlik: Teyit incelemesi, arastirmaci roliiniin agiklanmasi, drneklemin
ayrintili betimlenmesi, baglamin detayli aciklanmasi, veri toplama ve analizi

stireclerinin ayrintili agiklanmasi.

Arastirmact c¢alisma siirecinde Onyargilarindan armmik  bir  sekilde caligmalarim
gergeklestirmistir. Durum ¢alismasinin dogasi geregi arastirmaci, arastirmada katilimeilarin
ogretim etkinliklerinin olusturulmasi siirecinde yonlendirici davranislardan bulunmamais

sadece karsilasilan teknik aksaklik ve problemlerin ¢oziimiinde yardimci olmustur.
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BOLUM 4

BULGULAR VE YORUM

Tarih egitiminde AG ve SG teknolojisiyle olusturulmus ogretim materyallerinin
kullamishiligi ve etkililigini inceleyen bu arastirmada; veriler calismaya katilan tarih
ogretmenlerinden ve dgrencilerinden gozlem, goriisme ve dokiiman incelemesi yontemiyle
elde edilmistir. Aragtirma genel olarak ii¢ asamadan olusmaktadir. Birinci asama AG ve SG
teknolojisiyle materyal tasarlama ve gelistirme asamasidir. AG ve SG teknolojisiyle nasil
materyal tasarlandig1r ve gelistirildigi birinci ve ikinci alt probleme yonelik bulgularda
verilmistir. Ikinci asamada iiretilen materyalin tarih egitimine nasil entegre edilecegi
iizerinde durulmustur. Buna ait verirler ti¢lincii ve dordiincii alt probleme yonelik bulgularda
sunulmustur. Arastirmanin son asamasi ise AG ve SG teknolojileriyle tiretilmis 6gretim
materyallerinin 6gretmen ve Ogrenciler agisindan kullamishiligi ve etkililigini ortaya
koymaktir. Bu konuya ait veriler bes, alti, yedi ve sekizinci alt probleme yonelik bulgularda

sunulmustur.

4.1. Birinci Alt Probleme Yonelik Bulgu ve Yorum: 9. sinif tarih dersi konular icin

AG teknolojisi ile 6gretim materyali tasarlama siireci nasildir?

Bu boliimde, gelistirilen sekiz adet AG uygulamasimin temel yapist ve mimarisi ayrintili
olarak agiklanmistir. Ayrica uygulama gelistirilirken akademik alanda ve bilisim
sektoriindeki AG gelistirme araglar1 incelenmis ve bu araglarin tarih egitiminde kullanimina

iliskin prensipler goz onilinde bulundurulmustur.
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4.1.1. AG Telefon Uygulamasinin Temel Yapisi

AG 0Ogretim materyallerini kullanabilmek i¢in telefon uygulamalar1 gelistirilmistir. Bu
kisimda uygulamalar gelistirilirken kullanilan bilgisayarin donanim ve yazilim altyapisi

aciklanmaktadir.

4.1.1.1. Donanim Alt Yapisi

Artirilmis gergeklik materyali mobil telefon tabanli ve bilgisayar tabanli olmak tizere iki tiirii
bulunmaktadir. Mobil telefon tabanli materyallerinin kullanimi oldukg¢a basit olup
telefondan bagka bir cihaza ihtiya¢ gerektirmemektedir. Fakat bilgisayar tabanli artirilmig
gerceklik materyali icin ekstra AG gozligli ve AG kalemi yardimi ile etkilesime
girilebildiginden bu donanimlara ihtiyag vardir. Her iki tiirde materyalin gelistirme
asamasinda da islem giicii yiiksek bir bilgisayara ihtiya¢ vardir. Bu ¢alismada kullanim ve
maliyet agisindan ekonomik olan mobil tabanli AG materyal tiiri tercih edilmistir. Bu
calisma kapsaminda gelistirilen sekiz adet AG uygulamasi igerisinde resim, video,
animasyon, metin, 3B model gibi sanal ¢oklu ortam nesneleri girdi olarak kullanilmigtir. AG
gorlintiilleme, kameranin isaret¢iyi gormesi, isaret¢inin ¢oziimlemesi ve tanimlanmasi, sanal
nesnelerin alinmasi ve anlik goriintii lizerinde gosterilmesi gibi adimlardan olugmaktadir.
Bazi durumlarda bu adimlara 6grencilerin ekran iizerinde etkilesim islemi, isaretci tizerinde
3B model gosterimi ve dondiiriilmesi gibi islemler de eklenebilir. Tiim bu islemler
uygulamaya ve iizerinde ¢alistig1 donanim cihazlarina agir bir islem yiikii getirmektedir. Bu
yiuk isaretci lizerinde video veya animasyon oynatimi gibi durumlarda daha da artmaktadir.
Bu durum uygulama gelistirme siirecinde kullanilacak bilgisayara ait genel sistem
ozelliklerinin performansli olmasini zorunlu hale getirmektedir. Bu dogrultuda bu ¢caligmada
onerilen uygulamanin gelistirme siirecinde kullanilan bilgisayarin donanim altyapis1 su

sekildedir;

Bilgisayar: Diziistii bilgisayar, MateBook D 16, LAPTOP-9NBMG6PE3
Islemci: AMD Ryzen 5 4600H with Radeon Graphics, 3.00 GHz

Ram: 16 GB Bellek
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Sistem Tiirii: 64 bit isletim sistemi, x64 tabanli islemci
Kamera: Microsoft Corporation, HD Webcam

Ekran Kart1: AMD Radeon Graphics

4.1.1.2. Yazahm Altyapisi

Artirllmis gergeklik uygulamasi tasarlarken donanimin kullanacagi yazilimlara ihtiyag
duyulmaktadir. Yazilimlar kullanilan AG donanimina (mobil, HDM vb.) gore farklilik
gostermektedir. AG yazilimlar1 genel olarak, AG ortami olusturmak amaciyla kullanilan
yazilimlar, i¢erik hazirlamak amaciyla kullanilan yazilimlar, AG uygulamalarini ¢alistirmak
amactyla kullanilan yazilimlar olmak iizere ti¢ kategoride incelenebilir. Blender, 3D Max,
Cinema 4D, Maya, Unity, AR Media, Eclipse, 3D Scanner vb. yazilimlar bu kategorilere
ornek olarak gosterilebilir (Babur, 2016). Bu ¢alismada gelistirilen sekiz adet AG 6gretim
materyali i¢in “Unity Oyun Motoru” kullanilarak “Android Package Kit” (APK) dosyalari
olusturulmustur. Isaretgi olarak kullanilan gorseller ise “Unity” ile internet iizerinde entegre
calisan “Vuforia Engine Developer Portal” dan yardim alinmistir. Ayrica Nizamiilmiilk ve
I. William’in AG materyalleri olusturulurken “Mug Live — 3D Face Animator”, “\Voiser
Studio” “Camtasia Studio 9 programlar1 kullanilarak mp4 video hazirlanmistir. Islam
objeleri igin ise bircok AG kiitiiphanesi incelenmis ve bu web sayfalarindan ulasilan .obj ve
fbx formatlh {i¢ adet (Kabe, mescit ve deve) 3B obje kullanilmigtir. Olusturulan APK
dosyalar1 “Drive” yardimiyla ogretmen ve Ogrencilerin telefonlarma yiiklemeleri

saglanmistir.

4.1.2. AG Telefon Uygulamasinin Gelistirilmesi

Bu calismada gelistirilen sekiz adet AG G6gretim materyalinin hangi asamalardan gectigi
ADDIE tasarim modelinden yararlanilarak agiklanmaya ¢alisilmistir. lgili boliimde daha
onceden de belirtildigi iizere ADDIE modeli analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve

degerlendirme asamalarindan olusmaktadir (Biiyilikoztiirk vd., 2018).
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Ogretim programinin incelenmesi (9. smif tarih dersi)
Uzmanlardan goriis alinmasi (6grenciye uygunluk)
aliz AG kiitiiphanelerinde kazanima uygun 3B modellemelerin arastirtlmasi Y,

Tasarim igerigine karar verilmesi (fkta Sistemi-Feodalite sistemi, Islam Tarihi)
Tasarima uygun 3B modellemelerin ve gorsellerin belirlenmesi

Programlama dilinin belirlenmesi

/ Modellemelerin Unity programina aktarilmasi
tirme )

Yazilim siireci sonunda uzmanlardan tekrar goriis alinmasi
Giincellemelerin yapilmasi
lama Kazanim ve hedeflerin karsilanip karsilanmadigini test edilmesi )

Kazanim ve hedefleri karsilayip karsilamadiginin degerlendirilmesi

e Materyalin ve etkinligin asil uygulamaya hazir hale getirilmesi )

Sekil 17: AG materyalinin gelistirilmesine yonelik ADDIE semasi

4.1.2.1. Analiz

Tarih alaninda AG teknolojisi ile hazirlanmig 6gretim materyal kullanimina iligkin
caligmalar incelendiginde Tiirkiye’de sinirli sayida arastirma bulunmasina karsin diinyada
AG ve SG’yi farkli agilardan ele alan pek gok calisma oldugu goériilmektedir. Challenor ve
Ma (2019), diinyanin farkli yerlerinde AG teknolojisi kullanilarak yapilan aragtirmalari ele
aldiklar1 caligmalarinda tarihi mekanlarda, 6ren yerlerinde, miizelerde ve smif i¢cinde AG

teknolojisini kullanilarak birgok etkinligin yapildigini ortaya koymuslardir.

Tiirkiye’deki calismalara baktigimizda ise miizede (Sucakli ve Giizel,2020), Efes antik
kentinde (Giirsu, 2021) ve tarih 6gretiminde (Alinli ve Yazici, 2020) yapilan ¢aligmalar
karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak lilkemizde AG {iizerine yapilan ¢alismalarin daha ¢ok AG
teknolojisini ve bu teknolojinin egitimdeki uygulamalarini tanitmaya yonelik oldugu
goriilmektedir (Abdiisselam, Besikdiizii & Karal; Cetinkaya & Akgay, 2013; Demirer &
Erbas, 2015; Erbas & Demirer, 2014, Bilgin, 2018). Oysa uluslararasi literatiirde mobil
cihazlar i¢in AG materyalleri gelistirildigi ve AG destekli 6gretimin mobil cihazlar

kullanilarak da gerceklestirildigine iliskin 6rnekler yer almaktadir. Bilindigi iizere mobil
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uygulamalar, giiniimiizde yaygin olarak kullanilan akilli telefon, tablet gibi cihazlar igin
gelistirilen yazilimlardir (Bakirli vd., 2014). Bu sayede ogrenciler kendi telefon ya da
tabletlerinden bu tiir uygulamalara daha kolay erisebilmekte ve AG teknolojilerinin
avantajlarindan yararlanabilmektedirler. Mobil AG adi verilen bu uygulamalar 6gretim
ortamlarinda farkli avantajlar1 beraberinde getirmektedir (Chiang, Yang & Hwang, 2014;
Wu vd., 2013). Ormegin mobil cihazlarda dahili kameralar bulundugu icin
bilgisayarlardakinin aksine kamera kalibrasyonu vb. gibi sorunlar ortadan kalkmakta
(Akgayir, 2016) ve mobil cihazlarla 6grencilerin birbirleri ile etkilesime girmeleri

kolaylagmaktadir (Wang, Duh, Li, Lin & Tsai, 2014).

Sonug olarak hem uluslararasi hem ulusal literatiiriin ve ayrica TEBAG projesi kapsaminda
ogretmenlerin dile getirdikleri ihtiyaglarin analizi sonucunda arastirmada yapilmasi gereken

islemler su sekilde belirlenmistir:

1. Giincel teknolojik araglar kullanilarak tarih 6gretimi desteklenmelidir. Bu araglara

bakildiginda bunlarin AG teknolojileri oldugu goriilmektedir.

2. Yukarida bahsedilen avantajlari nedeniyle mobil AG destekli 6gretime yonelik

Android ve 10S tabanl cihazlarla uyumlu 6gretim materyalleri tasarlanmalidir.
3. Grafikler tarihsel baglama ve gergeklige uygun olarak tasarlanmalidir.

4. Gelistirilecek  materyaller ~ 6grencilerin baglamsallagtirma  becerilerini

gelistirebilecek nitelikte olmalidir.

5. Ogrencilerin tarih dersinde yasadig1 kavram yanilgilarini ve kavram karmasalarimi
giderici nitelikte olmalidir. Dolayistyla materyaller kavramlara yonelik tasarlanmali
ve yapilandirmact yaklasima uyumlu olarak Ogrencilerin  kesfetmelerini

desteklemelidir.
6. AG materyalleri 6grencilerin hazirbulunusluk diizeylerine uygun olmalidir.
7. Grafikler ve 3B objeler renkler acisindan 6grencilerin ilgisini ¢ekmelidir.

Yapilan ulusal ve uluslararasi alanyazin incelemesinde ve AG teknolojileriyle olusturulmus
Ogretim materyallerine yonelik yapilan incelemeler sonucunda tarih egitiminde genelde 3B
hareketsiz objeler, 3B animasyonlu objeler, 2B videolar kullanildig: tespit edilmistir. Bu
baglamda yukaridaki 6zellikler dikkate alinarak bu ¢alismada gelistirilen AG materyalleri

tarihsel baglama ve gergeklige uygun olacak sekilde tasarlanmis ve 9. simif 6grencilerin AG
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materyallerini biitiin tlirlerini gérecek sekilde olmasina 6zen gosterilmistir. Gelistirilen AG
materyal tiirleri; li¢ adet .obj formatinda gelistirilmis 3B hareketsiz obje (Kabe, mescit ve
deve modellemeleri), ii¢ adet 2B animasyonla desteklenmis video (Nizamiilmiilk’iin
konusan portresi, I. William’in konusan portresi ve Bedir Savasi videosu) ve iki adet konu
ile ilgili gorselleri ve bilgileri iceren e-Kitap (ikta ve feodalite konulu e-kitap) seklindedir.
Bu gelistirilen sekiz AG materyalinin nasil gelistirildigi tasarim ve gelisim bdlimlerinde
ayrintili olarak ele alinmistir. Bu materyallere ek olarak profesyonel ticari isletme (Klaus
Waschik) tarafindan gelistirilen 19 adet animasyonlu 3B obje (Leonardo da Vinci’nin
planlar1) de kullanilmistir. Bu 19 AG materyali arastirmaci tarafindan gelistirilmedigi igin

tasarim ve gelisim boliimlerinde bu planlara yer verilmemistir.

4.1.2.2. Tasarim

Konu ile ilgili yapilan ¢calismalar incelendiginde tipik olarak, bir 6grencinin 6gretim yazilimi
kullanirken bilgisayar tabanli etkilesimler hakkinda bilgi sahibi olmasi gerektigi ve bu
etkilesimleri nasil uygulayacagini bilmesi gerektiginden, 6grenci uygulama ile etkilesime
girerken olusan bir biligsel yiik ortaya cikar (Sweller, 2010). Bu bilissel ytik, faaliyetler
caligma belleginin kaynaklarini kullandiginda ve 6grenme potansiyelini azalttiginda ortaya
cikar. Bu agidan "dogal" arayiizlerin kullanimmin yabanci biligsel yiikii azalttigini
gostermektedir (Tang, Owen, Biocca & Mou, 2003, 75-76). Dolayisiyla tasarimda dogal
ortamlarin kullanilmasi gerekmektedir. Ayrica tasarim karmasik olmamalidir. Ornegin,
Dunleavy, Dede ve Mitchell (2009) ogrencilerin bir AG simiilasyonunu kullanirken,
O0grenme materyalleri ve gorevlerinin miktar1 nedeniyle sik sik boguldugunu ve saskin
oldugunu belirtmislerdir. Bununla birlikte, O’Shea, Dede ve Cherian (2011), bilissel asir1
yiikiin daha az sanal nesne etkilesimi yoluyla azaltilabilecegini beyan etmislerdir. Bu
nedenle, 6grencilerin biligsel yiikiinii azaltmak icin bir AG sistemindeki malzemelerin ve
gorevlerin sunumunu dikkatle tasarlamak c¢ok onemlidir (Bilgin, 2018). Bu calisma

kapsaminda gelistirilen AG materyallerinin tasarimlari su sekildedir:

Nizamiilmiilk ve I William AG materyalleri: Nizamiilmiilk i¢in MEB 9. sinif tarih kitabinda
kullanilan temsili gorsel, I. William i¢inde birkag¢ sayfada anonim olarak kullanilan temsili

gorsel kullanilmistir.
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Ikta ve feodalite e-Kitap AG materyalleri: Bu materyaller i¢in konu ile ilgili internetten telif
hakki gerektirmeyen gorsellerden, akademik makalelerden ve arastirmacinin kisisel

arsivinden yararlanilmistir.

Islamiyet konulu 3B modelleme AG Materyalleri: Bu materyalde kullanilan 3 adet 3B
modellemeleri “turbosquid, cgtrader, shutterstock” gibi internet sayfalarindan temin

edilmistir.

Bedir Savasi videosu AG materyali: Bu materyal i¢in YouTube sayfasindan herkesin

erisimine ve indirilmesine a¢ik olan animasyonlu video tercih edilmistir.

4.1.2.3. Gelistirme

Bu asama tasarimi belirlenen AG materyallerinin “Unity” oyun motoru yardimiyla
gelistirildigi asamadir. Materyaller gelistirilmeden once arastirmaci “Unity” programinda
artirlmig gergeklik gelistirme konusunda video dersleri esliginde online kurs almustir.
Materyaller gelistirilirken de bu egitim videolarindan yararlanilmistir. AG materyallerini

“Unity” programinda gelistirme asamalari su sekildedir:

Nizamiilmiilk ve I. William AG materyalleri: Ikta ve feodalite sistemlerinin karsilastirildig
etkinlikte kullanilan bu materyaller gelistirilirken 9. simif 6grencilerinin yas 6zellikleri
dikkate almnarak onlarin 1lgi ve ihtiyaclarini karsilayabilecek nitelikte olmasina 6zen
gosterilmistir. Bu yas grubunun ilgisini ¢eken fantastik filmlerdeki konusan portrelerden
esinlenilmistir. Bu baglamda Nizamiilmiilk {in portresi birden canlanarak mimikler esliginde
kurdugu ikta sistemi hakkinda bilgi vermektedir. Ayn1 mantikla da I. William’in portresi
canlanarak mimikler esliginde feodalite hakkinda bilgi vermektedir. Bu iki AG materyali

gelistirilirken asagidaki asamalardan ge¢mislerdir:

1. Asama: Nizamiilmiilk’in MEB 9. smif tarih kitabindaki temsili gorseli ve I.
William’in internette bulunan telifsiz temsili gorseli “Mug Live — 3D Face Animator”

telefon uygulamasi yardimi ile konugma efektleri eklenerek hareketlendirilmistir.
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Sekil 18. Nizamilmiilk’{in temsili gorseli Sekil 19. 1. William’1n temsili gorseli

2. Asama: Nizamiilmiilk’iin anlattig1 ikta sistemi ve I. William’in anlatti§1 feodalite
sistemi metinleri internet lizerinden hizmet veren “voiser studio” portal yardima ile iki ayri

mp3 ses dosyasina doniistiiriilmiistir.

Nizamiilmiilk tin konusma metni.: “Ben, Biiyiik Sel¢uklu veziri Nizamiilmiilk. Devlet diizenini
saglamak icin bir¢ok yenilik yaptim. Bunlarin basinda ikta sistemi gelir. Oyleki bu sistem
ileride kurulacak olan Anadolu Selcuklu ve Osmanli devietine ornek olmus ve ‘“‘timar
sistemi” adiyla kullanilmigtir. Bu sistem nasil igler, anlatayim: Devlet gérevlilerine,
riithelerine gore belli bir bélgenin vergi gelirlerini toplama yetkisi verilir. Ikta sahibi, bu
vergi gelirleri ile hem kendi maaslarini karsilar hem de atly stivariler yetistirir. Bu siivariler,
baris zamani o bolgenin giivenligini saglar, savas zamaninda orduya katilarak destek
olurlar. Kurdugum bu sistem ile devlet topraklarinin giivenligi ve tarimsal faaliyetlerini
kontrol altinda tuttum. Béylelikle, gogebe yasayan Tiirk halkimin yerlesik yasama ge¢cmesi
sagladim. Ayrica devlet hazinesinden para harcamadan ordumuzun en gii¢lii birligi olan atl

suivarilerin olusmasi sagladim.” (55 sn)

L. William’in konusma metni: “Ben Ingiltere Krali William of Normandy. 1066 da kral
secilebilmek icin bircok senyorlere toprak vaat ettim. Feodal diizeni Ingiliz topraklarina
tasiyan kral benim. Soylular bana baglilik yeminlerini sunar, ben de onlara toprak veririm.
Clinkii toprak elde etmek onlarin giiglerini ve varliklarini artirmamn tek yoludur. Sahip
oldugu topraklardan elde ettikleri gelirlerle sévalye adi verilen atli asker yetistirirler.
Topraklarin ve kéyliilerin giivenligini saglamakla yiikiimlii olan askerler efendilerine
baghlik yeminlerini sunar ve karsiiginda maagslarimi alirlar. Kéyliiler efendilerinin
topraklarint islemekten arta kalan zamanlarda kendi kiiciik arazilerini isler ve aile
gecimlerini saglarlar. Bu diizende soylu bir ailede diinyaya geldiysen soylu, koylii bir ailede

diinyaya geldiysen koyliisiindiir.” (45 sn)

77



3. Asama: Asama 1’de hareketlendirilen gorseller ile asama 2’de olusturulan mp3 ses
dosyalar1 TechSmith firmasi tarafindan gelistirilen “Camtasia Studio 9” programinda
birlestirilerek mp4 video formatina doniistiiriilmiis iki ayr1 mp4 video dosyasi elde

edilmistir.

4. Asama: mp4 formatina doniistiiriilen iki adet video dosyas1 “Unity Technologies”
firmas: tarafindan gelistirilen “Unity Oyun Motoru” programina aktartlmigtir. “Unity”
programi ile internette entegre calisan “Vuforia Engine Developer Portal” yardimi ile
Nizamiilmiilk ve 1. William temsili gorselleri “Target Image” olarak “Unity” programima
aktartlmistir. “Unity” programinin igine aktarilan ve birbirleri ile iliskili iki adet “Target
Image” ile iki adet mp4 video dosyas: birbirlerine entegre edilerek iki ayr1 APK dosyasi

olusturulmustur.

S. Asama: Olusturulan “Nizamiilmiilk APK” dosyas1 ve “I. William APK” dosyasi
“Drive” yardimiyla 6gretmen ve Ogrenciler ile paylasilarak telefonlarina yiiklenmeleri

saglanmis ve etkinlikte kullanima hazir hale gelmistir.

Ikta e-kitap ve feodalite e-kitap AG materyalleri: Ikta ve feodalite sistemlerinin
karsilastirildigr etkinlikte kullanilan bu materyaller gelistirilirken asagidaki asamalardan

gecmistir:

1. Asama: ikta ve feodalite konulu telif hakki gerektirmeyen gorseller bulunmus ve
farkli formattaki gorsellerin hepsi jpeg formatina donistiiriilerek “Unity” programina

aktarilmistir.

2. Asama: “Vuforia Engine Developer Portal” yardimi ile e-Kitaplarda kullanilacak iki
adet gorsel “Target Image” olarak “Unity” programina aktarilmustir. “Unity” programina
aktarilan iki adet “Target Image” ile ikta ve feodaliteyle alakali gdrseller birbirlerine entegre

edilmis ve iki ayr1 APK dosyasi elde edilmistir.

3. Asama: “ikta e-kitap APK” dosyasi ve “feodalite e-kitap APK” dosyast “Drive”
yardimiyla 6gretmen ve dgrenciler ile paylasilarak telefonlarina yiiklenmeleri saglanmis ve

etkinlikte kullanima hazir hale gelmistir.

Ikta e-kitap telefon uygulamasinda toplam 16 gérsel kullamilmustir. Bu gorsellerden

bazilarinin e-Kitap sayfalarindaki ekran goriintiileri sekil 20,21,22,23’ de yer almaktadir.
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Feodalite e-kitap telefon uygulamasinda toplam 19 gorsel kullanilmigtir. Bu gorsellerden
bazilarinin e-kitap sayfalarindaki ekran goriintiileri sekil 24,25,26,27,28,29° da yer

almaktadir.
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Sekil 28. Feodalite e-kitap gorsel 5 Sekil 29. Feodalite e-kitap gorseli 6

Islamiyet’in Dogusu Etkinligi ile ilgili AG materyalleri: Bu materyaller icin Arap kiiltiiriine
ait ti¢ adet 3B objesi (Kabe, mescit ve deve) internette 3B kiitiiphanelerinden hazir bulunarak
“Unity” programina aktarilmistir. Ardindan 3 adet Kabe, mescit ve deve gorselleri “Vuforia
Engine Developer Portal” yardimiyla “Unity” programina aktarilarak modellemelerle
entegre edilmis ve APK dosyas1 hazirlanmistir. Olusturulan “Islam objeleri APK” dosyasi
“Drive” yardimiyla 6gretmen ve Ogrenciler ile paylasilarak telefonlarina yiiklenmeleri
saglanmis ve etkinlikte kullanima hazir hale gelmistir. Sekil 30,31,32” de bu 3B objelerin

telefon uygulamasinda ¢ekilen ekran goriintiileri yer almaktadir.

7 oerd Pig

Sekil 30. Kabe modellemesi  Sekil 31. Deve modellemesi  Sekil 32. Mescit modellemesi

Bedir Savasi videosu AG materyali: Islamiyet’in dogusu etkinliginde kullanilan bu materyal
gelistirilirken YouTube’da herkesin erisimine ve indirilmesine acik olan ve telif hakki
gerektirmeyen video “Unity” programina aktarilmistir. Ardindan Bedir Savasi Osmanlica
yazimi gorseli “Vuforia Engine Developer Portal” yardimiyla “Unity” programina
aktarilarak videoya entegre edilmis ve APK dosyas: hazirlanmistir. Olusturulan “Bedir
Savagi Videosu APK” dosyas1 “Drive” yardimiyla 6gretmen ve 6grenciler ile paylasilarak
telefonlarina yiiklenmeleri saglanmis ve etkinlikte kullanima hazir hale gelmistir. Bedir

Savasi videosu uygulamasindan goriintii kesitleri sekil 33,34,35,36° da yer almaktadir.
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Sekil 33. Bedir Savas1 video kesiti_1 Sekil 34. Bedir Savas1 video kesiti_2
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Sekil 35. Bedir Savasi video kesiti 3 Sekil 36. Bedir Savasi video kesiti 4

4.1.2.4. Uygulama

Ayrintili olarak gelisimi agiklanan sekiz adet AG materyalini uygulamak i¢in 9. sinif tarih
konularmi kapsayan iki adet etkinlik gelistirilmistir. Gelistirilen bu etkinlikler Izmir ilinden
secilmis farkl tiirdeki dort lisede egitim goren toplam 81 Ogrenciye uygulanmistir. Bu

etkinlikler:

Ikta ve Feodal Sistemlerin Karsilastiriimast: Bu etkinlikte orta gaga damgasini vuran iki ayr1
cografyada hiikiim siirmiis medeniyetlerin toprak sistemini ele alinmistir. Bunlardan
birincisi Biliylik Selguklu Devleti tarafindan gelistirilen ikta sistemi, digeri ise Orta
Avrupa’da yogun olarak goriilen feodal sistemdir. Bu etkinlikte yukarida gelisimi ayrintilart
ile agiklanan dort adet AG materyali kullanilmistir. Bunlar: Nizamiilmiilk’in konusan
portresi, I. William’in konusan portresi, ikta e-Kitap ve feodalite e-kitap AG materyalleridir.
Bu ogretim etkinligi aragtirmanin {giincii alt probleminin agiklandigi bulgularin ilgili

kisminda ayrintili olarak yer almaktadir.

Islamiyet’in Dogusu: Bu etkinlikte Arap yarimadasmin toplumsal, ekonomik ve sosyolojik
ozellikleri 15181nda Islamiyet’in ortaya ¢ikisi ve yayilist ele alinmistir. Islamiyet’in ortaya
cikmasi ile toplumlarin degisen sosyoekonomik durumlarini incelenmistir. Bu etkinlikte
gelistirilen dort AG materyali kullanilmistir. Bunlar: Kébe, mescit, deve modellemeleri ve
Bedir Savasi videosu AG materyalleridir. Bu 6gretim etkinligi arastirmanin {iglincli alt

probleminin agiklandig1 bulgularn ilgili kisminda ayrmtili olarak yer almaktadir.
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4.1.2.5. Degerlendirme

Biiyiikoztiirk vd. (2018)’e gore degerlendirme asamasinda uygulamada toplanan veriler
1s181nda, ylriitiilen arastirmanin genel etkisi, getirdigi katki, iirliniin giiglii yonleri,
gelistirilmesi gereken yonleri bastan sona acifa ¢ikarilmalidir. Dolayist ile bu boliimde
gelistirilen AG materyallerini kullanan 6gretmen ve 6grencilerin materyalin kullanilabilirligi
ve etkililigine yonelik bulgu ve sonuglara yer verilmelidir. Besinci ve yedinci arastirma
problemine yonelik bu bulgular veri toplama araglari ile elde edilmis ve bulgularin ilgili

boliimiinde detayl1 bir bicimde agiklanmustir.

4.2. ikinci Alt Probleme Yénelik Bulgu ve Yorum: 9. sinif tarih dersi konulari i¢cin SG

teknolojisi ile 6gretim materyali tasarlama siireci nasildir?

Bu boliimde, gelistirilen bir adet SG uygulamasinin temel yapis1 ve mimarisi ayrintili olarak
aciklanmistir. Ayrica uygulama gelistirilirken, akademik alanda ve bilisim sektoriindeki SG
araglar1 incelenerek, bu araglarin tarih egitimine katkisinin nasil olmasi gerektigi géz o6niinde

bulundurulmustur.

4.2.1. SG Telefon Uygulamanin Temel Yapisi

SG materyallerini kullanabilmek i¢in telefon uygulamasi gelistirilmistir. Bu kisimda
uygulama gelistirilirken kullanilan  bilgisayarin  donanim ve yazilim altyapisi

aciklanmaktadir.

4.2.1.1. Donamim Altyapisi ve Etkilesim Cihazlar

Sanal gerceklik teknolojilerinin sagladigi cevreleme 6zelligi ile bu teknolojilerin kullanim
alanlar1 her gegen giin yaygilagmaktadir. 2000’11 yillarin basinda baslayan ve giiniimiizde
stirekli gelisme gosteren sanal gergeklik teknolojileri temel olarak bagsa takilan bir
gorintiileyiciden (SG gozligii) olusmaktadir. Basa takilan goriintiileyicilerin yani sira
kontrolciiler, baz istasyonlari, takip sistemleri, ses sistemleri ve giyilebilir {irlinler de sanal
gerceklik teknolojilerinden bazilaridir (Ali Geris, 2021). Birbiri ile entegre calisan bu

donanimlar sayesinde sanal gercekligin asil algilama bi¢imi olan derinlemesine ii¢ boyutlu
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algilama saglamakta, kullanicilarin farkli duyu organlarina hitap ederek kendilerini orada

bulunuyormus hissi yaratmaktadir.

Mario, Gutiérrez, Vexo ve Thalmann (2008) SG ortamindaki goriintiileme donanimlarini;
Masaiistii Sistemler (Monitor), Basa Takilan Goriintiileyiciler (BTG), Egimli Ekran ve
Basliklar (DOME), Goriintii Odalar1 (CAVE), Mekanik Baglantili Goriintii Bagsliklar
(BOOM) ve Mobil Goriintiileme (PALM) olarak ifade etmistir. Bu ¢alismada ise kullanim
kolaylig1 ve maliyet agisindan uygunluktan dolay iki materyal (Misir Piramitleri ve Isfahan
Mescidi Cuma Camii) i¢in basa takilan teknoloji olarak adlandirilan SG gozligi
kullanilirken, bir materyal (Amorium) ise mobil goriintiileme teknolojilerinden

yararlanilmistir.

4.2.1.2. Yanhm Altyapisi

Sanal gergeklik materyali hazirlamak ayni artirilmis gergeklikte oldugu gibi 6nce bir
modellemeye ardindan da bu modellemeyi materyale doniistiiren programa ihtiya¢ duydugu
icin yazilimlar1 benzerlik gostermektedir. AG yazilimlarinda oldugu gibi SG yazilimlar da
genel olarak, SG ortami olusturmak amaciyla kullanilan yazilimlar, igerik hazirlamak
amaciyla kullanilan yazilimlar, SG uygulamalarint calistirmak amaciyla kullanilan
yazilimlar olmak {izere ii¢ kategoride incelenebilir. Blender, 3D Max, Cinema 4D, Maya,
Unity, Eclipse, 3D Scanner vb. yazilimlar bu kategorilere 6rnek olarak gosterilebilir (Babur,
2016). Bu c¢alismada gelistirilen Iran Isfahan Mescidi Cuma Camii SG materyali icin
arastirmaci tarafindan yapiyr ayrintili betimleyen ve bol gorsel igeren tarihsel arka plani
yazilmis ve 3B ¢izimi yapacak olan grafikere verilmistir. Grafiker “Blender” programini
kullanarak yapiin orjinaline uygun 3B modellemesini ¢izmistir. Ardindan ¢izilen bu
modelleme BOTE uzmani denetiminde “Unity Oyun Motoru” kullanilarak APK dosyas1
olusturulmugtur. Olusturulan APK dosyas1 “Drive” yardimi ile 6gretmen ve 6grencilerle
paylasilarak etkinlikte kullanimina hazir hale getirilmistir. Ayrica etkinlikte kullanilan diger
iki SG materyali olan Misir Piramitlerinin i¢inde bulundugu “3D Mekanlar” ve “VR Kronos
Amorium” uygulamalar1 telefonlarin “Play Store” ve “App Store” magazalarindan

telefonlara ytliklenmistir.
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4.2.2. SG Telefon Uygulamasinin Gelistirilmesi

Bu ¢alismada gelistirilen bir adet SG materyalinin hangi asamalardan gectigi ADDIE tasarim
modelinden yararlanilarak agiklanmaya calisilmistir. Tasarim gelistirme arastirmalarinin
kullanilan ADDIE modelinin asamalar1 analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve

degerlendirme asamalarindan olusmaktadir (Biiyiikoztiirk vd., 2018).

N
Ogretim programinin incelenmesi (9.smif tarih dersi)
Uzmanlardan goriis alinmasi (6grenciye uygunluk)
liz Grafiker ve BOTE uzmant ile anlasilmasi Y,
~
Tasarim igerigine karar verilmesi (Biiyiik Selguklu Devleti-Isfahan Mescidi Cumasi 6regi)
Modellemenin ¢izimi i¢in tarihsel arka planinin hazirlanmasi (Arastirmaci tarafindan)
J
~
Grafikerin 3B modellemeyi ¢izmesi
Programlama dilinin belirlenmesi
irme Modellemenin Unity programina aktarilmasi )
N
Yazilim siireci sonunda uzmanlardan tekrar goriis alinmasi
Giincellemelerin yapilmasi
ama Kazanim ve hedeflerin karsilanip karsilanmadigini test edilmesi Y,
~
Kazanim ve hedeflerin karsilanip karsilanmadigimin degerlendirilmesi
. Materyalin ve etkinligin asil uygulamaya hazir hale getirilmesi
dirme )

Sekil 37. SG materyalinin gelistirilmesine yonelik ADDIE semasi

4.2.2.1. Analiz

Tarih, sanal gerceklik teknolojisi i¢in sinirsiz materyal saglayabilecek bir alan oldugundan
ozellikle miize, oren yeri ve antik kentlerde ziyaretgileri o yerlerde daldirma hissi
uyandirarak ziyaret etmeleri sagladig1 gibi zaman ve mali agidan gidilemeyecek yerleri bir
telefon ve SG gozliigii yardimiyla orada dolasiyor hissi vermektedir. Tarih alaninda 6nemi
giin gectikge artan bu teknolojiye yonelik ¢aligsmalarin tarih 6gretiminde de etkili bir sekilde
kullanilacagi ongoriilmektedir. Uluslararasi literatiirde birgok ¢alisma varken Tiirkiye’de
oldukea smnirl sayida ¢alismanin oldugu tespit edilmistir (Dikyol ve Isbilen, 2020; Dikyol

ve Isbilen, 2019; Kalayci, 2019). Tarih uzmanlari ile yapilan goriismeler sonucunda simirl:
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saylida makale ve bir tez ¢alismasi olmasi yeterli goriilmemis ve SG materyalinin bu
calismaya dahil edilmesine karar verilmistir. Hem BOTE hem de tarih uzmanlariyla beraber
9. sinif tarih ders programina uygun iki hazir materyal (Misir Piramitleri, Amorium Antik
kenti) kullanilmasina ve bir (Iran isfahan Mescidi Cuma Camii) arastirmacinin denetiminde
materyal gelistirilmesine karar verilmistir. Ciinkii Isfahan Mescidi Cuma Camii sadece bir
cami olmayip medrese, bedesten, mescit, kiitiiphane ve tiirbesi ile biiyiik bir yap1
kompleksiyle Biiyiik Selguklu doneminin en iyi ve halen ayakta duran kiilliyesini
orneklendirmektedir. Tasarlanacak olan materyal 6grencinin tarihsel baglamsallastirma

becerilerini gelistirmesi ve modellemenin tarihsel gerceklige uygun olmasi karar1 alinmistir.

Sanal gergeklik ile gercek hayatta var olmast miimkiin olmayan yerlerde, mesela kalintilar
kalmig Afyonkarahisar Amorium Antik Kentinde dolasmak ya da maliyet ve zaman
bakimindan zor olan yerleri, mesela Misir Piramitleri, iran Isfahan Mescidi Cuma Camii’sini
ziyaret etmek miimkiindiir. Bu arastirmada kullanilan bu {i¢ SG materyalinden ikisi; “VR
Kronos Amorium” telefon uygulamasi “Umay MDT” tarafindan Misir Piramitlerinin i¢inde
bulundugu “3D Mekanlar” uygulamasi “Ercan Gigi” tarafindan hazirlanmis profesyonel
materyallerdir. Bu iki materyal hazir materyaller oldugu i¢in de tasarim ve gelistirme
boliimlerinde yer almamaktadir. Iran Isfahan Mescidi Cuma Camii 6gretim materyalinin
modellemesi aragtirmacinin gdzetiminde TUBITAK tarafindan desteklenen TEBAG projesi
kapsaminda grafiker bursiyer tarafindan hazirlanmis SG materyali ise BOTE uzmaninin
gozetiminde iki Ogrenci tarafindan “Unity” programui vasitasiyla olusturulmustur. Bu

materyal tasarim ve gelistirme bdliimiinde ayrintilar ile ele alinmugtir.

4.2.2.2. Tasarim

Analiz asamasinda belirlenen Iran Isfahan Mescidi Cuma Camii hakkinda arastirmaci
tarafindan genis bir inceleme yapilmis grafikerin 3B modelini olusturmasi i¢in tarihsel arka

plan1 hazirlanmastir.

Isfahan Mescidi Cuma Camii Tarihsel Arka Plani: Genis bir alanyazin taramasi sonucunda
yapinin tiim bdliimlerinin koordinatlar: ¢ikarilmig, her boliimii ayrintilar: ile gdsteren ¢ok
sayida gorsel elde edilmis ve her boliimii tasvir ederek yapinin arka plani olusturulmus ve
grafikere teslim edilmistir. Grafiker yapinin orijinaline sadik kalarak 3B modellemesi

“Blender” ¢izim programi yardimiyla ¢ikarmistir. Yazilan planda yapinin tiim boliimleri ve
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icinde yer alacak karakterlerin kiyafetlerine kadar tasvir edilmistir. Yap1 cami, medrese,
mescit, kapaligarsi, tlirbe, gdzlemevi ve kiitiiphane barindiran biiylik bir kiilliyedir ve
Selcuklu mimarisini en iyi 6rneklendiren yapilardan biridir. Yapinin kusbakisi goriiniisiiniin

3B modellemesi sekil 38 gosterilmektedir.

Timurlu Dén.
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Sekil 38. 1sfahan Mescidi Cuma Camii planinin 3B modelleme gériintiisii

4.2.2.3. Gelistirme

Bu asama 3B modellemesi gizilen isfahan Mescidi Cuma Camii’sinin “Unity” programina
aktarilarak SG materyaline doniistiiriildiigiinlin ele alindig1 asamadir. Arastirmaci “Unity”
programiyla ilgili bir egitim almasina ragmen SG materyali tasarimi i¢in bu egitim yeterli
olmamustir. Bunun i¢in arastirmaci bir BOTE uzmani ve yardimeilari ile iki hafta ¢alisarak
materyalin APK dosyasin1 hazirlamis ve materyali kullanima hazir hale getirilmistir.
Materyalin APK dosyas1 “Drive” yardimi ile 6gretmen ve Ogrencilerle paylasiimistir.

Isfahan Mescidi Cuma Camii SG materyali gelistirme asamalar1 su sekildedir:
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1.Asama: Yapinin 3B modellemesinin ¢izimi i¢in arastirmaci tarafindan tarihsel arka plani

yazilmistir.

2. Asama: Grafiker yazilan plana uygun yapinin 3B modellemesini “Blender” programi
yardimi ile olusturmustur. “Blender” programinin i¢inde tim modeller tek tek ¢izilmis,
programdaki koordinatlara yerlestirilmis, baz1 modellerin materyalleri tek tek olusturulurken
bina modelleri de arastirmaci tarafindan gonderilen gorseller ile giydirme yontemi ile
olusturulmustur. Hazir olan tiim modellemeler “Blender” programindan .fbx formatinda disa

aktarim yapilmstir.

3. Asama: Olusturulan 3B modelleme dosyast Unity programina aktarilmistir. Unity
programinda SG materyaline doniistiirebilmek igin arastirmaci, BOTE uzmam ve iki
ogrenciden bir ekip olusturulmustur. Ekip iki hafta siireyle gergeklestirilen online toplantilar
ile yapmin orijinaline ve tarihsel gercekligine uygun SG materyalinin APK dosyasini

olusturmustur.

4. Asama: Olusturulan APK dosyasi “Drive” yardimi ile 6gretmen ve Ogrenciler ile

paylasilarak telefonlarina ytliklemeleri saglanmistir.

Asagida Isfahan Mescidi Cuma Camii telefon uygulamasmin ekran goriintiileri yer

almaktadir.

Sekil 41. isfahan 3B modelleme gorseli 3 Sekil 42. isfahan 3B modelleme gorseli 4
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Sekil 43. 1sfahan 3B modelleme gorseli 5 Sekil 44. Isfahan 3B modelleme gorseli 6

4.2.2.4. Uygulama:

Yukarida ayrintili olarak gelisimi agiklanan SG materyalini uygulamak i¢in 9. smif tarih
konularini kapsayan bir adet etkinlik gelistirilmistir. Gelistirilen bu etkinlik Izmir ilinden

secilmis farkl: tlirdeki dort lisede egitim goren toplam 81 dgrenciye uygulanmistir.

Zamanda Yolculuk: Bu etkinlikte diinyanin en eski medeniyet havzalarindan olan {i¢ cografi
bolgeyi sanal gerceklik teknolojisi ile incelenmistir. Birincisi UNESCO’nun diinya mirast
listesinde yer alan Misir’daki Kahire piramitlerinin bugiinkii goriintiisiinii SG gozligu
yardimiyla dolasilmistir. Ogrenciler piramitlerin iginde ve etrafinda dolasmanin ayricaligini
yasamistir. Ikincisi ise Bilyiik Selguklu Devleti’nin en 6nemli eserlerinden olan Iran Isfahan
Mescid-i Cuma Camii ve Kiilliyesi 3B modellemesi SG gozliigi yardimiyla gezilmistir.
Ugiinciisii ise bugiin Afyonkarahisar ilinin 70 km kuzeydogusunda kalintilari bulunan
Amorium antik kentinin MS 850’li yillardaki goriintiisiiniin 3B modellemesi telefon
ekranlarindan 360° dondiirerek dolagmislardir. Bu 6gretim etkinligi arastirmanin dordiincii

alt probleminin agiklandig1 bulgularin ilgili kisminda ayrintili olarak yer almaktadir.

4.2.2.5. Degerlendirme

Biiytiikoztiirk vd. (2018)’e gore degerlendirme asamasinda uygulamada toplanan veriler
1s181nda, ylriitiilen arastirmanin genel etkisi, getirdigi katki, iirliniin giiglii yonleri,
gelistirilmesi gereken yoOnleri bastan sona acifa cikarilmalidir. Dolayist ile bu boliimde
gelistirilen SG materyallerini kullanan 6gretmen ve 6grencilerin materyalin kullanilabilirligi
ve etkililigine yonelik bulgu ve sonuglara yer verilmelidir. Altinc1 ve sekizinci arastirma
problemine yonelik bu bulgular veri toplama araclar1 ile elde edilmis ve bulgularin ilgili

boéliimiinde detayl bir bigimde agiklanmistir.
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4.4 Ugiincii Alt Probleme Yonelik Bulgu ve Yorum: AG teknolojisi ile tasarlanmis
ogretim materyalleri 9. simif tarih dersi konularinin égretimine nasil entegre

edilir?

Bu boliimde, AG materyalleri tarih 6gretiminde nasil kullanildig1 ve gelistirilen 8 AG
uygulamasi kullanilarak olusturulmus iki (ikta ve feodal sistemlerin karsilagtirilmas,
Islamiyet’in dogusu) 6gretim etkinliginden ve profesyonel 19 AG materyalinin kullanildig
bir adet (Da Vinci’nin Sifresi) 6gretim etkinliginden ayrintili olarak bahsedilecektir. Bu
ogretim etkinlikleri hazirlanirken ulusal ve uluslararasi akademik ¢alismalar incelenerek AG

materyallerinin tarih egitiminde nasil kullanildig1 goz oniinde bulundurulmustur.

4.4.1. Tarih Ogretiminde AG Materyali Kullanima:

AG teknolojisiyle gelistirilmis materyaller bilgisayar tabanli AG materyalleri ve mobil
tabanli AG materyalleri olmak tizere iki tiirde karsimiza ¢ikmaktadir ve bu iki tiirii tarih

konularina uyarlanarak kullanmak miimkiindiir.

Bilgisayar tabanli AG materyallerinin hazirlamas: uzmanlik, kullanimi ise maliyet
gerektirdiginden ¢ok tercih edilmemektedir. Genellikle ticari firmalar tarafindan simif
diizeyleri ve miifredat g6z 6niinde bulundurularak egitim paketleri hazirlanir ve hazirlanan
egitim paketleri okullara sunulmaktadir. Bu egitim paketlerini satin almak bir maliyet
gerektirdigi gibi okullarda da bilgisayar laboratuvari olmasi gerektirmektedir. Egitim
paketinin i¢inde hangi, materyal varsa O0grenci sadece o materyalleri gorebilmektedir.
Bilgisayar yazilimima yonelik AG materyali gelistirmek yazilim alaninda uzmanlik
gerektirdiginden konuya uygun tarihsel bir materyal gelistirmek olduk¢a mesakkatli olabilir.
Bunun i¢in bilgisayar, yazilim, grafik, tarih ve tarih egitimi uzmanlarinin birlikte 6gretim
materyali gelistirmeleri daha etkili ve verimli iiriinlerin ortaya ¢ikmasini saglayacaktir.
Sonugta iiretilecek olan materyalin tarihsel baglama ve gerceklige uygunlugu oldukca

onemlidir.

Mobil tabanlt AG materyali tasarlamak i¢in iki yontem vardir: Bunlardan birincisi uzmanlik
alt yapis1 gerektiren “Unity” programini kullanarak APK hazirlamaktir. Unity programi ile
artirllmig gerceklik ve sanal gerceklik materyalleri hazirlanabilecegi gibi diger bilgisayar
oyunlarinin hazirlanabildigi bir programdir. Bu program yardimiyla materyal gelistirmek

yazilim ve programlama alaninda uzmanlik gerektirmektedir. Ayrica programin kabul ettigi

89



formatta grafik ve 3B model bulmakta da ayri bir sorun olusturabilmektedir. Tiim bu
sorunlar giderilerek olusturulabilen APK dosyasin1 kullanicilarin telefonuna yiiklendigi

zaman materyal kullanima hazir hale gelmektedir.

Mobil tabanli AG materyali hazirlamanin diger bir yolu ise “Roar” “3DQR” gibi hazir bir
web uygulamasi yoluyla tasarlamaktir. Bu web sayfalari yoluyla AG materyali hazirlamak
uzmanlik gerektirmedigi gibi tanitim videolarini izleyerek olduk¢a kolay bir sekilde
materyal hazirlanabilmektedir. “Roar” programi ile bir gorsel “3DQR” programi ile de
karekod yoluyla isaretci hazirlanmaktadir. Isaretciler web sayfasinda hazirlandiktan sonra
telefona yiiklenen “Roar” ve “3DQR” uygulamalari ile materyal kullanilabilmektedir. Hangi
programla hazirlanirsa hazirlansin mobil tabanli AG 6gretim materyalinin kullanimi ayni
olup kolayca uygulanabilmektedir. Mobil telefonlarda yiiklii olan uygulamayi aginca
otomatik olarak telefonun kamerasi devreye girmekte ve kamerayi ilgili gérsele tutarak veya
karekodu okutarak gelistirilen AG materyali goriinmektedir. Ilgili gorseli veya karekodu bir
kitap, ogretim etkinligi veya kartlara entegre ederek Ogrencilerle paylasilabilecegi gibi
elektronik ortam yardimiyla da paylasilabilir. Ornegin ilgili gorsel ya da karekod (isaretci)
sinifin akilli tahtasina yansitilarak tiim 6grencilerin paylagimina kolayca sunulabilir. AG
materyallerinin tasarim ve hazirlanma siireci maliyetli ve zor olsa da bir kere hazirlaninca
uzun yillar sorunsuz ¢alisabilmektedir. Bu agidan isaret¢i olarak adlandirilan gorsel veya QR
kod ders kitaplarina, etkinlik kartlarina entegre edilerek kolay bir sekilde kullanilabilir. Ders
kitabinin icine yerlestirilecek olan QR kod veya gorsel, 6grencilerin AG uygulamasini
acmalarina ve sanal igerigin gorilintiilenmesine olanak taniyarak interaktif bir egitim
sunacaktir. Ayni sekilde, elektronik ortamlarda sunulan AG materyalleri de tarih derslerini
daha 1ilgi ¢ekici ve etkilesimli hale getirip 6grenme siireglerinin verimliligini artirmada

yardimci olabilir.

4.4.2. AG Teknolojisi Kullanilarak Gelistirilen Tarih Dersi Etkinlikleri

Bu calismada kullanilan AG materyallerinin 68rencilere sunmak igin ii¢ adet 9. sinif tarih
dersi kazanimlarma uygun ogretim etkinligi hazirlanmigtir. Hazirlanan 6gretim etkinligi
TUBITAK destekli TEBAG” projenin etkinlik tasarisma uygun, &grencilerin

baglamsallastirma becerilerini gelistirici niteliktedir.
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4.4.2.1. ikta ve Feodal Sistemlerin Karsilastirllmas1 Ogretim Etkinligi

Bu 6gretim etkinliginde kullanilan AG materyalleri; Nizamiilmiilk’iin konusan portresi, 1.
William’in konusan portresi, Ikta e-kitap ve feodalite e-kitaptir. Bu materyalleri gelisim
siireci arastirmanin birinci alt problemi kisminda ayrintil bir sekilde verilmistir. Ogrencilere
uygulanirken dgretim etkinligi gelistirilmistir. Ogretim etkinligi insan, zaman ve mekan
boyutunda 6grencilerin tarihsel baglamsallagtirma becerilerini gelistirici nitelikte olmasi géz

oniinde bulundurulmustur. Bu 6gretim etkinligi sekil 45’te verilmistir.

IKTA VE FEODAL SiSTEMLERININ KARSILASTIRILMASI
EFENDI Mi, KOLE Mi?

Toprak, insanligin ilk yiizyillarindan giiniimiize medeniyetlere sekil veren ekonominin, siyasetin, toplumsal
yasamin yapi tasi olmustur. Bu etkinlikte orta ¢aga damgasini vuran iki ayri cografyada hiikim siirmiis
medeniyetlerin toprak sistemini inceleyecegiz. Bunlardan birincisi Arap cografyasinda dogmus ve Biiylik Selguklu
Devleti tarafindan gelistirilen ikta sistemi, digeri ise Orta Avrupa’da yogun olarak goriilen feodal sistemdir.

> HEDEFLENEN OGRENME CIKTILARI

Biitiin 6grenciler: Ikta ve feodal sistem hakkinda agiklama yapar.
Bircok égrenci: ikta ve feodal sistemde halklarin yasam kosullarini sorgular.
Bazi 6grenciler: ikta ve feodal sistemde yasayanlarin sosyoekonomik diizeylerini karsilastirarak ¢ikarimda bulunur.

»  SINIF: 9. siif
» SURE: 40+40 dakika

> KAZANIM-ILISKILI KAZANIM: Bu etkinlik 9.3.2. kodlu “Orta Cag’da tarim ve ticaretin yaygin
ekonomik faaliyetler olduklarini kavrar” kazanimi ile iliskilendirilmistir.

> BECERILER: Tarihsel empati/tarihsel analiz ve yorum
> DEGERLER: Adalet/esitlik /sorumluluk

> ETKINLIKTE ONE CIKAN KAVRAMLAR: Toprak sistemleri, ikta sistem, Feodal Sistem

Giris:

Medeniyetlerin kurulusunda basrolii oynayan topraga dayali tarim sistemleri zaman iginde orta ¢cagin ekonomik,
toplumsal ve siyasal sistemleri lizerinde etkin gii¢ olmustur. Baz1 toplumlarda bu sistem daha 1liman iglerken bazi
toplumlarda da daha keskin ve acimasiz isledigi goriilmektedir. Orta gagin Islam cografyasinda merkezde kdyliiniin
oldugu, koyliniin (halkin) refah ve mutlulugu devletin kaliciligini etkiledigi i¢in devlet vergi, toprak ve ordu
sistemlerini buna gore planladig1 goriilmektedir. Orta ¢ag Avrupa’sinda ise toprak sistemi ana gii¢ kaynagi olmus,
halki yoneten ve yonetilen olarak ayirmis ve yonetilen konumundaki kdylii halk yoneten konumundaki asiller igin
calismis ve kdle durumuna diigmiislerdir.

Etkinlik Amaca:

Bu etkinlik ile iki farkli kiiltiiriin toprak sistemlerini inceleyeceksiniz. Bu toprak sistemleri halklarin yasam
kosullarini ve sosyoekonomik diizeylerini nasil etkiledigini sorgulayacaksiniz.

Gorev
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Asagidaki gorevleri adim adim gergeklestirerek ikta sistemin toprak ve askeri yapisi ile feodal sistemin toprak ve
askeri yapisini tarihsel baglam cergevesinde karsilastiracaksiniz.

Asama 1: ikta Sistemi

Ikta Sistemi ilk kez Hz. Omer Déneminde uygulanmis ve Islam devletlerinde iktisadi hayatin en Snemli
kurumlarindan biri olmustur. Emevi ve Abbasilerde uygulanan bu sistem daha sonra Selguklular tarafindan
gelistirilmistir. Selguklu Devletinde ikta olarak bilinen bu sistem Osmanli Devleti’nde timar adi ile devam etmistir.

Artirllmis gergeklik teknolojisinden yararlanilarak ikta sistemini gelistiren Bilyiik Selguklu veziri Nizamiilmiilk i
dinleyelim. (Simdi telefonunuzdan “Nizamiilmiilk AR” uygulamasini aginiz ve kameray1 Nizamiilmilk {in temsili
gorselinin tizerine tutunuz.)

Soru 1: Konusmada gegen atli siivarilerin gérevlerinden kisaca bahsediniz. ikta sahibi
neden atli siivari yetistirmek zorundadir?

Cevap 1:

Ardindan ikta sistemini daha iyi anlamak i¢in artirilmis gergeklik teknolojisi ile olusturulmus e-kitabi inceleyelim.
(Simdi telefonunuzdan “Ikta e-Kitap AR” uygulamasini a¢iniz ve kamerayi asagidaki gorselinin {izerine tutunuz.)

im Soru 2: E-Kitapta gegen “topragini 3 yil iist iiste bos birakanlarin topraklari geri
alinir” maddesinin nedeni ne olabilir? Bu maddeyi devletin ekonomik c¢ikarlar

si 5uﬂm i dogrultusunda tartiginiz?

Cevap 2:

Asama 2: Feodalite Sistemi

Feodalizm ya da derebeylik, orta ¢ag Avrupasi’nda rastlanan toplumsal, siyasal ve ekonomik drgiitlenme bigimidir.
Feodal toplum koruyan-korunan (siizeren-vassal) iliskisine dayanan hiyerarsik bir 6rgiitlenmedir. Merkezi otorite
zayiftir, kralin feodal beyler iizerinde etkisi yoktur. Feodal beylerin kendi ordularinin olmasi, onlarin birbirlerine
ve krala kars1 devamli miicadele i¢inde olmalarina neden olmus ve giiclii devletlerin, imparatorluklarin olugmasini
engellemistir.

Artirilmis gergeklik teknolojisinden yararlanarak Ingiltere krali 1. William’in feodal sistem hakkinda anlatti:
bilgileri dinleyelim. (Simdi telefonunuzdan “I.William AR” uygulamasini aginiz ve kameray1 I. William’n temsili
gorselinin iizerine tutunuz.)
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Soru 3: I. William’in konusmasinda gecen bilmediginiz kavramlarin 3 tanesini yazip
anlamlarin aragtiriniz?

Cevap 3:

Ardindan feodal diizeni daha iyi anlayabilmek amaciyla artirilmis gerceklik teknolojisi ile olusturulmus e-kitabi
inceleyelim. (Simdi telefonunuzdan “feodalite e-Kitap AR” uygulamasini agiiz ve kameray1 gorselin iizerine
tutunuz.)

FEODALIGE o e o e e, 1 4 e 0
SISGEmI

Cevap 4:

Asama 3: AG Materyallerini Degerlendirme:

Nizamiilmiilk’iin konusan | Evet
portresinde anlattig1 ikta sistemi
anlasiliyordu.

Hayir

[.William’in konusan portresinin | Evet
ses kalitesi yiiksekti.

Hayir

Ikta e-Kitabin sayfalari kolay | Evet
¢evriliyordu.

Hayir

Feodalite e-Kitaptaki gorsellerin | Evet
kalitesi yiliksekti.

Hayir
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Onerileriniz:

Sekil 45. Tkta ve Feodal sistemlerin Karsilastirilmas1 6gretim etkinligi

4.4.2.2. Islamiyet’in Dogusu Ogretim Etkinligi

Bu etkinlikte kullanilan AG materyalleri; Kdbe modellemesi, mescit modellemesi, deve
modellemesi, Bedir Savasi videosudur. Bu materyalleri gelisim siireci arastirmanin birinci
alt problemi kisminda ayrmtili bir sekilde verilmistir. Ogrencilere uygulamak icin gelistirilen
Ogretim etkinligi; insan, zaman ve mekan boyutunda 6grencilerin tarihsel baglamsallastirma

becerilerini gelistirici niteliktedir. Bu 6gretim etkinligi sekil 46°de verilmistir.

ISLAMIYET’IN DOGUSU
ISLAMIYET BiR KURTULUS MUYDU?

Din, insanligin ortaya ¢iktigindan bu yana toplumlarin yasam tarzina, siyasi organizasyonlara ve ekonomiye yon
veren en 6nemli olgulardan biridir. Biz de bu etkinlikte Arap yarimadasinda, toplumsal ve ekonomik calkantilarin
en Ust seviyede oldugu bir donemde, bir lider ile ortaya ¢ikan yeni dininin dogusunu ele alacagiz.

Not: Bu etkinligin i¢indeki 3D modelleri gérebilmek i¢in sadece android yazilimli telefonlarda g¢aligsabilen
Drive’dan yiiklediginiz “Islamiyet” ve “Bedir savas1” uygulamalarin indirilmesi gerekmektedir.

> HEDEFLENEN OGRENME CIKTILARI
Biitiin 6grenciler: Islamiyet’in dogusu ve yayilis1 hakkinda bilgi edinir.
Birgok dgrenci: Halklarin degisen yasam standartlarinda Islamiyet’in etkisini sorgular.

Baz1 &grenciler: Islamiyet’in toplumlarin sosyoekonomik diizeylerini nasil etkiledigi konusunda cikarimda
bulunur.

> SINIF: 9. sinif
> SURE: 40+40 dk

> KAZANIM-ILISKILi KAZANIM: 9.5.2. Hz. Muhammed ve Dért Halife Doneminde Miisliimanlarimn
Arap Yarimadasi ve gevresinde siyasi hakimiyet kurmaya yonelik faaliyetlerini kavrar.

> BECERILER: Tarihsel empati/ tarihsel analiz ve yorum
> DEGERLER: Inang 6zgiirliigii/ halklarin esitligi

» ETKINLIKTE ONE CIKAN KAVRAMLAR: islamiyet, din, putperestlik, kolelik, miisrik, sahabe,
cahiliye donemi.

Giris:
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Etkinlik Amaci:

Bu etkinlikte Arap yarimadasinin toplumsal, ekonomik ve sosyolojik ozellikleri 151Z1inda Islamiyet’in ortaya
cikisim1 ve yayilisini ele alacaksimiz. Islamiyet’in ortaya ¢ikmasi ile toplumlarin degisen sosyoekonomik
durumlarimi inceleyecek ve Islamiyet’e kars1 ¢ikan olaylarin neden ve sonuglarini irdeleyeceksiniz.

Bu ama¢ dogrultusunda 6nce Arap yarimadasin toplumsal ve ekonomik ozelliklerini dgrenecek ve Arap
kiiltiiriine ait objeleri artirilmis gerceklik teknolojisi sayesinde 3D olarak inceleyeceksiniz. Ardindan Islamiyet’in
dogusu ve yayiliginda meydana gelen olaylari ele alacaksiniz.

Son olarak da incelediginiz sekillerden ve infografiklerden 6grendikleriniz olay ve olgular1 karsilastirarak analiz
edeceksiniz.

Siirec:
Asama 1: islamiyet Oncesi Arap Yarimadasi

Islamiyet oncesi dénemde, Arabistan ve c¢evresinde ddnemin iki biiyiik giicii olan Dogu Roma ve Sasani
imparatorluklar1 hiikiim stirmekteydi. Collerle kapli oldugundan biiyiik devletlerin ilgisini ¢ekmeyen Arap
yarimadasinda Araplar kabileler halinde yasamaktaydi. Bu kabileler devamli savas halinde olup Arap
Yarimadasinda huzurlu bir ortam olusmasini ve toplumun gelismesini engellemis, “cahiliye donemi” dedigimiz
donemin yaganmasina neden olmustur. Sadece senede birkag¢ kez panayir diizenlenir ve gegici bir barig ortami
olusurdu. Panayir donemlerinde kabileler birbirlerini ticaret amaciyla ziyaret eder, sosyal ve ekonomik temaslarda
bulunurlardi.

Simdi islami}fet oncesinde Arap yarimadasinmn sosyoekonomik durumunu daha iyi kavramak igin ekler
kismindaki “Islamiyet’ten Once” baslikli sekli inceleyelim. Ardindan asagidaki soruyu cevaplayalim.

SORU 1: Cahiliye doneminde sartlarin1 géz 6niinde bulundurarak toplumun yasam tarzi Islamiyet’in yayilisini
nasil etkilemis olabilir? Tartisiniz.

CEVAP 1:

Simdi artirilmis gerceklik teknolojisi kullanilarak hazirlanmis Islam kiiltiiriine ait 3D objeleri inceleyelim (Liitfen
android telefonunuzda “Islamiyet AR” uygulamasini aginiz ve kameray1 gorsellerin iizerine tutunuz). Gorselleri
incelerken asagidaki unsurlara dikkat etmeniz beklenmektedir.

* 3D materyaller gercegi yansitiyor mu?

* 3D objelerin kalitesi yeterli mi?

Kabe: Hz. Ibrahim ve oglu Ismail tarafindan MO.10 veya MO.3 yy da insa edilen, islam
dininin ilk ve en kutsal mekanidir. Diinyadaki biitiin Miislimanlar, nerede olurlarsa
olsunlar, namazlarin1 Kébe'ye donerek kilarlar. Kabe'nin oldugu yone kible denir.

95




Deve: Sicak ¢6l iklimine dayaniklilig: ile bilinen Deveyi Arap kabileleri sehirler
arasi ticaret kervanlarinda kullanirlardi. Ayrica slam tarihinin ilk savaslarinda
biiyiik rol oynamislardir.

Cami / Mescit: Islam dininin ibadet mekanlaridir. ilk
mabet Kabe ve ilk mescit Kuba Mescidi ile baglamig, Mescid-i Nebevi ve benzerleriyle
devam ederek yayilmis ve giinlimiize kadar gelmistir.

SORU 2: incelediginiz objelerin kalitesi ve niteligi goz dniinde bulundurarak en az ve en ¢ok kullanish buldugunuz
3D model hangileridir? Neden?

CEVAP 2:

Asama 2: islamiyet’in Dogusu ve Yayilist

Hz. Muhammed’e 610 yilinda Cebrail aracilif1 ile ilk vahiy génderilmis ve Peygamberlik gorevi baglamistir. islam
dini; Cahiliye Donemi’nde giindelik yasamin bir pargasi olan putlara tapma, falcilik-biiyticiiliik, kan davalari, gasp,
icki, zina ve faiz gibi birgok kotii aligkanligl yasaklamistir. Bu durum Cahiliye Doneminin dnderlerinin tepkisini
cekmis ve Miisrikler Islamiyet’in yayilisim engellemek icin Miisliimanlara eziyet etmeye basladilar. Boylelikle
Miislimanlar Hz. Peygamber’in izniyle giivenli gordiikleri yerlere hicret ederek Islamiyet’in yayilisim
hizlandirmaya baglamistir.

Hz. Muhammed ve beraberindekilerin 622 yilinda Medine’ye hicret etmesi ile Miisliimanlar Islamiyet’i yayma
girisimlerini hizlanmig ve devlet statiisiine ulagmistir. Boylelikle Miisrikler ve Misliimanlar arasinda da 4 yil
siirecek savaslar baglamistir. Miisliimanlar ve Miisrikler arasindaki gelismeleri ekler kismindaki “islamiyet’in
Yayihs1” baslikli infografigi inceleyelim. Ardindan asagidaki soruyu cevaplayalim.

SORU 3: Infografikte AR ile dinlediginiz Bedir Savasi’m 2d animasyonu goriintii ve ses kalitesi bakimindan
degerlendiriniz?

CEVAP 3:

Asama 3: Karsilastirma Etkinligi

Kutucuklarin iginde yazan olay, olgu ve kavramlarin hangi doneme ait oldugunu tespit ederek ilgili donemlere
stiriikleyiniz/yaziniz.

Bedir Savag1 | Uhud Savas1 | Hendek Savagi | Beraberlik | Ticaret (2) Kélelik Putperestlik
Hicret Sahabe Hideybiye Adalet Kabile Panayir Zina
Ant.
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Esitlik Birlik Islam Devleti | Miisrik Kumar Icki Riisvet

Hz. Muhammed D6énemi Cahiliye Dénemi

SORU 4: Yukaridaki asamalarda incelediginiz infografiklerden ve gerceklestirdiginiz etkinliklerden yola ¢ikarak
Islamiyet’in Arap yarimadasindaki sosyoekonomik diizeyini nasil etkiledigini tartisniz. Insanlarin sosyal
yasaminin ve ekonomik diizeylerinde degisme olmus mudur? (40-50 kelimelik bir paragraf ile diisiincelerinizi
aciklayiniz)

CEVAP 4:

Sekil 46. Islamiyet’in dogusu d6gretim etkinligi:
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ISLAMIYETTEN ONCE

EKONOMI
*Ticaret
*Hayvancilik
*Tarim

*Pudperestlik
*Hristiyanlik
*Musevilik
*Haniflik

SOSYAL SINIF
*Hirler
*Mevaliler (azat edilenler)

*Koleler

KABILE

Arap yanmadasinda halk kabileler halinde yagardi. Bu
kabileler Sehyler ve Seyyidler tarafindan yonetilirdi.

CAHILIYE DONEMI
*pudlara tapma
*icki, kumar, tefecilik, risvet hakim
*Kadinlara kotii muamele
*Kole ve cariye alim satimi
*Esitsizlik hakim

Sekil 47. Islamiyet’in dogusu etkinliginin eki 1:
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SLAMIYETIN YAYILISI

610 ydinda Hz. Muhammed'e iik vahiy gdaderilmis ve Peygamberiik
gdrevl bagkmugti. |slam Din; Cahiliye Danemi'nin Szelliker olsn
putiara tapma, faledhl, bay@eilk, kan davalan, gasp, icki, zina ve
Faiz gibi birgok kit algkankis yassklamig ve mekkeli migriderin
tepkisi cekmigtir. Blylelikle Mekkel migrikler Maslamankdgen
yayimasiv istememigler ve Masiiman olanfara exiyet

baglamiglardur. —_

MEDINE SOZLESMESI: 622 '
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Mrtyety, bk we sarembdobizs Saled madi bedheenhe Br srthpm
nttebjpade clen ba weiy pif chot glebeds swpmslwnden lrkbiide
glutene de igwik bubewedin savuel Golber tepewiiade. Mediw
Shsegmest yle vatandagiuen sorpal ve syl e kembh wnckey 0 o beasei|
ivdimayen b vatand b bkl mecdeuptur
|

=
BEDIR SAVASI: 624

Mirkmaskr X Myl
» *e
Hr Mebammedin schert delan, stoata) we okt kabbyet! e 3 ot kadee foo
che Migstler o pemighe et Sovap savas MEddemssden Ao
yermtme ot B w ey vyl hohed Mephlrdn N
gt wnr shuth Bandsecs dyr sernmeyecle 1) adelies cxfs stoes yums

egntrs kpAg edy wwdert ks
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UHUD SAVASI: 625 )
= Shud Oagwwn dur grodion ki ywess slguluom yelegied v

“Rader vermaden perints) ek stweyinks” ewtal v Migrilarts gert colkidigns
ghven skgabin ywleriel ok stmenl Gowrvw mbyikee Whin sidevys gagtt
Mitkmekre agr bypplanns agees Medes ole prgidemud) vo frhm dw
Ttatm L n 45yt koy verdmapts.
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B HENDEK SAVASE 627

Milbrashr 1 Miptker !
3000 w0 J2
Sebein strnleds hovums seach bendek kaosdds k3 be o verieegls
Yohlayk 55 bm cosahgundah hendedin ginighl 3 o, deridiy se 45 =
lodaede Nogutma B wy bade adedl wdaddaen wimsanhs mdytide
huprivay yn beskey gont ookl Miskenledin §, migoblecdes B lop

haye rotbugic

~\
1

HUDEYBIYE ANTLASMASI: 628 '

Methodi MisKoanlats Melhad scririder wasnds epdan barr setlajmasde. By
wrilages e Muekhobler [dam Dovieti'ns hakobon taneng ok I Tarad sraswda 10
vl sy papdranen oo ded Se bang ortamen dugeiy Mloet's gecnyl
Suarbodh ve Mekha'nn fethin hodagligtod

Sekil 48. Islamiyet’in dogusu etkinliginin eki 2:
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4.4.2.3. 3Da Vinci’nin Sifresi Etkinligi

Bu etkinlikte bulunan 19 AG 6gretim materyalleri Rusya’da faaliyet gosteren “Bogomolov”
firmasi tarafindan iiretilen “Leonardo 3Da Vinci AR” telefon uygulamasi kullanilmistir. Bu
telefon uygulamasi profesyonel sirket tarafindan olusturuldugu i¢in arastirmanin birinci alt
probleminde ele alinmamis olup materyallerin hepsi sag, sol, yukari, asagi ve donme
hareketleri gosteren animasyon ozelliklidir. Uygulamanin i¢inde bulunan 19 Ggretim
materyallerinin bazilarinin ekran goriintisi sekil 49, 50, 51, 52, 53, 54° de gosterilmektedir.
Bu materyalleri 6grencilere uygulayabilmek i¢cin TEBAG projesinin etkinlik taslagina uygun
ogretim etkinligi gelistirilmistir. Ogretim etkinliginde insan, zaman ve mekan boyutunda
ogrencilerin tarihsel baglamsallagtirma becerilerini gelistirici nitelikte olmas1 géz oniinde

bulundurulmustur. Bu ders etkinligi sekil 55°te verilmistir.

Sekil 53. 3Da Vinci gorseli_ tank Sekil 54. 3Da Vinci gorseli_ helikopter
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3DA VINCI’NIN SiFRESI

ORTA CAG’ DA BILIM VE SANAT SORUNU

Bu etkinlikle Leonardo da Vinci’nin ¢aligmalari 1g1§inda Orta Cag Avrupa’sinin bilim ve sanat etkinliklerini
tanimaya ¢alisacagiz. Leonardo da Vinci (1452-1519) déneminin 6nemli bir filozofu, astronomu, mimari,
mithendisi, mucidi, matematikg¢isi, anatomisti, miizisyeni, heykeltirasi ve ressamidir. Bu etkinlikle

ogrenciler Da Vinci’nin icat ettigi 19 adet gesitli makinelerin planlarini inceleyecekler ve planlarin {izerine
telefonlarini tutarak objelerin 3D goriintiisiinil artirilmis gergeklik teknolojisi ile yakindan goreceklerdir.

oo Bu etkinligi gerceklestirebilmek igin katilimcilarin Play Store ve App Store magazasindan
3DAVINCE  telefonlarma ya da tabletlerine “Leonardo 3DA Vinci” uygulamasini yiiklemeleri
gerekmektedir.

> HEDEFLENEN OGRENME CIKTILARI
Biitiin 6grenciler: Leonardo da Vinci’nin tasarimlarini inceler.
Bircok d6grenci: Leonardo da Vinci’nin planlari ile tasarimlari arasinda uyumu karsilastirir.

Baz1 6grenciler: Leonardo da Vinci’nin tasarimlari iizerinden Orta ¢ag bilim ve sanat etkinlikleri
hakkinda ¢ikarimda bulunur.

> SINIF: 9. simif
> SURE: 40+40 dakika

> KAZANIM-ILISKILI KAZANIM: 9.3.1. Orta Cag’da yeryiiziiniin ¢esitli bolgelerinde kurulan
siyasi ve sosyal yapilari tanir.

Etkinlik Kazanimi: Orta Cag Avrupasi’nin siyasi ve sosyal yapist ¢ercevesinde yiiriitiilmeye
calisilan bilim ve sanat etkinliklerini tanir.

> BECERILER: Sorgulamaya dayali arastirma / Degisim ve siirekliligi algilama / Neden-sonug
iligkisi kurma

> DEGERLER: Bilim, sanat ve estetik anlayisa saygi duyma.
> ETKINLIKTE ONE CIKAN KAVRAMLAR: icat, mucit, kasif, bilim, sanat, 3d model
Giris:

Leonardo da Vinci yalniz sanat yapisina degil, ¢esitli alanlardaki arastirmalar1 ve buluslariyla da taninan,
diinyanin gelmis ge¢mis en biiyiik sanatcilarindan ve dehalarindan biri kabul edilmektedir. Orta Cag’in
sosyal ve siyasal baskilar1 icinde yeteneklerini gelistirmeye g¢alisgan Da Vinci, evlilik dis1 ¢ocuklarin
iiniversiteye gitmesinin yasak oldugu bir donemde iiniversite egitimi alamay1p iinlii ressam Verrochio’nun
yanina ¢irak olarak ¢alismaya basladi. Burada resim ve heykel yeteneklerini gelistirdi. Daha sonra Milano
Diikii igin resim, heykel, bina, makine ve silah tasarimlari yapti. Mekanik, geometri, ugan makinelerin yani
sira, kilise, kale ve kanal yapimi gibi mimari yapilar ile ilgilendi. Papa, kadavralar iizerinde ¢aligmasini
yasaklasa da anatomi ve fizyoloji alaninda ¢alismaya devam etti ve bu alanda birgok 6grenci yetistirdi.

Etkinlik Amaca:

Bu etkinlikte Da Vinci’nin ¢esitli alanlarda gerceklestirdigi buluslarin tasarimlarini inceleyerek planlar ile
3D modeller arasindaki uyumu analiz edeceksiniz. Orta Cag’in bilim ve sanata olan bakis agis1 gergevesinde
Da Vinci’nin ¢aligmalarini degerlendireceksiniz. Asagidaki asamalar1 gergeklestirdikten sonra sizde bir
mucit gibi yeni bir makinenin veya bir mimar gibi yeni bir yapinin planini ¢izeceksiniz.

Siirec
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Asama 1: Kiiltiir, Sanat ve Mimari Eserler

Bu asamada Orta Cag Avrupa’sinda kiiltiir, sanat ve bilim faaliyetlerini yakindan takip edecegiz. Oncelikle
donemin Avrupast hakkinda bilgi edinmek i¢in gorsel tarih sozligiindeki “Orta Cag Avrupa’smin
Karanlik Yiizii” baslikli semay: inceleyelim. Ardindan Da Vinci’nin kiiltiir, sanat ve mimari alanlarinda
tasarladiklar1 planlarini inceleyecegiz. Planlari incelerken su unsurlara dikkat etmeniz beklenmektedir.

* Planlar ile ortaya ¢ikan 3D model birbiri ile uyumlu mu?
* 3D modelin animasyonlari yeterli mi?
* 3D model gergegi yansitiyor mu?

Simdi cihazinizdaki “3DA Vinei” uygulamasini aginiz. Acilan kameray1 Infografikte gordiigiiniiz planlarin
iizerine tutunuz ve yukaridaki unsurlar 15181inda incelemenizi yapmiz. Asagidaki baglantiy1 tiklayin ve sihir
baglasin.

https://www.canva.com/design/DAElavapRG0/CmCzm_kp6nu4GGreeZVcMg/edit

Soru: 1: Sizce Da Vinci bu araglan tasarlarken nasil zorluklarla karsilasmis olabilir. Donemin bilim ve
sanata olan bakis a¢is1 ¢ergevesinde tartisiniz.

Cevap 1:

Soru 2: incelediginiz Infografikte en ¢ok kullamsli buldugunuz plan ve 3D modeli hangisidir. Neden?

Cevap 2:

Soru 3: Infografikte matbaa modelini incelediginiz. Sizce matbaanin Orta Cag bilim hayatinin gelismesine
nasil bir etkisi olmustur? Tartisiniz.

Cevap 3:

Asama 2: Ulasim Araclari

Insanlik tarihinin baslangicindan bu yana kolay ulasim saglayabilmek igin cesitli ulasim araglari
gelistirilmistir. Basta go¢ ve ticaret i¢in kullanilan ulagim araglart medeniyetlerin gelismesi ile sehir iginde
kolay ulasim saglama amac1 tagidigini goriiyoruz. Eglenmek ve u¢mak ise biitiin insanlar oldugu gibi Da
Vinci de hayallerini siislemis ve bu amagla arag tasarlamistir. Simdi hep beraber Da Vinci’nin ulagim igin
tasarladig gesitli araglar1 inceleyelim. Planlar1 incelerken su unsurlara dikkat etmeniz beklenmektedir.

* Planlar ile 3D modeller birbiri ile uyumlu mu?
* 3D modeller gercegi yansitiyor mu?
* Bugiinkii ulasim araglari ile benzerlikleri ve farkliliklar1 nedir?

Simdi cihazinizdaki “3DA Vinei” uygulamasini aginiz. Kameray1 Infografikte goérdiigiiniiz planlarin
iizerine tutunuz ve yukaridaki unsurlar 15181inda incelemenizi yapimiz. Asagidaki baglantiy: tiklayin ve sihir
baslasin.

https://www.canva.com/design/DAE1hAmBLtY Y/1aR5BTbSGXAStOPLVHA8Vw/edit

Soru 4: Motor sisteminin daha kesfedilmedigi bir donemde Da Vinci’nin tekerlekli sandal modeli sizce
kullanigh mi1? Degerlendiriniz.
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https://www.canva.com/design/DAE1avapRG0/CmCzm_kp6nu4GGreeZVcMg/edit
https://www.canva.com/design/DAE1hAmBtYY/1aR5BTbSGXAStOPLvHA8Vw/edit

Cevap 4:

Soru 5: Incelediginiz Infografikteki ulasim araglarindan helikopter modeli gercekte kullanilabilir mi?
Degerlendiriniz.

Cevap 5:

Asama 3: Cesitli Aletler

Da Vinci’nin bir¢ok alanda ¢alismalar yapan ve hayati kolaylagtirmaya calisan bir mucit oldugunu biliyoruz.
Bu asamada Da Vinci’nin ¢esitli aletler icin tasarladigi planlari inceleyecegiz. Planlart incelerken su
unsurlara dikkat ediniz.

* Planlar ile 3D modeller birbiri ile uyumlu mu?
* 3D modeller gercekte kullanilabilir mi?

Simdi cihazinizdaki “3DA Vinci” uygulamasim acmiz. Kameray: Infografikte gordiigiiniiz planlarin
lizerine tutunuz ve yukaridaki unsurlar 1s1ginda incelemenizi yapiniz. Asagidaki baglantiyi tiklayin ve sihir
baglasin.

https://www.canva.com/design/DAE1muNScos/uja8p7wHxa8AX5q4NIKOyA/edit

Soru 6: Incelediginiz 3D modellerden hangi ikisi ordunun kullanimi i¢in tasarlanmis olabilir. Bu modellerin
savas sirasinda saglayacagi avantaj ve dezavantajlarini tartiginiz.

Cevap 6:

Asama 4: Sira Sende
Bu asama ev 6devi olarak yapilacak olup siiresi bir hafta ile sinirlidir.

Simdi siz Orta Cag doneminin kosullarint diisiinerek hayati kolaylastiracak bir makine veya barinma ve
giivenlik ihtiyacini diigiinerek bir bina tasarlayiniz. Ciziminizde profesyonellik beklenmemekle birlikte
tasariminizin anlagilabilmesi i¢in notlar da ekleyebilirsiniz.

Tasarmmin Adi:

Tasarimin Ne Ise Yarayacag:

Sekil 55. 3Da Vinci’nin sifresi 6gretim etkinligi
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3DA VINCI

KULTUR, SANAT, MIMARI

PIYANO
Leonardo bu esntrimanda
keman yayw andiran teller

lizevinde gezen carklar
Kullanmigte. Garken danmest
ayak peddallanyla momkun
olurken notalar ise kiavye
Gzennden venlyardu, En
dnemi dzellik ise

MEKANIK DAVUL
Davul gehr alaylannda ve
askerl harekatlarda
kullandmak amacryla
tasarlanmigtie. Hem durdugu
yerde hemde hareket
halinde kullanilabir.
Tekerlekler dondikge garkh
mekanizma devreye girer ve
tokmaklar davula bell itimle
vurmaya baglar.
TIYATRO MAKINESI
Tiyatroda seyirciyi
eylendirmek amaciyla
tasarlanmistir, aktorleri
sahnede kaldirmak ve
suslemeleri tagimak

amaciyla kullaniimigtir.

KENDI KENDINE GUG ALABILEN
TASIYICI
Bu arag tiyatro oyunlannda
seyirciyi eylendirme, siislemeleri ve
aktdrleri tagimak amaciyla
tasarlanmigtir.

MATBAA
Leonardo baski

teknolofisinin avantajlarin
kabul ederken, el emefjinin
stinlgond su sozlere
agiklar, "resim, basili
kitaplar gibi sinirsiz sayida
cocuk dofjurmaz. Tek
bagina asil kalir,
yaraticisina Un kazandinr,
degerli ve benzersiz kalir."

KUBBELI YAPI
Sekiz kuigiik bir blytk
kubbeden olusan bu
yap! tapinak binasi
olarak tasarlanmigtir.
Leonardo gesitli kamu
binalar tasarlayarak
yeni bir sehir yaratmak
istemistir,

KALE
"SALDIRILAMAZ"
Diigman saldinlarini
piskartmek ve zayiflama
durumunda ¢okisu
Gnlemek icin belli bir
agida duvarlari olan kale
modelidir. Bu modeldeki
unsurlar daha sonra
Avrupa bazi kalelerin
ingasinda kullanimigtir.

Sekil 56. 3Da Vinci’nin sifresi etkinliginin eki 1: Kiltiir, sanat, mimari infografigi
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3DA VINCi

ULASIM ARACLARI

TEKERLEKLI SANDAL
Sandakn ona ksminda bulunan padasn el ile cevrimesi sonucu dighier devieye
qirer. Digh sistemine bagi olan buyik ki oidufu Gnd S0NUCY

sandal hareket etmeye baglar,

TARAKLI GEMI
Kanallarn diplerni
temiziomak igin tasarkanan bir
sandal moceldir, o sandal
birbinne caknk sistem ile
badhde. cakrik dondikge
ucundaio tarak suyun
dibindeki camur ve tag
anklanm ortadaki azel
hazneye aimakiadir.

BISIKLET
Bir pedal yardimi ile arka
tekerlege giic vererek
hareket eden bisiklet
tasarimi bugiin hala
bilimsel mecralarda
tartisiimaktadir,

HELIKOPTER
Dikey kalkig ve inks yapabilen ucan makine. ortadaki kol
hizh bigimde dondlrolerek rizgann bez bicimindeki
parvanelerin arasindan gegmesi saglanir, pedali ¢evirerek
yukan dodry, ters eviretrek de agsal dogru makinenin
hareket etmesi saglanir. tasanim agamasinda kalan makine
hakkinda Leonarde sunlan sayler; * Bence bu makine
nisastall bez kullamlarak sadlam bir sekilde insa edilirse ve
hazhi bir sekilde dondarilirse uyan dogru uzun ber yol
alacakur.”

L i ol SO P (PR
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UGAN MAKINE
Bu makine iki sallanan kanat ve bir kisinin Gizengi
i¢ine yatay olarak yetlesmesini sadlayan
pilatformdan olugsmaktadir. platformda ayaklarla
kullanilalan iki pedal vardir. Bir pedal kanatlar
kaldiracak diger pedal da kanatlarin kiirek hareketi
gerceklestirmesini saglayacaktir.

Sekil 57. 3Da Vinci’nin sifresi etkinliginin eki 2: Ulagim araglari infografigi




3DA VINCI

CESITLI ALETLER

T TANK

~ kaplumbaga gibi zirhla
- kaplanmig ve her yone
' dogru snlah ile

gellsurdt icine 8 kisi
alabilen bu arag
hareket edebiliyordu.

GCOK NAMLULU
SILAH
Da Vinci ateg oranini
ve topun etkililigini
artirmak igin cok
namiulu silah geligtirdi.
Ates mesafesini
degistirebilmek igin
namlular hareket
edebiliyordu,

KILOMETRE SAYACI
Mesafelerin hassas olctim igin gelistirilen cihaz el
arabasi seklinde olup iki disli tekerlege sahiptir. Dikey
olan tekerlek tam bir donts yaptiginda bir centik ile
yatay tekerledi hareket ettirir, Yatay tekerlek her bir
dants yaguginda Uzerinde bulunan taglardan bir tanesi
alttaki 6zel kaba diser. Bu taslan toplayarak ve
sayarak tekerlegin zemindeki donis sayisi hesaplanir
ve boylece gidilen mesafeyi dlgmek mimkandir,

TASLAMA MAKINSI
Cam ve aynalari
tasamak, parlatmak igin
Ozel tasarlanan bir
makinedir.

fi

BILYELI MEKANIZMA

Leonardo cesitli sistemler
gelistirirken mekanizmalardaki
strtiinme sorununu bu bulusu

ile gozmeye calismistir. Bu
planda herbir bilye kendi yatagi
iginde birbirlerine dokunmadan |

donerler ve mekanizmanin |

hareket etmesini saglar.

AGIRLIK KALDIRMA
MAKINESI
Makine biiyiik
agirhklar bir gakrk ve
mandal yardimi ile
belli yokseklige
kaldirmak igin
tasarlanmistir.

AERODINAMIK
MAKINE
Bu cihaz aerodinamik
direnci glcmek icin
tasarlanmigtir. Makine
sabit bir hava akiminin
yukseldigi bir dagin
kenanna kurularak
hava direnci
Oletilebifirdi.

Sekil 58. 3Da Vinci’nin sifresi etkinliginin eki 3: Cesitli aletler infografigi




4.4 Dordiincii Alt Probleme Yonelik Bulgu ve Yorum: SG teknolojisi ile tasarlanmis
ogretim materyalleri 9. simif tarih dersi konularinin 6gretimine nasil entegre

edilir?

Bu boliimde, SG 6gretim materyalleri tarih 6gretiminde nasil kullanilabilecegi tizerinde
durulmustur. Bu amagcla biri arastirmaci tarafindan ikisi de ticari firmalar tarafindan
gelistirilen toplam li¢ SG 0gretim materyali “Zamanda Yolculuk™” adli 6gretim etkinligi
aracihifiyla uygulanmistir. Bu o6gretim etkinligi hazirlanirken ulusal ve uluslararasi
akademik ¢aligmalar incelenerek SG materyallerinin tarih egitiminde nasil kullanildig1 goz

ontinde bulundurulmustur.

4.4.1. Tarih Ogretiminde SG Kullanimi

Tarih 6gretiminde kullanilan yontem ve teknikler ele alindiginda, arastirma problemi olan
tarihi alanlarin 6gretiminde sanal miizeler, videolar, sunumlar, akilli tahtalarin kullanimina
ek olarak gezi ve gdzlem ydnteminin de kullanildig1 goriilmektedir (Aver ve Oner, 2015;
Dolmaz ve Kilig, 2017; Gokkaya ve Yesilbursa, 2009; Ulusoy ve Giiltim, 2009; Yesilbursa,
2008). Yaparak yasayarak ogrenme ilkesinin temel alindigi gezi ve gozlem yonteminde
amag, kalicihgm saglanarak 6grenmenin daha zevkli hale getirilmesidir (Avct ve Oner,
2015). Fakat gezi gozlem bazi giivenlik sorunlarin1 da beraberinde getirdigi gibi mali agidan
da her 6grencinin faydalanabilecegi, her okulun bunu kolaylikla saglayabilecegi bir yontem
degildir. Ayrica zaman acgisinda da miifredatta gecen her yeri gdstermek miimkiin degildir.
Bunu miimkiin kilmanin en kolay yolu SG teknolojisinden yararlanarak gezilecek olan 6ren

yerlerini, tarihi mekanlari, miizeleri ve kalintilar1 kalmig antik kentleri sinifa getirmektir.

Sanal gerceklik teknolojisi ile iiretilen materyaller tasarim ve gelisim asamasinda maliyet ve
uzmanlik gerektirmektedir. “Unity” programini kullanarak APK hazirlamak simdiye kadar
bilinen en genel yontemdir. “Unity” programi ile AG ve SG materyalleri hazirlanabilecegi
gibi her ikisini de ayn1 anda kullanilarak KG materyali de hazirlanabilir. Ayrica egitsel
bilgisayar oyunlar1 ve gengler arasinda ¢ok yaygin olan diger bilgisayar oyunlarinin
hazirlandig1 bir programdir. Bu program yardimiyla materyal gelistirmek yazilim ve
programlama alaninda uzmanlik gerektirmektedir. Ayrica programin kabul ettigi formatta

grafik ve 3B model tasarlamak da gerekmektedir.
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Tasarlanan grafik ve modellemelerin tarihsel gergeklige uygunlugu en 6nemli ayrintidir. Bu
acidan hem tasarim asamasinda grafiker ve tarih uzmani hem de “Unity” de SG materyaline
doniistim asamasinda program uzmani ve tarih uzmani beraber ¢alismasi gerektirmektedir.
Ayrica hazirlanan SG materyalini kullanabilmek i¢in de her 6grenciye birer tane SG
gozliigiine gereksinim ek bir maliyet olusturmaktadir. Tasarim ve kullanim1 maliyetli olmasi
materyalin egitim amagli kullanimini sinirlamaktadir. Bundan dolay: ticari firmalar
tarafindan (zspace) hazirlanan egitim paketleri okullara sunulmaktadir. Bu hizmetlerin
ticretli olmasi her 6grencinin bu teknolojilere ulagmasini sinirlamaktadir. Son zamanlarda
MEB’in Egitim Bilisim Ag1 (EBA) sayesinde 3B objelere yoneldigi goriilmektedir. Zaman
icinde 3B objelerin ¢esitliligin artacagi, tarihsel objelerinde EBA da yer alacagi ve bu

materyallerin AG ve SG teknolojilerine entegre edilmesi umulmaktadir.

4.4.2. SG Teknolojisi Kullanilarak Gelistirilen Tarih Ogretim Etkinligi

4.4.2.1. Zamanda Yolculuk Ogretim Etkinligi

Bu calismada kullanilan SG materyallerinin 6grencilere sunmak i¢in “Zamanda Yolculuk”
baslikl1 9. sinif tarih dersi kazanimlarina uygun 6gretim etkinligi hazirlanmistir. Hazirlanan
ogretim etkinligi TUBITAK destekli TEBAG projenin etkinlik tasarismma uygun,
ogrencilerin baglamsallastirma becerilerini gelistirici niteliktedir. Bu 6gretim etkinliginde
iic ¢esit SG materyali kullanilmistir. Arastirmaci gézetiminde hazirlanan Isfahan Mescidi
Cuma Camii’si materyali ¢alismanin ikinci alt probleminde ayrintilari ile agiklamis ve
gorselleri verilmistir. Tkinci SG materyali olan “3D Mekanlar” uygulamasinda 30’ u askin
Kahire piramitlerinin bugiinkii gorsellerinden olusup bazilarinin ekran goriintiileri sekil 59,
60, 61, 62° de verilmistir. Ugiincii SG materyali “VR Kronos Amorium” uygulamas1 SG
gozliigi gerektirmeden kullanilabilen bir uygulamadir. Bu uygulama Amorium Antik
kentinin bes boliimiiniin animasyonlu ve ses efektli modellemesinden olusup bazi
boliimlerinin ekran goriintiileri sekil 63, 64, 65, 66’ de verilmistir. “Zamanda Yolculuk”

ogretim etkinligi de sekil 67°de bulunmaktadir.
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Sekil 65. Amorium Antik Kenti_ idman alani Sekil 66. Amorium Antik Kenti_ kalesi

ZAMANDA YOLCULUK

Bu etkinlikte diinyanin en eski medeniyet havzalarindan olan ii¢ cografi bdlgeyi sanal gerceklik teknolojisi
ile inceleyecegiz. Birincisi UNESCO’nun diinya mirast listesinde yer alan Misir’daki Kahire piramitleri,
Ikincisi ise bugiin Afyonkarahisar ilinin 70 km kuzeydogusunda bulunan Amorium antik kenti, iigiinciisii
ise Biiyiik Selcuklu Devleti’nin en énemli eserlerinden olan Isfahan Mescid-i Cumasidir.
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Not: Bu etkinligi ger¢eklestirebilmek i¢in telefonlarin store magazalarindan “3D Mekanlar” ve “VR Kronos
Amorium”, ayrica aragtirmacinin tesis ettigi “Isfahan Mescid-i Cuma Camii’si” uygulamalari telefonlariniza
yiikleyiniz.

> HEDEFLENEN OGRENME CIKTILARI
Biitiin 6grenciler: Misir, fran ve Anadolu’da kurulan medeniyetleri tanir.
Bircok dgrenci: Misir, iran ve Anadolu medeniyetlerin yasam tarzlar1 hakkinda ¢ikarimda bulunur.

Bazi1 6grenciler: Cografyanin medeniyetlerin yasam tarzlarimi nasil etkiledigi konusunda c¢ikarimda
bulunur.

> SINIF: 9. simif
> SURE: 40 dakika
> KAZANIM-ILISKILi KAZANIM
9.2.3. Ik Cag’da yeryiiziindeki belli basli medeniyet havzalarini tanir.

9.2.4. 11k Cag’da cografya ve iklimin, insanlarin hayat ve ge¢im tarzlar1 iizerindeki belirleyici etkisini analiz
eder.

> BECERILER Tarihsel empati/ tarihsel analiz ve yorum.
> DEGERLER Eski dénem yasam tarzina saygi duyma.
> ETKINLIKTE ONE CIKAN KAVRAMLAR Sanal gerceklik / antik ¢ag / 3B modelleme

Giris:

Diinyanin en eski medeniyet havzalarindan olan Misir, Anadolu ve iran bélgeleri insanligim tarih sahnesine
ciktigindan bu yana birgok kiiltiire ev sahipligi yapmustir. Bu etkinlikle {i¢ farkli sanal gergeklik teknolojisi
yardimiyla bu bolgeleri tanimaya calisacagiz. Birincisi, UNESCO’nun diinya mirasi listesinde yer alan,
Misir’n Kahire sehrinde bulunan ve tarihi MO 4000’lere dayanan piramitlerin bugiinkii halini VR gozliigii
yardimiyla sanki orada dolasiyormuscasina deneyimleyecegiz. Ikincisi, Snemli medeniyet havzalarindan
sayilan Anadolu’da, tarihi Frigya donemine uzanan Roma, Bizans ve ardindan Tiirklere ev sahipligi yapmis,
bugiin Afyonkarahisar ilinin 70 km kuzeydogusunda bulunan Amorium antik kentinin MS 850 yillarina ait
gdriintiisiiniin sanal ortamda hazirlanmis modellemesini inceleyecegiz. Ugiinciisii ise bugiin iran sinirlarinda
bulunan Biiyiik Selcuklu dénemine ait isfahan Mescid-i Cumasi Camii’sinin 3B modellemesinde VR
gozIligil yardimiyla dolasacagiz.

Etkinlik Amaca:

Bu etkinlikte insanlik tarihinin en 6nemli kiiltiir besiklerinden sayilan medeniyet havzalarini karsilastirarak
cografi Ozelliklerin toplumlarin yagam tarzim1 ve sosyoekonomik durumlarini nasil etkiledigini
irdeleyecegiz.

Siirec
Asama 1: Miusir Piramitlerinin Sirlari...

Piramitlerin biiytik cogunlugu Eski Krallik ile Orta Krallik donemlerinde firavunlar ve esleri i¢in anit
mezarlar olarak insa edilmistir. En iinlii Misir piramitleri Giza'da yer almaktadir. Bunlardan en biiytigi
Keops Piramidi olup Diinyanin Yedi Harikasi arasinda olan ve giiniimiize degin ulasan tek yapidir.
Kesfedilen en az 118 Misir piramidi tespit edilmistir. Bunlarin birgogu ¢6l iklimine dayanamayip yikilmis
ya da zaman iginde kuma godmiilmiistiir.

Simdi Misir Piramitlerini yakindan incelemek igin telefonunuzdaki “3D Mekanlar” uygulamasini aginiz ve
ardindan sirasiyla Antik-Piramitler- Giza Piramidine giris yapiniz. Daha sonra “g6zlilk” simgesine
tiklayarak telefonunuzu VR gozliigiine yerlestirerek gozligii takiniz. Ardindan imgeci hep sag ok tusuna
getirerek sayfalar arasinda gezinti yapiniz. Goriintiileri 360 derece izlemenin ve Kahire’de olmanin keyfini
¢ikarin.
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Soru 1: VR gozligii ile yaptiginiz Kahire gezisi hosunuza gitti mi. Piramitlerin arasinda geziniyor hissi
yaratt: m1?

Cevap 1:
Evet Ciinki,
Hayir Ciinki

Soru 2: VR gozligii ile yaptiginiz Kahire gezisi faydali buldunuz mu?

Cevap 2:
Evet Clinki
Hayir Ciinkii

Asama 2: Bir Selcuklu Klasigi: Iran isfahan Mescid-i Cuma Camii

Iran’in Isfahan kentinde bulunan ve yapimina 771 yilinda baslanilan cami 20. yiizyilin sonlarma kadar
devam eden ingaat, yeniden yapilanma, ilaveler ve yenilemelerin sonucunda bugiinkii halini almigtir. Yap1
bilinyesinde merkezinde cami olmak {izere medrese, kapaligarsi, hamam, mescit, tiirbe, kiitiiphane ve
gozlemevi barimdirmasiyla biiylik bir kiilliye 6zelligi tasimakta ve sehrin yasam merkezini olusturmaktadir.

Simdi bu gorkemli binay1 yakindan incelemek igin telefonlarinizdaki “Isfahan Mescidi SG” uygulamasini
aciniz ve telefonunuzu SG gozliigiine yerlestiriniz. Gezinti baglasin.

Soru 3: isfahan Mescid-i Cumasindaki medresede égrenciler nasil bir egitim aliyor olabilir?

Cevap 3:

Soru 4: Modellemede gezdigini Pazar yeri ger¢egi yansitiyor mu? Yorumlayiniz.

Cevap 4:

Asama 3: Anadolu Kenti Amorium’da Yasiyorum

Amorium Antik Kenti Anadolu’nun orta kisminda yer alan ve bugiin Afyonkarahisar olarak adlandirilan
kentin 70 km kuzeyinde yer almaktadir. Frigya bolgesinde yer alan kentin tarihi MO 6.yy kadar
uzanmaktadir. En ihtisamli zaman1 Roma Doéneminde yasayan kentin kendine ait sikkeleri olmasi ve
konumu nedeniyle ticaretin merkezi haline gelmesi Anadolu’nun en biiyiikk ve énemli kentlerinden biri
olmasina neden olmustur.

Simdi telefonunuzdan “VR Kronos Amorium” .uygulamasml aciniz. Uygulama icinde isaretlenmis altt
bolgeye tek tek girerek incelemelerinizi yapiniz. Inceleme esnasinda su hususlara dikkat ediniz.
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e Kilise, kale ve ev gibi mimari yapilarin 6zelliklerine,
e Kadin ve erkeklerin toplumda iistlendikleri rollere,

Soru 5: Amorium kentinde yaptigmiz gezinti sonucu donemin sartlarini géz Oniinde bulundurarak
kadinlarin ve erkeklerin toplumsal rolleri nelerdir?

Cevap 5:

Asama 4: Farkliliklar tespit edelim

Ozellikler Piramitler isfahan Amorium

1 | Hangisi daha gercekgiydi

2 | Hangisi orada olma hissiyati yaratti

3 | Hangisinin olusturulma zamani daha eskiye
dayanur.

4 | Hangisinden daha ¢ok keyif aldiniz.

5 | Hangi cografya hakkinda daha kolay bilgi
edindiniz.

6 | Hangisi daha kaliteliydi.

Tespit Ettiginiz Baska Farklar Varsa Yaziniz.

Materyallere ve Etkinlige Kars1 Onerileriniz Varsa Yaziniz.

Sekil 67. Zamanda yolculuk 6gretim etkinligi
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4.5.Besinci Alt Probleme Yonelik Bulgu ve Yorum: AG teknolojisi ile tasarlanmis
materyalleri kullanan 9. simif tarih 6gretmenlerinin materyalin kullamishhigina ve

etkililigine yonelik goriisleri nelerdir?

Arastirmanin bu sorusuna yonelik dort farkli lise tliriinde 9. sinifta tarih dersine giren dort
ogretmene AG etkinlikleri ve materyali iizerinde gerekli bilgilendirme yapilmistir.
Ogretmenler 9. Sinifta egitim goren toplam 81 Ogrenciye “ikta ve Feodal Sistemlerin
Karsilastirilmas1”, “Islamiyet’in Dogusu” ve “3Da Vinci’nin Sifresi” basliklarinda {i¢ adet
AG etkinligi uygulamistir. Uygulanan AG etkinliklerinden sonra dort 6gretmene alt1 Sorudan
olusan “Artirilmis Gergeklik Materyaline Yonelik Ogretmen Goriisme Formu” esliginde
goriisme yapilmig ve goriismeler yazi olarak kayda alinmistir. Gorlisme formundan elde

edilen veriler betimsel analize tabi tutulmus ve ¢ikarilan kodlar tablo 2’de verilmistir.
Tablo 2.

9. sinif Ogretmenlerinin AG Materyallerine Yonelik Betimsel Bulgular: (Kodlari)

TEMALAR ALT TEMALAR KODLAR TEKRAR
R SAYISI

Kullaniglilik Olumlu Kazanim ve hedefler ile tutarlilik
Ogrenciler agisindan basit/pratik
Internet gerektirmeyen uygulama olmasi
Ogretmen acisindan kolay/pratik
Teknolojiden yararlanilmast

Olumsuz Sinif yonetiminde zorluk

Teknolojik yetersizlik
Ogretmen acisindan zor/karmagik

Etkililik Olumlu flgi ve merak olusturma
Kalici / etkili 6grenme
Eglenerek 6grenme
Ogrenci bakis agis1 gesitlendirme
Hayal giicii / yaraticilik gelistirme
Motivasyon artirma
Beceri kazandirma
Ogrenci seviyelerine /ihtiyacina uygunluk
Derse ve konuya odaklanma
Dersin veriminin ve kalitesinin artirma
Etkilesimli 6grenme
Kesfetme yoluyla 6grendikleri
Gorsel yardimi ile 6grenme

OIRP P FPNDMNMNNNWOWWWEAENN P NNIFRPFRFRPRFP WD

Olumsuz
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Oneriler Tarih dersine yonelik (ders saati ve tarih atdlyesi)
Her model telefonda kullanilabilirlik
Ogretmenler AG egitimi verilmeli
Teknolojik sikintilar giderilmeli
AG materyalleri miifredata dahil edilmeli

PR PP W

Tablo 2°de goriildiigii gibi dort tarih 6gretmeni ile yapilan goriisme sonucu 26 kod
olusturulmustur. Bu kodlar kullanishilik, etkililik ve Oneriler temas: altinda birlestirilmis
olumlu, olumsuz yorumlar olarak gruplandirilmistir. Kullanighlik temasinda tarih
ogretmenlerinin AG materyalinin daha ¢ok teknik 6zelliklerine ve kullanim sirasinda ortaya
cikan avantaj ve dezavantajlar1 hakkinda yorumlarina yer verilirken etkililik temasinda
materyalin dgrencinin dgrenimine yonelik yorumlarina yer almaktadir. Oneriler temasinda
ise O0gretmenler materyalin tarih dersinde kullanimi ve etkililigini artirmaya yonelik genel

yorumlarda bulunduklari i¢in ayr1 tema altinda gosterilmistir.

Ogretmenlerin kullamghlik temasinda yaptiklari olumlu yorumlara bakildiginda AG
uygulamalarinin kazanim ve hedefler ile tutarli oldugu ve 6grenciler agisindan basit/pratik
oldugu yoniinde fikir beyan etmiglerdir. Ayrica uygulamalar telefonlara yiikledikten sonra
internet gerektirmeden kullanilabilir olmas: da ayr1 bir avantaj saglamaktadir. Neticede
internetli uygulamalar internetin ¢ekmedigi yerlerde baglanti sorununu da beraberinde
getirmekte ve kullanimda sikint1 yaratmaktadir. Fakat AG uygulamalarinda boyle bir durum
s6z konusu degildir. Ogretmen ve dgrenciler telefonlarindan AG uygulamalarini agip kolay
ve pratik bir bigimde ilgili materyali gorebildigi gozlenmistir. Teknolojiden yararlanilmasi
ogrencilerin etkinlige karsi ilgisi gekmekte kolaylik sagladig1 yoniinde yorum yapmuslardir.
Ogretmenlerin kullanishiliga yénelik yaptiklart olumlu yorumlardan bazilar su sekildedir:

KOSBI-TO: “Ogrenciler agisindan materyallerin kullanimi oldukga basit ve pratiktir.”

KOSBI-TO: “Internet gerektirmeyen uygulamalarin kullaniimas1 da bu materyallerin tercih
edilmesini saglayacaktir.”

SBL-TO: “AG materyali tarih dersinin kazanim ve hedefleri ile tutarlilik arz ediyor. Gegmiste
olan bir¢ok olay yazili ve gorselli bir sekilde dgrencinin anlayabilecegi 3B gorsele ¢evrilmesi
ogrenim agisindan faydal bir gelismedir.”

Kullanislilik temasinda smif yonetiminde zorluk yasandigi seklinde olumsuz yorum
yaptiklar1 goriilmektedir. Neticede etkinligin basinda telefonlar1 dagitmak, telefonlarin ve
uygulamalarin agilmasindaki gecen siire hem zaman kaybmna hem de simf disiplinin
bozulmasmma neden olmustur. Ayrica Ogrencilerin kisisel telefonlarindaki bagka

uygulamalara da giris yaptiklar1 gézlenmistir. Ayrica bazi AG uygulamalarin teknolojik
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yetersizlikleri de smif yonetimini zorlastirmistir. Ornegin bazt AG uygulamalarinin Android
yazilimlarda c¢alisirken I0S yazilimli telefonlarda c¢alismamasi, ¢oziniirligi disiik
telefonlarda modellemenin de diisiik kalitede ¢ikmasi durumlar1 6grenciler arasinda
konusmalara yol agmustir. Diger taraftan AG uygulamalar1 yeni bir teknoloji oldugu icin
ogretmen acisindan zor ve karmasik oldugu yoniinde yorum yapildigi goriilmektedir.

Ogretmenlerin kullanishiliga yénelik yaptiklart olumsuz yorumlardan bazilari su sekildedir:

KOSBI—T._'O': “Teknolojik yetersizliklerden dolay1 yasanan sorunlar 6grenme siirecini olumsuz
etkiledi. Ornegin uygulamanm her model telefonlarda calismamasi bazi1 dgrencileri olumsuz
etkiledi.”

SBL-TO: “AG materyali hazirlanmasi siirecinde farkli disiplinlerin katkismna biiyiik ihtiyac
duyulmasi (yazili, grafik) ve bu alanlarda yasanan teknik sorunlar siireci yavaslatsa da zamanla
AG materyallerinin artmasi ile 6grencilerin pratiklik kazanacagina inantyorum.”

EL-TO: “siuf ydnetimi agisindan normalden farkli bir uygulama oldugu igin ilk deneyimde
ogrencilerin dikkatini toplamasinda zorluk yasanmis fakat daha sonraki etkinliklerde
ogrencilerin siirece alistig1 gorilmiistiir”

Etkililik temasina bakildiginda ise 6gretmenlerin hepsi 13 farkli olumlu yorum yaparken
olumsuz yorum yapmadiklari goriilmektedir. Bu da 6gretmenlerin AG materyallerinin
ogrencinin 6greniminde etkili oldugunu diisiindiiklerini gostermektedir. Yapilan yorumlara
bakildiginda AG materyalleri 6grencilerde ilgi ve merak olusturarak etkili ve kalic1 6grenme
yardimc1 oldugunu belirtmislerdir. Ayrica eglenerek 0Ogrenirken motivasyonlarmi da
artirdigl, hayal giicii ve yaraticiliklarini artirirken bakis agilarimi da gesitlendirerek farkli
beceri kazanmalarina yardimer oldugunu belirtmislerdir. Materyallerin 68renci seviyesine
ve ihtiyacina uygun oldugundan derse ve konuya daha kolay odaklandiklar1 bu da dersin
verimliligini artirdiklar1 yoniinde yorum yapmuslardir. Ogretmenlerin etkililik temasindaki

olumlu gortisleri su sekildedir:

BAL-TO: “AG teknolojileri ile hazirlanmis 6gretim materyallerinin uygulanmasini smif
yonetimi agisindan 6grencilerde heyecan yarattigi, derse daha merakla katilimin saglandigini
belirtmek gerekir. Sonu¢ olarak smifta ilgi ve merak olusturdu ve dikkatin daha hizh
toparlanmasini sagladi.”

KOSBI-TO: “AG teknolojisi gegmisteki yasantilarin &grenciler tarafindan algilanmasini
kolaylastirdig: icin ders anlatimi sirasinda 6grencilerin tam kapasite konuya odaklanmalarini
saglamistir. Bu durum sinif yonetimini olumlu etkilemistir. AG teknolojisi ile gorsellestirilen
dersler, 6grencilere eglenceli, anlagilir ve etkin 6grenme ortami sunmustur. AG teknolojileri ile
hazirlanmis 6gretim materyaller sayesinde dgrenciler kesfetme yoluyla 6grendikleri igin ¢ok
eglenmisler, kendileri kesif yaptiklari igin de etkili 6grenme gergeklestirmislerdir. Tarih dersi
gibi tamamen soyut ve zihinde canlandirma ile 6gretilebilen bir dersin AG teknolojileri ile
desteklenmesi, ge¢misteki yasantilarin zihinde daha kolay imgeler olusturmasina katki
saglamistir.”

KOSBI-TO: “AG teknolojisi ile hazirlanmis 6gretim materyalleri 6grenme siirecine olumlu katk1
sagladig1 i¢in 6grenme basarisina da olumlu etki etmistir. Daha 6nemli olan ise derse kars1 ilgi
ve alakay1 arttirdig1 icin basart da dogru orantili olarak artmistir.”
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SBL-TO: “AG teknolojisi ile dgrencilerin bakis agilarinin cesitlendirecegini, eglenceli hale
getirecegini, motivasyonlarini artiracagini, pratik beceriler kazandiracagini
diisiiniiyorum/inantyorum.”

SBL-TO: “Teknolojideki ilerlemeler ve egitiminde bu yone evrilmesi yeni neslin teknolojik
yeterliliginin ¢ok iyi olmasina ve klasik yontemler islenen derslerden ¢abuk sikilmalarina neden
olmaktadir. Ogrenmeyi eglenceli hale getiren AG materyallerinin gelistirilmesini olumlu
buluyorum”

EL-TO: “motivasyonu artirmis, konular iizerinde farkli bakis acilar1 kazandirmus, yaraticilik ve
hayal giicii gelisimine katki saglamistir. Gergekei bir benzetim ortami sundugu i¢in 6grenme
stireci ilgi ¢ekici hale gelmistir”

Genel itibari ile 6gretmenler AG materyallerini daha rahat kullanabilmek i¢in tarih derslerin
haftalik ders saatinin artiritlmasi ve materyallerin etkililigini artirmak i¢in de tarih dersligi
veya atdlyelerin kurulmasi gerekliligi yoniinde onerilerde bulunmuslardir. Oneride bulunan

Ogretmen yorumlari su sekildedir:

BAL-TO: “AG teknolojisi ile hazirlanmis 6gretim materyallerinin 6grenme siirecine yonelik
etkisinin mevcut ders saati igerisinde ¢ok uygun olmadigini belirtmek isterim. Bunun
uygulanabilmesi i¢in okullarda tarih atdlyesi veya tarih siniflarinin olmasi ve burada goriilen
eserler, dinlenen bilim insanlarin1 degerlendirebilecek ortamin olmasi ihtiyaci vardir.”

KOSBI-TO: “Ayrica AG teknoloji ile hazirlanmis materyallerle ders yapmak isteyen
Ogretmenler icin okullarda bu teknolojinin kullanimini kolaylastirict tarih atélyelerinin
olusturulmasi 6gretmenler agisindan yararli olacaktir.”

KOSBI-TO: “Kullanilan uygulamalarmn her model telefonlarda uygulanabilir olmas1 dgrenme
stirecinde aksakliklarin ortadan kalkmasina sebep olacaktir”

KOSBI-TO: “Teknoloji ile ilgili bazi programlarin ¢aligmamasi durumu ortadan kaldirilirsa
ogretmenler tarafindan kullanilmasi daha kolay olur diye diisiinmekteyim.”

4.6.Altinc1 Alt Probleme Yonelik Bulgu ve Yorum: SG teknolojisi ile tasarlanmis
materyalleri kullanan 9. simif tarih 6gretmenlerinin materyalin kullamishhigina ve

etkililigine yonelik goriisleri nelerdir?

Aragtirmanin bu sorusuna yonelik toplam dort farkli lise tiiriinde goérev alan tarih
ogretmenlerinden 9. sinifa ders veren dort 6gretmen ile ¢alisilmis ve toplamda 81 6grenciye
“Zamanda Yolculuk” bagliklt SG etkinligi uygulanmistir. Bu etkinlikte {i¢ sanal ger¢eklik
modellemesinden yararlanilmigtir. Bunlardan birincisi UNESCO’nun diinya mirasi
listesinde yer alan Misir’daki Kahire piramitlerinin bugiinkii goriintiisii, ikincisi ise bugiin
Afyonkarahisar ilinin 70 km kuzeydogusunda bulunan Amorium Antik Kentinin MS
850’lerdeki modellemesi, igiinciisii ise Biiylik Selguklu Devleti’nin en dnemli eserlerinden

olan ve bugiin Iran smirlarinda bulunan Isfahan Mescid-i Cuma Camii modellemesidir.

SG etkinlik sonrasi dort 6gretmene alti sorudan olusan “Sanal Gergeklik Materyaline
Yonelik Ogretmen Gériisme Formu” esliginde goriisme yapilmis ve gériismeler yazi olarak
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kayda alinmistir. Gériisme formundan elde edilen veriler betimsel analize tabi tutulmus ve

tablo 3’ deki kodlar ¢gikarilmistir.

Tablo 3.

9. simif Ogretmenlerinin SG Materyallerine Yonelik Betimsel Bulgular: (Kodlari)

TEMALAR ALT TEMALAR

KODLAR

TEKRAR
SAYISI

Kullanislilik Olumlu

Teknolojiden yararlanma
Kullanimi kolay ve pratiklik
Internet harici ¢alisabilmesi
Sanal modelleme kullanilmasi

2

2
1
1

Olumsuz

Sinif yonetiminde zorluk

w

Etkililik Olumlu

Ogrenme siirecine olumlu etki
Kazanim ve hedeflerle tutarlilik
Eglenerek 6grenme

3 boyutlu ile gorerek 6grenme
Etkili 6grenme

flgi ve merak olusturma
Mekandan bagimsiz 6grenme
Tekrar edilebilirlik

Beceri kazandirma

Konuya odaklanmada kolaylik
Kisiye 6zel 6grenme
Kesfetme yoluyla 6grenme
Zihinde canlandirma saglama
Monotonluktan uzaklastirma

Derse bakis acisini olumlu degistirme

Egitimde yeni bir boyut saglama
Anlik geri bildirim

PR RPRPRPRPRPRPNONNNNOMNNONNONDWOR®

Olumsuz

Oneriler

Ders saatinin azligindan dolay: segici davranilmali
Zor olan kazanimlarin 6gretiminde kullanilmal

Teknolojik sikintilar giderilmeli

SG gozligiiniin sayist sinif mevcudu kadar olmali
Tarih dersine yonelik (tarih atdlyesi)

N

Tablo 3’ de goruldigi gibi dort tarih 6gretmeni ile yapilan goriisme sonucu 27 kod

olusturulmustur. Bu kodlar kullanishlik, etkililik ve Oneriler temas: altinda birlestirilmis

olumlu, olumsuz yorumlar olarak gruplandirilmistir. Kullanighlik temasinda tarih

ogretmenlerinin SG materyalinin daha ¢ok teknik 6zelliklerine ve kullanim sirasinda ortaya

cikan avantaj ve dezavantajlar1 hakkinda yorumlarina yer verilirken etkililik temasinda

materyalin 6grencinin 6grenimine yonelik yorumlarina yer almaktadir. Oneriler temasinda
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ise 0gretmenler materyalin tarih dersinde kullanimi ve etkililigini artirmaya yonelik genel

yorumlarda bulunduklari i¢in ayri tema altinda gosterilmistir.

Ogretmenlerin  kullanishilik temasinda yaptiklari olumlu yorumlara bakildiginda
teknolojiden yararlanarak kolay ve pratik bir sekilde derste kullanmak basta gelmektedir.
Uygulama esnasinda yapilan gézlemde de anlasilmistir ki 6gretmenler, teknolojik materyal
olarak sadece siniflarda bulunan akilli tahtalar1 derslerinde kullanmakta ve sadece video
izletmek ya da EBA {izerinden etkinlik gerceklestirmektedirler. SG gozIigii gibi farkli bir
materyali sinifa getirmek 6grencilerin dikkatlerini hizli bir sekilde toplamada yardimei
olmus, gozligli takmak ve etkinlige baslamak ic¢in heyecanlandiklari goézlenmistir.
Ogrencilerin heyecanlanmasi1 6gretmenler iizerinde de olumlu etki birakmis ve etkinligi
keyifle tamamlamalarinda etkili olmustur. Ayrica Ogrenciler ilk defa SG gozligi
deneyimleseler de nasil kullanacaklarin1 algilamak ve uygulamak kolay olmus
ogretmenlerin “kullanim1 kolay ve pratik” yorumunu yapmalarina neden olmustur. Ayrica
SG gozligliniin ve telefon uygulamalarinin internet gerektirmeden kullanilmasi da
kullanishilig1 etkileyen olumlu yorumlardir. Netice de internet gerektiren uygulamalar
internetin ¢cekmedigi durumlarda sikint1 ¢ikartmakta, bu durumda basta sinif disiplini olmak
iizere bazi sorunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Bu yiizden internet gerektirmeyen
bir materyal olmasi biliyiik bir avantaj olarak goriilebilir. Ayrica sanal modelleme
kullanilmas1 da SG materyallerin en biiyiik 6zelligi olup 6grencilerin sosyal yasamlarinda
gerek dijital oyunlarda gerekse sosyal medyada asina olduklar1 bir materyal tiirtidiir. Bu
acidan da Ogrencilerin ilgisini ¢ekmekte kolaylik saglamaktadir. Ogretmenlerin

kullanigliliga yonelik yaptiklar1 olumlu yorumlardan bazilar1 su sekildedir;

KOSBI-TO: “Internet gerektirmeyen uygulamalarin kullaniimas1 da bu materyallerin tercih
edilmesini saglayacaktir.”

KOSBI-TO: “SG teknolojileri ile hazirlanmis materyallerin kullanimi oldukca kolay ve
pratiktir.”

EL-TO: “...anlatilan donemi 3B olarak gdrmesi dgrenme siirecini hizlandirmugtir.”

Ogretmenlerin kullamslilik temasinda yaptiklari olumsuz yorumlara bakildiginda ise sadece
smif yonetiminde zorluk yasandigindan bahsettikleri goriilmektedir. SG gozligi bireysel
kullanilan bir materyaldir. Bu ac¢idan her 6grenci ayni materyalin farkli sayfalarinda veya
modellemelerinde olabilir. Ogrenciler zaman zaman i¢inde bulunduklar1 diinyanin etkisinde
olarak ve heyecanlarina yenik diiserek birbirleri ile modellemeler hakkinda konustuklari,

ayaga kalkarak ilerlemeye ¢alistiklar1 goriilmiistiir. Ogretmenlerin de bu durumlarda dogal
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olarak miidahale etmesi zaman zaman smif i¢cinde karisikliga neden olmustur. Ayrica
aragtirmaci tarafindan yapilan gézlemlerde materyalin dogasi geregi 0grenciler SG gozliigii
ile 360 derece gorebilmek i¢in baslarini saga, sola ve arkaya ¢evirmeleri goriintii kirliligine
ve gozligl ilk kez deneyimleyen 6grencilerinde sasirma nidalari ¢ikarmasi da giirtilti

kirliligine neden oldugu tespit edilmistir.

Ogretmenlerin etkililik temasinda yaptiklar1 yorumlara bakildiginda hepsinin olumlu oldugu
ve olumsuz yorum yapilmadiklari tespit edilmistir. Bu sonug gosteriyor ki 6gretmenler SG
materyallerini 6grencilerin 6greniminde olumlu etkisinin oldugunu diistinmektedir ve en ¢ok
tekrar eden yorumdur. Diger en ¢ok tekrar eden yorum ise SG materyallerinin kazanim ve
hedeflerle tutarli olmasidir. Neticede SG materyalleri bulmak, iiretmek, yaptirmak ve
bunlarin miifredata uygunlugu da ayri1 bir sorundur. Yapilan bu SG etkinligi ile {i¢ 6nemli
kiiltiir havzasi1 olan Misir, Anadolu ve Iran’dan drnekler gosterilmis, bu bolgelerin mimari
ozellikleri ve yagsam tarzlari 6grenciye 3B ile algilatilmaya ¢alisilmis olup 9. sinif miifredati
ile uyum gostermektedir. Ogretmenlerin Ogrenme iizerinde yaptiklar1 yorumlara
bakildiginda 3 boyutlu gorerek, mekandan bagimsiz ve kisiye 6zel bir sekilde eglenerek
ogrenmenin etkililigini artirdigini beyan etmislerdir. Ayrica ilgi ve merak olusturarak derse
bakis agilarin1 olumlu yonde gelistirdigi ve dersi monotonluktan uzaklastirdigi yorumlari
yapildig1 goriilmektedir. Ogretmenlerin etkililik temasma yénelik yaptiklar1 olumlu

yorumlar su sekildedir:

EL-TO: “Cagimiz teknolojilerin 6grenci basarisina olumlu etkisi goz ardi edilemez. Tarihsel
diisiinme becerilerinin gelismesine katki saglamis ve anlatilan donemi 3B olarak gormesi
o0grenme siirecini hizlandirmistir.”

EL-TO: “9. sif tarih dersinde dgrenciler yasadiklar1 dsnemden ¢ok uzak zaman dilimleri ile
ilgili konular hakkinda bilgilendirilmekte ve bu durum 6grencilerin dersi sikici olaylar biitiinii
olarak algilamalarina neden olmaktadir. Bu yiizden SG materyallerinin derslerde kullanilmasi
ogrencilerin derse bakis agilarini olumlu ydnde etkilemigtir.”

SBL-TO: “SG teknolojisi mekandan bagimsiz 6grenme sunmasi, anlik geri bildirim vermesi,
glivenli bir ortamda defalarca uygulamanin yapilabilmesi, 68rencilerin 6zgiivenlerini artiracak
ve 6grenme siirecine olumlu etki yapacaktir.”

SBL-TO: “SG materyalini egitim &gretimi temelinden degistirecek ve farkli bir boyuta
evirebilecek bir materyal olarak gorityorum”

KOSBI-TO: “SG teknolojisi ile gorsellestirilen dersler, dgrencilere eglenceli, anlasilir ve etkin
o0grenme ortami sunmustur. SG teknolojileri ile hazirlanmig &gretim materyaller sayesinde
ogrenciler kesfetme yoluyla 6grendikleri i¢in ¢ok eglenmisler, kendileri kesif yaptiklar: igin de
etkili 6grenme gergeklestirmislerdir. Tarih dersi gibi tamamen soyut ve zihinde canlandirma ile
ogretilebilen bir dersin SG teknolojileri ile desteklenmesi, gecmisteki yasantilarin zihinde daha
kolay imgeler olusturmasina katki saglamistir.”
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BAL-TO: “SG teknolojisi ile hazirlanmis 6gretim materyallerinin dgrenme siirecine yonelik
etkisini dersin icerigi ile Ortiistigiinde ¢ok akici, zevkli ve eglenceli dolayisiyla dersin
ogrenilmesi ve kaliciliginda katkis1 6nemlidir.”

Ogretmenler SG materyalin ve etkinligin kullanisliligini ve etkililigini artirmaya yonelik
baz1 6nerilerde bulunmustur. Ozellikle tarih dersinin haftalik ders saatinin azligindan
yakindiklar1 ve bu durumdan dolay1 zor olan konularin 6gretiminde kullanilmak tizere secici
davranilmasi gerekliligi lizerinde durmuslardir. Zaman zaman yasanilan teknolojik
sikintilarda smif disiplinini bozan etmenlerden biri olmustur. Ozellikle Isfahan Mescit-i
Cuma Camii’ si materyalinin iginde atlayarak ilerlemede takilmalar meydana gelmesi ve
IOS yaziliml telefonlarda ¢alismamasi materyale yonelik yapilan elestirilerden birisidir.
Ayrica uygulama esnasinda sadece on adet SG gozliigii olmasi gozliiklerin sirayla sinifta
kullanilmasina ve bu durumda sinifta karisik ¢ikmasinda etkili olmustur. Son olarak da
ogretmenlerin dile getirdigi konu ayr1 bir tarih dersligin olmasidir. Ogretmenler uygun tarih
materyalleri ile diizenlenmis bir tarih simifinda SG materyalleri kullanildiktan sonra farkli
materyaller ile daha iyi pekistirilecegi konusunda yorum yapmuslardir. Ogretmenlerin

oOnerileri su sekildedir:

EL-TO: “Haftalik ders saati 2 saat olmasindan dolayr SG materyalleri kullaniminda segici
olunmali ve 6grenmenin zor gergeklestigi kazanimlarda kullanilmalidir.”

BAL-TO: “Yeterli malzeme oldugu takdirde sinif yonetiminde sorun gikmayacaktir ¢iinkii bir
kisminda olup digerinde olmadiginda simifta ilgi dagiliyor.”

BAL-TO: “Tiim 6grencilerin ayni anda kullanabilmesi igin tarih laboratuvari gerekli oldugunu
diigiiniiyorum. Ayrica SG materyalleri tiim telefon modellerinde caligabilir olmasi
gerekmektedir.”

4.7. Yedinci Alt Probleme Yonelik Bulgu ve Yorum: AG teknolojisi ile tasarlanmis
materyalleri kullanan 9. simif 6grencilerinin materyalin kullanimina ve etkililigine

yonelik goriisleri nelerdir?

Arastirmanin bu sorusuna yonelik toplam dort okulda 9. sinifa devam eden 81 6grenciye
“Ikta ve Feodal Sistemlerin Karsilastirilmas1”, “Islamiyet’in Dogusu” ve “3Da Vinci’nin
Sifresi” basliklarinda iis adet AG etkinligi uygulanmistir. Uygulanan AG etkinligindeki
sorulara verdikleri cevaplar ve Ogrenci degerlendirme formundaki AG materyallerine
yonelik verdigi cevaplar betimsel analize tabi tutulmustur. Yapilan analiz sonucunda tablo

4’ deki kodlar ¢ikarilmistir.
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Tablo 4.

9. Simif Ogrencilerinin AG Materyallerine Yonelik Betimsel Bulgular: (Kodlari)

TEMALAR  ALT TEMALAR KODLAR TEKRAR
SAYISI
Kullamighlik ~ Olumlu Islevsel / etkilesimli olmasi 30
Gergekgi olmast 18
Teknolojiden yararlanilmasi 12

Pratik/kolay uygulanmasi

Gorsel ile 3d modelin uyumlu olmast
Grafiklerin anlasilir olmasi
Kameranin gorseli hizli algilamasi

Basit/kalitesiz olmasi
Kullanimi ve uygulamasinin zor olmast
3D modelin hatali olmast

7
5

4

3

Olumsuz Gergekei olmamasi 11
6

4

3

3D modelin detayli olmamast 1

Etkililik Olumlu 3 boyutlu algilama saglamasi 27
Animasyonlu / gorerek 6grenmeyi saglamast 26
Kalic1 6grenme saglamasi 21
Somutlastirict olmasi 18
Okumak ve dinlemekten daha etkili olmasi 16
Ilgi ¢ekici olmasi 14
Monotonluktan uzaklastirmasi 14

Yararli / faydali olmasi
Yaratict olmasi
Kolay 6grenmeyi saglamasi

Olumsuz Katkisinin olmamasi
Zaman almasi
Dikkat dagitict olmasi

9
8
7
Gelecege 151k tutmasi 3
9
3
2
Teknolojiye baglanmak istenmemesi 1

Oneriler Animasyon ve grafikler gelistirilmeli 18
Ses ve efekt eklenmeli 2
3D obje drnekleri gogaltilmasi 1

Tablo 4’ de gorildigi gibi 81 6grencinin ii¢ AG ve bir degerlendirme formundaki toplam
19 soruya verdikleri cevaplardan 30 kod olusturulmustur. Bu kodlar aragtirmanin asil sorusu
olan kullanighlik ve etkililik, ayrica 6neriler temasi altinda birlestirilmis, olumlu ve olumsuz
yorumlar olarak gruplandirilmistir. Kullanighlik temasinda AG materyallerin teknik
ozellikleri ve bunlar kullanirken ortaya c¢ikan avantaj ve dezavantajlar, Ogrenci
yorumlarindan yola c¢ikilarak olumlu ve olumsuz olarak gruplandirilmistir. Olumlu
yorumlarda en ¢ok tekrar eden AG materyallerinin islevsel ve etkilesimli olmasidir. Yani
ogrencilerin 3B objeleri incelerken telefon ekranina dokunarak objeyi biiylitlip
kiigiiltebilmeleri, tam tur dondiirebilmeleri, yakinlastirip detayli inceleyebilmeleri hatta bazi

objelerin iclerine kadar girerek inceleyebilmeleri ilgilerini ¢ekmistir. Ikinci en ¢ok tekrar

121



eden Ogrenci yorumlar1 ise 3B objelerin gerceklerine c¢ok yakin bir sekilde
modellenmeleridir. Mesela “3Da Vinci” uygulamasinda gordiikleri matbaanin animasyonlu
modellemesi, 6grencilere orta cagda kitap, dergi ve gazetelerin nasil cogaltildigini gosteren
etkili bir materyal olmus, matbaanin kiiltiirel ve bilimsel gelisimine katkisini irdelemede
yardimct olmustur. Materyallerin teknolojik olmasi ve pratik, kolay uygulanmasi
ogrencilerin kullanighlik bakimindan yaptigi olumlu yorumlardandir. Buradan hareketle
ogrencilerin kisisel mobil telefonlarini, 6gretim materyali araci olarak kullanmak hoslarina
gittigi sOylenebilir. Rahat ve kolay bir sekilde telefondan uygulamay1 acarak derse dahil
olmak, modelleri 3B olarak yakindan goérmek ilgilerini ¢ekmis ve pratik bulmuslardir.

Ogrencilerin kullanishlik temasina yonelik yaptiklar: olumlu yorumlardan bazilar1 sunlardir:

BAL-03: “Bence matbaa ¢ok kullanish ve yararli olmus. Ciinkii aklimizda bu tarz bir yap1y1
kuramamistik ve bu benim i¢in g¢ok yararli oldu. Matbaanin bdyle oldugunu tahmin
edemiyordum.”

BAL- O1: “En kullanish buldugum kale modellemesidir. Ozellikle o denemde savunma ¢ok
onemli oldugu i¢in miithis bir geometrik ve mimari zekayla tasarlanmis.”

BAL-O11: “En kullanisli buldugum 3B model agirlik kaldirma makinasidir. Ciinkii en detayli
ve belli olan oydu.”

BAL-0O5: “En kullanigh buldugum plan ve 3B modeli helikopterdir. Ciinkii bence o déneme gére
iyi bir plan ¢izilmis. Su an ki helikopterlerin olugsmasina katki saglamis ve bu plan iyi ve ayrintili
bir sekilde 3B modele aktarilmig.”

BAL-02: “En kullanish buldugum plan ve 3B modeli tiyatro makinesidir. Grafik agisindan ¢ok
giizel ¢izilmis ve grafikleri hareketli oldu i¢in ¢ok daha detayl goriilebiliyor.”

BAL-0O4: “En kullanish buldugum 3B model Kibe modellemesidir. Ciinkii hem disardan her
tarafin1 hem de i¢ini gorebiliyoruz.”

BAL-05: “Kabe’nin i¢ini gorebildigimiz i¢in kullanish buluyorum. Bence en kullanissiz olan
model mescit modellemesiydi. Ciinkii i¢ini géremiyoruz. Ben i¢ini gérmek isterdim.”

BAL-03: “En kullanish olan mescit olmus. Ciinkii daha netti. Kabe net degildi ve anlasiimasi
zordu.”

SBL-O14: “Tiyatro makinesini kullanisli buldum. Makinenin makara sistemi ayrintili bir sekilde
goriilityor ve {irlin tasarimi1 da gayet kaliteli.”

SBL-0O12: “Kubbeli yapiy1 ¢ok etkileyici buldum. Mimarisi beni ¢ok etkiledi. Ozellikle bunu 3B
gormek cok iyi oldu.”

SBL-O10: “Mekanik davulun 3B modeli, ¢alisma tarzin1 en iyi anlatan model oldugunu
diistiniiyorum.”

SBL-O7: “Kale modellemesi beni cok etkiledi. Gercekten cok akillica insa edilmis. Ilk
baktigimda anlamadim ama 3B modeli goriince kafamda oturdu. Kale duvarlarinin kalinligini ve
yerlestirilisini gérmek gergekten saldirilmaz bir kale oldugunu anlatti bana. Higbir diigman bu
kale duvarlarmi yikip igeri giremez bence.”

SBL-0O3: “En ¢ok kullanisli buldugum model mekanik davul modellemesi. Ciinkii agiklamasi ve
3B modeliyle en uyumlu olan oydu.”

SBL-O1: “Kabe 3B modelini ¢ok kullanisli buldum. Ciinkii Kabe nin icini merak edenlere
yardimct olur.”
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SBL-02: “Kabe’yi kamera hizli algiliyordu ve 3B modellemesi en kaliteli olan oydu. Deve
modellemesi biraz dinozora benziyordu.”

SBL-O17: “Hepsi birbirinden giizel modellemelerdi. Fakat deve modellemesi ¢ok gercekgi
olmamis ama Kébe modellemesi gayet detayli ¢izilmisti.”

SBL-016: “En kullanigh olarak Kabe’yi diisiiniiyorum. Ciinkii ger¢egine ¢ok benziyordu.”

SBL-O10: “En kullamsh Kéabe en kullanissiz deve modellemesidir. Ciinkii Kabe modeli detayli
ve kaliteliydi. Fakat deve modelinin hem kalitesi diisiik hem de i¢i gériiniiyordu.”

KOSBIi-08: “Telefondan yani elimizin altindan bircok materyale ulasmak kolay ve keyifliydi.”

KOSBIi-04: “Da Vinci etkinligindeki piyano modeli ¢ok kullanisliyd: bence. Modelleri 3B
gormek baya etkili oldu.”

KOSBIi-O11: “Modeller ¢ok detayli ve grafikleri ¢ok giizeldi. Kale ve kubbeli yapimin icini de
gorebilseydik daha etkili olurdu.”

KOSBI-O2: “En iyi model cami modellemesiydi. Ciinkii kamera hizli okuyordu ve gdze hos
goriiniiyordu.”

EL-O7: “En kullanish K&be modellemesiydi. Ciinkii binanin tiim ayrintilar1 gériilebiliyordu.”

EL-O4: “En kullanishi buldugum Kabe modellemesiydi. Sade bir sekilde modellenmis ve
detaylar net goriiniiyordu.”

Kullanighlig1 bakimindan yapilan olumsuz yorumlara bakildiginda ise; ger¢cek¢i olmamast,
basit/kalitesiz olmasi, kullanimi ve uygulanmasinin zor olmasi, 3B modelin hatali olmast
gibi yorumlar yapilmistir. 3B materyalin teknik 6zelligine yonelik yapilan bu yorumlarin
biiytik kisminda, 6grencilerin farkli teknik 6zellige sahip telefonlari ile etkinliklere katilmasi
biiyiik rol oynamaktadir. Ekran ¢oziintirligiiniin diisiik, kamerasinin piksel 6zelligi az olan
telefonlarda, modellemeler de diisiik kalitede goziikmekte ve bozulmalar olabilmektedir. Bu
durum, boyle telefonlar ile etkinlige katilmak durumunda kalan 6grencilerin olumsuz
yorumlarda bulunmalarina neden olmustur. Materyalin olusturulurken yasanan teknik
sikintilara da 6grencilerin olumsuz yorum yaptiklart goriilmektedir. Teknolojik materyal
kullanilan her etkinlikte olabilecegi gibi bu durum AG materyalinin dezavantaji olarak kabul
edilebilir. Hatta bu dezavantajli durum AG materyallerinin gercekg¢iligine yonelik yapilmis
olumlu ve olumsuz yorumlariin tekrar sayilarinin en iist diizeylerde ve birbirlerine yakin
olmasina neden olmustur. Kullanimi ve uygulamasinin zor olmasina yonelik yapilan

olumsuz yorumlardan bazilar1 su sekildedir:
BAL-09: “3B modeller giizel ama uygulama yavas c¢alisiyor ve resimleri gec algiliyor...
gorsellerin nasil ¢aligtigina dair agiklama eklenmenizi isterdim”

BAL-06: “Her materyal igin farkli bir uygulama yiiklemek ¢ok hos degildi bence. Bazi
uygulamalarda play store da bulunmuyordu. Bunlarin birlestirilerek tek bir uygulama
olusturulmasi daha giizel olabilirdi.”

BAL-010: “...uygulamalarm biraz daha sadelestirilip megabayt oraninin diisiiriilmesi gerekir.”
KOSBI-012: “cami modellemesi kadraja sigmiyordu ve pek gercekei degildi.”

EL-O1: “AG materyallerinin normalden pek bir farki yok, sadece ekran iizerinde goriiyoruz.”
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EL-O4: “telefonlar dikkat dagitici olabiliyor.”
Etkililik temasinda 6grenciler, genelde AG materyalinin 6grenim iizerindeki faydaliligina
yonelik olumlu, olumsuz yorumlar yapmis ve bazi onerilerde de bulunmuslardir. En ¢ok
tekrar eden olumlu yorumlara bakildiginda 6grenciler, 3B algilama saglamasini 6grenim
acisindan faydali bulmuslardir. Ayrica AG materyaller sayesinde, animasyon ile gérmek
suretiyle somutlagtirarak kalici 6grenme sagladigi yoniinde yorumlar yapilmistir. Bu
yontemi, tarih derslerinin klasik yontemi olan dinlemek ve okumaktan daha faydali
bulduklari, boylelikle monotonluktan uzaklasarak dersin daha ilgi ¢ekici oldugu yoniinde
yorumlar yapmalar1 ve materyalleri yaratict bulmalar1 dikkat ¢ekicidir. Baz1 materyallerin
teknik ozelliklerine baktigimizda “Nizamiilmiilk’iin ve I. William’in konusan portreleri”
daha once derslerde karsilasabilecekleri bir materyal tiirii degildir. Diger yandan tarihi
objelerin 3B animasyonlu goriintiisiinii gosterebilecek baska bir teknolojiye bu kadar kolay
ulagilamayabilir. Bu yilizden 6grenciler AG teknolojisini yaratict bulmuslardir. Etkililik
temasinda 163 olumlu yorum yapilmasi, 6grencilerin klasik yontemlerden uzaklasarak AG
materyallerini derslerde daha cok gérmek istediklerini gdstermektedir. Ogrencilerin AG

materyallerinin etkililigine yonelik yaptiklar: olumlu yorumlardan bazilar su sekildedir:

BAL-02: “AG uygulamalar1 ¢ok kullamigh. O déneme dair her seyi daha detayll gérmemizi
sagladi.”

BAL-08: “AG etkinliklerini &grencilerin dgrendiklerini canlandirabilme ve akilda tutmasi
acisindan ¢ok yararli buldum.”

BAL-O1: “Kabe modellemesini 6nemli buluyorum. Ciinkii genelde sadece fotografini
gordiigiimiiz kutsal bir yapry1 ii¢ boyutlu bir sekilde gérmek 6nemli.”

SBL-O1: “AG uygulamalarini etkili buldum. Sadece okuyup gegseydim muhtemelen gdziimde
canlandirmakta zorlanirdim. Bu etkinlikte cisimleri hareket ederken gérmek ¢ok yararli oldu ....
Tarih derslerinde cogunlukla kitaptan okuyarak, deftere yazi yazarak 6grenmeye ¢alisiyoruz. Bu
da yazilar1 ezberleme yontemine siiriikkliiyor. Bu etkinlikte gorsel bir sekilde 6grenmek daha
etkili oldu.”

SBL-O3: “Eski donem objelerini gérmemiz ¢ok zor. Bu etkinlikler kafamizdaki soyut seyleri
somuta ¢evirdi.”

SBL-O4: “Bir seyi sadece ezbere dayali grenmek beni heyecanlandirmiyor. Konuyu iyice
kavrayabilecegim sekilde 6grenmek daha ¢ok i¢ime siner.”

SBL-O14: “Projede bulundugum i¢in mutluyum. Derslerde artirilmis gerceklik ile i¢ ice olmak
o donemde yasayan ve icat edilen {iriinleri daha giizel anlamamiza yardimci oldu”

SBL-O4: “Bu uygulama bizim igin ¢ok etkili. Gorselleri 3B gormek somut bir sekilde
algilamamiz1 sagladi. Gelecekte bu uygulamalar daha ¢ok artinca 6grencilik hayati biraz daha
¢ekilebilir olacak.”

SBL-06: “Bu etkinliklerde ¢ok eglendim, ¢ok ilgimi cekti. Eve gidince tekrar bakmayi
diistintiyorum.”

KOSBI-O1: “AG ile iistiin bir teknoloji ile karsilastik. Egitim sisteminin dayattig1 baskiya gore
0zgiir bir deneyim oldu.”
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KOSBIi-02: “AG ile normal ders materyallerinden farkli olarak hem gorsel hem isitsel hem de
etkilesimli oldugu i¢in daha iyi anladim... Monoton ders islemekten farkliydr.”

KOSBI-03: “Materyalleri 3B gormek, igine girip bakmak daha eglenceliydi. Boylelikle daha
fazla aklimizda kalir...AG ile hem ders daha eglenceli hale geliyor hem de aklimizda
canlandirdig: i¢in daha kalict hale geliyor.

KOSBI-04: “AG materyalleri 3B gormemizi sagliyor ve telefon uygulamasim kolay kullanmak
avantaj saglamaktadir... AG materyalleri 2B diinyasini asip 3B olmalar1 daha fazla akilda kalici
olmasina neden oluyor.”

KOSBIi-09: “Tarih derslerinde akilli tahta kullaniyoruz fakat hi¢ zevkli degil. AG materyalleri
daha eglenceli ve daha akilda kalic1 bir sekilde 6grendik.”

KOSBIi-03: “Uygulama ve igerikler ¢ok giizeldi ve ders siiresinin nasil gectigini anlamadim bile.
Sadece sekiller biraz daha ayrintili ¢izilebilirdi. Sekilleri inceledikten sonra yanlarindaki bilgi
kutucuklarini okumak daha heyecanli oluyor.”

EL-O5: “Bence giizel bir ders uygulamasi oldu, bu tarz caligmalar egitim kalitesini artirabilir.
Cok eglenceliydi. Tesekkiirler.”

Etkililik temasi altindaki olumsuz yorumlara bakildiginda ise, baz1 Ogrenciler AG
materyalinin 6grenmeye fazla katkisinin olmadigi, kitaptan veya diger materyallerden de
ayni bilgilere ulasilabilecegi seklinde yorumlar yapmigslardir. Genelde bu tarz yorumlarin
akademik basarisi yliksek olan okullardaki 6grenciler tarafindan yapildig: tespit edilmistir.
Ciinkii bu 6grenciler sinav odakli olduklar1 i¢in materyalleri zaman kaybi olarak gérmekteler
ve kitaplardan da ayni bilgilere ulasmay1 daha kolay ve etkili bulmaktadirlar. Diger taraftan
AG etkinliklerinin en 6nemli araci telefonlardir. Telefonlar1 dagitmak, uygulamay1 agmak
ve uygulamaya girerek etkinliklere baglamak zaman zaman smif icinde disiplin
problemlerinin yagsanmasina, simif diizeninin bozulmasina neden olmus bu durum bazi
ogrenciler agisindan da hem zaman alict hem de dikkat dagitici olarak algilanmustir.

Ogrencilerin AG materyaline yonelik yaptiklar1 olumsuz yorumlardan bazilar1 su sekildedir:

BAL-O1: “...zaten yazili metin olarak kitaplardan ulasabilecegim bilgiler....MEB kitabindan
pek bir farki yok.”

BAL-06: “Normalde anladigim konulardi, AG’yi pek gerekli gormiiyorum.”

SBL-02: “Ayn1 seyleri kitaptan da okuyabilirdik. Bence telefondan hem dikkatimin dagildigin
hem de okumakta giicliik ¢ektigimi diisiinilyorum.”

Ogrencilerin etkinlige ve materyallerin gelistirilmesine ydnelik yaptiklar1 yorumlarda ise,
materyallere ses ve efektler eklenerek animasyon ve grafiklerin etkililiginin gelistirilmesi
yoniinde onerilerde bulunmuslardir. Da Vinci etkinligindeki bazi materyallerin animasyonlu
olmasi objelerin kullanimi yoniinden de bilgi sagladigi i¢cin daha etkili olmakta ve
ogrencilerin diger 3B objelerinde hareketli, ses ve efektli olmasini istemeleri gayet dogaldir.
Ogrencilerin AG materyallerinin gelistirilmesine yonelik yaptiklar1 yorumlardan bazilar1 su

sekildedir:
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SBL-O14: “Belki modellemelerin yanlarina tasarlama amaclari veya kiigiik hikayeler
eklenebilir. Bu da akilda kalicilig1 ve ilgi ¢ekiciligi artiracaktir.”

KOSBI-O11: “3B modellemeler giiniimiiz iilkemizin teknolojik gelismelerine de uyarlanabilir.
Mesela TOGG ve Bayraktar gibi... Islamiyet etkinligindeki modellemeler Da  Vinci
modellemelerindeki gibi hareketli ve efektli olabilirdi.”

KOSBI-O1: “Modeller daha ayrintili olsaydi daha iyi olurdu. Mesela kalenin i¢inde askerler
olabilirdi.”

KOSBIi-010: “Bence top modellemesine ates etme efekti olsaydi daha iyi ve daha heyecan verici
olabilirdi. Kapali mekanlarin i¢ine de farkli objeler eklenebilirdi.”

EL-O3: “Telefon uygulamalar gelistirilebilir ve daha kaliteli yapilabilir.”

EL-O4: “Deve modellemesi gelistirilebilir. Devenin yiizii daha gergekei olabilirdi ve animasyon
eklenebilirdi.”

EL-O5: “Bazilan kalite ve ¢dziiniirliik olarak daha yiiksek olsaydi daha giizel olurdu. Ozellikle
AG videolar1 daha kaliteli olabilirdi.”

4.8.Sekizinci Alt Probleme Yonelik Bulgu ve Yorum: SG teknolojisi ile tasarlanmis
materyalleri kullanan 9. simif 6grencilerinin materyalin kullanimina ve etkililigine

yonelik goriisleri nelerdir?

Aragtirmanin bu sorusuna yonelik toplam dort okulda 9. sinifa devam eden 81 6grenciye
“Zamanda Yolculuk” bashikli SG etkinligi uygulanmistir. Bu etkinlikte ii¢c SG
modellemesinden yararlanilmistir. Bunlardan birincisi UNESCO’nun diinya mirasi
listesinde yer alan Misir’daki Kahire piramitlerinin bugiinkii goriintiisii, Ikincisi ise bugiin
Afyonkarahisar ilinin 70 km kuzeydogusunda bulunan Amorium Antik Kentinin MS
850’lerdeki modellemesi, tigiinciisii ise Biiylik Selcuklu Devleti’nin en 6nemli eserlerinden

olan Isfahan Mescid-i Cuma Camii modellemesidir.

Bu etkinlikte yer alan alt1 soruya ve 6grenci degerlendirme formundaki dort soruya SG
materyallerine yonelik verdigi cevaplar betimsel analize tabi tutulmustur. Yapilan analiz

sonucunda tablo 5’teki kodlar ¢ikarilmstir.

Tablo 5.

9. simif Ogrencilerinin SG Materyallerine Yonelik Betimsel Bulgular: (Kodlari)

TEMALAR ALT TEMALAR KODLAR TEKRAR
SAYISI
Kullanislilik Olumlu Gergekei olmast 27
Sanal modellemesi kaliteli olmasi 10

Derinlik algis1 yaratmasi

Ses ve efektlerle desteklenmis olmasi
Teknolojiden yararlanilmasi

SG gozliiginiin kullanimi kolay olmasi
SG gozliigiin diinya ile iligskiyi kesmesi
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Olumsuz Bag donmesi / Mide bulantisi yapmasi 7
Gergekei olmamasi 7
SG gozligi kontrol edilmenin zor olmast 3
Ok tuslar1 ¢cok agagida olmasi 2
Gorilintlinlin geg gelmesi 1
Derinlik algisinin olmamasi 1

Etkililik Olumlu Orada hissettirmek 33
Yeni yerler kesfetmek / gdzlem yapmak 31
Eglenerek 6grenilmesi 29
Bilgilendirici / gretici olmasi 15
Yorulmadan / oturdugumuz yerden gezmek 12
Somutlagtirici olmasi 12

Para harcamadan bolge hakkinda bilgi edinmek 9
Okumak ve dinlemekten daha 6gretici olmasi 8
SG gozligi ile yakindan gérmek 8
Etkileyici/yenilik¢i/farkli bulmak 7
Merak/motivasyonu artirmast 4
Dersi monotonluktan kurtarmak 3

Olumsuz Bilgilendirme az/sadece gorsel olmasi
Orada hissettirmemesi
Dikkat dagitmast
Dersin diizenini bozmasi

Oneriler Animasyonlar gelistirilmeli
Yiiriiyebilme 6zelligi olmali
Objeler hareket edebilmeli
Ses ve efekt eklenmeli

Mo BSlorvo s

Tablo 5’teki goriildiigii gibi 6grencilerin bir SG ve bir degerlendirme formundaki toplam 10
soruya verdikleri cevaplardan 33 kod olusturulmustur. Bu kodlar aragtirmanin asil sorusu
olan kullanmighlik ve etkililik temas: altinda olumlu, olumsuz yorumlar olarak
gruplandirilmigtir. Oneriler temasinda ise 6grenciler hem kullamslhilik hem de etkililige

yonelik yorumlarda bulunduklari i¢in ayr1 tema altinda gosterilmistir.

Kullaniglilik temasinda SG materyallerin teknik 6zellikleri ve bunlar1 kullanirken ortaya
cikan avantaj ve dezavantajlar1 6grenci yorumlarindan yola ¢ikarak olumlu ve olumsuz
olarak gruplandirilmistir. Olumlu yorumlarda en ¢ok tekrar edenler gercek¢i olmasi ve sanal
modellemenin kaliteli olmasidir. Yani bu yorumla 6grenciler Misir piramitlerinin bugtinkii
gbriimiinii, Amorium Antik Kentinin 3B sanal modellemesini ve Isfahan Mescid-I Cuma
Camii 3B modellemesini kaliteli ve gercegine yakin bulmuslardir. Bu modellemelerin i¢inde
gezerken teknolojinin faydalarindan yararlanarak derinlik algisi saglamasi ve ayni anda ses
ve efektler ile gergeklik algisinin yiikseltilmesi 6grenciler tarafindan kaliteli bulunmustur.
SG gozligii birgok Ogrenci tarafindan ilk defa deneyimlense de kullanimini1 ¢ok kolay
kavradiklar1 gézlenmistir. SG gozliigii ile derinlik algisinin fazla olmasi yeni bir diinyanin

kapilarinin agilmasina ve diinya ile iligkilerinin kesilmesine, bu durum da algi seviyesini de
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yiikselmesine neden olmustur. Ogrencilerin kullanishiliga yonelik yaptiklart olumlu

yorumlardan bazilari su sekildedir:

BAL-O14: “Piramitlerin arasinda iken gozliik dis diinya ile bagimi kestigi i¢in kendimi oraya
adapte edebildim.”

KOSBIi-013: “Animasyonlar ¢ok detayli ve gercekciydi. Sayfalar aras1 gecislerde takilmalar
olsa da ortam1 kafamda kurmamda yardimc1 oldu.”

KOSBIi-04: “Amorum modellemesindeki insan modelleri ve ses efektleri kaliteliydi. 3B gozliik
olmadan da kullanilabilmesi kullanimini kolaylastirmaktadir.”

SBL-O3: “Kafami saga sola g¢evirdigimde kasilma olmadan goriintii degisti. Piramitlerin
basamaklart ¢ok gergekgiydi, orada gibi hissettim. Ortamin cografi 6zelliklerimi gorerek
6grenmis oldum.”

Kullanighlik temasi altinda yapilan olumsuz yorumlara bakildiginda en ¢ok bas donmesi ve
mide bulantis1 yapmasi gelmektedir. SG gozliigii takili iken basini hizli hareket ettirmek, 15-
20 dakikay1 asan kullanimlar sonucu bazi 6grencilerde bag donmesi ve mide bulantisi yaptigi
gbzlenmistir. Metabolizma farkliliklarina gore degiskenlik gosteren bu durum bir 6grencide
2-3 dakika gibi kisa bir siire i¢inde bu belirtiler goriilmiis, birkag 6grencide de 15-20 dakika
kullanimdan sonra bu belirtiler gozlenirken c¢ogu o6grencide bu belirtilerin  higbiri
goriilmemistir. Diger en ¢ok tekrar eden olumsuz yorum ise gercek¢i olmamasidir. Farkli
marka ve teknik 6zellige sahip telefonlarda SG materyalinde goriintii kalitesi de farkliliklar
gostermektedir. Diislik ekran ¢oziliniirliigi, telefon hafizasinin dolulugu veya diisiikligii gibi
durumlarda SG materyalin goriintiisii ge¢ gelebilmekte, sayfalar arasi gecis yavas
olabilmekte, ekran donabilmekte ve goriintiide bozulmalar olabilmektedir. Boyle telefonlar
ile etkinlige katilma durumunda olan 6grencilerde gerceklik ve derinlik algis1 da diisiik
olmus ve 6grencilerin olumsuz yorum yapmasina neden olmustur. Diger olumsuz yorumlar
ise SG gozligiiniin kontrol etmesinin zor olmasi ve ok tuslarinin ¢ok asagida olmasidir.
Yapilan gozlem sonucunda ve Ogrencilerden alinan doniitlerde sadece bir 6grencinin bir
aligveris merkezinde SG gozliikli bir etkinlige katildigini belirtmis digerlerinin ilk kez
deneyimledikleri sonucuna ulasilmistir. SG materyallerinde her zaman sayfalar aras1 gegisi
saglayan ok tuslar1 asagida olur ki kullanim esnasinda basi saga sola cevirip etrafa bakarken
yanlislikla sayfa atlanmasin diye. Ayrica SG gozliigiin kontrolii de zamanla olusan bir
yetenektir. Kisa siirede ve ilk kullanimda 6grencilerin bu yetenegi algilamasi ve kazanmasi
zor olabilmektedir. Ik kullanim olmas1 nedeniyle az bir 6grencide bu gibi olumsuz yorumlar
yapilmasina neden olmustur. Kullanighiliga yonelik yapilan olumsuz yorumlardan bazilar

sunlardir:
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KOSBI-O12: “Piramitlerin arasinda geziyormus hissi yaratmadi. Piramitlerin animasyon kalitesi
pek iyi degildi.”

KOSBI-O11: “Ok tuslar1 olmadan hareket edemedigim icin biraz kisitl1.”
KOSBI-03: “Isfahan’da yiiriime ¢ok zordu ve modellemenin baz1 yerlerinde hatalar vardi.”
SBL-016: “Yeteri kadar gergekgi degildi ve kontrol etmesi ¢ok zordu.”

SBL-02: “Piramit etkinliginde sadece fotograf olarak konulmus. Hareket eden bir sey yoktu.
Insanlar, develer hareket etseydi daha gercekgi olurdu.”

SBL-O17: “Daha gelismis olmasin1 bekliyordum ve sayfa atlama butonu ¢ok asagidaydi.”
SBL-O11: “Isfahan’da yiiriimede takilmalar oluyordu.”

BAL-02: “Biraz daha gercekgi ve hareket edilebilir olsayd: daha iyi olurdu.”

BAL-09: “Fotograf tarziyd, yiiriiyerek gitme hissi yaratmads.”

BAL-014: “Sanal gozliikler mide bulantisi, bas agris1 yaratryor. Bunlar gelistirilmeli. Amorium
da bag donmesi olmadigi igin giizeldi ama daha az gergekgiydi.”

BAL-013: “Sanal gozliik agird1 ve bagimi agritt1.”

BAL-04: “Hareket edemedigimiz icin gercekci degildi ve derinlik algis1 yoktu. Sanal gozliikte
goriintiiler geg geldigi icin mide bulantisi yapt1.”

BAL-O12: “Hem midemi bulandirdi hem de canlihktan yoksundu ve orada olma hissi
yaratmadi.”

BAL-03: “Amorium biraz daha cizgi karakterliydi ve gercekgiligi azd1.”

EL-O3: “Bulanikt1 bu yiizden pek kaliteli gelmedi ve gezmesi kolay degildi. Coziiniirliigii iyi
olmadig i¢in pek faydali bulmadim.”

EL-0O5: “Kullanilmasi zordu ve Amorium da bazi béliimler anlasiimiyordu. isfahan’da yiiriimek
zordu.”

SG materyalinin kullanigliliga yonelik 6grenciler tarafindan genel itibari ile toplamda 52
olumlu, 21 olumsuz yorum yapilmistir. Bu da gdsteriyor ki 6grenciler teknoloji yardimiyla

ses ve efektlerden yararlanarak SG gozliigiinii ile yaptiklari etkinligi kaliteli bulmuslardir.

Etkililik temasindaki olumlu yorumlara baktigimizda orada hissettirmek, yeni yerler
kesfetmek/gbézlem yapmak, yorulmada/oturdugumuz yerden gezmek, para harcamadan
bolge hakkinda bilgi edinmek en fazla tekrar eden kodlardan olmustur. Bu sonu¢ SG
materyali amacia ulastigin1 gostermektedir. Neticede Misir’daki piramitler ve Iran’daki
Selguklu mirasi olan Isfahan Mescid-i Cuma Camii’ si her &grencinin kolay bir sekilde
gidebilecegi yerler ve gorebilecegi eserler degildir. Ogrenciler sinif ortamindan ¢ikmadan
SG gozligi yardimiyla oturduklari yerden bu eserleri yakindan gormiis, incelemis ve orada
gercekten geziyormus hissine kapilmislardir. Ayni sekilde Afyon civarindaki Amorium
antik kentinin 850’li yillardaki goriintiisiinii, insanlarin yasam tarzlarini, mimarilerini
yakindan gorme firsatini yakalamiglardir. Diger bir taraftan eglenerek ogrenilmesi,
bilgilendirici / 6gretici olmasi, somutlastirici olmasi, okumak ve dinlemekten daha 6gretici

olmasi1 yorumlari da en ¢ok tekrar eden kodlardandir. Bu da gosteriyor ki 6grenciler bu yerler
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ve bu eserler hakkinda edindikleri bilgiler eglenerek 6grendikleri, somutlastirabildikleri i¢in
kitaptan okumak ve derste dinlemekten daha Ogretici bulmuglardir. Neticede Misrr,
Ortadogu ve Anadolu medeniyetler havzasi olarak tanimlanmaktadir. Bu bolgelerin yasam
tarzlar1 ve eserleri SG teknolojisi ve materyali yardimiyla 6grenilmesi 6grenciler tarafindan

daha etkili bulunmustur. Etkililige yonelik olumlu yorumlardan bazilart sunlardir:

KOSBI-05: “Kendimi piramitlerdeymis gibi hissettim. Merak duygusu uyandirdi ve hosuma
gitti.”

KOSBIi-O11: “Sadece duydugumuz yerleri gozlerimizle gormek baya faydali oldu.”
KOSBI-06: “Bu etkinlikler ¢ok hosuma gitti. Cok olmasa da oradaymus gibi bir his yasadim.”

KOSBI-O1: “Giiniimiiz ¢agma gore tarih grenmek iyi oldu. Konular bu sekilde daha eglenceli
ve daha yenilikgi... ders daha verimli hale geldi. SG materyali kullanilirsa 6grenciler dersi daha
istekli bekler.”

KOSBI-02: “Oturdugumuz yerden yorulmadan gezdik. SG materyali dersi daha iyi anlamama
yardimci oldu. Bence bu materyaller normal derslere uyarlanmali.”

KOSBI-03: “SG ile o donemin sartinda yasayanlari ve yapilarmi kolay bir sekilde gordiik.”

KOSBIi-04: “Giiniimiiz teknolojilerinden faydalanarak ders islemek kesinlikle ¢ok daha yararli
oldu.”

KOSBI-07: “Derste anlamas zor olan yerleri gozliikle daha hayal edilebilir oldu.”

KOSBI-09: “Gayet yaratici, dolu ve yeni bir materyal ile ders islemek cok faydali oldu fakat SG
materyallerin bazilarinda yiiriime, dolasma olsayd1 daha iyi olurdu. Isfahan’da yiiriinebiliyordu
fakat takilmalar oluyordu.”

KOSBI-012: “isfahan uygulamasinda caminin i¢inde dolasma 6zelligi ¢cok iyiydi. Fakat imgeler
arasinda atlamada takilmalar oluyordu.”

SBL-O7: “Oralar gidip kolaylikla gérebilecegim yerler degil. Bu yiizden dikkatli inceledim.
Gergekten orada hissettim. Piramitlere gidip birebir gorme hayalimi erteleyebilecek kadar
gergekeiydi. Gorintii kalitesi de gilizeldi. Keske diledigim gibi yiirime sansim olsaydi. O zaman
piramitlere gitmeme gerek kalmazdi.”

SBL-O1: “Piramitleri hep yakindan gérmek isterdim. Bu uygulama sayesinde kendimi Misir’da
piramitlerde geziyormus gibi hissettim. Ozellikle taslarin dokusu, iizerlerine yazilan yazilari
yakindan, gercekei bir sekilde ve istedigim kadar bakabilmek ¢ok hosuma gitti.”

SBL-04: “Diinya miraslarindan biri olan ve benim de ¢ok merak ettigim piramitleri gercekgi bir
sekilde gorebildim. Kahire hakkindaki bilgilerim sadece teorik degil canli olarak zihnimde
kald1.”

BAL-O6: “Gercek hayatta ¢dle gitme ve piramitleri yakindan gérme sansi birgogumuzun
olmayacak. Fakat bu sekilde gercekten gidip piramitleri gezmis gibi olduk. Sanal da olsa
yakindan gérme sansi bulduk. Bence ¢ok giizel bir deneyimdi.”

BAL-05: “Piramitlerin arasinda geziyor hissi yaratti. Sanki piramitleri gercekten gormeye
gitmis gibiydim. I¢ini gezip dolasma 6zelligi iyiydi. Isfahan’da pazar yerindeki objeleri yakindan
gormek de ¢ok kaliteliydi.”

BAL-03: “ilk kez bdyle bir uygulamay1 deneyimledim ve gergekten gergekgi ve kafanda

kurabilecegim bir hayalden 6teydi. Ayrica bunlarin derse eklenmesi daha akilda kalic1 ve kolay
o6grenmemi sagladi.”

EL-O5: “Yasadigimiz bu deneyim bir fotografa bakmaktan daha egitici ve etkileyiciydi.
Amorium da toplumun yapisini ve kiiltiiriinii gézlemledik yani daha canli bir gézlemleme oldu.
Piramitler daha fotograf kalitesi gibiydi, yani daha donuktu.”
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EL-O2: “VR gozliikle daha iyi bir gézlem sansi elde ettim, yakindan gérdiim ve piramitlerin
arasinda geziyormus gibi hissettim. Tarihte normalde gézlem yapilamaz ama VR gozliigiiyle bu
miimkiin”

EL-06: “Daha 6nce gormedigim ve belki de hi¢ géremeyecegim yerleri gezdim.”

EL-010: “Ogrenme hizim artirdigimi diisiiniiyorum.”

EL-O1: “Ben sahsen daha once VR gozIik takmigtim. Bu yiizden bdyle bir deneyim hosuma

gitti. Bence ¢ok yararliydi. Insanlarin bazisinin gorsel hafizasi daha iyidir. Bu uygulama onlar

icin ¢cok daha faydali bence. Amorium uygulamasi sesli ve hareketliydi. Bence bu onun en iyi

ozelligi.”

EL-O3: “Amorium daha kaliteli oldugu i¢in eglenceliydi. Bu yiizden daha kolay 6grendin.”
Etkililik temas1 altinda yapilan olumsuz yorumlara bakildiginda bilgilendirme az/sadece
gorsel olmasi yorumu yapilmasi 6grencilerin SG teknolojisi hakkinda pek fazla bilgilerinin
olmadigin1 gostermektedir. Ciinkii bu teknoloji sadece gorsellerden ve modellemelerden
yararlanmaktadir. Diger taraftan orada hissettirmemesi yorumunun yapilmasi farkli teknik
ozellikteki telefonlar ile derse katilan 6grencilerden gelmistir. Neticede diisiik kalitede ekran
¢cozlinlirligli olan, telefon hafizasi dolu olan telefonlarda uygulama tam randiman ile
calisamamakta, modellemelerde bozulmalar, sayfalar aras1 gegiste gecikme ve donmalar
olmasina neden olmaktadir. Bu da 6grencilerde gerceklik algisini etkilemekte ve kendilerini
orada dolasiyormus gibi hissettirmemektedir. Diger olumsuz yorumlar ise dikkat dagitmast,
dersin diizenini bozmasidir. Okul kurallar1 geregi sabah 6grencilerin telefonlari toplanip sinif
telefon dolabina kitlenmektedir. Idareden dolap anahtari almak, telefonlari dagitmak,
telefonlar1 ve uygulamalar1 acip etkinlige baglamak ister istemez zaman kaybina neden
olmustur. Diger yandan ¢ogu 6grencinin SG gdozliiklerini ilk kez deneyimlemesi 6grencilerin
sasirma nidalart  ¢ikardiklar, gordiikleri gorseller hakkinda yorum yaptiklar
gozlemlenmistir. Bu durum dersin diizenini bozulmasina ve diger 6grencilerin dikkatlerinin
dagilmasina da neden olmustur. SG gozligii bireysel kullanim gerektiren bir donanimdir ve

kalabalik sinif ortamlarinda boyle durumlar yasanmasi1 SG gozliigiiniin dezavantaji olarak

kabul edilebilir. Etkililik temasinda yapilan olumsuz yorumlardan bazilar1 sunlardir:

KOSBI-O1: “Uygulama her ne kadar basarili olsa da diinya goziiyle gérmeye benzemiyor.
Kabhire gezisi ile piramitleri kendi goziimiizle gormek daha iyi olurdu.”

BAL-0O13: “Telefonlar1 dagitmak zaman kaybina ve dikkat daginikligia neden oluyor.”
EL-O4: “Biraz dikkat dagitici olabilir.”

Ogrencilerin etkinlige ve materyallerin gelistirilmesine yonelik yaptiklari &nerilerde ise en
cok animasyonlar gelistirilmeli, yiiriiyebilme 6zelligi olmali, objeler hareket edebilmeli, ses
ve efekt eklenmeli yorumlart yapmiglardir. Sanal gergeklik teknolojisinde genellikle hareket

etmeyen 3B objeler ve modellemeler kullanilmaktadir. Objelere animasyonlar ekledikce
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grafiklerin boyutu artmaktadir. Bu durum materyali olustururken ve kullanirken bazi teknik
sikintilarin yagsanmasina neden olabilmektedir. Bu yiizden materyallerde animasyon, hareket
ve efektler az tutulmakta 3B obje ve modellemelerle materyal tamamlanmaktadir.

Ogrencilerin kullanisliliginin ve etkililiginin artirilmasina yonelik dnerileri su sekildedir:

KOSBI-05: “Bence Amorium uygulamasindaki efekt giizeldi. Piramitlerde de olsaydi en iyisi o
olurdu.”

KOSBI-0O13: “Piramitlerin yanlarinda bilgiler olsaydi daha faydali olurdu... Amorium da etrafi
biraz daha pratik ve kolay dolasabilseydik ¢ok daha iyi olurdu.”

SBL-O7: “Amorum’da gdzliik kullanabilseydik iyi olurdu.”

BAL-09: “Uygulamalara harita eklenerek zihinde canlandirilmasi kolaylastirilabilir.”
BAL-O1: “SG materyalleri biraz daha gelistirilirse egitime yeni bir boyut kazandirilabilir.”
EL-O1: “Bence SG materyallerine yiiriime, ses ve animasyon eklenirse harika olur.”

EL-05: “SG materyallerinin biraz gelistirilmesi gerekiyor.”
SG materyalinin etkilili§ine yonelik 6grenciler tarafindan genel itibari ile toplamda 171
olumlu, 10 olumsuz yorum yapilmis 25 de oneride bulunmuslardir. Bu durum acik bir
sekilde 6grencilerin SG materyali ile yaptiklar etkinlikten eglenerek 6grendiklerini ve yeni
yerler kesfetmekten, belki de hayatlar1 boyunca goremeyecekleri eserleri yakindan

incelemekten keyif aldiklarini gostermektedir.
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BOLUM 5

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Tarih egitiminde AG ve SG teknolojisiyle dgretilmis 6gretim materyallerinin kullaniglilig
ve etkililigini inceleyen bu arastirma genel olarak ii¢ asamadan olugmaktadir. Birinci asama
AG ve SG teknolojisiyle materyal tasarlama ve gelistirme asamasidir. Ikinci asama
gelistirilen materyalin tarth egitimine nasil entegre edilecegine yonelik calismalari
kapsamaktadir. Arastirmanin son asamasi ise AG ve SG teknolojileriyle gelistirilmis 6gretim
materyallerinin 6gretmen ve Ogrenciler agisindan kullanighligt ve etkililigini ortaya
koymaktir. AG ve SG teknolojileri birbirlerine yakin teknolojiler oldugu i¢in ¢ikan sonuglar
da benzerlik gostermektedir. Bu dogrultuda AG ve SG’ye yonelik sonuglar birlestirilerek {i¢

ana baslik altinda sunulmustur.

5.1. AG ve SG Teknolojisiyle Gelistirilmis Materyale Yonelik Sonuclar

Tarih alaninda AG teknolojisi ile hazirlanmis materyal kullanimina bakildiginda diinyada
bunun bir¢ok Ornekleri karsimiza c¢ikarken Tiirkiye’de smirli sayida ¢alisma oldugu
gbzlenmistir. Yapilan ulusal ve uluslararasi alanyazin taramasinda ve AG teknolojileri ile
olusturulmus 6gretim materyallerine yonelik yapilan incelemeler sonucunda tarih egitiminde
genelde 3B hareketsiz objeler, 3B animasyonlu objeler, 2B videolar kullanildig1 tespit
edilmigtir. Bu baglamda bu caligmada gelistirilen AG materyalleri tarihsel baglama ve
gergeklige uygun olacak sekilde tasarlanmis ve 9. sinif 6grencilerinin AG materyallerini
biitlin tiirlerini gorecek sekilde olmasina 6zen gosterilmistir. AG ve SG materyallerinin

kullanigli olabilmesi ig¢in Oncelikle kullanim amacina uygun sekilde tasarlanmasi ve
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gelistirilmesi gerekmektedir. Bu caligsma i¢in ¢ok sayida 3B obje kiitiiphanesi taranmus,
telefon uygulamalart arastirilmis ve 9. sinif miifredatina uygun olanlar (Leonardo Da Vinci
uygulamasi, 3D mekanlar ve Amorium telefon uygulamalar1) kullanilmistir. Bunlara ek
olarak AG ve SG teknolojileri ile daha fazla tiirde materyal 6grencilere deneyimletebilmek
icin 8 AG ve 1 SG materyali arastirmaci tarafindan baglama uygun olacak sekilde
tasarlanmig ve gelistirilmistir. Arastirmaci materyalleri gelistirebilmek icin toplam 6 ay
video dersler yardimiyla kurs almistir. Aldigi kursun igerigi “Unity” programinda AG ve SG
materyali gelistirmektir. “Unity” programi genis kapsamli bir oyun gelistirme motoru olup
AG ve SG materyalleri gelistirmek icin kullanilan en profesyonel programdir. Ayrica
aragtirmact, “Unity” ile uyumlu c¢alisan yazilimlar (SDK, “Vuforia Engine Developer
Portal”) ve farkli programlar (“Blender”, “Mug Live — 3D Face Animator”, “Voiser Studio”,
“Camtasia Studio 9”) kullanarak materyalleri kullanima hazir hale getirmis ve “Drive”

yoluyla 6gretmen ve 6grencilerle paylagmustir.

Bu ¢alismada gelistirilen AG ve SG materyalleri ADDIE tasarim modelinden yararlanilarak
aciklanmaya calisilmistir. ADDIE modeli analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve
degerlendirme asamalarindan olusmaktadir. Analiz asamasinda, arastirmanin amaci
dogrultusunda 9. smif konularina uygun olacak sekilde materyal gelistirebilmek i¢in ulusal
ve uluslararasi literatiir sistemli bir sekilde incelenmistir. Tasarim asamasinda, analiz
sonuclar1 temel alinarak AG ve SG materyallerinin yapisi, igerigi ve yontemleri alan
uzmanlari ile planlanmistir. Gelistirme agamasinda, tasarlanan AG ve SG egitim materyalleri
“Unity” programi kullanilarak hazirlanmistir. Uygulama asamasinda, materyaller belirlenen
okullarda hazirlanan 6gretim etkinlikleri ile tarith ders 6gretmenleri tarafindan uygulanmistir.
Degerlendirme asamasinda, materyaller arastirmanin alt problemlerine uygun olarak
gelistirilen veri toplama araglar1 yardimu ile degerlendirilip raporlanmigtir. Bu asamada elde
edilen veriler, gelecekteki gelistirilecek AG ve SG materyallerinin iyilestirilmesi ve

gelistirilmesi i¢in dnemli bilgiler saglamaktadir.

Materyal tasarlarken onemli bir husus, iretilen materyallerin 6grencilerin dikkatini
toplayacak ve onlarin hazirbulunusluk seviyelerine uygun olacak nitelikte olmalidir. Yani
materyaller 6grencilerin mevcut bilgi ve yetenek diizeylerine gore diizenlenmeli, grafiklerin
renkleri ve sekilleri sade olmali, grencilerde bilissel karmasikliga izin vermemelidir.
Onlarin seviyelerine uygun olmayan materyal dikkatlerinin dagilmasina ve etkinlikten

uzaklagsmalarina neden olabilir. Ornek vermek gerekirse uygulama esnasinda yapilan
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gozlemlerde Nizamiilmiilk’{in ve I. William’1in konusan portrelerinin seslendirilmesi ve yiiz
mimikleri bazi 6grencilerin akademik seviyelerinin altinda kaldigi tespit edilmis ve kisa
stireli dikkat dagilmasina neden olmustur. Bu durum AG materyallerinin tekrar kullanabilme
ozelligi ile agilmis ve ikinci dinlemeler yapilarak etkinligi tamamlamalar1 saglanmistir. AG
materyallerinin kisisel kullanim saglamasi, tekrar kullanilabilir olmas1 konusunda Cuendet
vd. (2013) AG ortamlarin1 kullanirken yapilandirilmis 6gretim siirecinden ziyade esneklik
tantyan 6grenme ortaminin daha etkili olacagini yoniinde fikir beyan etmislerdir. AG egitim
alaninda esneklik ve etkilesimi artiran bir teknoloji olarak, Ogrencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirmesi ve daha etkili 6grenme sonuclar1 elde etmesine katki
saglayabilecegi belirtmektedir. Paralel bir sonu¢ Gokge (2022)’nin ¢alismasinda da
belirtilmistir. Gok¢e’nin arastirmasinda ogrenciler ihtiya¢ duyduklarinda tekrar tekrar
izledikleri AG uygulamalarini deneyimledikten sonra sinif ile tartigarak, 6gretmene sorular
yonelterek dersi islemislerdir. Uygulama sonunda ise ders kitabina bagli kalinmadan,

etkilesimli ve esnek bir siirecin ortaya koyulmasinin daha etkili oldugu yorumu yapilmistir.

Bu arastirmada bazi 3B modellemeler o6grenciler tarafindan animasyonlu olmadigi
gerekcesiyle basit bulundugu gibi bazi modellemelerin animasyonlar1 fazla karigik
bulunmustur. Bu 6rneklerden de anlasildigi gibi kullanilacak olan materyallerin, grafiklerin
renk ve animasyonlarinin sade olmasina dikkat edilmelidir. Cok renkli ve modelleri karigik
olan materyaller 6grencilerde zihin karisikligina neden olabilir. Bu konu hakkinda Sweller
(2010), teknolojik dgretim materyalleri 6grencilerin bilgisayar tabanli etkilesimler hakkinda
bilgi sahibi olmasi ve teknolojik okuryazar olmasi gerektirdiginden 6grencide ek bir biligsel
yik yiikledigini belirtmektedir. Bu bilissel yiikii hafifletebilmek i¢in Tang, Owen, Biocca ve
Mou (2003) “dogal” arayiizlerin kullanilmas1 gerekliliginden bahsetmektedir. Yani
grafiklerin gergege yakin olmasi, basit tasarimlar kullanilmasi, renklerin ve animasyonlarin
sade olmasi 6grencilerin biligsel yiikiinii hafifletecek ve konudan, etkinlikten uzaklagsmasini

engelleyecektir.

5.2.AG ve SG Teknolojileriyle Olusturulmus Ogretim Materyallerin Tarih Dersine

Entegre Edilmesine Yonelik Sonuclar

AG teknolojisiyle gelistirilmis materyaller bilgisayar tabanli ve mobil tabanli AG

materyaller olmak tizere iki tiirde karsimiza ¢ikmaktadir ve her iki tiirii de tarih konularina
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uyarlayarak kullanmak miimkiindiir. Bilgisayar tabanli AG materyalleri bilgisayarlar
laboratuvar1 gerektirdiginden ekonomik ve pratik degildir ve genellikle ticari isletmeler
tarafindan okullara sunulmaktadir. Mobil tabanli AG materyalleri ise akilli telefonlar veya
tabletler gibi tasinabilir cihazlarla kullanildigindan pratiktir. Bu tiir materyaller, 6grencilere
her yerde ve her zaman erisim saglama avantajin1 saglamaktadir. Bu arastirmada mobil
tabanli AG ve SG materyallerin tercih edilme nedeni tasinabilir ve erisilebilir olmasidir.
Ayrica 6grencilere kisisel telefonlarin1 oyun ve iletisim aracit olmaktan 6te oldugunu ve
Ogretim materyali olarak da kullanilabilecegini gostermektir. Bu durum 6grenciler tarafinda
da olumlu karsilandigi, telefon kullaniminin yasak oldugu okul sinirlari iginde tarih dersinde
materyal olarak kullanmalari onlari heyecanlandirdigi gozlenmistir. Bazi 6grenciler ise
ailelerine ve sosyal gevrelerine telefonlarindaki uygulamalari gosterdiklerini ve onlardan da
motive edici geri doniitler aldiklarini belirtmislerdir. Bu durum 6grencilerin tarih dersine

kars1 ilgi ve tutumlarini pozitif yonlii etkileyen etmenlerden biri olarak goriilebilir.

Egitimde yaparak yasayarak ilkesini tarih egitiminde uygulamanin en kolay yolu gezi
gbzlem metodudur. Okul dis1 tarih 6gretimi olarak adlandirilan bu metot ile 6grenciler birden
fazla duyu organmi ile egitime katildigindan; beceriler kazanmada, kavram bilgisini
gelistirmede, kanitlar1 degerlendirmede, degisim ve siirekliligi algilamada ve tarihsel
cevreyle empati kurmada faydalilig1 ortaya konmustur (Safran ve Ata, 1998). Fakat okul dis1
tarth 6gretiminin zaman, maliyet, blirokratik islemler ve giivenlik agisindan sinirlilig1 s6z
konusudur (Avci ve Oner, 2015; Dolmaz ve Kilig, 2017, Gokkaya ve Yesilbursa, 2009;
Yesilbursa, 2008). Bu agidan gezilecek olan yerleri, tarihi mekanlar1 ve miizeleri SG yoluyla
simifa getirmek daha kolay olsa da SG materyali ve SG gozliigii ekstra bir maliyet ytkii
olusturmaktadir. Fakat bir defa hazirlanan SG materyalini ve alinan SG gozliigiinii defalarca
kullanmak miimkiindiir. Basta bir maliyet dogursa da SG materyalini kullanmak gezi gozlem

metodunu kullanmaktan daha pratik ve ucuzdur.

Tiirkiye’de tarih egitiminde AG ve SG materyali konulu tez tiirlinde yapilan ¢aligmalar
bakildiginda iki ¢alisma karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki olan Narin (2022) yiiksek
lisans tezinde Efes Oren yeri igin SG uygulamasi gelistirmistir. TGA y&ntemini kullanarak
ve ADDIE o6gretim tasarim modelini benimseyerek yaptigi ¢alismasi bu calisma ile
yontemsel ve sonuglar olarak benzerlik gosterse de Narin’in c¢alismast BOTE alaninda
yapilan tarih konulu tez olmasindan dolay1 farklilagsmaktadir. Bu iki calismanin ortak sonucu

olarak SG materyallerinin tarih 6gretiminde kullaniminin aktif 6grenmeyi sagladigi,
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motivasyon ve derse karst ilgiyi artirdigi, elestirel diisiinme becerisini gelistirdigi
sOylenebilir. Ayrica bu materyallerin ulasilabilirlik, erisilebilirlik, islevsellik, kullanislilik ve
etkililik agisindan isbirlikli 6grenme ortamlar1 olusturdugu, gorsel-uzamsal, bilissel ve
duyussal zeka alanlarina da katki sagladigi sdylenebilir. Jensen ve Konradsen (2018)’e gore,
egitimde SG teknolojileri kullaniminin gorsel-uzamsal zeka ile biligsel, duyussal ve
psikomotor becerilere olan katkisi, teknolojinin egitimde bir ara¢ veya materyal olarak ele
alimmasimin 6tesine tagidigini belirtmektedir. Vlachopoulos ve Makri (2017) ise, gelisen
teknoloji ile egitime entegre edilen bu uygulamalarin, aktif 6grenme, isbirlikli 6grenme,
performans, basari, motivasyon, problem ¢6zme ve elestirel diisiinme gibi farkli becerilere
katki bulunacagini ifade etmektedirler. Tarih egitimi konulu diger bir calisma Gokge
(2022)’nin AG destekli tarih kitaplarinin uzamsal diisiinmeye etkisi konulu yiiksek lisans
caligmasidir. Gokce’nin caligmast ile bu ¢alisma konu ve yontemsel olarak tamamiyla
birbirinden fakli olsa da AG materyallerinin akademik basartyr olumlu etkiledigini

bulgulamasi agisindan benzerlik gostermektedir.

5.3. AG ve SG Teknolojileriyle Olusturulmus Ogretim Materyallerinin Kullamishihg
ve Etkililigine Yonelik Sonuclar

AG ve SG teknolojisi olusturulmus 6gretim materyalleri belirlenen Izmir iline baglh dort
okulda uygulanmistir. Arastirmanin asil konusu bu materyallerin tarih egitiminde
kullanislilig: ve etkililigini 6lgmektir. Kullanighiligi ve etkinligine yonelik veriler, 6gretmen
ve O0grencilerden hazirlanan veri toplama araglariyla toplanmigtir. Bu boliimde 6gretmen ve

ogrencilerden elde edilen sonuglar ayri bagliklar altinda sunulmustur.

5.3.1. Ogretmenlerin Kullamishliga ve Etkililize Yonelik Degerlendirmeleri

Bu arasgtirmada farkli lise tiirinde 9. simifta O6gretim veren dort tarih Ogretmeni ile
calisgitlmistir. Tarih 6gretmenlerine 6gretim etkinlikleri ve materyalleri konusunda bilgi
verildikten sonra etkinlikler 6gretmenler tarafindan uygulanmis ve yari yapilandirilmis
goriisme formu araciligiyla uygulama ve materyaller hakkindaki goriisleri toplanmistir.
Ogretmenlerinden toplanan veriler sonucunda, dgretmenlerin kullanislilik temasinda AG ve
SG materyalinin daha c¢ok teknik o6zelliklerine yonelik yorumlari yer alirken etkililik

temasinda materyallerin 6grenme iizerindeki etkilerine yonelik yorumlar1 yer almaktadir.
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Ogretmenlerin kullamglilik temasinda yaptiklar1 olumlu yorumlara bakildiginda AG ve SG
materyallerinin uygulamalarinin kazanim ve hedefler ile tutarli oldugu ve teknolojiden
yararlanarak kolay ve pratik bir sekilde derste kullandiklar1 yoniinde fikir beyan etmislerdir.
Ayrica AG ve SG materyallerinin ve SG gozliigiiniin internet gerektirmeden kullanilmasi da
kullanighiligr etkileyen olumlu yonlerindendir. Diger bir olumlu yorum da 3B modelleme
kullanimidir. 3B modellemeler AG ve SG materyallerinin en belirgin 6zelliklerinden olup
ogrencilerin sosyal yasantilarinda asina olduklar1 bir materyal tiiriidiir. Bu perspektiften
hareketle, d6grencilerin ilgisini ¢gekmeyi kolaylastirmaktadir. Uygulama esnasinda yapilan
gozlemde de anlagilmistir ki 6gretmenler, teknolojik materyal olarak sadece siniflarda
bulunan akilli tahtalar1 derslerinde video izletmek ya da EBA iizerinden etkinlik
gerceklestirmek i¢in kullanmaktadir. Kisisel telefonlar ve SG gozliigii gibi farkli bir
materyali kullanmak 6grencilerin dikkatlerini hizli bir sekilde toplamada yardimci olmus,
ogrencilerin gozliigi takmak ve etkinlige baglamak i¢in heyecanlandiklar1 gozlenmistir. Bu
durumda 6gretmenlerin motivasyonlarini artirmis ve kullanimi1 kolay ve pratik olan AG ve
SG materyallerini derslerinde daha fazla kullanmak istediklerini beyan etmislerdir. Bu konu
hakkinda Degirmenci (2020), 6gretmenin mobil AG etkinlikleri yapmay1 ve egitimde
kullanmay1 6grenmesinin egitimcide farkindalik etkisi yaratacagi, yaptigi etkinliklerden haz
duyacag, egitim agisindan giidiileyici bir etkiye sahip olacagi ve egitimcinin yaraticilik
noktasinda kendini gelistirmesini saglayacagi belirtmektedir. Aragtirmanin ve alanyazinda
yer alan calismalarin sonuglarindan yola ¢ikarak katilimeilarin AG ve SG gibi kullanimi
kolay materyalleri deneyimlemeleri 0Ogretim siireclerinde teknolojinin kullanilmasi
konusunda mevcut Onyargilar1 degistirdigi, mesleki agidan 6zgliven gelisimine katki

sagladig1 soylenebilir.

Ogretmenler materyalleri kullanirken smif yénetiminde zorluk yasandiklarmi beyan
etmistir. Etkinligin basinda telefonlar1 dagitmak, telefonlarin ve uygulamalarin agilmasini
beklemek smif disiplinin bozulmasina neden olmustur. Ayrica AG ve SG materyalleri ve SG
gozIligli bireysel kullanilan materyallerdir. Bu agidan her 6grenci ayni materyalin farkli
sayfalarinda veya modellemelerinde olabilir. Ogrenciler zaman zaman i¢inde bulunduklari
diinyanin etkisinde olarak ve heyecanlarina yenik diiserek birbirleri ile modellemeler
hakkinda konustuklari, sasirma nidalar1 ¢ikardiklar1 goriilmiistiir. Ogretmenlerin de bu
durumlarda miidahale etmesi zaman zaman sinif i¢cinde karisikliga neden olmustur. Ayrica

ogrencilerin kisisel telefonlarindaki baska uygulamalara da giris yaptig1 ve dikkatlerinin
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dersten farkli yone kaydigi gézlenmistir. Bu konu hakkinda Chiang, Yang ve Hwang (2014)
caligmalarinda 6gretim siirecinde kullanilan AG teknolojilerinin, ¢ocuklarin dikkatlerini
dagitan bir unsur oldugundan bahsetmistir. Baz1t AG uygulamalarin teknolojik yetersizlikleri
de siif ydnetimini zorlastirmistir. Ornegin baz1 AG uygulamalarmim Android yazilimlarda
calisirken IOS yazilimhi telefonlarda calismamasi, ¢oziiniirliigii distk telefonlarda
modellemenin de diisiik kalitede ¢ikma durumlart 6grenciler arasinda konusmalara yol
acmustir. Yasanan teknik sikintilar teknolojik materyallerin en belirgin smirliligi kabul
edilebilir. Alanyazinda kullanighlik konusunda yasanan sikintilara bakildiginda genelde
teknik konuda sikint1 yasandig1 goriilmektedir. Bu baglamda en genis calismalardan olan ve
Kara (2018) tarafindan gergeklestirilen calismada 145 arastirma makalesi incelenmis bu
caligmalarda AG uygulamalan silirecinde en c¢ok teknik problemler ve kullanilabilirlik
sorunlarinin dile getirildigi sonucuna ulasgilmistir. Ibili (2013) tarafindan yapilan calismada
kullanilan isaretleyici algoritmasinin benzer isaretleyicileri karistirdigi ve kamera pozlamasi

sirasinda olusan parlaklik nedeniyle isaretleyici algilamasinin zayifladigi goriilmiistiir.

Ogretmenlerin kullanishilik konusunda kendi teknolojik bilgi altyapilarinin yetersizlikleri
konusunda yorum yapmasalar da arastirma sirasinda yapilan goézlemde Ogretmenlerin
teknolojik yetersizlikleri uygulama sirasinda bazi sorunlara yol agtigi gozlenmistir.
Ogrencilerin farkli model ve teknik 6zellikteki telefonlarla katilmasi zaman zaman sikintili
durumlara yol agmis ve ders Ogretmenlerinin bu sorunlar gidermede yetersiz kaldig:
gozlenmistir. Alanyazina bakildiginda Ekici (2021) AG uygulamasimin kullanimin
Ogretmen adaylarinin goriis ve deneyimleri dl¢tiigii doktora ¢alismasinda hayatlarinda ilk
kez AG uygulamasi kullanan katilimcilarin hazirbulunusluk agisindan yetersiz ve teknoloji
okuryazarlik seviyelerinin diisiik oldugunu belirtmistir. Degirmenci (2020) aragtirmasinda
ilk defa AG uygulamasi kullanan katilimcilarin teknolojik bilgi altyapilarinin yetersiz

oldugunu, bu nedenle programi kullanma konusunda zorluk yasadigini bulgulamistir.

Etkililik temasinda yapilan yorumlarin timiiniin olumlu oldugu ve olumsuz bir
degerlendirmenin olmadig1 belirlenmistir. Bu durum, ogretmenlerin AG ve SG
materyallerinin 6grencinin 6grenim siireglerinde etkili oldugu diislincesini yansitmaktadir.
Yapilan yorumlara bakildiginda materyaller 6grencilerde ilgi ve merak olusturarak etkili ve
kalict 6grenmeye yardimct oldugunu belirtmislerdir. Ayrica eglenerek 6grenirken
motivasyonlarini da artirdigi, hayal giicii ve yaraticiliklarini artirirken bakis agilarini da

cesitlendirerek farkli beceri kazanmalarma yardimecr oldugunu belirtmislerdir. Sinif
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ortaminda AG materyallerinin etkililigini 6l¢gen Billinghurst ve Duenser (2012), 10 ile 14
yas arasindaki 6grencilere AG ile gelistirilmis artirilmis kitap araciligiyla etkilesimli sayfalar
iizerinden hem gostererek hem de kitabin yazari tarafindan seslendirilen anlatilar1 dinleterek
konu hakkinda bilgi edindirmistir. Calismanin ardindan smif Ogretmenleri tarafindan
hazirlanan raporda, 6grencilerin ¢alistaydan keyif aldiklari1 ve heyecan verici bulduklari igin
motive olduklart belirtilmistir. Yine aynm1 calismada &gretmenler, materyallerin dgrenci
seviyesine ve ihtiyacina uygun oldugundan derse ve konuya daha kolay odaklandiklar1 bu

da dersin verimliligini artirdiklar1 yoniinde yorum yapmislardir.

Ogretmenler AG ve SG materyalin kullanishligini ve etkililigini artirmaya yonelik bazi
onerilerde bulunmustur. Ozellikle tarih dersinin haftalik ders saatinin azligindan yakindiklart
ve bu durumdan dolay1 zor olan konularin §gretiminde kullanilmak {izere se¢ici davranilmasi
gerekliligi iizerinde durmuslardir. Zaman zaman yasanilan teknolojik sikintilarda simif
disiplinini bozan etmenlerden biri olmustur. Ornegin Isfahan Mescit-i Cuma’s1 materyalinin
icinde atlayarak ilerlemede takilmalar meydana gelmesi ve bazi AG materyallerinin 10S
yazilimli telefonlarda calismamasi materyale yonelik yapilan elestirilerden birisidir. Bu
teknik sikintilarin giderilmesi, daha profesyonel materyallerin tiretilmesi gerekliligi lizerinde
durmuglardir. Son olarak da 6gretmenlerin dile getirdigi konu ayri bir tarih dersligin
olmasidir. Tarih dersliginde kullanilan materyallerin etkilili§inin artacagi yoniinde yorum

yapmislardir.

5.3.2. Ogrencilerin Kullamshhga ve Etkililige Yonelik Degerlendirmeleri

Bu arastirmada farkli tiirdeki dort lisede 9. sinifta 6grenim goren toplam 81 6grenci ile
calistlmistir. Ogrencilere AG ve SG materyallerinden olusan dort 6gretim etkinligi ve bir
degerlendirme formu uygulanmis ve igerik analizine tabi tutulmustur. i¢erik analizine gore;
kullanighilik temasinda yapilan degerlendirmeler, materyallerin islevsel ve etkilesimli
olmasmin en sik tekrar eden olumlu yorum oldugunu bulgulanmistir. Bu baglamda,
materyallerin 6grenme siireclerine aktif katki saglayacak sekilde tasarlanmis oldugu ve
ogrencilerin etkilesimli bir 6grenme deneyimi yasadiklar1 sdylenebilir. Yani 6grencilerin 3B
objeleri incelerken telefon ekranina dokunarak objeyi biiyiitlip kiigliltebilmeleri, tam tur
dondiirebilmeleri, yakinlastirip detayli inceleyebilmeleri hatta bazi objelerin i¢lerine kadar

girerek inceleyebilmeleri ilgilerini ¢ekmistir. Diger taraftan materyallerin gercek¢i olmast

140



ve sanal modellemenin kaliteli olmas1 yaptiklari olumlu yorumlardandir. Ozellikle sanal
modellemelerin i¢inde gezerken teknolojinin faydalarindan yararlanarak derinlik algisi
saglamast ve aymi anda ses ve efektler ile gerceklik algisinin yiikseltilmesi 6grenciler
tarafindan kaliteli bulunmustur. Materyallerin teknolojik olmasi, pratik ve kolay
uygulanmast Ogrencilerin kullaniglilik bakimindan yaptigi olumlu yorumlardandir. Bu
degerlendirmeler, 6grencilerin materyallerin teknolojik 6zelliklerini ve 6grenme siireglerine
entegre edilmis teknolojik ¢ozlimleri olumlu bir sekilde algiladigin1 géstermektedir. Ayrica
kisisel mobil telefonlarim1 6gretim materyali aracit olarak kullanmak hoslarina gittigi
sOylenebilir. Rahat ve kolay bir sekilde telefondan uygulamay1 acarak derse dahil olmak,
modelleri 3B olarak yakindan gérmek, SG gozligii yardimiyla gidilmesi zor olan yerlere

gitmek ilgilerini ¢ekmis ve pratik bulmuslardir.

Kullanighligi bakimindan yapilan olumsuz yorumlar ise sunladir: Gergek¢i olmamast,
basit/kalitesiz olmasi, kullanimi ve uygulanmasinin zor olmasi, 3B modelin hatali olmasi.
3B materyalin teknik 6zelligine yonelik yapilan bu yorumlarin biiyiik kisminda, 6grencilerin
farklh teknik 6zellige sahip telefonlar: ile etkinliklere katilmasi biiyiik rol oynamaktadir.
Ekran c¢ozlinilirligiiniin  diisiik, kamerasinin piksel o0zelligi az olan telefonlarda,
modellemeler de diistik kalitede goziikmekte, bozulmalar olabilmekte, sayfalar arasi gecis
yavas olabilmekte ve ekran donabilmektedir. Choudary vd. (2009), arastirmasi sunu
gosteriyor ki her cep telefonun grafik olusturma yetenekleri, ¢oziintirliikleri ve piksel
ozellikleri farklidir. Bu farklar da kullanicilarin resimleri ve ¢izimleri farkli algilamasina ve
yorumlanmasina neden olabilir. Bu da teknoloji tabanli uygulamalarin bir dezavantaji olarak
goriilebilir. Diger taraftan SG materyali i¢in bag donmesi ve mide bulantis1 yaptig1 yoniinde
yorum yapilmistir. Bu konu hakkinda Cigir-Dikyol ve Sar-isbilen (2020) calismasinda SG
gozIigi takili iken basini hizli hareket ettirmek, 15-20 dakikay1 agsan kullanimlar sonucu

baz1 6grencilerde bas donmesi ve mide bulantis1 yaptig1 gozlenmistir.

Etkililik temasinda en ¢ok tekrar eden olumlu yorumlar ise sunlardir: 3B algilama, uzamsal
diisiinme saglama, eglenerek 6grenme ve somutlastirarak kalic1 6grenme saglama. Liu vd.
(2021) benzer bir sonug ile akademik basar1 ve uzamsal diisiinme arasinda iliski bulmus ve
akademik bagarinin bu yonde nasil gelistirilebilecegini arastirmistir. AG uygulamalarinda
derslere katilimlarini artirdig1 ve onlari motive ettigi, ayrica konulara farkli bakis agilarina

sahip olmalarina yardimei oldugu belirtilmektedir (Kerawalla, 2006). Cigir-Dikyol ve Sar-
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Isbilen (2020), SG materyallerinin tarih derslerine iliskin diisiinceleri olumlu y&nde
degistirdigi, kalict 6grenme sagladigini, merak uyandirarak 6grenme ve kesfetme istegi
sagladigini, tarihsel diisiinme becerisini gelistirdigini ve orada olma deneyimi saglayarak
empati yetenegini gelistirdigi yonlii sonuglar1 bu arastirma ile benzerlik gostermektedir.
Diger yandan SG materyali ile ilgili; “orada hissettirmek, yeni yerler kesfetmek/gozlem
yapmak, yorulmadan/oturdugumuz yerden gezmek, para harcamadan bolge hakkinda bilgi
edinmek” en fazla tekrar eden kodlardir. Bu yorumlar 6grencilerin sinif ortamindan
cikmadan SG gozliigii yardimiyla oturduklart yerden eserleri yakindan gérmiis, incelemis ve
orada gergekten geziyormus hissine kapildiklarini gostermistir. Gokoglu ve Cakiroglu,
(2019) calismasindan elde edilen bulgular, SG ortaminin temel bilesenlerinden bulunma,
daldirma ve algilama gibi farkli boyutlarini olumlu yonde etkilerken; 6grenenlerde kalicilik,
kullanislilik, motivasyon, yansitici ve yaratict diistinme gibi becerilerin gelisimine de katki
sagladigini belirtmistir. Bir diger agidan Tepe (2019), SG ortamlarinin buradalik algisi
iizerine gergeklestirmis oldugu arastirmasinda, SG uygulamalarinin 6gretim siirecinde bir
Ogretim materyali olarak kullanilmasinin, 6grenenlerde kalicilik ve motivasyon gibi olumlu

etkileri oldugunu ifade etmektedir.

Etkililik temasi1 altindaki 6grencilerin olumsuz yorumlara sunlardir: AG materyalinin
ogrenmeye fazla katkisinin olmamasi, kitaptan veya diger materyallerden de ayni bilgilere
ulagilabilmesi, bilgilendirmenin az olmasi ve sadece gorsellerden ibaret olmasi. Diger
taraftan telefonlar1 dagitmak, uygulamayr acmak ve uygulamaya girerek etkinliklere
baglamak zaman zaman sif iginde disiplin problemlerinin yasanmasina, sinif diizeninin
bozulmasina neden olmus bu durum bazi 6grenciler agisindan da hem zaman alict hem de
dikkat dagitic1 olarak algilanmistir. Diger yandan ¢ogu 6grencinin SG gozliiklerini ilk kez
deneyimlemesi ogrencilerin sasirma nidalar ¢ikardiklari, gordiikleri gorseller hakkinda
yorum yaptiklart gézlemlenmistir. Bu durum dersin diizeninin bozulmasma ve diger
ogrencilerin dikkatlerinin dagilmasina da neden olmustur. Benzer bir durum Narin (2022)’in
caligmasinda da rastlanmistir. Narin, gozlem siiresince katilimcilarin yliriime ve diisme
reflekslerine bagl olarak heyecan, mutluluk, saskinlik ve korku tepkilerinde bulundugunu
bulgulamistir. Yine ayni ¢alismada, SG gozligiiniin uzun kullanimlar sonucunda (15 dk.)
fiziki ortamdan uzun siire ayrisan katilimcilarda, bas agris1 ve bas donmesi oldugunu

bulgulamistir.
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Ogrencilerin etkinlige ve materyallerin gelistirilmesine yonelik yaptiklar1 yorumlarda ise,
materyallere ses ve efektler eklenerek animasyon ve grafiklerin etkililiginin gelistirilmesi

yoniinde onerilerde bulunmuslardir.

Genel degerlendirme; 6gretmen ve 6grencilerin AG ve SG materyallerinin kullanigliligi ve
etkililige yonelik yonelik yaptiklart yorumlarin ¢ogu olumlu oldugu bulgulanmistir. Bu
durum materyallerin kullanighiligi konusunda islevsel ve etkilesimli oldugu, kolay ve pratik
bir sekilde kullanildigimi gostermektedir. Alanyazindan ve bu ¢alismadan hareketle AG ve
SG materyallerinin, 6grencilerin derse yonelik ilgilerini artiracagi ve dnyargilarini agilacag,
derse aktif ve istekli olarak katilmalarini saglayacagi, 3B gorsel algilama ve uzamsal
diisinmeyi gelistirecegi, birbirleri ile etkilesimde bulunarak isbirlikli Ogrenmeyi
saglayacagi, materyalle etkilesimde bulunarak etkili 6grenmeyi gergeklestirecegi,
Ogrencilerin merakin1 uyandirarak derse hevesle katilacagi, bireysel Ogrenmeyi
destekleyecegi ve son olarak dijital okuryazarlik becerisinin gelistirerek akademik basariy1
olumlu yonde etkileyecegi sdylenebilir (Abdiisselam, 2014; Degirmenci, 2020; Durak ve
Karaoglan Yilmaz, 2019; Ekici, 2021; Glimbiir, 2019; Kara, 2018; Kurtoglu, 2019; Kuzgun,
2019; Soylu, 2019).

5.4. Oneriler

Arastirma siirecinde elde edilen bulgulardan hareketle ulasilan sonuclar ¢cercevesinde asagida
bazi onerilerde bulunulmustur. Uygulamaya ve arastirmaya yonelik oOneriler olarak iki

baslikta sunulmustur.

5.4.1. Uygulamaya Yénelik Oneriler

e Lise ve dengi okullardaki tarih derslerinde AG ve SG teknolojileriyle tiretilmis 6gretim

materyalli uygulanmasi 6zendirilebilir.

e AG ve SG teknolojileriyle olusturulmus 6gretim materyallerinin gerceklestirilmesi
asamasinda bu aragtirmanin uygulama esnasinda yapilan etkinlik ve yonergelerden

yararlanilabilir.

e Tarih 6gretim programinda uygulanabilir diizeyde AG ve SG temelli igeriklere yer

verilebilir.
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Tarih ders kitaplarinda uygulanabilir diizeyde AG ve SG temelli igeriklere yer

verilebilir.

AG ve SG temelli tarih dgretimi gerceklestirebilmek igin tarih, grafik ve BOTE
uzmanlari ile multidisipliner ¢alismalar yapilarak program hedeflerine uygun

materyaller gelistirilebilir.

Okullarda tarih dersinde AG ve SG temelli 6gretimi gergeklestirecek olan kisiler
tarih 6gretmenleri olacagi i¢in, onlara yonelik AG ve SG temelli tarih 6gretiminin

nasil gergeklestirilebilecegine dair hizmet i¢i egitimler verilebilir.

AG ve SG temelli tarih 6gretimi, alan uzmani akademisyenler ve o6gretmenler

arasinda is birligi yapilarak etkili bir sekilde gerceklestirilebilir.

MEB biinyesinde multidisipliner bir proje yardimiyla lise tarih programinin her

kademesindeki tarih ders kitaplarina AG ve SG igerikleri olusturulabilir.

5.4.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

AG ve SG temelli tarih Ggretimi kapsaminda nitel, nicel ve karma arastirma

yontemlerinin kullanildig1 arastirmalar gerceklestirilebilir.

AG ve SG temelli tarih &gretimi kapsaminda lisans Ogrencileri ile aragtirmalar

yiiriitiilerek lisans 6grencilerinin de bu teknolojilerle tanismasi saglanabilir.

AG ve SG temelli tarih 6gretiminin ¢esitli degiskenler lizerindeki etkisini ortaya

koyan arastirmalar gergeklestirilebilir.

Tarih ile AG ve SG iliskisini ele alan kuramsal ve uygulamali arastirmalar yapilabilir.
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Ek 1. Artirllmis gercgeklik materyaline yonelik 6gretmen goriisme formu

Sayin meslektagim,

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tarih Egitimi Anabilim Dali’nda doktora
Ogrencisiyim. Bu arastirma artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojilerin 9. Sinif tarih
dersi 6gretiminde kullanimi ve etkililigi 6lgmeye yoneliktir. Bu goriismeden elde edilen
bilgiler yalmizca aragtirma amaciyla kullanilacagindan  miilakat  sorulariin
cevaplandirilmasina gostereceginiz ilgi ve samimiyet bu arastirmanin gecerlik ve giivenirlik
diizeyini yiikseltecektir.

Goriismeye gegmeden once sunu belirtmek istiyorum: Bu goriismeden elde edilecek veriler
kesinlikle gizlidir ve arastirmanin amacit diginda kullanilmayacaktir. Katilimcilarin
kendilerini rahat hissetmelerini saglamak amaciyla bu arastirmada isimleriniz yerine verilen
kodlar kullanilacaktir. Gorligme sonunda isteyen katilimciya gériismenin yazili dokiiman
seklinin bir kopyas1 verilecektir. Gorligmemizin ortalama 30 dakika siirecegini tahmin
ediyorum. Miisaadenizle gériismeye gegmek istiyorum.

Katkilarinizdan dolay1 simdiden tesekkiir ediyorum.
Asli Govercin

SORULAR

1. AG teknolojileri ile hazirlanmis 6gretim materyallerinin uygulanmasini sinif yonetimi

acisindan degerlendiriniz.

2. AG teknolojisi ile hazirlanmis 6gretim materyallerinin igerikleri tarih dersinin kazanim

ve hedefleri ile tutarli miydi?

3. AG teknolojisi ile hazirlanmis 6gretim materyallerinin 6grenme siirecine yonelik etkisini

degerlendiriniz.

4. AG teknolojisi ile hazirlanmis 6gretim materyallerinin kullanimina yonelik goriisleriniz

nelerdir.

5. AG teknolojisi ile hazirlanmig 6gretim materyalinin 6grenci basarisina etkisine iliskin

goriisleriniz nelerdir?

6. AG teknolojisi ile hazirlanmis 6gretim materyallerinin kullanilmasi ve gelistirilmesine

iliskin goriisler ve dnerileriniz nelerdir
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Ek 2. Sanal gerceklik materyaline yonelik 6gretmen goriisme formu

Sayin meslektagim,

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tarih Egitimi Anabilim Dali’nda doktora
Ogrencisiyim. Bu arastirma artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojilerin 9. Sinif tarih
dersi 6gretiminde kullanimi ve etkililigi 6lgmeye yoneliktir. Bu goériismeden elde edilen
bilgiler yalmizca aragtirma amaciyla kullanilacagindan  miilakat  sorulariin
cevaplandirilmasina gostereceginiz ilgi ve samimiyet bu arastirmanin gecerlik ve giivenirlik
diizeyini yiikseltecektir.

Goriismeye gegmeden once sunu belirtmek istiyorum: Bu goriismeden elde edilecek veriler
kesinlikle gizlidir ve arastirmanin amacit diginda kullanilmayacaktir. Katilimcilarin
kendilerini rahat hissetmelerini saglamak amaciyla bu arastirmada isimleriniz yerine verilen
kodlar kullanilacaktir. Gorligme sonunda isteyen katilimciya goériismenin yazili dokiiman
seklinin bir kopyas1 verilecektir. Gorligmemizin ortalama 30 dakika siirecegini tahmin
ediyorum. Miisaadenizle gériismeye gegmek istiyorum.

Katkilarinizdan dolay1 simdiden tesekkiir ediyorum.
Asli Govercin

SORULAR

1. SG teknolojileri ile hazirlanmis 6gretim materyallerinin uygulanmasini siif yonetimi

acisindan degerlendiriniz.

2. SG teknolojisi ile hazirlanmig 6gretim materyallerinin igerikleri tarih dersinin kazanim ve

hedefleri ile tutarli miydi?

3. SG teknolojisi ile hazirlanmig 6gretim materyallerinin 6grenme siirecine yonelik etkisini

degerlendiriniz.

4. SG teknolojisi ile hazirlanmis 6gretim materyallerinin kullanimina yo6nelik goriisleriniz

nelerdir.

5. SG teknolojisi ile hazirlanmis 6gretim materyalinin 6grenci basarisina etkisine iligkin

goriisleriniz nelerdir?

6. SG teknolojisi ile hazirlanmis 6gretim materyallerinin kullanilmasi ve gelistirilmesine

iliskin goriisler ve 6nerileriniz nelerdir?
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Ek 3. Artirllmas gergeklik etkinligi ders gozlem formu

ETKINLIGIN KONUSU: TARIH: HAFTA:
Katihyorum | Katilmiyorum

1 Ogretmen, Etkinligine hakim, etkili yonetiyor.

2 Etkinlik asamalarinda 6grencileri dogru yonlendiriyor.

3 Etkinliginin zamanini dogru kullaniyor.

4 Ogrencileri etkinlige dahil ediyor.

5 Materyallere hakim, etkin olarak kullaniyor. (telefon,
tablet)

6 Teknolojik altyapist yeterli.

7 Ogrenciler, Etkinlik yonergelerini takip edebiliyor.

8 Etkinlige katilma konusunda istekli.

9 Etkinlige katilma konusunda olumlu tepkiler veriyor.

10 Etkinlik sorularinda beklenen cevab1 veriyorlar.

11 Materyallere hakim, etkin olarak kullaniyor. (telefon,
tablet)

12 Teknolojik altyapisi yeterli

13 | AG etkinligi, Etkinligin agamalar1 plana uygun sekilde yiiriitiiliiyor.

14 Etkinlikte belirlenen ders siiresi yetiyor.

15 Etkinligin kazanimlari elde ediliyor.

16 Etkinlik 6grenci ihtiyaglarina cevap veriyor.

17 Etkinlik 6grencilerin ilgisini ¢ekiyor.

18 Etkinlikte alt diizeyde (bilgi- kavrama) kazanim elde
ediliyor.

19 Etkinlikte uygulama diizeyinde kazanim elde ediliyor.

20 Etkinlikte iist diizeyde (analiz — sentez) kazanim elde
ediliyor.

21 | AG materyali Materyal 6grencilerin bireysel farkliliklarina uygun.

169




22

Materyal 6grenci diizeyine uygun.

23 Materyalin kullanimi kolay

24 Materyal bilgileri somutlastirici nitelikte.

25 | AG uygulamasi Hareketli ders ortami sagliyor.

26 Dersi oyunlastirarak 6grenci olumlu tutum gelistiriyor.

26 Dersi  oyunlastirarak ~ smif  yonetimini  bozuyor,

zorlastirtyor.

DERS GOZLEMCIi NOTLARI:
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Ek 4. Sanal gerceklik etkinligi ders gozlem formu

ETKINLIGIN KONUSU: TARIH: HAFTA:
Katillyorum | Katilmiyorum
1 Ogretmen, Etkinligine hakim, etkili yonetiyor.
2 Etkinlik asamalarinda 6grencileri dogru yonlendiriyor.
3 Etkinliginin zamanini dogru kullaniyor.
4 Ogrencileri etkinlige dahil ediyor.
5 Materyallere hakim, etkin olarak kullaniyor. (telefon, tablet)
6 Teknolojik altyapist yeterli.
7 Ogrenciler, Etkinlik yonergelerini takip edebiliyor.
8 Etkinlige katilma konusunda istekli.
9 Etkinlige katilma konusunda olumlu tepkiler veriyor.
10 Etkinlik sorularinda beklenen cevabi veriyorlar.
11 Materyallere hakim, etkin olarak kullaniyor. (telefon, tablet)
12 Teknolojik altyapis yeterli
13 | SG etkinligi, Etkinligin agamalar1 plana uygun sekilde yiiriitiiliiyor.
14 Etkinlikte belirlenen ders siiresi yetiyor.
15 Etkinligin kazanimlar elde ediliyor.
16 Etkinlik 6grenci ihtiyaglarina cevap veriyor.
17 Etkinlik 6grencilerin ilgisini ¢ekiyor.
18 Etkinlikte alt diizeyde (bilgi- kavrama) kazanim elde ediliyor.
19 Etkinlikte uygulama diizeyinde kazanim elde ediliyor.
20 Etkinlikte st diizeyde (analiz — sentez) kazanim elde ediliyor.
21 | SG materyali Materyal 6grencilerin bireysel farkliliklarina uygun.
22 Materyal 6grenci diizeyine uygun.
23 Materyalin kullanimi kolay
24 Materyal bilgileri somutlastirici nitelikte.
25 | SG uygulamasi Hareketli ders ortami sagliyor.
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26

26

Dersi oyunlastirarak 6grenci olumlu tutum gelistiriyor.

Dersi oyunlagtirarak sinif yonetimini bozuyor, zorlastirtyor.

DERS GOZLEMCIi NOTLARI:
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Ek 5. Artirllmis gerceklik ve sanal gerceklik materyallerine yonelik 6grenci

degerlendirme formu

Sevgili 6grenciler;

Asagidaki sorulara dogru ve i¢ten cevaplamaniz, artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik materyallerinin tarih
dersinde kullanimi ve etkililigini dlgmeye yonelik yaptigimiz bilimsel ¢alismada ¢ok yardimci olacaktir.
Dolayistyla size sunulan bu formun en iyi sekilde muhafaza edilmesi, doldurulmasi ve zamaninda teslim

edilmesi gerekmektedir. Formu doldururken diisiincelerinizi (cevaplarmnizi) higbir sekilde ¢ekinmeden

13 i3]

yazabilirsiniz. Ayrica bu forma verdiginiz cevaplariniz herhangi bir sekilde “not” la kesinlikle

degerlendirilmeyecektir.
Tesekkiir ederim.

Asli Govercin

Maddeler AG- AG- AG- AG-3DA Vinci | SG-
Videola | e_kitaplar | Islam Animasyonlar1 | Materyali
r Tarihi
Objeleri

1 | Hangi materyaller hosunuza gitti? (Birden
¢ok secebilirsiniz)

2 | Hangi materyaller hosunuza gitmedi?
(Birden cok secebilirsiniz)

3 | En kolay hangi materyali kullandiniz?
(Sadece bir tane se¢iniz)

4 | En yaratici materyal hangisiydi? (Sadece
bir tane seciniz)

5 | En zor kullandiginiz materyal hangisiydi?
(Sadece bir tane se¢iniz)

6 | En Ogretici materyal hangisiydi? (Sadece
bir tane seciniz)

7 | En faydali materyal hangisiydi? (Sadece
bir tane seciniz)

8 | En faydasiz materyal hangisiydi? (Sadece
bir tane se¢iniz)

9 | Enkaliteli materyal hangisiydi. (Sadece bir
tane se¢iniz)

10 | En kalitesiz materyal hangisiydi. (Sadece
bir tane seginiz)
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11

Materyallere not verecek olsaniz kag
verirdiniz. (1-10 arasi biitiin materyalleri
degerlendiriniz. 10 en iyi, 1 en kotii)

12 | AG materyalleri ile konuyu daha kolay | Evet Ciinkii
o0grendim. (Bir tanesini sec¢ip nedenini
aciklayiniz.)
Hayir Ciinkii
13 | SG materyalleri konuyu daha kolay | Evet Ciinkii
ogrendim. (Bir tanesini secip nedenini
aciklayiniz.)
Hayir Ciinkii
14 | AG materyallerini tarih derslerinde her | Evet Ciinkii
zaman kullanmak isterim. (Bir tanesini
secip nedenini agiklayiniz.)
Hay1r Ciinki
15 | SG materyallerini tarih derslerinde her | Evet Ciinki
zaman kullanmak isterim. (Bir tanesini
secip nedenini agiklayiniz.)
Hay1r Ciinki

16

Bu materyallerin ~ tarih  dersinde
kullandigimiz diger materyallerden farki
nedir.

17

Bu materyaller hakkinda eklemek
istediginiz diisiinceleriniz var mi? Bu
materyalleri degerlendiriniz.
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Ek 6. Etik kurul karar

Evrak Tarih ve Sayvise: 23.02.2022-E.296294 /\.

TLs
GAZI ONIVERSITESI
Etik Komisyonu
Sayr @ E-77082166-302.08.01-296294 23.02.2022
Konu : Bilimsel ve Egitim Amach
Saymn Prof. Dr. Necdet HAYTA

Tarih Egitimi Anabilim Dali Baskanh: - Ogretim Uyesi

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitist Tirk¢e ve Sosyal Bilimler Egitimi Ana Bilim Dal
Doktora Ogrencisi Ash GOVERCIN'in., Prof.Dr.Necdet HAYTA'nin danismanhginda  yOrorogo

"Artirlmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Teknolojileriyle Gelistivilmis Ogretim Materyallerinin 9. Smif
Tarik Konwlarimn Ogretiminde Kullammi ve Etkililigi” adli tez cabgmass ile ilgili konu

Komisyonumuzun 08.02.2022 tanh ve 03 sayils toplantisinda gortisalmils olup,

llgilinin calismasinn, yapilmasi planlanan yerlerden izin alinmasi kosuluyla yapilmasinda etik
agsdan bir sakinca bulunmadifina oybirligi ile karar verilmig ve karara iliskin imza listesi ckte
gonderilmistir.

Bilgileninizi rica ederim.

Arastirma Kod No: 2022 - 208

Prof. Dr. lsmail KARAKAYA
Komisyvon Baskam
Ek:1 Liste
DAGITIM
Geregi: Bilgi:
Sayin Prof. Dr. Necdet HAYTA Egitim Bilimleri Enstitfiso Maddrlagtne
Hu bdpe, pavenhs chotsrek senom ie arosdarmmta
Belge Dogrubermn Kocks -BSPCYYMAZLS 5 Belpe Takop Adresi - batpuc www tarkoye gov trigan-auivenaion-chys
Exmuyct Mahalicn Hasdema Cadelot No 4] 06560 Youmaballe ANKARA Bilp 5= Ayl Cekmex
Td:0 32 2022057-0312) 2. FakaeD) (312) 202 35 76 Cienel Eveak Sorcmbao
Adrow itps ctikkoennyos gan ode i’ Tekefon Noc 202 38 81 !

Kep Adron: gaouseverstesithalll kepotr

A haloas nilvand] salaktranik iy s iImealanmanter
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Ek 7. Valilik izin belgesi

T.C.
iZMIR VALILIGi
il Milli Egitim Miidiirlagi
Sayt  : E-12018877-604,01.02-49708961 16/05/2022
Konu : Arastima Izni
VALILIK MAKAMINA

ilgi :a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojilen Genel Misdiirliigiiniin 21.01.2020 tanhli ve
S1576613-10.06.02-E.1563890 sayih yazis: (Genelge 202002),
b) Gazi Universitesinin 27.04.2022 tarihli ve 349597 sayili vazisi,

Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Turkge ve Sosyal Bilimler Egitimi Anabilim Dals,
Tarih Egitimi Bilim Dah Doktora programi dgrencisi Ash GUVERCIN, Prof. Dr. Necdet HAYTA
danssmanh@inda  yurittigi "Arinkmg Gergeklik ve Sanal Gergeklik Teknolojileriyle Geligtirilmis
Ogretim Materyallerinin 9. Sif Tarih Konulanmn Ogretiminde Kullammu ve Etkinligi* konulu tez
calismasm Mudirligimize baghh Bornova Anadolu Lisesi, Buca Mehmet Akif Ersoy Sosyal Bilimler
Lisesi, Ozel KOSBI Zilfi Meviit Mesleki ve Teknik Lisesi, Ozel Eraslan Liselerinde bulunan égretmen
ve ofrencilere uygulama istegi ilgi (b) vazida belintilmektedir.

Soz konusy olgeklerin wygulanmasinin, yukarida belirtiken  okullarda 2021-2022 egitim Ogretim
yilmda egitim ogretimi aksatmayacak ve egitim kurumu yoneticilerinin uygun gordigin sekilde yapilmas:
Mudiirligimiizee uygun gonilmektedir,

Makamlarnimzea da uygun gorilldigin takdirde olurlarimza arz ederim,

Dr. Murat Miicahit YENTUR

Milli Egitim Mudurii
OLUR
Mustafa YILDIZ
Vali a.
Vali Yardimcisa
Ek:
1-Aragtirma Degerlendirme Formu (1 Sayfa)
2-Anket Formlan (8 Savfa)
Mo bedge pivstll elebinosdh trees e imesdstoityne
Addres - Fevopana i, 452 & ol 8 keeaks 2NN Bt Dogralara Adresi : Bipac Cwowew tarki ye gov tnmed-chys
Byt sgm Duds ALP Bilgnoyw |phteses
Teleton No < 0 {232) 20 30 01 Ly - ilgnanes lyletrmem
E-Posta straiegidS | oemch gov iy Irtmet Adresi Faks
Kop Addoesi wbia bl | bep
Bucyrab ek PE— Vo vkrs st g ¥ sk, GA00-8700-31D3-007 5-6993 ki b tera ciicadn
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Ek 8. Uygulama okullarindan fotograflar
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