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Bu arastirmanin amaci, cografya dgretiminde (ADDIE &gretim tasarim modeline gore)
sanal ger¢eklik tabanli 6gretim materyalinin tasarlanmasi ve gelistirilmesidir. Arastirmanin
yontemi olarak, Tasarim tabanli arastirma yontemi kapsaminda karma yontem
kullamilmigtir. Calismada tasarim ve gelistirme siireci, ADDIE 6gretim tasarim modeli
dogrultusunda yiiriitiilmiis ve analiz, tasarim ve gelistirme asamasi olmak iizere ilk ii¢
asama temel alinarak yapilandirilmistir. Arastirmanin c¢aligma grubu, amagli 6rnekleme
yontemiyle belirlenmistir. Calisma grubunu; Ankara’da, Milli Egitim Bakanligi’na (MEB)
bagl kurumlarda gorev yapan, 15 cografya 6gretmeni ve 5 alan uzmani olmak iizere
toplam 20 katilimct olusturmaktadir. Veri toplama araglart olarak, arastirmaci tarafindan
gelistirilen yar1 yapilandirilmig goriisme formu ve arastirmaci tarafindan Mayer (2009) ve
Yalin (2009)’dan yararlanilarak olusturulan, 12 maddelik uzman degerlendirme formu
kullanilmigtir. Arastirmada, ADDIE 6gretim tasarim modelinin ilk {i¢c asamasina gore sanal
gerceklik tabanli 6gretim materyali gelistirme siirecleri ayrmtili olarak ele alinmugtir.
Tasarim modelinin birinci agsamasi olan analiz asamasinda, 15 cografya 6gretmeni ile yari
yapilandirilmis goriisme gergeklestirilmistir. Gorlisme verileri, igerik analizi ile analiz
edilmistir. Igerik analizi sonucunda, cografya ogretiminde yeryiizii sekillerinin (f=16)
ogretimi ve Ozellikle cografi gozlem becerisinin (f=9) gelistirilmesine yonelik sanal
gergeklik tabanli 0gretim materyali tasarlanip gelistirilmesi gerektigi ihtiyacit ortaya
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cikmustir. Ogretim tasarim modelinin ikinci asamasi olan tasarim asamasinda; ii¢ boyutlu
cografi nesneler ve egitsel senaryolar1 olusturmak i¢in Blender 2.8/Blender GIS tripo3d.ai
teknolojisinden yararlanilmistir. Tasarlanan iic boyutlu cografi modeller fbx. ob;j.
formatinda Unity 2021.3.45f1 ortamina aktarilmistir. Boylece cografya 6gretiminde
Ogretim materyali tasarimi tamamlanmistir. Tasarim modelinin {igiincii asamasi olan
gelistirme asamasinda ise; tasarlanan 6gretim materyali, Meta Quest 2 sanal gerceklik
gozIigl araciligryla egitsel igerik agisindan 5 alan uzmani tarafindan degerlendirilmistir.
Uzmanlar aras1 degerlendirmelerin tutarliligini tespit etmek i¢in Randolph’un (2005) ¢oklu
degerlendirici kappa analizi (Free-Marginal Multirater Kappa) kullanilmistir. Analiz
sonucunda uzmanlar arasi degerlendirmelerin goriis birligi katsayr degeri 0,70 olarak
bulunmustur. Bu deger, Landis ve Koch’un (1977) belirledigi uyum diizeyleri
siiflamasina gore “iyi uyum diizeyi” olarak degerlendirilmektedir. Ancak, alan uzmanlari,
uzman degerlendirme formundaki madde 2, 3 ve 10 olmak {izere toplam ti¢ maddeyi diisiik
olarak degerlendirmistir. Bu maddelerin degeri, ¢oklu degerlendirici kappa katsay1 degeri
olarak 0,40 bulunmustur. Bu katsayisi degeri, Landis ve Koch’un (1977) belirledigi uyum
diizeyleri smiflamasina gore “zayif uyum diizeyi” olarak degerlendirilmektedir. Bu
nedenle, gelistirilen sanal gergeklik tabanli 6gretim materyalinin, hedef kitleye uygunluk
diizeyi (madde 2), kullanic1 dostu ara yiize sahip olma diizeyi (madde 3) ve Mayer (2009)’
in zamansal yakinlik ilkesine uygunluk diizeyi (madde 10) agisindan iyilestirilmeler
yapilmasi gerektigi sonucuna varilmistir. Arastirma sonucunda; ADDIE §gretim tasarim
modelinin ilk {i¢ asamasina gore, cografya &gretiminde 2018 Cografya Dersi Ogretim
Programindaki 10. simif “Dogal Sistemler” {iinitesi i¢inde yer alan kazanimlar (10.1.3.,
10.1.5., 10.1.6. ve 10.1.7) icin, SG Cografya: Yeryiiziiniin Giicii adli sanal gerceklik
tabanli 6gretim materyalinin ilk prototipi gelistirilmistir. Gelistirilen 6gretim materyali,
2024 Cografya Dersi Ogretim Programinda 10. siif 3. Unite: Dogal Sistemler ve Siiregler
iinitesinde yeryiizii sekilleri konusundaki 6grenme ¢iktilartyla da uyumludur.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Cografya Ogretimi, ADDIE &gretim tasarim modeli,
Sayfa Adedi: xv +115

Danisman: Prof. Dr. Nurcan DEMIRALP
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ABSTRACT

The aim of this study is to design and develop a virtual reality-based instructional material
for geography teaching in accordance with the ADDIE instructional design model. A
mixed-method approach was used within the scope of a design-based research
methodology. In the study, the design and development process was carried out in
accordance with the ADDIE instructional design model, and it was structured based on the
first three phases: analysis, design, and development. The study group of the research was
determined using the purposive sampling method. The study group consists of a total of 20
participants, including 15 geography teachers and 5 subject matter experts working in
institutions affiliated with the Ministry of National Education (MoNE) in Ankara. As data
collection tools, a semi-structured interview form developed by the researcher and a 12-
item expert evaluation form—created by the researcher based on Mayer (2009) and Yalin
(2009) were used. In the study, the development processes of the virtual reality-based
instructional material were examined in detail based on the first three phases of the ADDIE
instructional design model. In the first phase of the design model, the analysis phase, semi-
structured interviews were conducted with 15 geography teachers. The interview data were
analyzed using content analysis. As a result of the content analysis, a need was identified
for the design and development of a virtual reality-based instructional material focused on
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teaching landforms (f = 16) in geography education and particularly on enhancing
geographical observation skills (f = 9). In the second phase of the instructional design
model, the design phase, Blender 2.8/Blender GIS tripo3d.ai technology was utilized to
create three-dimensional geographic objects and educational scenarios. The designed three-
dimensional geographic models were transferred to the Unity 2021.3.45f1 environment in
FBX and OBJ formats. Thus, the instructional material design for geography teaching was
completed. In the third phase of the design model, the development phase, the designed
instructional material was evaluated in terms of educational content by five subject matter
experts using the Meta Quest 2 virtual reality headset. To determine the consistency of the
inter-expert evaluations, Randolph’s (2005) Free-Marginal Multirater Kappa analysis was
used. As a result of the analysis, the inter-expert agreement coefficient was found to be
0.70. According to the classification of agreement levels by Landis and Koch (1977), this
value is considered a 'substantial agreement. However, the subject matter experts rated
three items—specifically items 2, 3, and 10—on the expert evaluation form as low. The
values of these items were found to be 0.40 in terms of the Free-Marginal Multirater Kappa
coefficient. According to the classification of agreement levels by Landis and Koch (1977),
this coefficient value is considered a 'poor agreement. Therefore, it was concluded that
improvements are needed in the developed virtual reality-based instructional material
regarding its suitability for the target audience (item 2), user-friendly interface (item 3),
and compliance with Mayer’s (2009) temporal contiguity principle (item 10). As a result of
the study, based on the first three phases of the ADDIE instructional design model, the
initial prototype of the virtual reality-based instructional material titled VR Geography:
The Power of the Earth was developed for the achievements (10.1.3., 10.1.5., 10.1.6., and
10.1.7) within the 10th grade 'Natural Systems' unit of the 2018 Geography Curriculum.
The developed instructional material is aligned with the landforms learning outcomes
specified in Grade 10, Unit 3—~Natural Systems and Processes—of the 2024 MoNE
Geography Curriculum.

Key Word : Virtual Reality, Geography Education, ADDIE design model
Page Number: xv+115

Advisor: Prof. Dr. Nurcan DEMIRALP
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BOLUM I

GIRIiS

Bu boliimde; arastirmanin problem durumu, amaci, problem ciimlesi, 6nemi, varsayimlari

‘e siirliliklara yer verilmistir.

1.1.Problem Durumu

Teknoloji toplumun giindelik yasam pratiklerinin vazgecilmez unsurudur. Giiniimiizde
bilgisayar ve teknoloji alanindaki ilerlemeler 6nemli reformlara neden olmustur. Ayni
zamanda teknolojinin ve internetin insan yasamimin her alaninda kullanilmasinin
yayginlagmasiyla beraber bu reformdan egitim ve 6gretim faaliyetleri de etkilenmektedir
(Sahin & Gengtiirk, 2007). Teknolojinin hizla degisim gostermesine paralel olarak egitim
ortam1 da degismekte ve Ozellikle son yillarda sanal gerceklik uygulamalarinin egitim
stireclerine katkist oldugu anlasilmaktadir (Demir & Kandemir, 2020). Dolayisiyla egitim
ve 6gretim siireclerindeki bu degisimlerin yenilik¢i ve etkileyici olanlarindan biri de sanal
gerceklik (VR) teknolojisidir. Hu, Zhang, &Wang, (2019) tanimladig1 gibi; sanal gerceklik
teknolojisi, yliksek teknoloji tretiminin c¢ekirdegi olarak bilgisayar teknolojisinin
kullanimin ifade eder. Bu teknolojinin kullaniminda gergekei gorsel, isitsel, dokunsal ve
diger biitlinlesik sanal ortamlar yer alir. Kullanicilar, sanal gergeklik teknolojisi i¢in gerekli
olan cihazlar araciligiyla sanal diinyadaki nesnelerle dogal bir sekilde etkilesime girer.
Boylece gercek ortamda olma gibi hisler ve deneyim iiretilir. Bir baska deyisle Sanal
gerceklik teknolojisi, ger¢ek zamanli bilgisayar grafiklerini, viicut izleme cihazlarini,
gorsel ekranlar1 ve diger duyusal giris cihazlarini yani kullanict i¢in gerekli olan tiim
cihazlar bir araya getirir ve kullaniciy1 bilgisayar tarafindan olusturulan sanal bir ortama

daldirir (Ku vd. (2003) s.398).



Sanal gergekligin farkli tanimlar1 yapilsa da genel olarak, Sherman, & Craig, (2003)
belirttigi gibi sanal gerceklik; sanal olarak yeniden olusturulmus ve fiziki gergeklige yakin

bir deneyim yasantisina imkan taniyan bir ortamdir.

Sanal gerceklik teknolojisi, fiziki gerceklige yakin ortam sunmasi ve kullanicilara gercek
ortamda olma gibi hisler ve deneyim yasatmasi nedeniyle 2000’li yillardan itibaren

egitimde de kullanilmaya baglanmuistir.

Sanal Gergeklik, yapay olarak iiretilen bir durumla gerce§i 6grenme imkani saglar.
Boylece 6grencilere 6grenmesi zor, bazen de gercek diinyada gosterilmesi imkansiz olan

tehlikeli ve karmagik konular1 ger¢ege yakin sunar (Piovesan vd., 2012).

Sanal gerceklik, fiziki olarak ulagilmasi ya da siif ortaminda gosterilmesi zor ve karmagik
konu ve kavramlarin ii¢ boyutlu gorsellestirmesi yoluyla gercege yakin etkilesimli
O0grenme ortamlar1 saglamaktadir. Bu yoniiyle egitimin gesitli alanlarinda kullanilmaktadir.
Ayn1 zamanda sanal gerceklik, farkli mekanlarda farkli olusumlari, olay ve olgular1 onlarin
icindeymis gibi hissettirmesi ve gercege yakin ortamlar saglamasi nedeniyle cografya dersi
gibi gorsel unsurlarin ve farkli mekanlarin 6grenme-6gretme siireclerinde 6nemli bir etkiye

sahiptir.

Hruby, Sénchez, Ressl & Escobar-Briones (2020), tarafindan yapilan arastirmada sanal
gergekligin, cografi bilgi bilimi (geographic information scientist)) ve mekansal olgularin
gorsellestirilmesi acisindan dikkate deger bir ara¢ oldugu vurgulanmaktadir. Ayrica
(Wang 2023 s. 34) “sanal gercgeklik destegiyle, 6grenciler gergek diinyaya oldukca benzer
senaryolar1 deneyimleme, sorunlar ele alma veya kaynaklar1 aragtirma, simiile edilmis bir
ortamda bilgi, beceri ve Ogrenme aligkanliklarinin 1iyilestirilmesini gerceklestirme

firsatlarina sahip olurlar” ifadesini kullanmaktadir.

Ancak, “Cografya Ogretiminde yerinde gozlem hayati Oneme sahiptir, fakat cesitli
nedenlerle her defasinda bunu uygulamak miimkiin degildir” (Gedik, 2020 s.38). Bundan
dolay1 cografya 0gretiminde 68rencilere bilgi, beceri, deger ve tutum kazandirabilmek icin
cesitli 6zelliklere sahip dgretim materyalleri kullanilmaktadir. Demiralp (2022), Cografya
dersi Ogretim materyallerinin, 0grencinin ger¢ek yasam deneyimleriyle 6grenme ortami
arasinda bir bag kurabilmesi i¢in koprii olusturdugunu ve bu nedenle de materyallerde
bulunan her tiirlii gorsel, isitsel i¢eriklerin, 6grencinin yakin ¢evresinde goézlemleyebilecegi

ve anlamlandirabilecegi somut nesnelerle uyumlu olmasi gerektigini vurgular.



Son yillarda cografya ogretiminde, ¢oklu ortam igeren Ogretim materyalleri kullanimi
artmaktadir (Karadogan & Arslan, 2004; DaSilva, & Kvasnak, 2012; Dong,2017;
Syaefulloh, & Sumunar, 2018; Kuday, 2019; Aliev, Beisenova, Saimudinova, & Aliasarov,
2024; Zhang, vd.2024;) Coklu ortam; bilginin etkin ve islevsel igimde sunulmasi igin
metin, ses, resim, hareketli resim (gif), grafik ve video gibi farkli araglarin eszamanl
kullanilmast olarak tanimlanmaktadir (Can & Akgiin 2023). Sanal gerceklik teknolojisi,
ogretimde ¢oklu ortam sagladigindan, cografya 6gretim materyallerinin liretiminde entegre
edilerek kullanilabilecek uygun bir teknolojisidir. (Inoue,1998; Stojsi¢, Ivkov Dzigurski,
Mari¢i¢, Ivanovi¢ Bibi¢, & DPukid¢in Vuckovi¢, 2017; Imamoglu, 2018; Stojsi¢, Ivkov-

Dzigurski, & Marici¢, 2019; Roelofsen, & Carter-White, 2022; Czimre vd., 2024).

Ornegin, egitsel sanal gerceklik tabanli 6gretim materyallerini kullanan 6grenciler, ayni
zamanda ve mekanda; diinyanin farkli yerlerindeki olusumlari, yap1 ve yeryiizii sekillerini
adeta o mekandaymis gibi hissederek deneyimleyebilirler. Sanal mekanlardaki yap1 ve
yerylzii sekillerini, gergege yakin gozlemleme ve O0grenme firsatlar1 yakalayabilirler.
Ormegin ogrenciler, cografya dersi icin iiretilen sanal gerceklik tabanli Ogretim
materyallerini kullanarak, Sahra ¢oliinde hilal bigimli kumul olarak bilinen barkanlarin
olusum siirecini gozlemleyebilir. Riizgarin yoni degistiginde barkanin yoniiniin degisim

stirecini inceleyebilir. Gergek ortamdaymis gibi etkin 6grenme gerceklestirebilir.

Niu, Li & Yuan, (2023), sanal gercekligin cografya o0gretiminde; volkanik patlamalar,
depremler, tsunamiler, tayfunlar vb. gibi, konularin 6gretiminde kullanilabilecegini belirtir.
Ogretilecek konularmn; dnceden tasarlanip senaryolastirilmast ve canlandirilmast yoluyla
ogretim siirecine dahil edilmesinin, Ogretim siirecine dinamizm kazandirabilecegi ve
davranislariin etkinligini arttirabilecegini belirtmektedirler. Ayrica sanal teknolojinin
gelistirilmesinin, cografya oOgretimini de gelistirece§ine ve durumsal ogretimin

gerceklestirilmesine giiglii bir destek saglayacagina vurgu yapmaktadir.

Yukaridaki ifadelerden de anlagildigi gibi, cografya ogretiminde sanal gerceklik

teknolojisinin kullanim1 6grenme ve 6gretme siirecine her gecen giin katki saglamaktadir.

Sanal gergekligin, cografya egitiminde kullanima yonelik calismalarda, Ogrencilerin
akademik basarisi, ilgi ve motivasyonlar1 lizerine odaklanildigi goriilmektedir (Vuletié,
2024; Ozdemir & Oztiirk, 2022; Oztiirk, 2020; Detyna & Kadiri, 2020). Ayrica literatiirde,
cografya konularinin 6gretiminde sanal gergeklik tabanli 6grenme ortami gelistirme veya

Ogretim materyali tasarlama ve gelistirme siireclerine iliskin ¢aligmalar da yer almaktadir
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(Bujdoso vd., 2019; Putra, vd., 2023; Purwaningtyas vd., 2024; Saparuddin vd., 2024).
Ancak cografi konularin 6gretiminde, 6zellikle cografi becerilerin gelistirilmesine yonelik
sanal gerceklik tabanli Ogretim tasarim modeli cercevesinde materyal tasarlama ve
gelistirme caligmalarina sinirli sayida yer verildigi goriilmektedir. Bu baglamda, cografya
Ogretiminde, cografi becerileri gelistirmeye yonelik sanal gerceklik tabanli 6gretim
materyallerinin tasarlanmasi ve gelistirilmesine dnemle ihtiya¢ duyulmaktadir. Dolayisiyla
caligmanin amaci, cografya dgretiminde sanal gerceklik tabanli (ADDIE tasarim modeline
gore) Ogretim materyalinin tasarlanmasi ve gelistirilmesidir. Bu temel amag¢ dogrultusunda

asagidaki soruya cevap aranmistir;

Cografya ogretiminde sanal gergeklik tabanli (ADDIE tasarim modeline gore) 6gretim

materyali nasil gelistirilebilir?

Arastirmanin ana problem cilimlesi dogrultusunda asagida alt problemlere cevap

aranmistir.

1. Cografya Ogretiminde sanal gerceklik teknolojisiyle Mayer’in ¢oklu ortam ilkelerine

gore 0gretim materyali nasil gelistirilebilir?

2. Cografya Ogretiminde sanal gerceklik teknolojisiyle beceri temelli dgretim materyali

nasil gelistirilebilir?

3.Alan uzmanlarmin cografya 6gretiminde sanal gergeklik tabanli 6gretim materyaline

yonelik degerlendirmeleri nelerdir?

1.2 Arastirmanin Amaci

Cografya 6gretiminde 6zellikle fiziki cografya konularinin 6gretiminde, jeolojik siirecler
iceren konularin 6gretiminde zaman-mekéan ve Olgek iliskisi biiyliik 6nem tasimaktadir.
Yeryiizii sekilleri konusu da jeolojik siirecleri ele aldig1 i¢in cografya 6gretiminde bu iig

unsuru bir arada ve detayli olarak incelemeyi gerektiren kavramlari ve igerikleri barindirir.

Dolayisiyla, zaman-mekan ve Olcek iligkisini birlikte ele alan cografya konularmin
ogretiminde (volkanik patlamalar vb.) {ic boyutlu gorsellik ve etkilesim diizeyi yiiksek
materyallerin kullanimi O6grenme siirecine katki saglamaktadir (Azzuri, Darfiansa,

Bachtiar, & Tolle, 2024; Vandelli vd., 2024).



Cografya ogretiminde farkli Ozelliklere sahip yenilik¢i teknolojilerinin kullanilmast;
ozellikle jeomorfolojik kavramlarin 6grenimini kolaylastirmak (Chang, Hsu, Chen, &
Jong, 2020), jeomorfolojik veya jeomorfolojik siireclerle meydana gelen afetlerin

ogretiminde sanal saha gezileri yapmak (Vandelli vd., 2024) gibi imkanlar sunmaktadir.

Son yillarda egitimde kullanilan yenilik¢i dijital materyallerden biri de sanal gergeklik
uygulamalaridir. Sanal gerceklik uygulamalarini igeren dgretim materyali (SG), 6grencinin
“iginde bulunusluk™ hissiyle 3 boyutlu mekansal diisiinme, gézlem ve mekanla etkilesim
icine girmesini saglayabilme potansiyeline sahiptir (Detyna ve Kadiri, 2019; Young,
Stehle, Walsh, & Tiri, 2020; Purwanto vd.,2024). Sanal gercekligin mekanla etkilesimi ve
icinde bulunusluk hissi ozelliklerinden dolay1 o6grencilere mekansal beceriler
kazandirilmasi, o6zellikle yeryiizli sekilleri gibi fiziki cografya konularinin 6gretiminde
zaman-mekan ve 6l¢ek unsurlarini birlikte ele almaya imkan vermesi agisindan cografya
ogretiminde kullanilmasinin yararli olmas1 ongoriilmektedir. Tiim bu nedenlerden dolay1
bu arastirmanin amaci; cografya ogretiminde sanal gergeklik tabanli (ADDIE tasarim

modeline gore) dgretim materyalinin tasarlanmasi ve gelistirilmesidir.

1.3.Arastirmanm Onemi

21. yiizyilda, ozellikle sanal gerceklik teknolojilerindeki geligsmelerle birlikte, egitim ve
ogretimde kullanilmak {izere Ogretim materyallerinin tasarlanmasi ve gelistirilmesinde
onemli gelismeler kaydedilmistir. Bu gelismelere bagli olarak 06zellikle gerceklik
teknolojileri ¢esitlenmis, farkli disiplinlerdeki egitim ve Ogretim caligmalarina entegre
edilmis ve dijital tabanli 6gretim materyallerinin tasarlanip gelistirilmesi hizlanmistir. Bu
baglamda, farkli disiplinlerde egitim amacli kullanilan dijital tabanli G6gretim
materyallerinin cografya ve cografya egitimi alanina da entegre edilerek kullanilmasi
yaygilagsmistir. Cografya ve cografya egitiminde Ogrencilerin; enlem, boylam ekvator,
izohips, basing, levha tektonigi vb. cografi kavramlar1 {i¢ boyutlu olarak zihinlerinde
canlandiramamasi, deneyimleme imkani olmayan mekanlara ulasilamamasi, volkanik
faaliyetler, orman yanginlar1 gibi tehlikeli cografi olay ve olgulari algilayamamalarindan
dolay1 li¢ boyutlu animasyonlar ve gerceklik teknolojilere ihtiya¢ dogmustur. Dolayisiyla
sanal gerceklik teknolojilerinin cografya ve cografya egitiminde ¢esitli konularin gergekci
ve detayli bir sekilde adeta i¢cinde yasanmiyormus hissiyle Ogretilmesi kolaylagsmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisi, cografya dersi kapsaminda gerceklesen dogal ve beseri olay ve
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olgular1 sanal ortamda gozlemleme ve etkilesimli 0grenme imkani sunmaktadir. Bu
arastirmada yeryiizii sekillerinin G6gretimine yonelik sanal gergeklik tabanli 6gretim
materyali gelistirilmistir. Gelistirilen sanal gergeklik tabanli 6gretim materyali, 10. simf
cografya dersi kapsaminda sadece bilgi sunan materyal 6zelliginin de Otesine gecerek,
ogrencilerin farkli 6grenme stillerine ve farkli duyularina hitap ederek etkilesimli ve ¢coklu
ogrenme ortami saglamaktadir. Ayrica gelistirilen sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali
ogrencilerin, ii¢ boyutlu olarak sunulan dag, vadi gibi yer sekillerini, c¢esitli yonlerden
inceleyerek-gorerek etkilesimli ve gercege yakin olarak hatta gercekmis hissiyle

algilayabilmelerini saglar.

Tasarlanan ve gelistirilen 6gretim materyalinde Mayer (2009)’in ¢oklu ortam ilkelerinin 12
tanesi kullanilmistir. Bu ilkelerden 6zellikle, 6n-alistirma, kisisellestirme, ses ve goriintii
ilkelerine dayali olarak 6grencilerin kendi hizlarinda kendi 6grenme stillerinde ve farkl

duyularini kullanarak 6grenme gerceklestirmeleri saglanmaistir.

Yukaridaki acgiklamalara dayali olarak; tasarlanan ve gelistirilen 6gretim materyali
sayesinde Ogrencilerin cografya dersinde hem gorsel-isitsel hem dokunsal 6grenmelerine

destek verilmektedir.

1.4.Arastirmanin Sinirhliklar:

Cografya ogretiminde sanal gerceklik tabanli Ggretim materyalinin tasarlanmasi ve

gelistirilmesini amaclayan bu ¢alisma;

1. Yiiriitildiigii donemde gegerli olan 2018 Cografya Ogretim Programma gore
gerceklestirilmis olup; 2024 Cografya Ogretim programinin yiiriirliige girmesiyle her iki
CDOP’inda da yer alan yeryiizii sekilleri konusu ile sinirlidir.

2.ADDIE 6gretim tasarim modelinin ilk ii¢ asamasi (analiz, tasarim ve gelistirme) ile

sinirhidir.

3. Ankara ilinde Milli Egitim Bakanligi’na bagli kurumlarda gorev yapan 6gretmenlerle
ile siirhidir. Ayrica gelistirme siirecine katki saglayan alan uzman gorisleri ile de

stnirhdir.

4. Calisgma kapsaminda Meta Quest 2 sanal gergeklik gozliigiiniin ve ekipmanlarinin

(kontrolcii vb.) teknik 6zellikleri ile sinirlidir.



1.5. Arastirmanin Varsayimlari

Cografya ogretiminde sanal gerceklik tabanli 6gretim materyalinin tasarlanmasi ve

gelistirilmesini amaglayan bu ¢alismada;

1.Calisma grubunda yer alan katilimcilar, kendilerine sunulan “Goéniillii Olur Formu”nda
sanal gerceklik hakkinda bilgi sahibi olduklarini ve deneyimleme firsati1 bulduklarini beyan
etmislerdir. Bu beyan esas alinarak, katilimcilarin sanal gerceklik ile ilgili onbilgileri ve

deneyimleri oldugu varsayilmistir.

2.Katilimeilarin goriisme sorularina ve uzman degerlendirme formlarina samimi ve diiriist

cevap verdikleri varsayilmstir.

1.5. Tanmimlar

Sanal Gergeklik: Sanal gerceklik, interaktif bilgisayar simiilasyonlarindan olusan, bireyin
konumu ve hareketlerini algilayarak, birden ¢ok duyusuna verilen geri doniitlerle

zenginlestirilen ortamdir (Sherman & Craig 2003).
Unity: Coklu platform destegi sunan, gelismis oyun motoru (Singh & Kaur,2022).

Blender: Acik kaynakli, gelismis {i¢ boyutlu grafik yazilimidir (Soni, Kaur &Sharma,
2023).

ADDIE Ogretim Tasarim Modeli: Analiz, Tasarim, Gelistirme, Uygulama ve
Degerlendirme olmak iizere bes asamadan olusur ve 6gretim materyalinin gelistirilmesinde

yaygin olarak kullanilan 6gretim tasarimlarindan biridir (Cahyadi, 2019).

Coklu Ortam: Farkli medya ogelerinin (metin, ses ve animasyon) kombinasyonunu kapsar

(Setyawati & Muhtadi, 2019).



BOLUM 11

KAVRAMSAL CERCEVE

Bu bolimde egitim ve Ogretim teknolojisi, sanal gerceklik, sanal gergeklik ve egitim,
ogretim tasarim modelleri ve ADDIE Ogretim tasarim modeli ile ilgili konulara yer

verilmistir.

2.1. Egitim Teknolojisi

Teknolojinin giin gegtikce hizli bir sekilde degisim gosterme egilimi toplumun giindelik
yasaminin hemen her alaninda etkili olmaktadir. Bu alanlardan biri de egitimdir. Son
yillarda egitim 6gretimin her kademesinde ve farkli egitim alanlarinda gesitli konularin
ogretimine yoOnelik olarak egitim teknolojilerinin  yaygin olarak kullanildigim
goriilmektedir. Yanpar Yelken, (2021)’ e gore teknolojinin egitime etkisi ve egitimin de
teknolojiye olan etkisinin aktif bicimde varligi “egitim teknolojisi” ve “Ggretim
teknolojisi” kavramlarini meydana getirmistir. Bu baglamda egitim ve teknolojinin islevsel
olarak biitiinliigii s6z konusudur. Ozellikle 6gretim materyali gelistirebilmek igin
teknolojinin ise kosulmast egitim ve teknolojinin islevsel olarak biitlinliglini

giiclendirmistir.

Demircioglu (2012) egitim teknolojilerini; egitim vasitasiyla ortaya konulan amaglara
erismek ve ideal 6grenme ortamlarmmin insa edilmesi icin, teknolojiden faydalanarak
egitimdeki sorunlara ¢oziim Ttretmek icin teknolojinin hizmete sunulmasini olarak

belirtmektedir.

Alkan (2011)’a gore egitim teknolojisi; genel anlamda egitime, spesifik anlamda da

ogrenme siirecine hakim olabilmek i¢in, 6grenme ve egitim siireglerinin fonksiyonel bir
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sekilde organize edilerek bilgi ve becerilerin kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir.

Bu tanimlara gore egitim teknolojilerinin; dgrencilerin 6grenme siirecini kavrayabilmesini
saglamakla beraber onlarin bilgi ve becerilerini gelistirmeye yonelik de tasarlanabilecegi

sOylenebilir.

Sonug olarak egitim teknolojileri, egitimde salt bilgi aktarimini degil, ayn1 zamanda beceri
temelli bir Ogretim ortam1 ve Ogretim materyallerinin tasarlanip gelistirilmesiyle

teknolojinin islevsel olarak kullanilmasidir diyebiliriz.

2.2.0gretim Teknolojisi

21. yiizyilin egitim diinyasinda dijital teknolojilerin yayginlagmasi geleneksel sinif iklimini
degistirmektedir. Dijital teknolojiler, sinif i¢inde ve smif disinda her 6grenciye, kendi
O0grenme yasantisinda gerekli bilgi ve veri agina ulasarak, amaca yonelik hangi 6gretim
ara¢ ve materyallerini kullanmasi gerektigi konusunda karar verme olanagi saglamaktadir.
Ayrica teknoloji, smif ici ve sinif disindaki 6grenme ortamlarinda gereken bilgi ve
becerilerin kazandirilmasinda c¢oklu ortam araciligiyla geri doniitler saglayarak 6grenme
stirecini kolaylastirmaktadir. Bu acidan teknoloji; 6grenciye dogru veriye ulasma, bunlara
dayali olarak cesitli 6gretim materyalleri gelistirme, bilgiyi sinif i¢i ve sinif disinda {iretme

imkan1 saglamaktadir.

Ogretim teknolojisi; “6grenme ve Ogretme kuramlarinin en etkin bicimde uygulamaya
dontstiiriilmesi i¢in, 6grenme-6gretme silireglerinin tasarlanmasi, gelistirilmesi, gelistirilen
materyal, ara¢ ortam teknoloji ve sistemlerin 6grenme ortaminda kullanilmasi, siire¢ ve
sistemin yonetimi ve degerlendirilmesi asamalarindan olusan sistematik ve tiimlesik siire¢”

(Usun, 2012 s.9) olarak tanimlanmaktadir.

Finn (1960) 6gretim teknolojisinde esas meselenin; insanin merkezi konumda bulunmasina
egitimin amagclarma gore, egitim-0gretim siirecinin tasarlanmasina ve amaca yonelik
teknolojinin nasil kullanilacagi konusunda karar verilmesine vurgu yapmaktadir. Buradan
hareketle 6gretim teknolojisi kullaniminin odak noktasinda insanin bulundugunu ve
teknolojilerin de egitimin hedeflerine yonelik olarak tasarlanip gelistirilmesine gerektigi
soylenebilir. Bu sebeple artirtlmis gerceklik, sanal gerceklik ve karma gerceklik gibi
teknolojilerin egitim hedefleri dogrultusunda bilingli olarak entegre edilmesi cografya

Ogretimine onemli katkilar sunabilir.



2.3. Sanal Gerceklik

Sanal gercgeklik, 2000°li yillardan itibaren c¢esitli alanlarda kullanilmaya baslanan

teknolojilerden biridir.

Sanal gerceklik, gercek diinyadaki nesnelerin veya durumlarin bilgisayar tarafindan iig¢
boyutlu olarak yapay ortamda insa edilmesi, 0zel etkilesim cihazlar1 kullanilarak
kullanicinin etkin duyusal yasantisin1 hedef alan, kullanicida  gergek diinyadaymis gibi
gerceklik algist olusturan bir teknoloji olarak ifade edilmektedir (Hu vd., 2019; Ku
vd.,2003; Sekerci,2017). Tanimdan da anlasilacag: iizere sanal gergeklik, yeryiiziindeki
gercek goriiniimiinlin  bilgisayar tarafindan 3 boyutlu olarak sanal goriiniimiine
doniistiiriilmesi ve kullanicinin veya insanin — simiile edilmis diinya ile etkilesimini en {ist

evreye tasiyan bir teknolojidir.

Literatiir incelendiginde, sanal gerceklik konusunda farkli tanimlar yapildig1 goriilmektedir
(Mikropoulos & Bellou, 2006; Mikropoulos & Natsis,2011; Slater &Vives, 2016;
Steur,1992; Sekerci, 2017). Sanal gergekligi konusundaki tanimlamalara bakildiginda;
ortak bir goriis olusmadigi soylenebilir. Sherman ve Craig (2003) sanal gercekligin;
kurgusal gercekligi pek c¢ok fiziksel duyu ile deneyimleme imkani sunan bir ortam olarak
belirtmektedirler. Steur (1992) ise sanal gercekligi, “teknolojik donanim koleksiyonu”

olarak ifade etmektedir. Ona gore sanal gercekligin teknolojik boyutlulugu 6nemlidir.

Seidel & Chatelier (1997) sanal gercekligi, “insanin sentetik bir diinyaya gémiilmesi”

olarak tanimlamaktadir (aktaran Elmqgaddem, 2019).

Mikropoulos ve Natsis (2011)’e gore sanal ger¢eklik; hayali ve hayali olmayan durumlar
canlandiran ve dogal olmayan, st diizey interaktif 3 boyutlu mekénsal ortamlarin inga

edilmesini destekleyici teknolojilerin kombinasyonu olarak tanimlanir.

Slater ve Vives (2016) gercekte, gergeklesme ihtimali olan her seyin, imgesel olarak hayata
gecirilmesi i¢in programlanabilir durumunun oldugunu belirterek sanal gercekligi, yapay

olarak gergeklik sekilde ifade etmektedir.

Alan yazinda sanal gercekligin farkli tanimlamalar1 olmakla birlikte; temel ilkeleri
konusunda genel olarak uzlag1 saglandig1 goriilmektedir. Sanal ger¢eklik konusunda genel

olarak uzlas1 saglanan ii¢ temel ilke sunlardir; daldirma/cevreleme (immersion), etkilesim
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(interaction) ve duyusal geri bildirimi.

Sanal gergeklik konusundaki temel ilkelerden birincisi daldirma/cevreleme (immersion)
ilkesidir (Freina & Ott 2015). Daldirma/Cevreleme(immersion) ilkesi “bir deneyimin
icinde olma hissini” ifade etmektedir. Sanal gerceklikte daldirma/gcevreleme hem sanal
gerceklik teknolojisinin katilimci duyularina sagladig: uyaricilarla ilgili fiziksel boyutunu
hem de kiginin tamamen i¢inde olmasini ifade eden zihinsel boyutunu da icermektedir

(Sherman & Craig 2003).

Sanal gercekligin ikinci temel ilkesi etkilesim (interaction) ilkesidir. Bu ilke kullanicinin
dijital diinya ile dogal bir bicimde etkilesime girmesine ve sanal ortamda kullanicinin
hamlelerini yasanilan diinyadakine benzer bir sekilde deneyimlemesine imkan sunmaktadir

(Li vd., 2019).

Sherman ve Craig (2003) tarafindan yapilan caligmada, sanal gercekligin iki temel

ilkesinin tstiline tiglincii temel ilke olarak duyusal geri bildirim ilkesi eklenmistir.

Sherman ve Craig (2003) duyusal geri bildirimi sanal gerceklikte vazgecilmez bir ilke
oldugunu vurgulamaktadirlar. Onlara gore sanal gergeklik; kullanicinin fiziki konumlarina
bagl olarak, dogrudan duyusal geri bildirimde bulunma imkami verir ve bu durumda

kullanicinin sanal diinya ile daha fazla etkilesimde bulunma olanag: artar.

Muhanna (2015) yukarida belirtilen tiim unsurlar1 kapsamina alacak sekilde biitiinciil bir
bakis acisiyla ele alir. Sanal gercekligi; bilgisayar, diinya ve ortam, etkilesim ve kullanici

unsurlarin1 kapsayacak sekilde ¢esitli bilesenlerin i¢ ice gegmesi olarak ifade eder.

Sonu¢ olarak sanal gercekligin 0zii; daldirma/cevreleme (immersion), etkilegim
(interaction) ve duyusal geri bildirimi ilkelerine dayanmaktadir. Bu ilkelere dayali olarak
sanal gergeklik, bilgisayar tarafindan insa edilen ii¢ boyutlu ortamda kullanicinin hareket

etmesini ve nesnelerle birebir etkilesime ge¢mesini saglayan bir teknolojidir diyebiliriz.

2.3.1. Sanal Gercekligin Tarihsel Gelisimi

Sanal gercekligin tarihsel siirecine bakildiginda; sanal gercekligin temellerinin 1950’1
yillarda Heilig(1962) tarafindan, c¢oklu duyusal bir deneyim sunan "Sensorama" adli
cihazin gelistirmesiyle atilmistir (Sekil 1). 1962 yilinda ise “Sensorama” adli cihazin

"Sensorama Simiilasyonu" adiyla patentlendigi bilinmektedir (Heiling,1962).
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Sekil 1 .Heiling tarafindan gelistirilen Sensorama adli sanal ger¢eklik teknolojisi. Heilig,
M. (1962). Sensorama simulator. US Patent No: 3,050,870.

Sensorama adli sanal gerceklik sisteminin gelistirilmesinden sonra 1963 yilinda,
Sutherland (1965) sanal gergekligin temel ilkelerinden bir olan etkilesim (interaction)
ilkesini uygulayarak, Sketchpad adinda bilgisayar grafigi uygulamasi gelistirmistir. Ayn
zamanda Sutherland ve 06grencisi Bob Sproull, etkilesimli bilgisayar grafikleri i¢in
kullanicin bag hareketlerine gore uyarlanmis ¢ift lensli goriintiiler saglayan basa takilan ilk

ekran (HMD) sistemini tasarlamistir (Basu,2019). (Sekil 2.).
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Sekil 2. Ivan Sutherland'n basa takilan ekrani. Basu, A. (2019). A brief chronology of
Virtual Reality. arXiv preprint arXiv:1911.09605.

1990 yillara gelindiginde; 1993 yilinda Sega Genesis konsolu i¢in “SEGA VR” bashig
piyasa stiriildii (Sekil 2). “Sega VR bagligi goriintii alaninda LCD ekranlarinin yani sira
ses sistemi ve bag hareketlerini de takip eden 6zellige sahipti (Pranith vd., 2023).
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Sekil 3. 1993 SEGA Sanal Gergeklik GozIigi. Pranith, R., Maruthi, K., & Saheb, S. H.
(2023). Real-Time Applications of Virtual Reality. Metaverse and Immersive

Technologies: An Introduction to Industrial, Business and Social Applications, 349-378.

1995 yilinda Nintendo firmasi tarafindan piyasaya sunulan, “Virtual Boy” adli oyun
konsolu, ilk 6zel ii¢ boyutlu (3D) bir goriintii veya derinlik algist olusturan video oyun

konsolu 6zelligine sahipti (Valerius, 2011). (Sekil 4).

Sekil 4.Nintendo firmas1 tarafinda gelistirilen Virtual Boy. Valerius, B. (2011). An
overview of autostereoscopy as used in augmented and virtual reality systems. UMWiki,

University of Minnesota's Collaborative Wiki.

2000’11 yillara gelindiginde; islevselligi ve etkililigi yiiksek basa giyilen ekranlarin iiretimi
yayginlasti. Bu donemde Palmer Luckey tarafindan, “Oculus Rift” ve “Oculus Touch” adli
kontrol aygitlarinin ilk test asamasi ve fikri One siiriilmiistiir (Nagta vd., 2022). Bu
gelismeyi takiben pek cok sirket kendi sanal gerceklik teknolojisini gelistirerek, sanal
gercekligin yiikselis donemine gecilmistir. Oculus’un yaninda, HTC Vive, PlayStation VR
gibi sirketler en {ist diizey sanal gerceklik teknolojisini sunmaya basladi (Pranith vd.,

2023).

Yukarida kisaca tarihsel gelisimi acgiklanan ve sanal gerceklik teknolojisi iireten Oculus
gibi pek cok sirket, islevselligi yiiksek sanal gerceklik teknolojisi iliretmeye devam

etmektedir.
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2.3.2 Sanal Gergeklik Tiirleri: Cevreleme/Daldirma Seviyeleri

Sanal gergeklik teknolojisinin gelismesiyle beraber, kullanicinin tasarlanan sanal diinyanin
bir parcast olma durumunun hangi seviyede olabilecegi de ¢esitlilik kazanmistir. Bu
cesitlilik; kullanicinin deneyimi ve sanal diinya i¢inde bulunusluk diizeyini iyilestirme
ihtiyacindan dogmustur. Bu ihtiyac1 gidermek i¢in ¢evreleme ve daldirma seviyelerine gore
sanal gerceklik tiirleri gelistirilmistir. Bunlar; “gevrelemeyen (non-immersive)”, yari
“cevreleyen (semi-immersive)” ve “tamamen cevreleyen (fully-immersive)” (Bamodu&

Ye, 2013; Castronovo vd., 2013; Pranirth vd., 2023) (Sekil 5) olmak {izere tige ayrilir.

Birinci ¢evrelemeyen (non-immersive) sanal gercekliktir. Kullaniciyr {i¢ boyutlu bir
simiilasyonun i¢ine alan ve monitér, klavye, fare gibi standart grafik ekipmanlar ile

entegre ¢alisan bir sistem olarak tanimlanir (Robertson, 1993) (Sekil 5a).

Freina & Ott (2015) tarafindan; bu tiir sanal gergeklik sisteminin, bilgisayar tabanli olarak
hem ger¢ek hem de kurgusal diinyalardaki mekanlart simiile etme kapasitesine sahip
platformlar oldugu belirtilmistir. Dolayisiyla geleneksel ekipmanlar ile kontrolii saglayan

bir sanal gerceklik sistemi olarak nitelendirilebilir (Sekil 5a).

5a. Cevrelemeyen SG. 5b. Yar1 Cevreleyen SG. Sc. Cevreleyen SG.

Sekil 5. Sanal Gergeklik Tiirleri: Cevreleme/Daldirma Seviyeleri. Salatino, A., Zavattaro,
C., Gammeri, R., Cirillo, E., Piatti, M. L., Pyasik, M., Serra, H., Pia, L., Geminiani, G., &
Ricei, R. (2023). Virtual reality rehabilitation for unilateral spatial neglect: A systematic
review of immersive, semi-immersive and non-immersive techniques. Neuroscience and
Biobehavioral Reviews, (152).
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Ikincisi, yar1 g¢evreleyen (semi-immersive) sanal gercekliktir. Yar1 cevreleyen (semi-
immersive) sanal gergeklik, ucus simiilatorleri gibi genis goriintii alan1 ve iist diizey
donanim ile birlestirildiginde tiimiiyle kullanicinin etrafin1 kusatmasa da etkileyici sanal
gergeklik deneyimi saglayan sanal gercgeklik tiiriidiir. Genellikle hava kuvvetleri, pilot
egitimi ve askeri egitim-0gretim siireclerine ivme kazandirir (Kyriakou vd., 2017; Pranith

vd., 2023). Sekil 5b yar1 gevreleyen sanal gerceklik sistemini gostermektedir.

Uciinciisii, tamamen ¢evreleyen (fully-immersive) sanal gerceklik tiiriidiir. Bu tiirde,
insanin hareketleri algilanarak, algilanan hareketi sanal diinyada yeniden insa etmesi

durumunda sinirsi1z daldirma yetisi ortaya ¢ikmaktadir (Patel vd. 2006).

Baska bir deyisle tamamen ¢evreleyen sanal gergeklik, basa yerlestirilen goriintii cihazlar
(HMD) veya projeksiyonlu zemin, tavan, ii¢ veya dort duvarla donatilmis CAVE
sistemlerine benzer. Boylece kullanicinin goriis perspektifini biiyiik oranda veya tiimiiyle
cevreleyen sistemlerdir (Castronovo vd.,2013) (Sekil 5c). Ayrica bu sistemde kullanici,
icinde bulundugu sanal ortama tamamen uyum saglayarak, iist diizeyde bir duyusal geri
bildirim kazanmaktadir (Kilig, 2016). Tamamen c¢evreleyen sanal gercekligin
niteliklerinden dolay1 kullanici, bilgisayar vasitasiyla insa edilen sanal diinyada gezebilme
ve sanal diinya i¢cinde yer alan cisimlerle etkilesimde bulunabilme imkanina sahiptir.
Ayrica bu etkilesim sayesinde, basa takilan cihazlar (HMD) vasitasiyla kullanicinin, sanal

diinyanin i¢inde olma hissine kapilmas1 amaclanmaktadir.

Daldirma seviyelerine gore sanal gergeklik tiirleri kullanicinin, sanal ortamdaki bulunugluk
diizeylerini en alt diizeyden en {ist diizeye ¢ikarabilmektedir. Dolayisiyla en iist diizey
daldirma seviyesi kullanicinin etrafin1 kusatmasi ve gerceklik hissi olusturmasi yoniinden,
caligmada tamamen cevreleyen (fully-immersive) sanal gergeklik tiirii kullanildigim

belirtmek mimkiindiir.

Yukarida kisaca acgiklanmaya c¢alisan sanal gergeklik tiirlerinin her birinin kendine 6zgii
nitelikleri ve 06zellikler1 bulunmaktadir. Bu ¢alismada kullanicinin, etrafin1 kusatarak
gergeklik hissi olusturmast ve bulunusluk diizeyini en iist seviyeye ¢ikarmasi
amaglandigindan, daldirma/cevreleme seviyelerine gore, tamamen ¢evreleyen (fully-

immersive) sanal gerceklik tiiriiniin kullanilmasina karar verilmistir.
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2.3.3 Sanal Gerg¢eklikte HMD (Head-Mounted Display) Cihazlar1 ve

Destekleyici Donanimlar

Sanal ger¢eklikte basa takilan cihazlar (HMD), sanal gergeklik deneyiminin en 6nemli
aracidir. Basa takilan cihaz (HMD), bir ekrana ve her iki goz i¢in lenslere sahiptir. Basa
yerlestirilen izleme sensoriiyle katilimcinin baktigi yoni bilgisayara iletir (Sherman &
Craig, 2003). Basa takilan cihazlar, her iki gz i¢in lenslere ve bir ekran sahip olduklar
icin bir tir basa takilan ekranli gozlikler veya sanal gergeklik gozligii olarak
nitelendirilebilir. Gliniimiizde sanal gerceklik gozliikleri olarak; Oculus serisi, HTC Vive
ve Google Cardboard gibi cihazlar 6ne ¢ikmaktadir. Bu cihazlardan en ¢ok bilineni,
Google tarafindan gelistirilen, mobil tabanli Google Cardboard sanal gerceklik cihazidir.
(Sekil 6). Bu cihaz, karton malzemeden yapilmis baslig ile basit tasarima sahip ve uygun
maliyetli olusu nedeniyle, kullanicilara akilli telefonlarmi kullanarak sanal gerceklik

deneyimi sunmaktadir (Wang & Chan, 2024).

Sekil 6. Google Cardboard Sanal Gergeklik Gozligi. Sharman. T. (2020) Was Google

Cardboard bad for the VR industry?. https:/medium.com/virtual-library/was-google-

cardboard-bad-for-the-vr-industry-d888c21a33ac kaynagindan erisilmistir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin iiretim serisi agisindan Oculus serisi en gli¢lii donanima

sahiptir. Bu 06zelliginden dolayi, herhangi bir sanal gerceklik deneyimini kablosuz ve
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bagimsiz bir sekilde sunabilmektedir. Ayrica herhangi bir harici ekrana sahip olmayan,
ancak kendi dahili ekranina sahip olan, bir sanal gerceklik gozliigii niteligi tasimaktadir
(Sekil 7). Bu nedenle, gozliiglin kullanimi i¢in herhangi bir bilgisayar, telefon veya tablet
gibi akilli cihazlara ihtiya¢ duyulmamaktadir.

Sekil 7. Meta Quest Sanal Gergeklik Gozliigii (Meta Quest 2).

Sanal gergeklik teknolojilerinin iiretim serisi igerisinde yer alan ve HTC firmasi tarafindan
piyasa siirlilen sanal gozliiklerinden biri de HTC Vive cihazidir. Bu cihazin ana istasyon
sistemi, kontroller ve kulaklik sistemi olmak fiizere ii¢ temel bileseni bulunmaktadir

(Dempsey, 2016). (Sekil 8).
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Sekil 8. HTC Vive Sanal Gergeklik Gozliigii. Dikmen, 1. (2016). Htc, Vive Business
Edition Is Diinyasinda Sanal Gergeklik https://pchocasi.com.tr/htc-vive-business-edition-
is-dunyasinda-sanal-gerceklik-21789-10256/ kaynagindan erigilmistir.

Sanal gerceklik deneyiminde kullanicinin uygulama iginde verilen yonergelerle hareket
etmesi ve uygulama icindeki nesnelerle etkilesime gecmesini saglamak icin bazi
destekleyici donanimlara ihtiya¢ vardir. En temel destekleyici donanimlar; kontrolciiler,

viicut takip cihazlari ve veri eldivenleridir.
Bunlar1 kisaca aciklayacak olursak;

Kontrolciiler, sanal ger¢ekligin ii¢ temel ilkesi i¢cinde yer alan etkilegim ilkesi i¢in en
onemli destekleyici donanimlardandir. Kontrolciiler, genellikle ellerin hareketlerini
algilayarak, sanal ortamdaki nesnelerle etkilesimi saglar. Ayrica kontrolciilerin iizerinde
yer alan sensorler, sanal ortamda kullanicinin gesitli yonergelerle verilen goérevleri yerine

getirmesine yardimet olur (Sekil 9).
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Sekil 9.Sanal gergeklik kontrolciileri (meta quest 2)

Sanal gergeklikte temel destekleyici donanimlardan ikincisi viicut takip cihazlaridir.
Bunlarin bir bagka adi da sanal gerceklik takip sistemleridir. Bu sistemler, kiiciik ve
uyumlu yapilar1 sayesinde viicudun farkli bolgelerine entegre edilebilecek hale

getirilmistir. Sistemlerin ana fonksiyonu; baglandiklar: viicut kisimlarinin ayaklar, kollar

ve bel bolgelerindeki hareketlerini izleyerek, sanal diinyaya aktarabilmektir (Geris, 2021)(
Sekil.70).

Sekil 10. Viicut Takip Cihazi. Caserman, P., Garcia-Agundez, A., Konrad, R., Gobel, S.,
& Steinmetz, R. (2019). Real-time body tracking in virtual reality using a Vive tracker.
Virtual Reality, 23(2), 155—168. kaynagindan erisilmistir.

Sanal gergeklikte temel destekleyici donanimlardan tigiinciisii, veri eldiveni (data gloves)
dir. Bunlar, sanal gerceklikte kullanici ile sanal diinya arasindaki etkilesimin kurulmasini
saglayan, dokunma hassasiyetine sahip ve insan hareketlerini kontrol eden cihazlardan
biridir (Kayabasi, 2002). Veri eldivenlerinin dokunmaya duyarl sensorlere sahip olmasi,
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kullanicinin sanal ortam ile gergeklik hissini arttirict bir interaktif deneyim yasamasina

imkan sunmaktadir (Sekil /7).

Sekil 11.Veri eldiveni (Data Gloves). Jan, A. (2019). The Evolution of Gloves as Input
Devices.https://medium.com/@b00062378/the-evolution-of-gloves-as-input
devices84efe6ff72bb kaynagindan erisilmistir.

Yukarida bahsedilen Sanal Gergeklikte HMD (Head-Mounted Display) Cihazlar1 ve
destekleyici donanimlarin genel ozellikleri olarak; giicli donanima sahip olmalari,

kullanim kolaylig1 ve sanal ger¢ekligin etkilesim ilkesi saglamalar1 6n plana ¢ikartilabilir.

Bu ¢alismada; donanimsal olarak gii¢lii performans sunmasi, kullanim kolaylig1 saglamasi
ve herhangi bir tablet veya bilgisayara bagli olmadan c¢alisabilmesi gibi 6zelliklerinden
dolayt HMD (Head-Mounted Display) cihazi olarak Meta quest 2 cihazinin kullanilmasina
karar verilmigtir. Bu cihazin secilmesindeki bir baska gerek¢e de cihazin sundugu
kontrolciilerin uygulama sirasinda 6grencilerin nesnelerle etkilesim i¢inde olmasina imkan

tanimasidir.
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2.3.4 Sanal Gergekligin Kullanim Alanlar:

Sanal gergekligin farkli bilesenleri olmasi nedeniyle cesitli tiirleri ortaya ¢ikmistir. Bu
cesitlilik; sanal gerceklik teknolojisinin kullanimini askeri, saglik, spor, insaat, mimarlik,
miihendislik ve egitim gibi pek cok alanda yayginlastirmistir (Nooriafshar vd; 2004
Moazami vd.,2014: Liu vd., 2018; Neumann vd., 2018; Schiavi vd., 2022).

Sanal ger¢ekligin yaygin kullanim alanlarindan biri de egitimdir. Egitim, bilgiyi olusturma,
kesfetme ve gbzlem yoluyla gerceklestirmektir (Piovesan vd., 2012). Egitimin gerceklesme
stirecinde sanal gerceklik dgrencilere ve 6gretmenlere, gercekte deneyimleyemeyecekleri
olaylar1 ve olgular kesfetme, deneyimleme ve etkilesime girme firsatt sunmaktadir (Taxén
& Naeve 2002; Shin,2017). Alan yazinda sanal gergeklik yoluyla; olay ve olgular
kesfetme, deneyimleme ve etkilesime girme konusunda calismalar yer almaktadir.
Omegin; Perez-Valle ve Sagasti (2012) gelistirdikleri sanal gergeklik uygulamasi ile
ogrencilere, 16. yiizy1l Ispanyasmi sanal ortamda kesfetme ve deneyimleme firsati
sunmuslardir. Alan yazinda sanal gergeklik teknolojisin bir ara¢ olarak kullanilmasina

yonelik uygulamalar da yer almaktadir.

Lin vd., (2017) yaptiklar1 ¢alismada, 6grencilerin sanal gergeklik teknolojisiyle deneyim
yasamalarinin, diiz yazidan daha etkili oldugunu ve onlarin 6grenme motivasyonunu

arttirmada etkili bir ara¢ oldugunu belirtmislerdir.

Yapilan ¢aligmalar sanal gercekligin; 6grencilerin ders basarisini ve derse kars1 tutumlarini
olumlu yénde etkiledigi (Tilysiiz 2010; Buchholtz, 2019; Oztiirk 2020), mekansal
diisiinmeyi gelistirmede etkili bir ara¢ oldugu ( Hauptman 2010; Cohen & Hegarty 2014),
etkileyici Ogrenme ortami sundugu (Chen vd., 2020) Ogrenmeye olan ilgiyi ve
motivasyonun arttirdigi (Limniou vd., 2008) ayrica problem ¢6zme ve sorgulama

becerilerini gelistirdigi (Wu vd., 2019) yoniinde sonuglar ortaya koymustur.

Sanal gercekligin G68renenlere; tarthi veya giinlimiizdeki olay ve olgulart kesfetme,
deneyimleme ve etkilesime girme firsat1 vererek adeta onlar1 gercekmis gibi algilamalarina
olanak vermesinden dolay1, egitimde olumlu etkiler yaratan etkili bir ara¢ oldugu

goriilmektedir.

Piovesan vd., (2012) yaptig1 calismada, sanal gercekligin kendine ozgli ozellikleri

nedeniyle egitimde radikal degisiklik arayisinda olanlar i¢in etkili bir ara¢ niteligi
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konumunda oldugunu belirtmektedir.

Son yillarda egitimin farkli alanlarinda sanal gergeklik tabanli §gretim materyallerinin
tasarlanmasi, gelistirilmesi ve kullanilmasi konusunda sanal gergekligin etkili bir arag
oldugu goriilmektedir (Brtiza, Byska, Mican, & Kozlikova,2021; Vergara, Anton-Sancho,
Davila & Fernandez-Arias, 2022; Criollo vd., 2024; Ugaddan, 2025).

2.3.5. Sanal Gercgekligin Cografya Egitiminde Kullanilmasi

Sanal gerceklik teknolojisi tarihsel gelisiminden bu yana ¢esitli yonleriyle farkli alanlarin
egitim-0gretim siireglerinde kullanilmaktadir. Bu egitim alanlarindan biri de cografya ve
cografya egitimidir. Cografya egitiminde, Cografi Bilgi Sistemlerinin (CBS) ve Google
Earth gibi mekansal teknolojilerin, egitim-6gretim siirecinde smif i¢i ve smif disi

ortamlarda kullanimi1 yayginlagsmustir.

Cografya ogretiminde, Bilgi Iletisim Teknolojileri (BIT)cihazlarmin ve metodolojik
yeniliklerin yaygin bir sekilde uygulanmasi yoluyla cografyanin odak noktasi agamali bir
sekilde degismistir. Cografya Ogretiminde dijital entegrasyon siireci, cografi bilgi ve
becerilerin daha pratik olarak uygulanmasini saglamistir (Gonzalez, 2014, aktaran Czimre
vd., 2024, s. 2). Bu yollarla, egitimin dijitallesme stirecinde, artirilmig gerceklik ve sanal
gergeklik teknolojisinin  cografya Ogretimine entegresyonuna alan agilmistir. Bu
teknolojilerle 6grencilerin cografi bilgi beceri edinmelerini kolaylastirict uygulamalarda
yapilmaktadir. Boss, vd., (2022) yapmis oldugu calismada, artirilmis gergeklik ve sanal
gerceklik teknolojilerinin, 6grenme-6gretme siirecinde dgrencilerin motivasyonu arttirict
etkiye sahip olmasindan dolayi, onlarin temel cografi becerileri ve bilgilerini igsellestirme

stireclerini tamamlamalarina imkén sagladigini belirtmektedirler.

Ornegin, bu teknolojilerle Mikropoulos (1996) belirttigi gibi 6grenciler, zaman1 yeniden
simiile ederek tipki bir adanin olusumu gibi yeryiizii sekillerindeki degisimin evrimini
gozlemleyebilir. Inoue (1998) gore lic boyutlu ortam olan sanal gerceklik, 6grencilerin
orman, ¢Ol ya da bir buzdaginin zirvesi gibi bir ¢evrede dogrudan i¢inde bulunup birebir
deneyimleme imkani sunmaktadir. Bu agidan O6gretmen merkezli 6grenme ortami olan
geleneksel smif ortami, basili materyallerde, ders uygulamalarinda yenilik¢i ve sanal
mekanlarda kesif temelli olan sanal gergeklik teknolojisi, fiziki cografya calismasina

kolaylik saglayabilir (Putra vd., 2023).
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Sanal ger¢ekligin, cografya egitiminde kullanilmasina iligkin ¢aligmalar (Detyna & Kadiri,
2020; Ozdemir & Oztiirk, 2022; Vuleti¢, 2024;) gdz dniine alindiginda, genel olarak sanal
gergekligin cografya egitiminde kullaniminin, 6grencilerin aktif katilimini, motivasyonu
arttirdigini, akademik basariyr olumlu etkiledigi goriilmektedir. Cografya 6gretiminde
ogrencilerin deneyime dayali 6grenme, Ogrencilerin 0grenme siirecindeki 6grenmeyi
kolaylastirdigini ve mekansal diisiinme becerilerini gelistirdigi goriilmektedir (Ozdemir ve

Oztiirk, 2022; Purwanto vd.,2024).

Arttirillmis gerceklik ve sanal gergeklik teknolojilerin, cografya 6gretiminde kullanimiyla
Ogrencilere, cografi olay ve olgular1 kesfetme deneyimleme ve etkilesime girme firsati

sunuldugundan cografi bilgi ve becerilerinin gelismesine katki saglanmaktadir.

2.4. Ogretim Tasarim Modelleri

Egitim-6gretim siirecinde, 6grenme hedeflerine ulasilabilmek icin ¢esitli adimlar1 igceren
Ogretim tasarim modelleri gelistirilmektedir. Bu 6gretim tasarim modelleri, egitim-

Ogretimin nasil organize edilecegine yonelik belirli agamalara gore yapilandirilmaktadir.

“Ogretim tasarim1 modelleri, egitim-dgretim siireglerinin planlanmasi, bu siiregte
kullanilacak  materyallerin  tasarlanmasi, silirecin  degerlendirilmesi ve  gerekli

diizenlemelerin yapilmas: siireclerini icermektedir” (Ozerbas & Kaya, 2017 5.28).

Egitimde, ogrenme hedeflerine gore gelistirilen pek c¢ok Ogretim tasarim modelleri
bulunmaktadir. “ADDIE yaklagimi, “Dick, Carey ve Carey”, “Keller’in ARCS
Motivasyon”, “ASSURE”, “Kemp, Morrison ve Ross” ve “Gerlach ve Ely” (Kiyak ve
Coskun s. 5). gibi pek ¢ok 6gretim tasarimi modeli gelistirilmistir. Diger 6gretim tasarim
modellerine ADDIE modeli, 6gretim tasarimi slirecinde yapilandirilmis, kapsamli ve esnek

bir yap1 sunmakta ve yaygin olarak kullanilmaktadir (Allen, 2006 ; Drljaca vd., 2024).

Bu ¢aligmada 6gretim materyali tasarim ve gelistirme siirecinde, ADDIE 6gretim tasarim

modeli kullanilmistir.

2.4.1 ADDIE Ogretim Tasarim Modeli

ADDIE, egitim ve ogretimi etkili ve verimli kilma amaciyla analiz, tasarim, gelistirme,

uygulama ve degerlendirme olmak {iizere bes asamali siirekli tekrar eden bir yapi
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sunmaktadir. Bu 6zelligi ile ADDIE, kendi modelini olusturan asamalarinin bas harflerinin

kisaltmasindan olusur (Branch, & Merrill, 2012: Szabo, 2022).

Teknoloji ve ADDIE modeli entegrasyonu, inovasyonu destekleyen, egitim ortamlarini
giiclendiren ve pek cok farkli 6grenme ihtiyaglarini cevap veren, ¢ok yonlii ve giiclii bir

yaklasim ortaya koymaktadir (Abuhassna vd., 2024).

Ozerbas & Kaya (2017) gore, ADDIE modeli teknolojiye entegre edilmesiyle birlikte
dijital materyal gelistirme siireclerinde gecerliligi olan Ogretim tasarim modelidir.
Dolayisiyla dijital materyali tasarlama ve gelistirme siireclerinde bu model

kullanilabilmektedir.

Cahyadi (2019) belirttigine gore, Ogretim materyali gelistirilmesinde ¢ogunlukla
basvurulan ADDIE 6gretim tasarim modeli; analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve
degerlendirme olmak iizere bes asamalidir. Cheung, (2016)’a goére analiz asamasi,
egitimciler tarafindan oOgrencilerin ihtiyaglarini belirlenmesi ve egitim hedeflerinin
olusturulup bu egitim hedeflerine erismek icin gerekli olan Ogrenme igeriklerinin

belirlenme siirecini kapsamaktadir.

Tasarim asamasi, 6gretim gelistiricisi, detayll bir 6gretim plani hazirlamaktadir. Bu plan
O0gretim yontemleri, 0gretim stratejileri ve kullanilacak araglarin/materyallerin se¢imini
kapsar (Allen, 2006). Gelistirme asamasi, tasarlanan oOgretim materyalinin gercege
dontistiirme siirecini ve O0gretim materyalinin alan uzmanlar1 tarafindan degerlendirme
stirecini kapsamaktadir (Martatiyana vd., 2023). Uygulama asamasi, gelistirilen materyal
ogrenenlere sunulur ve pilot uygulama yapilir. Bu asama elde edilen verilerle

ogrenenlerden geri bildirim alinmas1 agamasidir (Muruganantham, 2015).

Degerlendirme asamast ise ‘“her asamada bi¢imlendirici degerlendirmeyi, 6grenci
sonuglarint ve program etkinligini degerlendirmek i¢in uygulama sonrasi summatif

degerlendirmeyi igerir” (Nuntawisuttiwong & Dejdumrong, 2024 s. 345).

2.5. Mayer’in Coklu ortam Ilkeleri

Egitim ve 6gretim teknolojilerindeki gelismeler; 6zellikle egitim ve Ogretim siireclerine
animasyon, sanal gerceklik, arttirilmis gergeklik vb. teknolojilerin dahil edilmesiyle ¢oklu
ortam kavramini ortaya c¢ikarmistir. Coklu ortam; bilginin etkin ve islevsel i¢imde
sunulmasi i¢in metin, ses, resim, hareketli resim (gif), grafik ve video gibi farkli araglarin
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eszamanli kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Can & Akgiin 2023). “Birden fazla duyu
organina hitap eden, etkilesimli ve iyi tasarlanmis ¢oklu ortamlar 6grenenin siirece aktif
olarak katilmasini sagladigi gibi, kalic1 6grenmelerin olusmasina da yardimer olmaktadir”

(Akkoyunlu & Yi1lmaz,2005 s.5).

Sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik teknolojileri, coklu ortamin hemen hemen biitiin
Ogeleri igerdiklerinden, Ogrenenlere olay ve olgulart kesfetme, deneyimleme ve
etkilesimde bulunma gibi imkanlar sunduklarindan cografya ve cografya 6gretiminde genis
kullanima sahiptirler. Ozellikle 6grenenlerin yerinde gdzlemleme firsat1 bulamadig1 veya
ulagilmasi zor mekanlara gidilemedigi durumlarda cografya konularin anlasilmasini
kolaylagtirmaktadir. Ayrica sanal gerceklik teknolojisi, ¢cok yonlii 6grenme egilimlerine
sahip Ogrencilere de ¢oklu ortamlar sunmaktadir. Coklu ortamlarin en 6nemli 6zelligi
siphesiz ki etkilesimdir. Bu 06zellik 6gretim acisindan ele alindiginda, coklu ortam
araglariin 6gretim igerigini etkilesimli halde sunma imkan1 verdigi goriilmektedir (Krstic,
2021). Sanal gerceklik, esasinda bilgisayar tarafindan olusturulan sanal diinyayla dinamik
bir bag kurarak, 6greneninin sanal diinyayr deneyimlemesini ve bu diinya ile etkilesim
kurmasina olanak tanir (Shakirova vd., 2021). Bu yoniiyle Walczak, (1996) belirttigi gibi,
sanal gerceklik, ¢oklu ortam igeriklerinin entegrasyonunda giiclii bir dijital sistem gorevini
iistlenmektedir. Dolayistyla sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik kullanilarak 6zellikle
etkilesim diizeyi yiiksek Ogretim materyallerinin tasarlanmasi ve gelistirilmesinde ¢oklu
ortam ilkelerinin uygulanmasina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ihtiyaca yonelik olarak, Mayer
(2009) tarafindan 12 ¢oklu ortam ilkesi gelistirilmistir (Tablo 1). Mayer’in ¢oklu ortam
ilkelerine gore materyal gelistirme, 0grenenlerin biligsel yiikiinii azaltmayr ve anlamh

O0grenmeyi artirmay1 amaglamaktadir.

Tablo 1.

Mayer (2009) Coklu Ortam Ilkeleri
Gereksiz Islemeyi Azaltma Temel Islemeyi Yonetme Uretici Islemeyi Tesvik Etme

Ilkeleri Ilkeleri Tlkeleri

Tutarlilik Tlkesi Boliimleme Tlkesi Coklu Ortam Tlkesi
Isaretleme Ilkesi On alistirma flkesi Kisisellestirme Ilkesi
Fazlalk flkesi Bicim Ilkesi Ses Tlkesi
Mekansal Yakinlik lkesi Gériintii Ilkesi

Zamansal Yakinlik {lkesi
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Tablo 1’de goriildigii gibi, Mayer (2009) ¢oklu ortam ilkeleri; “gereksiz islemeyi azaltma
ilkesi”, “temel islemeyi yonetme ilkesi” ve “lretici islemeyi tesvik etme ilkeleri” olmak

lizere Ui¢ baslik altinda incelenmektedir.

Kisaca bu ti¢ baglik altinda toplanan 12 ilke sdyle aciklanabilir;

2.5.1 Gereksiz islemeyi Azaltma lkeleri

Mayer (2009), gereksiz islemeyi azaltma ilkesi basligi altinda tutarlilik, isaretleme,

fazlalik, mekansal ve zamansal yakinlik ilkelerini agiklamaktadir.

Tutarlilik ilkesi, ¢oklu ortam iletilerinde konu dist olan 6gelerin ¢ikarilmasi daha etkili

ogrenmeler saglamaktadir. (Mayer & Fiorella, 2014).

Isaretleme ilkesinde; 6grenmeyi olumsuz etkileyen, dgrencilerin dikkatini materyalin odak
noktasina yonlendirmelerini engelleyen, gereksiz bilgiler c¢ikarilmaktadir. (Van Gog,

2021).

Fazlalik ilkesi, ayni icerigin eszamanli olarak birden ¢ok bicimde sunulmasi ya da

gereginden fazla detaya yer verilmesiyle olusur (Kalyuga & Sweller, 2014).

Mekansal yakinlik ilkesine gore, ilgili yazili metinlerin ve animasyonlarin birbirine yakin
ve uygun yerlere konumlandirilmas: yoluyla 6grencilerin ¢oklu ortam igerigini daha iyi

kavramasidir (Mayer & Moreno, 2003).

Zamansal yakinlik ilkesine gore, kelimeler ve resimler es zamanli sunulursa sézel ve gorsel
bilgilerin zihinde bir araya getirmek kolaylasir (Schiiler, Scheiter, Rummer, & Gerjets,

2012).

2.5.2 Temel Islemeyi Yonetme ilkeleri

Mayer (2009), Temel Islemeyi Yonetme ilkeleri bashigi altinda boliimleme, 6n alistirma ve

bi¢im ilkelerini agiklamaktadir.

Boliimleme (Segmentasyon) ilkesi, ¢oklu ortam yonergelerinin anlamli ve tutarli bir

sekilde, siirekli iiniteler halinde sunulmasindan ziyade, 6greneninin kendi hizinda boéliimler
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halinde sunulmasiyla 6grenmenin daha etkili oldugu anlamina gelir (Rey vd., 2019).

On ahstirma ilkesi, temel icerik sunulmadan once 6nemli kavramlarin belirlenip,
kullanicilarin karmasik materyali kolayca kullanabilmesini ve onlarin 6grenme siirecini

hizlandirmaktadir (Huang, 2012).

Bicim ilkesine gore, 6grenmede grafik ve sesli anlatimin birlikte yapilmasi, animasyon ve
ekrandaki metinle birlikte ele alinmasina gore daha iyi 6grenme saglar (Mayer & Pilegard,

2014).

2.5.3 Uretici islemeyi Tesvik Etme Tlkeleri

Mayer (2009), diiretici islemeyi tesvik etme ilkeleri bagligi altinda coklu ortam,

kisisellestirme, ses ve goriintii ilkesini agiklamaktadir.

Coklu ortam ilkesine gore; 0grenenler, sadece sozel igerikle degil, gorsel ve sozel igerikle

birlikte daha etkili 6grenmektedirler (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005).

Kisisellestirme ilkesine gore, coklu ortam tasariminda resmi bir anlatimin olmamasi bunun

yerine sohbet tarzi anlatimin olmasi 6grenme siirecini etkili kilar (Mayer, 2014).

Ses ilkesine gore, insanlarin makine sesinden ziyade, insan sesini i¢eren ¢oklu ortam

icerigine eristiklerinde 6grenmenin daha etkili oldugunu varsayar (Dinger 2022).

Gorilintli ilkesine gore, sesli anlatim yapanin goriintlisiine yer vermekten kaginilmasi
gerekmektedir. Eger sesli anlatim yapanin goriintiisii eklenirse, bu durum genellikle
ogrenmeyi olumsuz etkiler (Gee,2025). Dolayisiyla bu ilkeye gore sesli anlatimi yapan

kisinin, goriintiisiiniin veya fotografinin ekranda olmamasi gerekmektedir.

Bu aragtirmada cografya 6gretiminde sanal gergeklik tabanli 6gretim materyali tasarlanma
ve gelistirme silirecinde, egitsel sahneler ve {ic boyutlu modeller Mayer (2009) ’in ¢oklu

ortam ilkeleri temel alinarak hazirlanmstir.
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BOLUM 111

ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde, arastirma konusuyla ilgili yerli yabanci kaynaklara dayali olarak literatiir
taramasi1 yapilmistir. Literatiir taramasi sonucunda; cografya 6gretiminde sanal gercekligin
kullanimina ve sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali gelistirme siirecine yonelik
calismalara ulasilmistir (Bujdosé vd., (2019); Detyna & Kadiri, (2020); Oztiirk, (2020);
Ozdemir & Oztiirk, (2022); Putra, vd., (2023); Purwaningtyas vd., 2024; Saparuddin vd.,
(2024); Vuleti¢, (2024). Calismanin ana problemine yonelik ADDIE oOgretim tasarim
modeline gdre sanal gergeklik tabanli gretim materyali ile ilgili calismalar yapilmis (Ineg,
2020; Narin, 2022; Sunarti ve Hie-Ling Ting, 2022; Fernanda Retta ve Isroqmi ,2024;
Toprakoglu, 2025 Yoo ve Kim (2025). Ayrica Mayer’in c¢oklu ortam ilkelerine gore
yapilan c¢alismalar da smirlidir (Bulduk,2015; Cosgun ve Satici, 2017; Sambiran &
Soenarto 2018).

Aragtirma siireci boyunca yapilan literatiir taramasi sonucunda, cografya Ogretiminde

Mayer’in ¢oklu ortam ilkelerine gére yapilan tek bir caligmaya rastlanmistir.

Oztiirk (2020), yiiksek lisans tez ¢alismasinda 9. Sinif Cografya dersinde Diinya’nin Sekli
ve Hareketleri konusu kapsaminda, Mayer’in ¢oklu ortam tasarim ilkelerine dayali olarak
ASSURE modeline gore sanal gergeklik tabanli 6grenme uygulamasi gelistirmistir. Bu
caligmada sanal ortam tasarimi Mayer’in ¢oklu ortam tasarim ilkeleriyle uyumlu olarak
gergeklestirilmistir. Oztiirk (2020)’iin ¢alismasi cografya 6gretimi igcin Mayer’in ¢oklu
ortam tasarim ilkelerine dayali olarak gelistirilen ilk ¢alisma olmasi agisindan 6nemlidir.
Yaptigimiz tez ¢alismasiyla Oztiirk’{in ¢aligmasi arasindaki benzerlik; cografya dgretimi
konusunda Mayer’in coklu ortam tasarim ilkelerine dayali olarak Ogretim materyali

tasarlanmasidir. Ancak yaptigimiz tez calismasi ile Oztiirk’{in calismas1 arasindaki
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farklilik; sanal gergeklik tabanli egitsel icerik, Ogretim tasarim modeli ve arastirma

yontemidir.

Alanyazin incelendiginde; cografya 6gretiminde (ADDIE 6gretim tasarim modeline gore)
sanal gergeklik tabanli &gretim materyali ile ilgili caligmalarin afetler ve turizm
konularinin  6gretiminde (Saparuddin vd., 2024; Ningsih vd., 2025) yapildig
goriilmektedir. Saparuddin vd., (2024) tarafindan yapilan ¢alismada, cografya 6gretiminde
afet riski azaltimina yonelik (ADDIE 6gretim tasarim modeline gore) sanal gerceklik
tabanli 6gretim materyali gelistirilmistir. Saparuddin vd., (2024) arastirmasinda, yontem
olarak arastirma ve gelistirme (Ar-Ge) yOntemi benimsenmistir. Arastirmanin 6gretim
tasariminda ise ADDIE Ogretim tasarim modelinin bes asamasi biitlinciil olarak

kullanilmastir.

Ningsih vd., (2025) tarafindan yapilan ¢alismada, turizm kaynaklari konusuna yonelik
MilleaLab uygulamasi1 kullanilarak tasarlanan LaViGeo adli sanal gerceklik tabanli bir
Ogretim materyali gelistirilmistir. Calisma, ADDIE 6gretim tasarim modelinin bes
asamasina (analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme) gore

gerceklestirilmistir.

Yaptigimiz tez ¢alismasiyla tasarlanan sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali; Ningsih
vd., (2025) ve Saparuddin vd., 2024;) caligmalarindan farkli olarak hem {ii¢ boyutlu

igeriksel tasarimi1 hem de ADDIE 6gretim tasarim modelinin ilk {i¢ asamasini icermektedir.

ADDIE o&gretim tasarim modelinin son iki asamasi olan uygulama ve degerlendirme
asamasi tez kapsaminda gerceklestirilemediginden, Ningsih vd., (2025) ve Saparuddin vd.,

2024 calismalariyla son iki agama karsilastirma imkani olmamastir.

Alan yazinda yapilan caligmalarda, ADDIE 6gretim tasarim modelinin sistematik olarak
tim asamalariyla gerceklestirilen iki nitelikli ¢alisma belirlenmistir. Ayrica materyal
tasarim siirecinde cografya dgretiminin farkli konularinda ¢oklu ortam ilkeleri kullanilarak
yapilan ¢alismalarda mevcuttur. Ancak yaptigimiz tez calismasinda Mayer’in ¢oklu ortam
ilkelerini dayali olarak tasarim siireci yapilmis ve ADDIE 6gretim modelinin ilk ii¢
asamasi(analiz-tasarim-gelistirme) esas alinmistir. ADDIE 6gretim modelinin son iki agamasi

uygulama ve degerlendirme asamalarina yer verilmemistir.

Arastirmanin konusuna yonelik ulasilabilen alan yazinina bu béliimde yer verilmistir.
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3.1 Mayer’in ¢coklu ortam ilkelerine gore yapilan ¢calismalar

Calisma kapsaminda Mayer’in ¢oklu ortam ilkelerine gore yapilan c¢aligmalar
incelendiginde;

Bulduk (2015) “Segilmis Tiirk Efsanelerinden FEtkilesimli Bir Elektronik Kitap
Uygulamasr” baglikli sanatta yeterlik tez ¢aligmasinda, Anadolu efsanelerinden esinlenerek
olusturulmus “Ab-1 Hayat” adli etkilesimli ve tarayici tabanli elektronik kitap tasarlamak
amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, calismada veri toplama araci olarak “uygulama
caligmast degerlendirme anketi” kullanilmistir. Anket ¢alismasi, farkli yas gruplarini iceren
toplam 165 kisi tlizerinde gerceklestirilmistir. Elektronik kitap olusturma siireci iki
asamada gerceklestirilmistir. Ilk asamada elektronik kitaplarda bulunmas1 gereken unsurlar
tespit edilmistir. Ikinci asamada tasarim degerlendirme asamasi yer almaktadir. Bu
asamada e-kitabin Tiirk kiiltliriinii yansitmay1 konu almas1 gerektigi belirlenmistir. Ayrica
e-kitap iceriginde soyut kavramlarin (ask, oliimsiizliik, miicadele vb.) olmasi nedeniyle

sebebiyle hedef kitlenin ise 14 yas ve iizeri belirlenmistir.

Belirlenen hedef kitleye yonelik Ab-1 Hayat adli e-kitabin senaryolar1 olusturulmustur.
Senaryolarin tasarimi ilk olarak kagit lizerine taslak halinde c¢izilmistir. Taslak olarak
cizilen sahne resimlerinin dijital tablet (¢izim tableti) araciligiyla Adobe Photoshop CS6
programinda ¢esitli diizenlemeleri yapilmistir. Elektronik kitabin programlanmasinda ise
Html, Css ve Javascript kullanilmistir. Calisma sonucunda Anadolu efsanelerinden
esinlenerek Tiirk kiiltiiriinii ele alan yapisiyla tarayici tabanli uygulamalarin standartlarina

ve Mayer’in Coklu Ortam Tasarim Ilkeleri’ne gore Ab-1 hayat adli e- kitap tasarlanmistir.

Tasarlanan e-kitap hedef kitle lizerinde uygulanmistir. Degerlendirme anketi sonucglarina
gore katilanlarin %75,48’1 tarayici tabanli olan e-kitabi, diger tasinabilir cihazlarda da
goriintlileyerek e kitab1 yardim almadan okumustur. Anadolu efsanelerinden esinlenerek
olusturulan masal, katilimcilarin %85,91°1 tarafindan ilk defa dinlendigi ve katilimcilar
tarafindan 0zgiin olarak degerlendirilmistir. Calisma da katilanlarin %75,48’1 tarayici
tabanli olan e-kitabi, diger taginabilir cihazlarda da goriintiileyerek e kitab1 yardim almadan
okudugu, katilimcilarin %85,91°1 tarafindan ilk defa dinlendigi ve katilimcilar tarafindan
0zgiin olarak degerlendirildigi ve katilimcilarin %89,36° tarafindan e kitapta yer alan

seslendirme ve efektlerin dikkat ¢ekigi oldugu sonucuna varilmistir.

Cosgun ve Satict, (2017) “Coklu ortam o&grenmede konu dist islemenin azaltilmast

ilkelerinin ogrenenlerin bilissel yiik, geri getirme ve transfer performanslarina etkisi” adli
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makalede, ¢oklu ortam Ogrenmede yiiksek konu dist isleme yiikiiniin 6grencilerin geri
getirme, 0grenme transferi ve biligsel yiik diizeylerine etkisi incelemek amaclanmistir. Bu
amagc cergevesinde arastirma modeli ger¢ek deneme modellerinden sontest kontrol gruplu
deneysel desen benimsenmistir. Calisma, 2015-2016 6gretim yilinda Mustafa Kemal
Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimiinde

okuyan toplam 31 6grenci lizerinde gergeklestirilmistir.

Calismada, Mayer tarafindan yapilan arastirmalarda kullanilmis, 6n bilgi anketi, Moreno
ve Mayer (2000) tarafindan kullanilan geri getirme testi ve Mayer ve Anderson (1992)
tarafindan yapilan transfer testi Tiirkgeye cevrilmistir. Calismada veriler — geri getirme
testi, on bilgi anketi, transfer testi ve Paas (1992) tarafindan kullanilan Bilissel Yiik Olgegi
olmak {izere toplam 4 adet veri toplama arac1 ile toplanmistir. Veriler, SPSS 20 programi
kullanilarak analiz edilmistir. Calismada iki gruba ait elde edilen degerler Mann Whitney
U testi ile analiz edilmis, ¢aligma konu dis1 isleme yiikii ilkesine gore yapilan tasarimlarin
konu dis1 isleme yiikiine uyumunun yiiksek olmasi 6grencilerin biligsel yliklerinin arttig
sonucuna vartlmistir. Coklu ortam 6grenmesinin dgrencilerin, 6§renme performanslarin

ve 0grenme transferlerini olumsuz etkiledigi ¢ikan bir diger sonugtur.

Sambiran & Soenarto (2018) “Using Mayer’s Principles in Designing Mobile-Based
Learning Module: Implementation in the subject of Simulation and Digital Communication
For Vocational High School” adli makalede mesleki ve teknik Anadolu liselerinde Coklu
Mayer ilkelerine dayali olarak simiilasyon ve dijital iletisim konulu mobil tabanli 6grenme
modiili tasarlamak amaglanmistir. Arastirma ve gelistirme (Ar-Ge) ¢alisma tiiriinde olan
caligma ii¢ agsamali (planlama, tasarim ve gelistirme) Alessi & Trollip modelinin gelistirme
tasarim asamalarina gore yapilandirilmistir. Planlama asamasinda modiiliin icerigi ve
modiiliin hitap edecegi kitle belirlenmistir. Tasarim asamasinda ise modiiliin ilk icerik
fikirleri ortaya konmus ve akis semalart olusturulmustur. Gelistirme asamasinda modiil
icin gerekli grafikler, video ve sesler olusturulmustur. Ayrica bu asamada 6nceki 6grenme
modiilii i¢in yapilan hazirliklar birlestirilerek Mayer’in ilkelerine dayali olarak mobil
tabanli 6grenme modiilii gelistirilmistir. Calisma sonucunda mesleki ve teknik Anadolu
liselerinde Coklu Mayer ilkelerine dayali olarak simiilasyon ve dijital iletisim konulu
mobil tabanli 6grenme modiilii gelistirilmistir. Bu 68renme modelinin tasarlanma ve
gelistirme siireci gelecekte yapilacak olan mobil tabanli 6gretim materyali tasarim stireci,

icerigi ve farkli hedef kitlesine uyarlanabilecek yapidadir.
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Pekdemir Gerede, (2019) “Egitim Bilisim Ag1 (EBA) 4. sinif ders iceriklerine yonelik
videolarin ¢oklu ortam tasarim ilkelerine gore incelenmesi” adli yiiksek lisans tezinde,
EBA platformunda bulunan egitsel igerik ve materyallerin inceleyip degerlendirmek ve
coklu ortam ilkelerinin tasarim ve gelistirme asamasinda hangi Olgiitlere gore ortaya
cikarilacagi amaclanmistir. Bu amag ¢ercevesinde, arastirmanin yontemi olarak betimsel

tarama yontemi kullanilmistir.

Calismanin Orneklemini EBA Icerik modiili ve EBA Ders Modiiliindeki video
materyalleri (Ilkokul 4. Sinif a yénelik Tiirk¢e, Matematik, Fen Bilimleri, Sosyal Bilimler
ve Ingilizce EBA ders videolar1) olusturmaktadir. Ilkokul 4. smif diizeyinde toplamda 155
video incelenmistir. Arastirmada, Ozan (2013) tarafindan hazirlanan, c¢oklu ortam
uygulamalarina iliskin degerlendirme tablosu ile veriler toplanmistir. Verilerin analizi,
say1, toplam ve aritmetik ortalama gibi betimsel istatistikler hesaplanarak yapilmistir.
Calismada EBA platformunda yer alan ders modiiliinde Mayer’in ¢oklu ortam tasarim
ilkelerine uyumluluk diizeyinin iyi oldugu ve EBA Icerik modiiliinde ise basta bireysel
farkliliklar ilkesi, bireysellestirme ilkesi, ¢coklu ortam ilkesi, bicem Ilkesi boliimleme ilkesi,
tutarlilik ilkesine uygun tasarlandigi sonucuna varilmistir. Ancak diger tasarimlarin,
ozellikle mekéansal yakinlik ilkesine uygun yapilmadigi sonucuna varilmistir. EBA Igerik
modiiliinde yer alan 6gretmenler tarafindan yiiklenen videolarin ¢oklu ortam agisindan

uygunlugu diisiik olmasi da ¢alismanin bir diger sonucudur.

Setyawati, & Muhtadi, (2019) “4 learning multimedia of geometry using Mayer principles
and J. Bruner learning approach” adli ¢alismada Mayer’in ¢oklu ortam ilkeleri ve J.
Bruner’in 6grenme yaklagimina gore ilkokul besinci sinif 6grencilerine yonelik geometri
konulu ¢oklu ortam Ogretim materyali gelistirmek amaclanmistir. Calismada Alessi &
Trollip modelinden hareketle arastirma ve gelistirme yontemi kullanilmistir. Calisma 16
ogrenci, 4 alan uzmani (2 igerik uzmani, 2 medya uzmani) ve ders Ogretmenleri ile
yurlitiilmistlir. Veriler, anket (uzman anketi ve medya uzmani anketi) basar1 testi ve

goriisme teknigi araciligiyla elde edilmistir.

Elde edilen veriler 15181inda gelistirilen diizlemsel geometri konulu ¢oklu ortam 6gretim
materyali hem Mayer’in ¢oklu ortam ilkelerine hem de Bruner’in 6grenme kuramina dayali
olarak hazirlanmistir. Calismada, 6gretim materyalini alan uzmanlar1 6gretim materyalini
hem icerik hem de teknik agidan “cok iyi” degerlendirdikleri sonucuna varilmistir. Alfa ve

beta testleriyle yapilan degerlendirmelerde, gelistirilen ¢oklu ortam &gretim materyalinin,
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ogrencilerin 6grenme bagarilarini arttirdigi da ¢alismanin bir diger sonucudur.

Tugtekin (2019) “Coklu Ortamla Ogrenmede Konu Disi Islemleri Azaltma Ilkelerinin
Artirtlmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik Ortamlarinda Bilissel Yiik ve Basariya Etkisi” adl
doktora tezinde, Tiiketimci Coklu Ortamla Ogrenme Kurami cercevesinde, artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik ortamlarinda konu dist islemleri azaltmaya yonelik ¢oklu
ortam ilkelerinin 6grenme ¢iktilarina, bilissel yiik ve {ist biligsel kararlarini etkilerini farkli
degiskenler ile arastirmak amaclanmistir. Calisma deneysel desen ile yiiriitilmiistiir. Bu
baglamda ¢alisma, 2017-2018 &gretim yilinda Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi’nde
Ogrenim goren 349 lisans 6grencisi tizerinde gerceklestirilmistir. Calismada veri toplama
araclar1 olarak, demografik bilgiler anketi, 6n bilgi testi, 6grenme kolaylig1 testi, calisan
bellek kapasitesi testi, 6grenme yargilari testi, biligsel yiik testleri, kavrama testi, hatirlama
testi ve basari testi kullanilmistir. Elde edilen verilerin analizinde Microsoft Office Excel
2016 ve TAP (version 18.9.8), IBM SPSS Statistics 22, programlari kullanilmistir. Veriler,
ortalama, standart sapma, ylizde, frekans, minimum ve maksimum degerler ile normal
dagilima iliskin degerler hesaplanarak analiz edilmistir. Artirllmis gerceklik ve sanal
gerceklik ortamlarinda Mayer’in konu dis1 islemleri azaltma ¢oklu ortam ilkelerine uygun
olarak hazirlanan materyallerin, 6grencilerin 6grenme ¢iktilar1 iizerindeki etkisini tespit
etmek icin MANCOVA, ANCOVA ve ANOVA testleri yapilmistir. Yapilan analizler
sonucunda c¢alismada gruplar arasinda basar1 diizeyi ve iist biligsel kararlar1 yoniinden
anlamli bir farklilik olmadigi ve OGgrencilerin biligsel yiik durumlari incelendiginde,
artinlmig gergeklik ve sanal gerceklik ortamlarinda sadece nesnel biligsel yiiklenme
diizeylerinde farklilik oldugu sonucuna varilmistir. Mayer’in konu dis1 islemleri azaltma
ilkelerinin uygulandig1r Artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik tabanli materyallerin
ogrenme ¢iktilarina ve dgrencilerin biligsel ylikiinli azaltmada olumlu katkilar sundugu da

arastirmanin bir diger sonucudur.

Isbulan, Arslan, Karaoglu ve Sevli, (2020) “Egitim Bilisim Ag1’nda (EBA) yer alan ¢oklu
ortam uygulamalarinin ¢oklu ortam ogrenme ilkeleri agisindan degerlendirilmesi” adl
makalede, Egitim Bilisim Ag1 (EBA) platformundaki ¢oklu ortam uygulamalarin Mayer’in
coklu ortam ilkelerine gore sistematik bir sekilde incelenmesi amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda, Egitim Bilisim Ag1 (EBA) platformunda yer alan toplam 30 adet ¢oklu
ortam incelenmistir. Calismada veri toplama araci olarak, arastirmaci grup tarafindan ve

uzman goriisii alinarak olusturulan c¢oklu ortam uygulamalarmi degerlendirme rubrigi
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kullanilmustir. Incelenen 30 adet ¢oklu ortam uygulamalari, ¢oklu ortam uygulamalarmin
degerlendirme rubrigine gore degerlendirilerek Microsoft Office Excel 2016 programinda
aritmetik ortalama ve yiizdeleri bulunmustur. Calismada EBA platformundaki ¢oklu ortam
uygulamalarinin, Mayer’in ¢oklu ortam ilkeleri kapsaminda yer alan pargalara ayirma,
bicim, on egitim, gereksizlik, resim, dikkat ¢ekme ve ses ilkelerine yonelik tasarlanmadigi
sonucuna varimistir. Ayrica ¢alismada Mayer’in parcalara ayirma, big¢im, On egitim,
resim, gereksizlik, dikkat c¢ekme ve ses ilkelerine gore tasarlanmasi igin kiigiik

tyilestirmeler yapilmasi gerektigi onerilmistir.

Oztiirk, (2020) Sanal gerceklik teknolojisinin cografya ogretiminde kullanilmast icin
yvazilim bilegenlerinin gelistirilmesi: akademik basari, bulunusluk ve 6grenci deneyimleri
adli ¢alismada, 9. Sinif Cografya dersinde Diinya’nin Sekli ve Hareketleri konusunu ele
alarak, sanal gergeklik temelli bir 6gretim uygulamasi yapmistir. Bu uygulamayla,
ogrencilerin akademik basarisi, iginde bulunma hissi ve 6grenci goriisleri perspektifinden
incelenmesi amaglanmistir. Mayer’in ¢oklu ortam ilkelerine dayali olarak ASSURE modeli
kullanilarak, Sanal Gergeklik tabanli 6grenme ortami gelistirilmis, calisma 40 6grenciyle
yuriitiilmistiir. Kontrol grubunda geleneksel yontem ile ders anlatimi1 gergeklestirilirken,
deney grubunda sanal gerceklik tabanli bir ders anlatimi gergeklestirilmistir. Arastirmanin
verileri; akademik basar1 testi, gozlem teknigi, sanal gergeklik tabanli 6grenme
ortamlarinda i¢inde bulunma hissi 6lgegi ile toplanmistir. Calismanin sonucunda, deney
grubu o6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine oranla akademik basarilarinda anlamli
derecede farklilagsma tespit edilmistir. Ayrica 6grencilerin akademik basar1 puanlar ile
sanal gerceklik ortaminda hissetme diizeyleri arasinda anlamli bir iliski oldugu da

caligmanin bir diger sonucudur.

Sakman (2020) “Animasyon teknikleriyle ¢oklu ortam materyallerinin zenginlestirilmesi”
adli caligma da dijital kitaplarda ve diger ¢coklu ortam materyallerinin animasyon teknigiyle
zenginlestirilmesi ele alinmistir. Calismada tasarim tabanli arastirma yoOntemi
kullanilmistir. Animasyon teknigiyle yapilan materyal tasarim siirecinde Mayer’in ¢oklu
ortam ilkelerinden (tutarlilik, parcalara ayirma, dikkat ¢ekme, On alistirma, modalite,
gereksizlik, kisisellestirme, ses ve resim) bazilar1 entegre edilirse dgretim siirecine katki
sunabilecegi belirtilmistir. Ayrica, tasarim siirecinde dikkat edilmesi gerekenler agiklanmis

ve elde edilen bulgular dogrultusunda 6neriler sunulmustur.

Ozerbas, Safi ve Tiirkoglu (2021) “Hayat bilgisi dersinde kullanilan dijital platformlarin
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coklu ortam tasarim ilkelerine gore degerlendirilmesi” adli makalede dijital platformda
bulunan ti¢iincii sinif hayat bilgisi dersine yonelik videolarin Mayer’in ¢oklu ortam tasarim
Ilkeleri'ne gore degerlendirilmesi, videolarin tasarim ve gelistirme siirecinde hangi
kriterlere ne derece dikkat edildigini belirlemek amaclanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda
calisma nitel arastirma yoOntemi kullanilarak dokiiman analizi yapilmistir. Calismanin
orneklemini, ilkokul 3. sinif hayat bilgisi dersine ait dijital platformda bulunan 41 video
olusturmaktadir. Veriler, Ozan’in (2013) Egitim Amachh Coklu Ortam Uygulamalarina
Iliskin Degerlendirme Tablosundan yararlanilarak toplanmistir. Calismada SPSS programi
ile her bir video i¢in uzmanlarin toplam puanlari bulunmustur. Ayrica SPSS programi
kullanilarak, t-testi ve tek yonlii varyans analizi (ANOVA), Pearson korelasyon analizi ve
varyans analizi sonrasi Scheffe Testi yapilmistir. Calisma kapsaminda incelenen videolar
tutarlilik ilkesine ve ¢oklu ortam ilkesine yiiksek diizeyde uygun oldugu, ancak gorsel
bitisiklik ilkesi, bi¢im ilkesi ve gereksizlik ilkesine yonelik eksikliklerin oldugu sonucuna

varilmistir.

Ceken ve Taskin (2022) “Multimedia learning principles in different learning
environments: A systematic review” adli calismada, farkli 6grenme ortamlarindaki
(6zellikle geleneksel 0grenme ortami, sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik 6grenme
ortami1) c¢oklu ortam ilkelerinin sistematik incelenmesi amacglanmistir. Bu amag
dogrultusunda, PRISMA yo6nergelerine gore 136 makale incelenmistir. Calisma sonucunda

en ¢ok calisilan ¢oklu ortam ilkesinin bi¢im ilkesi oldugu sonucuna varilmstir.

Ulker (2021) “Yunus Emre Enstitiisii 'niin Al seviyesindeki Tiirkce 6gretim videolarinin
¢oklu ortam ilkelerine gore degerlendirilmesi” adli makalede, Yunus Emre Enstitiisii’niin
A1l seviyesindeki Tirkge Ogretim videolarmmin, Mayer’in ¢oklu ortam ilkelerine uyum
diizeyini ve Mayer’in ¢oklu ortam ilkelerine goére tasariminin eksik yonlerinin olup
olmadiginin tespiti amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda c¢alismada, nitel arastirma
tirlerinden eylem arastirmast deseni kullanilmistir. Caligmanin evrenini, Yunus Emre
Enstitiisii’'nlin A1l seviyesindeki Tiirkge Ogretimi videolar1 olusturmaktadir. Calismanin
orneklemini ise Yunus Emre Enstitiisii tarafindan yayinlanan 5 video olusturmaktadir.
Calismada veri toplama araglar1 olarak, dereceli puanlama 6lcegi, goriisme ve dokiiman
analizi kullanilmis, veriler istatistiksel tekniklerle analiz edilmistir. Calismada Yunus Emre
Enstitiisti’niin hazirladig1 A1l seviyesindeki Tiirk¢e 6gretim videolarinin, Mayer’in ¢oklu

ortam ilkeleriyle uyum diizeyinin, yiiksek oldugu ve Orneklem olarak secilen video
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iceriklerinin verimli ve kullanisli oldugu sonucuna ulasilmistir. Video igeriklerinin

parcalara bolme acisindan eksiklerinin oldugu tespit edilmistir.

Dinler Esim ve Ding, Artut (2022) “Egitim Bilisim Agi’ndaki (EBA) ortaokul matematik
iceriklerine yonelik hazirlanan videolarin ¢oklu ortam tasarim ilkelerine gore
incelenmesi” adli makalede, Egitim Bilisim Ag1 (EBA) platformunda yer alan ortaokul 5.
siif diizeyinde hazirlanan matematik ders videolarinin, ¢oklu ortam tasarim ilkelerine
uygunlugunun belirlenmesi amaglanmistir. Calisma, nitel arastirma tiirlerinden biri olan
durum calismasi kapsaminda, ice ge¢mis ¢oklu durum deseni ile gergeklestirilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda EBA platformunda
bulunan, ortaokul 5. smif matematik dersine yonelik hazirlanmis 98 adet video
olusturmaktadir. Incelenen 98 adet video, dokiiman incelemesi yontemi ile analiz
edilmistir. Caligmada veriler, “Egitim amagh c¢oklu ortam uygulamalarini degerlendirme
dereceli puanlama anahtart” aracigiyla toplanmistir. Veri analizlerinin gilivenirligini
saglamak i¢in kodlayicilar arasi uyum katsayis1 hesaplanmistir. EBA platformundaki 5.
sinif matematik ders videolarinin genel olarak Mayer’in ¢oklu ortam tasarim ilkelerine
(6zellikle coklu ortam ilkesi, bi¢im, pargalara ayirma ilkesi, gorsel ve zamansal yakinlik
ilkesi, isaretleme ilkesi, tutarlilik ilkesi ve kisisellestirme ilkesi) yiiksek diizeyde uyum
sagladigl, ancak on egitim ilkesi ve bilissel yiikten kacinma ilkelerinde eksikler oldugu

tespit edilmistir.

La Torre ve Désiron (2024) “From research to practice: Are multimedia principles present
in instructional videos used by teachers in science and history?” adli makalede, ortaokul
ogretmenlerinin smiflarinda kullandiklar1 videolarin, ¢oklu ortam 6grenmenin biligsel
teorisine dayanan ¢oklu ortam tasarim ilkeleriyle tutarli olup olmadigini incelemek
amaclanmistir. Calismanin 6rneklemini; 29'u tarih, 49'u ise fen derslerinden olmak {izere
toplam 78 video olusturmaktadir. Videolar1 degerlendirmek i¢in ¢alisma, 12 6gretmen ile
yuriitiilmustiir. Veriler, 6gretmenlere Lime Survey’ de ¢evrimici video gonderim formu
baglantis1 e-posta ile gonderilerek toplanmistir. Videolara ek olarak, video meta verileri ve
ogretmenlerin demografik bilgileri de formda yer almistir. Video meta verileri,
Ogretmenlerin videolar1 kullanim sekilleri, videolara ekledikleri ¢oklu ortam ilkeleri,
videonun kaynagina ve 6grenci diizeyine yonelik sorulari kapsamaktadir. Veriler betimsel
analize tabi tutulmus, videolarda ¢oklu ortam tasarim ilkelerinin olup olmadigina yonelik

nicel analiz yapilmistir. Nicel analiz i¢in Jamovi yazilimi (2.3.0.0) kullanilmigtir. Analizler

37



sonucunda, ¢oklu ortam ilkelerinin uygulanmasinda farkliliklarin oldugu tespit edilmistir.
Cikan sonucglara gore; ¢oklu ortam ilkesi, videolarin %91'inde mevcuttur. Tutarlilik,
isaretleme, fazlalik, mekansal bitisiklik ve zamansal bitisiklik ilkesi olmak iizere toplam
bes ¢oklu ortam ilkesinin en az biri videolarin %88,5'inde yer almaktadir, ancak tutarlilik
ilkesinin videolarin %33,3'linde yer almasina ragmen, 6rneklemin %59'unda ihlal edildigi
sonucuna ulasilmistir. Ogretmenlerin smifta izledikleri videolarda, 6zellikle 6n egitim
ilkesini, bolimleme ilkesini ve iliretken etkinlik ilkesini c¢oklu ortam ilkelerine

uyguladiklari ¢alismanin bir diger sonucudur.

3.2. ADDIE 6gretim tasarim modeline gore sanal gerceklik tabanh 6gretim materyali

ile ilgili cahismalar

ADDIE 06gretim tasarim modeline gore sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali ile ilgili

caligmalara bakildiginda;

Ineg, Z. F. (2020). Sanal Ger¢eklik Teknolojisi ile Sosyal Bilgiler Ogretiminde Kiiltiir
Aktarimi adli calismada, sosyal bilgiler dersine yonelik, kiiltiir aktarimini gerceklestirmek
icin internet tabanli sanal gergeklik uygulamasi gelistirmek amaclanmistir. Gelistirme ve
uygulama agsamalar1, ADDIE 6gretim tasarim modeline gore yapilandirilmistir. Calismada,
nitel arasgtirma yontemi kullanilmistir. Arastirmanin, calisma grubunu Erzincan merkez
ilcedeki altinc1 sinifa kayith, 10 6grenci olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak
standartlandirilmis miilakat teknigi kullanilmistir. Veriler icerik analizi ile analiz
edilmistir. Calisma sonucunda ADDIE 6gretim tasarimi modeline gore sosyal bilgiler dersi
kapsaminda kiiltlir aktarimini gergeklestirmek i¢in itSGU adli internet tabanli sanal bir
gerceklik uygulamasi gelistirilmistir.  Gelistirilen uygulamaya iligkin  6grencilerin
cogunlugunun (f=9) sanal gerceklik teknolojisini tercih ettigi ve uygulamaya yonelik
olumlu goriisler dile getirdikleri sonucuna varilmigtir. Ayrica sosyal bilgiler dersinde
kiiltiir aktariminin sanal gerceklik teknolojisiyle uygulanabilecegi de ¢aligmanin bir diger

sonucudur.

Bukhori, Sunarti, Widyatmoko, ve Ting, (2022) ADDIE method for implementation of
virtual reality in online course using model project-based learning adli makalede, proje
tabanli 6grenme yaklagimiyla ¢cevrim ici 6grenmeye yonelik sanal gerceklik tabanli Cince

ogrenme medyas1 gelistirmek amaclanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda c¢evrim igi
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O0grenmeye yonelik sanal gerceklik ortaminin gelistirilmesi siirecinde ADDIE 6gretim
tasarimi modeli ile gergeklestirilmistir. Veriler anket teknigi ile toplanmistir. Toplanan
veriler 15181nda 6grencilerin %73 Mandarin Cincesini eglenceli buldugunu, %63’i ise
bazi materyallerle tek basina ¢alisabildigi bulgular elde edilmistir. Calismada sonucunda
sanal gerceklik tabanli Cince 0grenme medyast gelistirilmistir. Ayrica Mandarin Cincesi
Ogretiminde sanal gergeklik kullaniminin etkili bir ara¢ oldugu da ¢alismanin bir diger

sonucudur.

Sunarti ve Hie-Ling Ting (2022) Virtual Reality Based Project-Based Learning Model in
Online Learning adli ¢alismada, sanal gerceklik teknolojisinin kullanimin &grencilerin
Mandarin Cincesi bilgilerini gelistirmede ¢evrim i¢i O0grenme etkililigini incelemek
amaglanmistir. Bu amac¢ dogrultusunda calismada iiriin gelistirmeye iliskin ihtiyag
analizine dayali nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Calismanin  6rneklemini
ogretmenler ve Malang Devlet Universitesinde bulunan 20 dgrenci olusturmaktadir. Veri
toplama araci olarak, anket kullanilmigtir. Calismada, Cince 6gretiminde sanal gerceklik
kullaniminin, sanal gerceklik kullanilmadan yapilan 6gretime gore etkili oldugu sonucuna

varilmistir.

Fernanda, Retta ve Isroqmi (2024) “Pengembangan Media Pembelajaran Virtual Reality
Berbasis Android pada Pembelajaran Matematika SMP” adli makalede, matematik
ogrenimi icin gegerli, pratik ve etkili Android tabanli Sanal Gergeklik 6grenme ortami
gelistirmek amaglanmistir. Calisma, ADDIE o6gretim tasarim modeli yaklasimin
benimseyen ar-ge ¢aligmasidir. Calisma grubu, Bati Bangka Bolgesi'nde yer alan SMP
Negeri 4 Tempilang Ortaokulunda 6grenim goren 8. smif 6grencilerinden olusmaktadir.
Veriler; goriisme teknigi, anket teknigi, testler ve dokiimantasyonlar ile toplanmistir.
Gelistirilen Android tabanli Sanal Gergeklik 6grenme ortami uygulanmadan once, 6gretim
materyali uzmanlarina ve SMP Negeri 4 Tempilang'daki Matematik dersi 6gretmenlerine
irlin gecerliligi acisindan dogrulatilmistir. Ayrica 6grenme ortaminin kalitesini 6lgmek
icin gegerlilik analizi ve kullanabilirlik analizi olmak iki veri analiz teknigi kullanilmistir.
Calismada, Android tabanl sanal gergeklik 6grenme ortaminin gecerliligi %91,8, pratikligi
%90,7 ve etkililigi %82,6 olarak bulunmustur. Bulgular 15181nda 6grenme ortami, ADDIE
Ogretim tasarim modeli gergevesiyle test edildikten sonra, Android tabanli Sanal Gergeklik

O0grenme ortamini gegerli, pratik ve etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Narin, (2022) Tarih Ogretimine Yonelik Sanal Gergekligin -~ Gelistirilmesi  ve
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Degerlendirilmesi adli doktora ¢alismasinda, sanal gerceklik teknolojisi ile tarih
ogretimine yonelik sanal gerceklik uygulamasi gelistirmek ve degerlendirmek
amaclanmistir. Calismada, tasarim tabanli arastirma yontemi kullanilmis ve {iriin-
gelistirme asamasi ADDIE tasarim modeline gore yapilandirilmistir. Calisma grubunu
ihtiya¢ analizi basamaginda Tarih egitiminde 6grenim gdren 50 6grenci, 7 Tarih 6gretmeni
olusturmaktadir. Nihai pilot ¢alismasi ve uygulama agamasinda 4’ tarih 6gretmenligi 3.
simif d6grencisi ve 4’ de alan uzmanlar1 olmak {izere toplam 8 kisi olusturmaktadir. Veri
toplama araglar1 olarak, yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi, gézlem teknigi, anket ve
Gokoglu ve Cakiroglu (2019)’nun sanal gerceklik ortamlarinda bulunugluk hissi dlgegi
kullanilmistir. Nicel veriler analizinde tanimlayici istatistik yapilirken, nitel verilerin
analizinde igerik ¢dzlimlemesi yapilmistir. Calisma sonucunda, Efes 6ren yeri konusunda
sanal gerceklik uygulamasi gelistirilmistir. Ayrica katilimcilarin sanal gerceklik ortaminda
bulunusgluk hisleri yiiksek diizeyde oldugu sonucuna varilmistir. Calismada, katilimeilar
sanal gerceklik ortamina yonelik goriislerini olumlu olarak belirtmisler ve tarih 6gretimine
yonelik gelistirilen sanal gergeklik tabanli uygulamanin 6gretim teknolojisi potansiyeli

oldugu sonucuna da varilmstir.

Toprakoglu (2025) “Sanal gerceklik ile Geometri Ogretimi” adli doktora calismasinda 10.
siif diizeyinde uzay geometrisi iinitesi kati cisimler konusunun 6gretimine yonelik sanal
gergeklik ortaminda Metaverse uygulamasi kullanilmasinin, o6grencilerin  akademik
basarilarina, geometri dersine iligkin tutumlarina ve sanal ortamda var olma algilarina
etkisini arastirmak amaclanmigtir. Sanal gergeklik ortami i¢in Metaverse uygulamasi
ADDIE modelinin asamalarmma gore gelistirilmistir. Calismada, karma ydntem
kullanilmigtir. Nicel veriler; geometri dersine iliskin tutum 6l¢egi, geometri basari testi ve
sanal ortamda buradalik dlgegi ile toplanirken; nitel veriler, yar1 yapilandirilmis goriisme
teknigi ile toplanmistir. Nicel veriler, varyans ve kovaryans analizi ile ger¢eklestirilmistir.
Nitel veriler ise i¢erik analizi ile ¢oziimlenmistir. Calismanin nicel veri analizi sonucunda
ogrencilerin; akademik basari testine iliskin deney ve kontrol gruplari arasinda anlamh
diizeyde farklilik oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica deney ve kontrol gruplari arasinda,
geometri dersine yonelik tutumlarinda anlamli farklilik olmadig1 da ¢alismanin bir diger

sonucudur.

Yoo ve Kim (2025) “Development of virtual reality educational content on magnetic

resonance imaging: A pilot study” adl1 caligmada, manyetik rezonans goriintiileme geciren
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hastalara yonelik sanal gerceklik tabanli egitim igerigi gelistirmek amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda c¢alisma hem nicel hem de nitel veri toplama teknikleri ile
gergeklestirilmistir.  Calismada 20 uzman grubu ve hastadan olusan bir grupla ihtiyag
analizi yapilmistir. Ihtiya¢ analizi sonucunda manyetik rezonans goriintiileme geciren
hastalara yonelik sanal gerceklik egitim igerigi tasarlanmig ve gelistirilmistir. MRG Oncesi,
MRG siireci ve MRG sonrast hemsirelik uygulamalarini ele alan sanal gerceklik tabanl
egitim igeriginin degerlendirilmesi, anket teknigi ve yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi
ile yapilmistir. Calismada egitsel igerigin kullanabilirlik agisindan degerlendirmelerinde;
egitsel igerik, 100 iizerinden 96,5 puan alarak sanal gergeklik tabanli egitim igeriginin

islevsel oldugu sonucuna varilmstir.
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BOLUM IV

YONTEM

4.1. Arastirmanin Modeli

Arastirma da tasarim tabanli aragtirma yontemi kullanilmistir. Tasarim tabanli arastirma,
gelistiricinin ve uygulayicilarin ortak katilimiyla yiiriitiilen; adim adim ilerleyen, degisime
acik ve yinelenen inceleme, analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama siirecleriyle veya
kuramsal bilgileri tasarim siirecine yansitan, egitim uygulamalarini giiclendirmeyi
hedefleyen arastirma yontemidir (Wang & Hannafin, 2005). Yeni bir yenilik (yeni bir
O0grenme ortami, yeni bir egitim uygulamasi, yeni bir kuram) gelismede kullaniliyor olmasi
tasarim tabanli arastirmanin baslica karakteristik 6zelligidir (Kuzu vd. 2017 s.20). Bu
sebeple sanal gercgekli tabanli 6gretim materyali tasarlama ve gelistirme yapisina sahip olan
bu arastirmada tasarim tabanli arastirma yontemi tercih edilmistir. Tasarim tabanli
arastirmada, yapist geregi, nitel yontem, nicel yontem ve karma arastirma yontemleri
kullanilabilmektedir (Biiyilikoztiirk vd. 2022; Dolmans & Tigelaar 2012). Bu dogrultuda
aragtirmada tasarim tabanli arastirma kapsaminda karma yontem kullanilmistir. Creswell,
2021’ e gore karma yontem, arastirma sorularina cevap bulmak i¢in hem nitel verilerin
hem nicel verilerin toplanip c¢oziimlenmesini kapsar ve nitel verisi ile nicel veriyi
harmanlayarak biitiinliik olusturur. “Karma yontem arastirmalari, nitel ve nicel yontemlerin
basit bir birlesimi degil bunlarin giiclii yanlarinin birbirini destekler nitelikte kullanildig:
kapsamli entegre calismalaridir” (Firat vd. 2014 s.67). Dolayisiyla nitel agirlikli -nicel
destekli bir karma yontemi benimseyen arastirmanin, adim adim ilerleyen bir siire¢ i¢inde
yiirtitiilmesini gerekli kilmaktadir. Bu nedenle 6gretim tasarimu siireci, ADDIE 6gretim
tasarim modeli dogrultusunda yapilandirilmistir.  Ayrica ADDIE 6gretim  tasarim

modelinin ilk {ic asamasi olan analiz, tasarim ve gelistirme asamalar1 temel alinarak
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yurltilmistir.

4.2. Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢aligma grubu “amaclh 6rnekleme” ile belirlenecektir. “Amaclh 6rnekleme,
arastirmacinin kendi kisisel goézlemlerinden hareket ederek arastirma sorunsalina uygun
geldigini diisiindiigii belirli 6zellikleri tastyan deneklerin secildigi 6rneklemedir” (Giirbiiz
& Sahin, 2018 s.132). Bu agidan ¢alismanin amaglh 6rnekleme yoluyla ¢alisma grubunu
ihtiyac analiz kapsaminda Ankara'da, Milli Egitim Bakanligi’na (MEB) bagh kurumlarda
gorev yapan 15 cografya 6gretmeni ile gelistirme asamasi kapsaminda 5 hem kamuda hem
de 6zel sektorde calisan alan uzmani olusturmak iizere iki farkli grup olusturmaktadir
(Tablo 2.). Calismaya katilan cografya dgretmenlerin mesleki deneyimleri 8 yil ile 44 yil

arasinda degismektedir.

Calisma grubunun, demografik bilgileri Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 2

Calisma Grubunun Demografik Bilgileri
Caligma Grubu Kadin Erkek Toplam
Cografya Ogretmenleri 9 6 15
Alan uzmani 4 1 5

4.3. Veri Toplama Araglari

Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan olusturulan Yari
Yapilandirilmis Goriisme Formu (Ek 2.) ve Uzman Degerlendirme Formu (Ek 3)

kullanilmustir.

Arastirmada veriler, sanal gerceklik tabanli Ogretim materyalinin tasarlanmasi ve
gelistirilmesinde temel olusturacak 6grenme ihtiyaglarin belirlenmesi amaciyla arastirmaci
tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmistir. Ayrica
materyalin gelistirme asamasinda ise 5 alan uzmani lizerinden uzman degerlendirme formu

ile toplanmustir.
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4.3.1 Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Arastirmanin, ADDIE 6gretim tasarim modelinin analiz asamasinda; hedef kitleyi ve bu
kitlenin ihtiyaglarini belirlemek i¢in veriler, yar1 yapilandirilmis goriisme formu (Ek.2) ile
toplanmistir. ilk olarak arastirmaci tarafindan literatiir taramasi1 yapilmis ve elde edilen
bilgiler 1s1ginda iki acgik uclu sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu
olusturulmustur. Yar1 yapilandirilmis goriisme formunda yer alan sorular 6grencilerin
zorlandiklar1 cografya konularinin hangisi oldugunu ve sanal gerceklik teknolojisinin hangi
cografi becerilerin gelisiminde etkili olabilecegine yonelik sorular yer almaktadir (Ek.2).
Yar1 yapilandirilmis goriigme formunun giivenirligi i¢in alaninda uzmanlarin goriisiine

basvurulmustur.

4.3.2. Uzman Degerlendirme Formu

Arastirmanin, ADDIE o6gretim tasarim modelinin gelistirme asamasinda; gelistirilen
Ogretim materyalinin pedagojik ve teknik agidan degerlendirilmesi amaciyla veriler,
Uzman Degerlendirme Formu (Ek.3) ile toplanmistir. Bu formun olusturulmasinda
oncelikle literatiirde bulunan calismalar incelenmistir. Daha sonra Mayer (2009) ¢oklu
ortam ilkeleri ve Yalin (2009)’in materyal degerlendirme formlar1 temel alinarak ve
arastirmaci tarafindan eklenen maddelerle beraber toplam 12 maddelik olusturulmustur.
Uzman degerlendirme formunda bulunan maddelerin gecerlilik ve giivenirliligini saglamak

amaciyla i¢in alaninda uzmanlarin goriisiine bagvurulmustur.

4.4. Verilerin Analizi

Calismada veri analizi, nicel veri analizi ve nitel veri analizini kapsamaktadir. Elde edilen
nitel veriler, igerik analiz yontemiyle analiz edilmistir. Biiyiikoztiirk vd. (2021)’ ne gore
icerik analizi, metin veya metinsel veri kiimesinin i¢inde bulunan belli kelimelerin veya
kavramlarin varliginin ortaya konmasina yonelik oldugu olarak tanimlanmaktadir. Bir
baska deyisle Demirkasimoglu (2021) ‘nun belirttigi gibi icerik analizi, nitel veri
kiimesinin i¢inde bulunan kelime, ciimle veya kavramlarin sikligi ya da siralamasinin

say1lmasiyla ortaya konulun analiz yaklagimidir.

Dolayistyla toplanan gorlisme verileri yazili hale getirilmistir. Yaziya dokiilen goriisme
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verileri dikkatlice incelenmistir. Ardindan toplanan verilerin kodlamasi siirecine
gecilmigtir. Elde edilen goriisme verilerine yonelik temalar belirlenmis ve her tema altinda
alt kodlar belirlenerek katilimcilar tarafindan tekrar edilme sikliklar frekans(f) degerleriyle
gosterilmistir. Katilimcilarda gizliligin saglanmasi adma &grenmenler icin “O” ve alan

uzmanlari i¢in “U” kodlariyla yazilmistir (Ornegin O1, O2... ve U1, U2...).

Calismada uzman degerlendirme formu ile elde edilen veriler, yiiksek, orta ve diisiik olarak
kategorilere ayrilarak nicel analize tabi tutulmustur. Uzmanlar arasi goriis birligini tespit
etmek i¢in Randolph’un(2005) c¢oklu degerlendirici kappa analizi (Free-Marginal
Multirater Kappa) ile yapilmustir.

Randolph’un(2005) ¢oklu degerlendirici i¢in Onerdigi Free-Marginal Multirater Kappa
(multirater kfree) formiilii ile Microsoft Excel 2019 ile analiz edilmistir. Bu Free-Marginal
Multirater Kappa (multirater kfree) formiiliinde Po gozlenen uyum oranini, Pe ise beklenen

uyum oranini ifade eder (Rapdolph, 2005). (Sekil 12). (Sekil 13).

£ =

=P

Sekil 12. Rapdolph(2005) ‘un ¢oklu degerlendirici kappa katsayisi (Free-Marginal
Multirater Kappa) formulii (Rapdolph, 2005 s. 17).

Sekil 13.Free-Marginal Multirater Kappa katsayisini hesaplama da kullanilan beklenen
uyum orani formiilii (P.) (Rapdolph, 2005 s. 17).

Bu calismada veriler tglii kategorili olarak toplandigi icin beklenen uyum orani ii¢

kategorili oldugu i¢in 0.33 olarak hesaplanmistir.
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Analiz sonuglar1 Landis ve Koch’un (1977) belirledigi uyum diizeyleri siniflamasina gore

degerlendirilmis ve uzmanlar arasi goriis birligi tablo 3‘e gére yorumlanmastir.

Tablo 3
Landis ve Koch, (1977) ye gore kappa degeri

Kappa Degeri Uyum Diizeyi
<0 Zayif Uyum
0.01 -0.20 Cok Zayif Uyum
0.21 -0.40 Zayif Uyum
0.41 —0.60 Orta Diizey Uyum
0.61 —0.80 Iyi Diizeyde Uyum
0.81 -1.00 Neredeyse Miikkemmel Uyum

4.5. Verilerin Toplama Siireci

Bu aragtirmanin verileri arastirmaci tarafindan gelistirilen Yar1 Yapilandirilmis Goriisme
Formu ile Mayer (2009), Yalin (2009) ve arastirmaci tarafindan da eklenen maddeler ile
olusturulan Uzman Degerlendirme Formu ile toplanmistir. Yart yapilandirilmis goriisme
teknigi ile veri toplama siirecinde katilimcilara goriisme Oncesi ses kaydi isteyip
istemedikleri sorulmus ve ses kaydi istemeyenlerden katilimcilar icin bilgilendirilmis olur
formu (Ek 4) imzalatarak veriler toplanmistir. Uzman Degerlendirme Formu ile toplanan

veriler ise google form araciligiyla gerceklestirilmistir.

4.6. Arastirmanin Gecgerligi ve Giivenirligi

Bilimsel aragtirmanin degeri, arastirma bulgularinin giivenirliligin ile gegerliginin ortaya
konulabilmesine baglidir (Arslan, 2022). Yildirrm & Simsek, (2021)’e gore gecerlilik,

arastirma sonuclarinin dogruluguyla ilgilidir.

Aragtirmacinin, elde ettigi verilerin dogrulugunu ve ulasilan sonuglarin inanilirligim
kanitlamak icin katilimcr onayi, uzman incelemesi gibi yontemlerin kullanilmasi, nitel
arastirmalarda biitiinciil yapr sunmaktadir (Yildirim &Simsek 2021). Dolayisiyla aragtirma

da nitel boyutta gecgerliligin/inandiriciligin arttirilmasina yonelik bagvurulan bir diger
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yontem alan uzmanlari incelemesi olmustur. Arastirma siiresince ADDIE 6gretim tasarim
modeline uygun olarak belirlenen calisma grubu igerisinde arastirmaci haricinde hem
teknik uzman hem de alan uzmanlar1 yer almistir. Heale & Twycross (2015) ‘gore bir
arastirma aracinin aynmi durumda tekrar tekrar kullanildiginda tutarli bir sekilde ayni
sonuclara sahip olma derecesi giivenirlilik oldugunu ifade etmektedir. Biiyiikoztiirk vd.
(2021) dlgme sonuglarinin giivenirliginde kullanilan bir diger yontemin degerlendirmeciler

arast tutarlilik oldugunu belirtmektedir.

Yapilan ¢aligmalar nitel arastirmalarda glivenilirligi desteklemek amaciyla Cohen ve Fleiss
Kappa katsayisi gibi nicel analizinin kullanilmasini, nitel ve nicel veri toplama teknikleri
arasinda bir biitlinliik olusturdugunu vurgulamaktadir (Syed & Nelson, 2015;
Krippendorff, 2004). Dolayisiyla arastirmada Randolph’un(2005) coklu degerlendirici
kappa analizi degerlendiriciler/uzmanlarin goriisleri arasindaki uyumu 6l¢gmek icin Free-
Marginal Multirater Kappa (multireter xfree) adi verilen nicel istatistiksel Ol¢lime
basvurulmustur. Randolph (2005)’ gore Free-Marginal Multirater Kappa (multirater kfree),
birden fazla (uzman/gbézlemci vb.) degerlendiricinin  bulundugu durumlarda
yararlanilabilecek uyum katsayis1 cesididir (s.10). Dolayisiyla arastirmada 4 cografya
ogretmeni ve uzmanlik alanlar tasarim, animasyon, oyun tasarim, goriintii yonetmenligi
olan 1 bilgisayar miihendisinden olusan 5 kisilik uzman grubu degerlendirmelerine
basvurulmustur. Uzman degerlendirme formundaki maddelere iliskin degerlendirmeler
arasindaki uyumu belirlemek i¢in Randolph’un(2005) ¢oklu degerlendirici analizi olan
“Free-Marginal Multirater Kappa katsayis1” ile hesaplanmistir. Her madde i¢in alan
uzmanlarin verdikleri puanlar, ti¢lii kategoriye (Yiiksek, Orta, Diisiik) dontistiiriilerek
analiz edilmistir. Yapilan Randolph’un (2005) coklu degerlendirici Free-Marginal
Multirater Kappa analizi sonucunda Free-Marginal Multirater Kappa degeri (multirater
kfree = 0.70) bulunmustur. Landis ve Koch’un (1977) kategorik verilerde uyum diizeyi
siniflamasina (Tablo 2) gore degerlendirildiginde uzmanlar aras1 goriis birliginin iyi uyum
diizeyinde oldugunu gostermektedir. Bu durum cografya Ogretiminde sanal gerceklik
tabanli gelistirilen 0gretim materyalinin bes uzman arasinda biiyiik oranda tutarli olarak

degerlendirildigini gostermektedir.
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BOLUM YV

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu arastirma; cografya 6gretiminde ADDIE 6gretim tasarim modeline gore sanal gerceklik
tabanli 0gretim materyali tasarlamak ve gelistirmek amaglanmigtir. Bu amag¢ dogrultusunda
ADDIE o&gretim tasarimini siire¢ alarak yiriitiilen ¢alismada ADDIE 6gretim tasarim
modelinin ilk {i¢ asamasina (analiz, tasarim ve gelistirme) gore dgretim materyal gelistirme
stireci takip edilmistir. Bdylece arastirmanin bu boéliimiinde ADDIE tasarim dgretim
tasarim modelinin ilk {i¢ agamalarina uygun olarak cografya 6gretiminde sanal gergeklik
tabanli 6gretim materyali gelistirme siireci anlatilmistir. Dolayisiyla aragtirmada, bulgular
ADDIE 6gretim tasarim modelinin ilk {i¢ asamasi (analiz, tasarim ve gelistirme) siirecinde

elde edilmistir.

5.1. Analiz Asamasina Yonelik Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin analiz asamasinda, gelistirilecek olan sanal gergeklik tabanli G6gretim
materyalinin hem teknik hem egitsel icerik agisindan 6zelliklerini belirlemek i¢in hedef
kitle ve Ogrenme ihtiyaglar1 belirlenmistir. Bu kapsamda; ihtiya¢ analizine yOnelik

bulgulara bu boliimde yer verilmistir.

Ankara ilinde, Milli Egitim Bakanligi’'na (MEB) bagh kurumlarda gorev yapan 15
cografya Ogretmeninden yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile elde edilen verilerin
analizi sonucunda ulasilan bulgular ihtiya¢ analiz kapsaminda yar1 yapilandirmig goriisme

formundaki sorularin her biri i¢in tema, alt tema ve tekrar edilme sikliklar1 gosterilmistir.

Ogrencilerin dgrenme giiclii yasadig1 cografya konularma dair temalar ve alt temalara

Tablo’4 de verilmistir.
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Tablo 4.

Sanal gerceklik ve cografya konularina dair temalar ve alt temalar

Temalar Alt Temalar f

Yeryiizii Sekilleri 16

Diinya’nin Sekli ve Sonuglari

Fiziki Cografya Harita Bilgisi

Toprak Tipleri

7
5
Iklim Tipleri 3
3
3

Bitki Tiirleri

Atmosferin katmanlari

Yerlesme Tipleri 3
Beseri Cografya Niifus |
Gog 1
Afetler Deprem 2

Katilimcilara yoneltilen Sanal gerceklik teknolojisi ile cografya dersinde hangi konularin
ogretilebilecegini diigiiniiyorsunuz? sorusundan elde edilen verilerden fiziki cografya
temasi, beseri cografya temasi, afetler temasi olusturulmustur. Fiziki cografya temasi
altinda yeryiizii sekilleri(f=16), Diinya’nin sekli ve sonuglari(f=7), harita bilgisi(f=5), iklim
tipleri(f=3), toprak tipleri(f=3), bitki tiirleri(f=3) ve atmosferin katmanlari(f=1) alt temalar1
olusturulmustur (Tablo 4). Sanal gerceklik teknolojisinin fiziki cografya konularinin
ogretiminde daha kalic1 ve verimli olacagini vurgulayan katilimcilar fiziki cografya ana

temasina(f=16) gore goriislerini su sekilde ifade etmislerdir;

Ol: “Fiziki cografya konularinda 6grenmekte zorluk cektiklerini diigiiniiyorum.
Biraz daha ozele indirgedigimizde diinyanin sekli ve hareketleri konusudur. Harita bilgisi
konulart iklim konulari olabilir. Bu konular biraz soyut olduklar: i¢in ve bu konularin

’

biraz daha gorsel gerektirdigi igin.’

02: “Ozellikle fiziki cografya dedigim gibi diinyamn sekli hareketleri olabilir.

Fiziki cografya daha kalici olur gibi. Hani elimizde somut bir seyler var”

03:  “Ogretim programinda dogal sistemler alaminda Ogrencilerin  ¢ok
zorlandiklarimt  gériiyorum ozellikle diinyanmin  sekli ve sonuglari, diinyanin giines

1

sistemindeki konumu gibi. Kisacasi dogal sistemler.’

49



O7: “Diinyanin sekli ve hareketleri, koordinat sistemi, harita, iklim, basin¢ konusu
mesela fiziki cografya konulart aslinda. Temel fiziki cografya konularimin 6grenmesi daha
cok giic. Yer sekilleri ornegin levha tektonigi. Levha tektonigini anlamakta giicliik
¢ekiyorlar. Daha ¢ok fiziki cografya da zorlantyorlar”.

08: “...Beseri cografyay1 daha ¢ok yapabiliyorlar kendi tecriibeleri de oldugu icin.
Fiziki cografya da daha ¢ok zorlamiyorlar mesela i¢ kuvvetler, dis kuvvetlerde pek ¢ok
terimler var ne bileyim iste horst graben veya bu volkanizmanin hani yerin altindaki iste
bu terimlerde daha ¢ok fiziki cografyanin terimlerinde daha ¢ok zorlaniyorlar™.

09: “..Daha ¢ok fiziki cografya konulari olabilir. Deneyimlemedikleri hayal

1

edemedikleri konular olur...”.

010: “Fiziki cografyadaki kavramlar daha zor &greniliyor ciinkii burada daha
terimsel kavramlar bulunuyor. En zor haritada Ekuidistans kavrami ardindan rélyef

kavrami enlem boylam gibi kavramlar”.

O11. “Daha cok fiziki cografya da égreniyorlar... (...) ... Beseri de zorlanmiyor niifus

g6¢ konusu bildigimiz konular ekonomi de zorlanmiyorlar...”.
O 12. “...Ozellikle fiziki cografya konular”.

O13. “...Beseri cografya ve fiziki cografya olarak soruyorsan fiziki cografya konular:

daha zor kavranmiyor. Ogrenciler algilayamiyor”.

O14. “...Fiziki cografya da zorlaniyorlar beseri cografya da yine bir sekilde yorum

vapiyorlar. Sinavlarda ¢ok iyi aliyorlar beseri cografya sorularinda”.

O15. “...Cocuklar beseri cografya da somutlastirabiliyorlar ama fiziki cografya
kisminin oldugu 9. Sinif ve 10. Sinif konularinda kazanimlarin ¢ogunda zorlanvyorlar yani.

’

Izohips kavrami mesela égrenciler 6grenmekte ¢ok ciddi sorunlar yasiyorlar...” .

Bazi cografya konularmin kafalarinda canlandiramadiklarini ve ger¢cek yasamda
deneyimlenmesi zor olan cografya konularinda sanal gerceklik teknolojisinin uygun bir
teknoloji oldugunu vurgulayan katilimcilar, yeryiizii sekilleri(f=16) alt temasima iliskin

gorislerini su sekilde ifade etmislerdir;

02. “Sanal ortam olusturup akarsular: anlatiyoruz akarsularin olusturdugu sekiller.
Sanal ortamda ¢ocuk gozliigii taktigr zaman hepsini oraya gezerek hepsini ogrenebilir veya

dis kuvvetlerle ilgili ya da dis kuvvetlerle ilgili anlatiyoruz mesela volkanizma derinlik
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volkanizmasi ¢ocuk kraterden girecek asagiya dogru dayk, sill, lakolit, batolit vs. onlart
gorecek... (...) ... Mesela riizgar ¢cocugu ¢ol bélgesine gotiirecegiz ve riizgarin olusturdugu

sekilleri orada ogretecegiz cocuga. Tafoni, Yardang diyecektiniz.”

03. “Dogal sistemlerde yer alan akarsu asindirma, karstik asindirma gibi bu tiir

1

veryiizii sekillerinin kavratma konusunda faydali olabilir...’

O4. “Kula volkanlarini da sanal gerceklikte de gésterilebilir. Kula volkanlarini da
bir ogrencinin mesela ben iiniversiteye gidene kadar varligindan bile haberim yoktu. Yani
bir volkan konisini 3 boyutlular anlatiimaya ¢alisilir. Sanal gerceklige séyle uyarlanabilir.
Izohipslerle ilgili yapilabilir. Nemrut kalderas: gibi bunun sanal gerceklik ortamina
aktarilarak kaldera goliiniin ne oldugunu bir volkan konisinin ne oldugunu é6grencinin
deneyimlemesine daha iyi olur. Mesela kula ya gittigimde biz ¢ok zor ¢itkmistir kara divlit
volkanina  ¢ikarken  bayagi zorlandigimizi  hatirlyyorum. Bunu  bir  Ogrencinin
deneyimlemesi zor sadece lise de degil iiniversitede de deneyimlemesi zor. O nedenle fiziki
sartlarin ulasamayacak durumda oldugu ¢6l ortami gibi kutup ortami gibi veya bir volkan
konisi kaldera gibi yerlerin sanal gerceklikle o6grencilerin verilmesi ve bunlarin
deneyimlenmesi bence ¢ok giizel olur. Hatta soyle soyleyeyim bir¢ok 6grencinin kafasinda
volkan denildigi zaman iste bunun gibi diisiiniin etrafinin baska bir yiikseltinin olmadig
tek bir koni gibi. Ama bir Kula ¢ok farkl bir yer Kula 'nin bir sanal ger¢ekliginin yapilmast
onun olusturulmasi bence ¢ok krymetli olur diye diisiiniiyorum. Diinya’'min en biiyiik siiper
volkanlarindan bir tanesi olan iste Yellowstone Milli Park. Belki biliyorsunuzdur ama ben
yine de soylemek istiyorum. Mesela Yellowstone Milli Parkinda ilk arastirma yaparken
parkin neresinin volkan konisi oldugunu ¢ézemiyorlar sonugta gayzerlerin bulunmast bir
volkanik aktivitenin oldugunu kesfediyorlar ama volkan konisi tam olarak volkan ¢ikiginin
neresi oldugunu bilim diinyast kesfedemiyor sonra tistten bir arastirma helikopter ile falan
arastirma yapryorlar bir bakiyorlar parkin neredeyse tamami volkan konisi. 80 km ¢apinda
bir alandan bahsediyoruz. Buranin bu kadar devasa bir yerin bilim diinyasinin bile ilk
basta kesfedemedigi siiper volkanin ne oldugunu belki bir Yellowstone kendine ozgii doga

yapisimin olusturulmasi ve deneyimlenmesi bizim igin imkdnsiz bir sey.”

05. “..Sanal gerceklik gozliigiinii taktgimizda ashnda bir volkani yakininda
incelenebilir hatta volkan patlamasi aninda lavin nasil hareket ettigini gézlemlenebilir...

(...) ...Yeryiizii sekilleri de olur daglari ovalar: gezebilir sanal gerceklik ile...”

06. “Mesela yer sekilleri konusunda karstik asinim, birikim sekilleri konusunda
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tilkemizdeki ya da diinyadaki bir magarayr sanal ortamda gezebilir bu sanal gerceklik

sayesinde.”

O7. “Sanal gercekligin en uygun alanlarindan biri ashnda cografyadir. Diisiinsene
sana gergekligini takiyorsun bir yanardagin kenarina geliyorsun ya da bir vadinin

1

kenarindasin mesela. Cografya da bu muhtesem bir sey aslinda.’

08. “...oyun hamurlariyla yer sekillerini yaptirmistim o volkanik dag ondan sonra
veryiizii sekilleri platodur ovadir ondan sonra delta ovasidir gibi bayagi ogrenciler
yapryordu bayagi giizel de oluyordu yani bu sanal ger¢eklikte olabilir yer sekilleri. Sanal

gergeklik daha ogretici olur”.

09.“Sanal ortamda ic kuvvetlerin olusturdugu yani volkanik bir dagi yerinde
gorebilirler sadece i¢ kuvvetler de degis dis kuvvetlerin olusturdugu vadiler, akarsular da

’

olabilir 6grencilerin gorebilmesi veya hayal edilmesi zor olan konular i¢in harika ¢oziim.’

010. “Bazi konular ézellikle diinyamn sekli ve hareketleri ii¢ boyutlu ozellik cok
onemli, harita bilgisinde o yeryiizii sekillerinin ¢ocuga aktariimasinda bence giizel

olabilir.”

O13.“Yer  sekilleri ~ ogretimindeki — kavramlar  fiziki  cografya  kavramlar:

ogretilebilecegini diistiniiyorum.”

O12.“Sanal gerceklik ile Ogrencilerin kafalarinda en iyi oturtabilecekleri konu
diinyamn yapisi, i¢ kuvvetler, dis kuvvetler daha sonra hesaplamalar gibi konulardir...10.
Swnifta i¢ kuvvetler ve dis kuvvetleri anlatirken oradaki kavramlar: 6grenme de ya da

cografi terimlerde zorlanyorlar...”

Diinya’nin sekli gibi cografya konulariin soyut olduklar1 i¢in ve bu konularin biraz daha
gorsel gerektirdigi i¢in 6grencilerin ii¢ boyutlu olarak algilamakta zorlandigin1 vurgulayan
katilimcilar, Diinya’nin sekli ve sonuglar1 (f=7) alt temasina iliskin goriislerini su sekilde
ifade etmislerdir;

Ol.“Fiziki cografya konularinda 6grenmekte zorluk cektiklerini diisiiniiyorum. Biraz

’

daha ozele indirgedigimizde diinyanmn sekli ve hareketleri konusudur.’

02.“Ozellikle fiziki cografya dedigim gibi diinyamn sekli hareketleri olabilir...
Diinya’nin sekli ve hareketleri en cok. Ozellikle diinyanin seklini algilayamiyor cocuklar

yani giinliik hareket, yillik hareket iste eksen egikligi.”
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06: “Ogrenciler diinyamn sekli ve hareketleri konusunu kavrayamiyor. Yani
Diinya’min kendi etrafinda dénmesinin bir sonucu olarak gece giindiiz olusumunu
kavramak ogrenciler bence zordur. Neden derseniz? Ogrenciye diinya déniiyor veya diinya

>

giines etrafinda donitiyor dedigimizde hayal edemiyor goziinde canlandiramuyor.’

010: “Bazi konular ézellikle diinyamn sekli ve hareketleri ii¢c boyutlu ézellik cok
onemli...Yani sanal gerceklik gozliigii takip Ogrenciler diinyamin uzaydan nasil
goriindiigiinii ya da gezegenlerin giinese gore konumlar: siralanarak diinyanin giines

sisteminde kagicin sirada yer aldigint 3 boyutlu olarak gorebilir.”

O11.“Diinyanin hareketleri konusunda zorlaniyorlar ciinkii uzayr hayal edemiyorlar.
Yani diinyanmin icinde onlarla birlikte dondiigiinii diisiinemiyorlar kendilerini. Kendileri
sabit ya. Kendileriyle birlikte bu doniisii algilayamiyorlar diinyamin yillik ve giinliik

’

hareketinde.’

O13.“...Diinyamin sekli ve hareketleri de olur ashnda... Diinyani sekli ve
hareketlerini 6grenciler 3 boyutlu olarak algilayamiyor. Diinyanin uzaydan nasil

goriindiigiinii algilamiyor. Cok hayal edemiyorlar.”

O14: “Diinyanin seklinde de eksen egikliginde zorlaniyor... 9. sinifin ilk konulari
diinyanin sekli ve hareketleri, eksen egikligi cografya da uzay bilimleri diye konu yok ama

biz gezegenler falan ¢ok az da olsa deginiliyor.”

Sanal gerceklik teknolojisinin harita bilgisi konusunun Ggretilebilecegini vurgulayan

katilimcilar, harita bilgisi(f=5) alt temasina iligskin goriislerini su sekilde ifade etmislerdir;

O1. “Harita bilgisi konulart iklim konular: olabilir.”

’

O4. “Harita ile yon bulma ile ilgili olabilir.’

)

O5. “Harita ve koordinat sistemi konulart da olabilir.’

010. “Ogrenciler iklim, Diinyamn sekli ve hareketleri, harita bilgisi konularinda en

)

¢ok zorlanyyor.’
O12. “Harita bilgisinde olabilir.”

Cografya Ogretiminde sanal gergekligin farkli iklim tipleri gibi gercek yasantida
deneyimleme durumunun fiziki sartlar1 imkansiz olan yerlerin 6gretiminde uygun bir
teknoloji oldugunu vurgulayan katilimeilar, iklim tipleri(f=3) alt temasina iliskin
gorislerini su sekilde ifade etmislerdir;
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O4. “Iklim ile ilgili olabilir. Iklim sanal gerceklik gozliigiinii taktiniz. Kendisi uzaydan
diinyaya bir roket ile veya uzay aract ile indiginizi diisiiniin nereye gittiginiz ornegin Sahra
¢oliine indiniz. Sahra da etrafa gozlemlenebilir...” “Cografya 6grenme gii¢liigii diisiintilen
konular yani gercek yasamda deneyimlenmesi zor olan konular mesela sizin ¢l iklimini
deneyimlemeniz Tiirkiye sartlarinda miimkiin degil ancak iste temmuz ayinin 40 -45 C
sicaginda Tuz golii c¢evresine bwrakirsak herhalde deneyimlersiniz. Aksi takdirde
deneyimleme sansiniz yok. Hadi onu deneyimleseniz bile o ¢ol bolgesindeki bitki, canli
yasamini veya o béolgedeki toprak ozelliklerini deneyimleme sansiniz ¢ok diisiik bu sebeple
ogrencilerin gercek yasamda deneyimlemekte zorlanabilecegi ama miifredat igerisinde
onemli bir par¢a olan ve ogrenilmesi cografyamin ogrenilmesine yani sadece soyle
diigiinmeyin sanal gercekligi aslhinda burada hatayr burada yapryoruz.... 9.sinif ogrencisi
icin bir sahra ¢olii 6rnegini yapabilmesi onu sanal ortamda deneyimlemesi bence biiyiik

1

bir kalici 6grenme gercgeklestirecektir.’
O5: “Iklimler de olabilir.”

010. “Iklim konusunda 3 boyutluluga giriyor o da égrenciler sanal diinyada bir kutup
iklimini deneyimleyebilir soguk olan kutup ikliminde yasayan hayvanlarin hangisi oldugu
hangi bitkilerin oldugu hangi toprak tiiriiniin oldugunu yerinde gorme imkdni olur baska

kurak olan ¢ol ikliminde de ayni sekilde bunlar: sanal diinyada kesfedebilir 6grenci.”

Sanal gerceklik teknolojisinin toprak tiplerinin 6gretilebilecegini vurgulayan katilimcilar,

toprak tipleri(f=3) alt temasina iliskin goriislerini su sekilde ifade etmislerdir;

010: “...soguk olan kutup ikliminde yasayan hayvanlarin hangisi oldugu hangi

’

bitkilerin oldugu hangi toprak tiiriiniin oldugunu yerinde gérme imkani olur.’
O12: “Toprak ve bitki tiirlerinde olabilir.”
O13: “Bitki ve toprak tiirlerini inceleyebilirler”

Cografya ogretiminde sanal gerceklik teknolojisinin toprak tiplerinin 6gretilebilecegini
vurgulayan katilimcilar, bitki tipleri(f=3) alt temasina iliskin goriislerini su sekilde ifade

etmislerdir;
012: “Toprak ve bitki tiirlerinde olabilir.”
010: “...soguk olan kutup ikliminde yasayan hayvanlarin hangisi oldugu hangi

bitkilerin oldugu hangi toprak tiiriiniin oldugunu yerinde gérme imkani olur.”
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Ol14: “Bitki ve toprak cografyasi olabilir mesela biz bahceye ¢ikardigimizda bitkiyi

google lens ile tanmitip ¢ocuk aa bu o muymus diyebiliyor yani.”

Cografya Ogretiminde sanal gergeklik teknolojisinin atmosferinin katmanlar1 konusunun
ogretilebilecegini vurgulayan katilimcilar, atmosferin katmanlar1 (f=1) alt temasina iliskin

goriislerini su sekilde ifade etmislerdir;

O10. Ya da atmosferin katmanlar: mesela ¢ok anlasilmiyor buna da 3 boyutlu zellik

kazandirilabilir olarak degerlendiriyorum.

Dolayisiyla, yapilan igerik analizi sonucunda cografya 6gretiminde sanal gergeklik tabanli
cografya Ogretim materyali, fiziki cografya temasi altinda yeryiizii sekilleri(f=16), alt
temasina yonelik tasarlanip gelistirilecektir. Buna yonelik 2018 cografya 6gretim programi

(CDOP) incelenmis ve yeryiizii sekillerine uygun kazanimlar belirlenmistir.

Sanal gergeklik teknolojisi ile gelistirilebilecek cografi becerilere dair temalar ve alt

temalara Tablo’5 de verilmistir.

Tablo 5.
Sanal gergeklik teknolojisi ile gelistirilebilecek cografi becerilere dair temalar ve alt
temalar
Temalar Alt Temalar f
Cografi gézlem becerisi 9
Harita becerisi 7
Cografi Beceriler Kanit kullanma becerisi 7
Arazi calisma becerisi 6
Cografi sorgulama becerisi 3
Zaman algilama becerisi 1

Degigim ve siirekliligi algilama becerisi 1

Katilimcilara yoneltilen Cografya dersinde, sanal gergeklik teknolojisi ile hangi cografi
becerilerin gelistirilebilecegini diisiiniiyorsunuz? sorusundan elde edilen verilerden cografi
beceriler temasi olusturulmustur. Cografi beceriler temasi altinda cografi gozlem
becerisi(f=9), harita becerisi(f=7), kanit kullanma becerisi(f=7), arazi ¢aligma
becerisi(f=6), cografi sorgulama becerisi(f=3), zamani algilama becerisi(f=1), degisim ve
stirekliligi algilama becerisi(f=1) alt temalar1 olusturulmustur (Tablo 5). Cografya
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dersinde, sanal gerceklik teknolojisi ile cografi becerilerin gelistirilebilecegini de
vurgulayan katilimcilar, cografi beceriler temasinin cografi gozlem(f=9) alt temalarina
gore gorlslerini su sekilde ifade etmislerdir;

02.“En ¢ok arazi ¢calisma becerisi, cografi gozlem bir de harita becerisi olabilir. Ornegin

’

buzullarin olusturuldugu sekiller...’

03. “En ¢ok cografi gozlem... Ornegin sanal gerceklik gozliigiinii ogrenci takti. Nemi
anlatiyorsun nemi anlatirken o andaki havanin yogusmasint ¢ocuk orada canlandirilmig
sekilde izledikten sonra yagisin nasil gerceklestigine yonelik yorum yapabilir.
Renklendirme yontemiyle yani yiikseklige bagli olarak renklerin degistigini ¢ocuga
rahatlikla sanal gergeklik teknoloji ile ogretilebilir ¢iinkii hala o renklerin yani yesil renk
neyi gosteriyoruz diyoruz ormana diyor. Bu tiniversiteye hazirlanan ¢ocuk 9. Sinif degil.
Ormana diyor yesil rengi. Baska bir érnek selale ne oluyor selalenin orada dev kazani
olusuyor bu da sanal gergeklik teknolojisiyle canlandirilabilir ve ¢ocuk bunu kanitla
yercekimi ivmesiyle asagi diisen su kiitlesiyle asindirma hizimi hizlandirdigini orada dev

>

kazani olugtugunu anlayabilir.’

05. “Cografi gozlem sanirim en basta yer alir. Ciinkii Sanal gerceklik gézliigiinii takan bir
ogrenci daha dnce de dedigim gibi bir volkanin i¢ yapisini ve volkamin etrafini birebir

deneyimleyebilir. Lav hareketlerini gozlemleyebilir bir 6grenci.”

06. “En fazla cografi gozlem diyebilirim mesela égrenciler sanal gerceklik gozliigiinii
taktiginda volkanik daglarin eteklerinde kendini sanki oradaymis gibi hissederler. Mesela
bir Japonya da olsun Italya da olsun Fuji yanardagina gitmek 6grenciler icin ¢ok zor hatta

imkansiz gibi bir sey.”

O7.“Cografi gozlem becerisi olur c¢iinkii gidemedigi yerleri sanal gerceklik ile
gozlemleyebilir. Hayati boyunca gidemeyecegi goremeyecegi yerleri gozlemleyebilir.”
0.10. “Cografi gozlem, iklimleri yerinde gériip gozlem yapmasi mesela kurak bir ¢ol

ortamina sanal olarak gidebilir yani gidip yerinde birebir goriir.”

O12. “Kesinlikle cografi becerilerin gelistirmesine faydasi olur. Ozellikle fiziki cografya

konulari. Bizde maalesef miifredatta uygulanmasinda ne gozlem ne deney...”

O13. “Cografi gozlem olur. Ciinkii yer sekillerini égretirken sanal ortamda bir dag

’

volkanik dagi yakindan inceleyebilir.’

56



1

Ol14. “Yaparak yasarak 6grenme yani gozlem olur. Cografi gozlem.’

Cografya dersinde, sanal gerceklik teknolojisi ile cografi becerilerin gelistirilebilecegini de
vurgulayan katilimcilar, harita becerisi(f=7) alt temasina gore goriislerini su sekilde ifade

etmislerdir;

O1. “Daha fazla materyal gérme sansi olabilir mesela harita konusunda 6grenciye siyasi
haritadan érnek veriyoruz ama bu gozliikle daha fazla gorme sanst olabilir. Ogrenciye tek

bir siyasi harita gosterdigimizde onu ¢ok fazla aklinda kalmiyor ama daha fazla ornekle

aklinda daha fazla kalabilir.”

O2. “Harita becerisi riizgdarlar mesela nerde daha ¢ok etkili araziyi nerelerde daha ¢ok

sekillendirir gibi olabilir.”

0.8. “Ozellikle es yiikselti egrileriyle yer sekillerinin gdosterilmesi harita becerisi,
izohipslerin ogretiminde kullanilabilir. Cografya bir diinya yani. Cografya bir diinya
oldugu icin diinyanin her yeri bir sekilde uyarlanabilir. Oncelikle fiziki unsurlarin tasvir

’

edilmesi daha kalici bir 6grenmeyi saglar diye diigiintiyorum.’
09. “Harita becerileri, anlama ve yorumlama becerisi olur.”
010. “Harita becerileri...”

O11. “Harita becerisi olur.”

O13. “Harita becerileri olabilir.”

Cografya dersinde, sanal gerceklik teknolojisi ile cografi becerilerin gelistirilebilecegini de
vurgulayan katilimcilar, kanit kullanma becerisi (f=7) alt temasina gore goriislerini su

sekilde ifade etmislerdir;

02. “Kamit kullanma becerisi olur. Mesela riizgdrin olusturdugu sekilleri 6gretecegiz.
Tkinci dogrudan arazide elde edilir niteliktedir. Jeolojik siireclere ait fosil tas veya tektonik

bir doga unsurunu kanit olarak kullanma.”
03. “En ¢ok cografi gozlem, arazi calisma becerisi, kanit kullanma becerisi...”

O5. “Kanit kullanma becerisi olabilir mesela volkan dedik sanal ortamda volkan etrafina

birebir deneyimlerken volkanik dagin fotografint c¢ekebilir hatta volkamin patlama

’

esnasinda da fotografini ¢ekebilir.’

O6. “... hatta kanit kullanma becerisi de olur.’

’
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O7. “En ¢ok bu ikisi bence cografi sorgulama ve cografi gozlem becerileridir. Kanit

kullanma yani oda olabilir de en ¢ok bunlar yani bu ikisi yani.”
OI4. “Bitki ve toprak tiirlerini inceleyebilirler yani kanit kullanma becerisi olabilir.”

Cografya dersinde, sanal gergeklik teknolojisi ile cografi becerilerin gelistirilebilecegini de
vurgulayan katilimcilar, cografya dersinde araziye ¢ikmanin imkansiz oldugunu belirterek

arazi ¢aligma becerisi(f=6) alt temasina gore goriislerini su sekilde ifade etmislerdir;

Ol. “Aslinda soyle arazi calismasina ¢ikma sansimiz yok ama bunun yerine hani bu gozliik
ile mesela diinyanin hareketlerini izleyebilir, soyut olan kavramlart daha rahat

anlayabilir.’

’

O15. “Kanit kullanma becerisi...acisindan ¢ok etkili olur.”’

Cografya dersinde, sanal gerceklik teknolojisi ile cografi becerilerin gelistirilebilecegini de
vurgulayan katilimcilar, cografi sorgulama becerisi(f=3) alt temasina gore goriislerini su

sekilde ifade etmislerdir;

02. “...Cografi sorgulama da olur mesela dogal afetler de olabilir. Dogal afeti

anlatiyoruz yine sanal gercekligi kullanilabilir...”

06. *“...Cografi sorgulama da olur.”

O7 “...Cografi sorgulama becerisi icinde bence muhtesem olur. En ¢ok bu ikisi bence

’

cografi sorgulama ve cografi gozlem becerileridir...’

Cografya dersinde, sanal gerceklik teknolojisi ile cografi becerilerin gelistirilebilecegini de
vurgulayan katilimeilar, zamani algilama becerisi(f=1), alt temasina gore goriislerini su

sekilde ifade etmislerdir;

O11.“Bir defa kendi disindaki diinyanin uzaydaki hareketini algilayabilecek. Zamani

algilama becerisidir.”

Cografya dersinde, sanal gerceklik teknolojisi ile cografi becerilerin gelistirilebilecegini de
vurgulayan katilimcilar, degisim ve stirekliligi algilama becerisi(f=1), alt temasina gore

gorislerini su sekilde ifade etmislerdir;
O15. “...degisim ve siirekliligi algilama becerisi acisindan ¢ok etkili olur.”

Beceriler ile ilgili gorligme verisinden elde edilen bulgulara gore, cografya ¢gretiminde

sanal gerceklik tabanli O0gretim materyali ile gelistirilebilecek olan cografi beceriler
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arasinda en ¢ok One ¢ikan cografi gozlem(f=9), harita becerisi(f=7) ve kanit kullanma

becerisi(f=7) oldugu belirlenmistir.

5.2. Tasarim Asamasina Yonelik Bulgular ve Yorumlar

ADDIE 6gretim tasarim modelinin ikinci agamasi, tasarim agamadir. Tasarim agamasinda;
sanal gerceklik tabanli egitsel igerigin hangi platformda sunulacagi 6nemlidir. Bu agsamada
cografya Ogretiminde sanal gerceklik tabanli Ogretim materyalinin gelistirilecegi

platformlar ve yazilimlar belirlenmistir.

(Isar, 2018 s.17)’a gore sanal gerceklik ortaminin tasarlanip gelistirilmesinde Unity,
AppGameKit VR, Urho3d, Unreal Engine, CryEngine, Skyline 1ibGDX, ApertusVR,
Torque3D, ve CopperCube gibi farkli platformlar bulundugunu (Sekil.14) ve bunlarin
icinde en yaygin olanlar1 Unity, Unreal Engine ve CryEngine oyun motoru oldugunu

belirtmektedir.

o T:)l"'qun D 1o
~1ibGDX <:Coppercube Urhgad lIbGDX
Skyllne U rh03d 3 Engi
UH 03d- ",',T,&,'.,l RAPERE U’:\:L:lﬁl\klllt" "
Sok Llyt))c‘GlR)ﬁ( VRS i 2d
AppGameKltVR ; “"“’Sd o
Apertus VR y s : (oppm 3
307 libGDX iib D et
Urhosd %% CUEn LEY o
Skylines SrClYENEINe=Tqyyiing=
H()ZGFXy“Engi/ne Hlae ALER
Torque3D : Unlty szUrho3d
Sty LUnreal Englne
il ar, Skyli
e oy % Urho3d

Sekil 14.Sanal gergeklik icerigi gelistirilebilecek oyun motorlar1/ platformlari. Isar (2018)

caligmasindan yola ¢ikarak arastirmaci tarafindan hazirlanmstir.

Literatiirde Simsek ve Can (2019)’nmin yaptig1 calismada sanal gergeklik uygulamalarin en
cok unity oyun motoru ile yapildig1 sonucuna varilmistir. Calismanin bir diger sonucu da

sanal gerceklik uygulamalarinda en ¢ok kullanilan C# programlama dili kullanildigidir.

Unity oyun motorunun, kullanici dostu arayiizli, daha hizli prototiplemeye sahip, ¢oklu
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platform ve cihazlara sundugu genis donanim destegi olmasi ve C#programlama dili ile
kodlanabilir olmas1 gibi pek ¢ok 6zellikleri bulunmaktadir (Jerald vd. 2014; Craighead vd.
2008; Karagozler, 2021).

Ayrica sanal gergeklik ortaminda bulunan nesnelerin, ii¢ boyutlu modellemesini yapmak
icin 3ds Max, Blender, 3D Slash, Maya, Houdini gibi pek ¢ok ii¢ boyutlu modelleme ve
animasyon yazilimlar1 bulunmaktadir. (Senkic, 2010; Holub vb., 2020; Soni vd., 2023;
Karadag, & Daskesen, 2024). (Sekil 15).
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Sekil 15.U¢ boyutlu modelleme kullanilabilecek yazilimlar/programlarin birkaci. Senkic,
(2010); Holub vb., (2020); Soni vd., (2023); Karadag, & Daskesen, 2024) ¢alismalarindan

yola ¢ikilarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.

Sekil 15 te gosterilen ii¢ boyutlu modelleme yazilimlar/programlarinin igerisinde bulunan
Blender {i¢ boyutlu ve animasyon programinin, agik kaynakli olmasi ve gii¢lii ti¢ boyutlu
grafik yazilimidir (Senkic,2010; Soni vd., 2023). Ayrica blender programi, .fbx veya .obj
gibi formatlarla kolayca export yapilarak unity veya unreal engine oyun programlarina
kolayca aktirabilmektedir. Dolayisiyla agik kaynakli, ticretsiz olmasi ve diger yazilimlarla
(6zellikle Unity ve Unreal Engine vb.) olan uyumlulugu sebebiyle bu c¢alismada
gelistirilecek olan 6gretim materyalinin ii¢ boyutlu tasariminda blender programi
kullanilmigtir. Ayrica mekansal verilerin ii¢ boyutlu gorsellestirilmesi ve modellenmesi

icin Blender eklentisi olan BlenderGIS kullanilmistir. BlenderGIS eklentisi yoluyla uydu

60



goriintiileri ve 30m DEM(djjital yiikseklik modeli) sahneye entegre edilerek gercege yakin
cografi sanal ortamlar olusturulmustur. Boylelikle sanal gergeklik ortamindaki ii¢ boyutlu
nesneler, ii¢ boyutlu modelleme yazilimi olan Blender 2.8/Blender GIS ve tripo3d.ai

teknolojisi tercih edilmistir (Sekil 16).

Sekil 16.Blender / Blender GIS ara yiiziinden bir goriiniim

Hem Blender 2.8/Blender GIS hem de tripo3d.ai teknolojisi ile tasarimi yapilan ii¢ boyutlu
nesneler fbx. obj. formatinda Unity 2021.3.45f1 ortamina aktarilmistir. Ayrica gerektiginde
de asset store ve sketchfab platformundan da hem texture hem de modeller alinip unity
2021.3.45f1 ortamina aktarilmistir. Dolayisiyla, sanal gerceklik tabanli &gretim
materyalinin visual studio code ile C# programlama dili kullanarak Unity 2021.3.45f1 de
tasarlanmasina ve Meta Quest 2 gozliigl ile uygulanmasina karar verilmistir (Sekil 17).

(Sekil 18). (Sekil 19).
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Sekil 18. Unity 2021.3.45f1 ara yiizii
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Sekil 19. Meta Quest 2 Sanal Gergeklik Gozliigii

Sanal gerceklik ortamini olusturmak i¢in yazilim ve platformlar belirlendikten sonra
ihtiya¢ analizinde belirlenen yerylizii sekillerine (f=16) ve belirlenen ilk ii¢ cografi
becerilere (cografi gozlem becerisi(f=9), harita becerisi(f=7), kanit kullanma becerisi(f=7))

yonelik egitsel senaryolar olusturulmustur.

Walczak, (1996) sanal gergeklik, coklu ortam igeriklerinin entegrasyonunda giiglii bir
platform gorevi gordiiglinii vurgulamaktadir. Dolayisiyla iic boyutlu modeller ve egitsel ii¢
boyutlu sanal gergeklik sahnelerin tasariminda Mayer (2009) coklu ortam ilkeleri temel

alinarak sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali tasarlanmugtir.

Coklu Ortam Ilkesi (Multimedia Principle)

Coklu ortam ilkesine yonelik Ogretim materyali iginde olusturulan sahneler yazi ile
aciklamaktan ziyade gorsel ve animasyon destekli olarak olusturulmustur. Sekil 20,
Ogretim materyal icerisinde yer alan bir 6rnegi yansitmaktadir. Burada ii¢ boyutlu olarak
insa edilen sanal gergeklik ortami volkanik patlama ve lav akisi siirecini, sadece salt
gorselligin 6tesine gecerek {i¢ boyutlu animasyon ve sesli anlatim esliginde gercekei bir
ortam olusturularak sunulmustur. Sekil 20° de volkanik patlama, lav ve volkan bacasinin

olusumunu anlatmak amaciyla tasarlanan sanal gerceklik sahne drnegi verilmistir.
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Volkanik dagin patlama sahnesi ve lav olusumu sahnesi

Sekil 20. Mayer’in ¢oklu ortam 6grenme ilkesine gore tasarlanan volkanik patlama ve

lav olusumu sanal gerceklik sahne 6rnegi

Kisisellestirme ilkesi (Personalization Principle)

Kisisellestirme ilkesi kapsaminda Milli Egitim Bakanlhigi (2018) tarafindan hazirlanan
Cografya 10. smif ders kitab1 ve Hosgoren (2014) tarafindan hazirlanan sozliikk temel

aliarak 10. sinif diizeyine uygun bir anlatim ile 6gretim materyali tasarlanmistir.

Ses ve Goriintii Ilkesi (Personalization, Voice, and Image Principle)

Mayer (2009) ses ilkesi ve goriintli ilkesi kapsaminda sanal gergeklik tabanli 6gretim
materyalinin igerigi, dogal konusma tarzi bir anlatim ile yapilandirilmis ve cografya dersi

kavramlariin tanimlamasini yapan kisinin goriintiisiine yer verilmemistir.

Seomentasyon Ilkesi (Segmenting Principle)

Coklu ortam igeriklerinin, 0grencilerin bireysel hizina gore uygun pargalara ayrilmis
olmasi, 6grenmeyi verimli kilmaktadir (Mayer, 2009). Bu ilke kapsaminda sanal ger¢eklik
tabanli 6gretim materyalinin i¢i sahnelere boliimlenmis (horst sahnesi, graben sahnesi,
deprem sahnesi vb.) ve eklenen “Devam” butonuyla 6grencinin uygulama i¢indeki akisinm
kendi hizina gore ilerlemesi ve uygulama i¢ini yonlendirmesi saglanmistir. Sekil 21°de

eklenen butonlara ait 6rnek bir sanal gerceklik sahne 6rnegi sunulmustur.
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TEBRIKLER! UYGULAMAY!
TAMAMLADINIZ.

Sekil 21. Mayer’in Boliimleme ilkesine gore tasarlanan sanal gergeklik sahne 6rnegi

On Egitim [lkesi (Pre-training Principle)

On Egitim ilkesi kapsaminda cografya ogretiminde sanal gerceklik tabanli &gretim
materyali i¢inde giris sahnesi ve cografya atolyesi sahnesi olusturulmustur. Ayrica “Neler
Ogreneceksiniz?” butonu eklenerek 6gretim materyalini konu igerigi 6zetlenmistir. Sekil 22

’de bu ilke kapsaminda olusturulan sanal gerceklik sahne 6rnekleri sunulmustur.
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Sekil 22.Mayer’in 0n egitim ilkesine gore tasarlanan giris sahnesi ve cografya atdlyesi

sanal gerceklik sahne drnekleri

Modalite Ilkesi (Modality Principle)

Bicim/modalite ilkesi ¢ercevesinde tasarlanan Ogretim materyalinde, sanal gerceklik
iceriklerinde {i¢ boyutlu sahnelerin yanina bilgi paneli ve isitsel dgeler eklenerek ii¢
boyutlu sahnelerin tasarimi yapilmistir. Sekil 23’ te gorildiigii gibi Moren olusumu
sahnesinde moren olusum tamamlandiginda, kullanici bilgi paneline tiklayarak bilgi paneli

acilmakta ve moren kavraminin sesli anlatimi gerceklestirilmektedir.

Sekil 23. Mayer’in bigim/modalite ilkesine gore tasarlanan sanal gerceklik moren sahne

ornegi
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Tutarlilik lkesi (Coherence Principle)

Tutarlilik ilkesine yoOnelik tasarlanan 6gretim materyalinde konu disina ¢ikilmamasi igin
cografya Ogretim materyalinin giris sahnesi ve cografya atolyesi sahnesi ve diger (horst,
graben, barkan, moren vb. sahnelerinin tasarimi sade bir sekilde yapilmistir. Konu disinda

olan hicbir ayrintiya yer verilmemistir. Ornegin, mantarkaya sahnesinde riizgarn

olusturdugu diger sekillere yer verilmemistir (Sekil 24).

Sekil 24 Mayer’in tutarlilik ilkesine gore tasarlanan mantarkaya sanal gerceklik sahne
ornegi

Isaretleme/Dikkat Cekme Ilkesi (Signaling Principle)

Isaretleme (Signaling) ilkesi kapsaminda olusturulan egitsel sanal gerceklik sahnelerinde
yer alan ii¢ boyutlu modellerin (3B volkanik dag, 3B horst vb.) iizerine oklar ve bilgi
panelleri yerlestirilmistir. Sekil 25° de Mayer’in isaretleme/dikkat ¢ekme ilkesine ait sanal

gergeklik sahne Ornekleri gosterilmigtir.
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Sekil 25.Mayer’in isaretleme/dikkat cekme ilkesine ait sanal gerceklik sahne 6rnekleri

Fazlalik Ilkesi (Redundancy Principle)

Fazlalik ilkesi temele alinarak materyal igine li¢ boyutlu tasarlanan (peribacalari, birikinti
konisi ve mantarkaya vb.) yeryiizii sekillerinin ii¢ boyutlu modelleri ve sahnede yer alan ii¢

boyutlu yer sekilleri sunulmustur (Sekil 26).
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Sekil 26. Mayer’in fazlalik ilkesine gore tasarlanan sanal gerceklik sahne drnekleri

Mekdnsal Yakinlik Ilkesi (Spatial Contiguity Principle)

Mekansal yakinlik ilkesi cercevesinde Ogretim materyal icerisinde (deprem olusumu,
graben ve horst olusumu vb.) cografi olay ve olgularin sanal gergeklik icerikleri sekil 27’

de gosterilmektedir.
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Sekil 27 Mayer’in mekansal yakinlik ilkesine gore tasarlanan sanal gergeklik sahne 6rnegi

Zamansal Yakinlik Ilkesi (Temporal Contiguity Principle)

Zamansal yakinlik ilkesine gore, tasarlanan 6gretim materyali icinde bilgi panelleri ile ii¢

boyutlu modeller ayn1 anda sahnede sunulmustur (Sekil 28).

Sekil 28.Mayer’in zamansal yakinlik ilkesine gore tasarlanan sanal gergeklik sahne 6rnegi
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5.3. Gelistirme Asamasina Yonelik Bulgular ve Yorumlar

ADDIE o6gretim tasarim modelinin {iclincli asamasi olan gelistirme asamasidir. Bu
asamada, Mayer’in ¢oklu ortam Ogrenme ilkeleri dogrultusunda, cografya dersinde
yerylizi sekilleri konusunun o6gretiminde kullanilabilecek “SG-Cografya: Yeryiizliniin
Giicli” adl1 6gretim materyalinin ilk prototipi gelistirilmistir. Bu materyal 6zellikle cografi
gozlem, harita becerileri ve kamit kullanma becerisine gelistirilmesine yonelik
yapilandirilmistir. Dolayisiyla gelistirilen sanal gergeklik tabanli 6gretim materyali beceri
temelli bir yap1 gostermektedir. ADDIE 6gretim tasarim modelinin gelistirme asamasinda
beceri temelli gelistirilen sanal gergeklik tabanli 6gretim materyali hem teknik hem de
egitsel agisindan uzman degerlendirmesine sunulmustur. Uzmanlik alanlari tasarim,
animasyon, oyun tasarim, goriintli yonetmenligi olan 1 bilgisayar miihendisi ve 4 Cografya

Ogretmeni olmak ilizere toplam 5 alan uzmani tizerinden degerlendirilmistir.
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Tablo 6.
Free-Marginal Kappa (Serbest Marjinalli Coklu Degerlendirici Kappa) Degerleri

Degerlendirme Maddeleri Kategoriler multirater kfree

Uyum Degerleri

Yiiksek  Orta  Diisiik

1.0grenme hedeflerine uygunluk 4 1 0 0.70
2. Hedef kitleye uygunluk 3 2 0 0.40
3. Kullanict dostu ara yiize sahip 3 1 0 0.40
olma diizeyi

4. Gorsel/3d model ve estetik 4 1 0 0.70
unsurlarin derecesi

5. Farkli 6grenme stillerine (gorsel, 4 1 0 0.70
isitsel, dokunsal) uygunlugu

6. Cografi becerileri gelistirme 5 0 0 1.00
potansiyeli

7. Mayer’in isaretleme ilkesine 4 1 0 0.70
uygunluk

8. Mayer’in fazlalik ilkesine 4 1 0 0.70
uygunluk

9. Mayer’in mekansal yakimlik 5 0 0 1.00
ilkesine uygunluk

10.Mayer’in zamansal yakimlik 3 0 2 0.40
ilkesine uygunluk

11. Mayer’in ¢oklu ortam ilkesine 4 0 1 0.70
uygunluk

12. Mayer’in bolimleme ilkesine 5 0 0 1.00
uygunluk

Free -Marginal
Multirater 0.70
Kappa (multirater «kfree)

Katsayisi

Uzman degerlendirme formundaki her bir madde, bagimsiz bir madde olarak
degerlendirilmistir. Her bir maddeye yonelik alan uzmanlarimin goriislerinin dagilimi
madde bazinda tablo 6’ da gosterilmistir. Alan uzmanlarinin uzman degerlendirme
formunda yer alan maddeler 1 ile 3 arasinda degismektedir. Uzman degerlendirme 1skalas1

1- Yiiksek, 2- Disiik 3- Orta seklinde puanlanmistir. Free-Marginal Multirater Kappa
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(Multirater kfree) analizi sonucunda, Free-Marginal Multirater Kappa katsayis1 (multirater
kfree) 0.70 olarak hesaplanmistir. (Tablo 6). Bu deger, Landis ve Koch’un (1977)
kategorik verilerde uyum diizeyi siniflamasina (Tablo 3) gore degerlendirildiginde

uzmanlar aras1 goriis birliginin iyi uyum diizeyinde oldugunu gdstermektedir.

Alan uzmanlarinin sanal gergeklik tabanli 6gretim materyaline yonelik degerlendirmelerine

bakildiginda;

Madde 1. Sanal gergeklik igeriklerin, belirlenen Ogrenme hedeflerini ne derece

karsiladigini1 yonelik uzmanlarin degerlendirme durumlari tablo 7 de verilmektedir.

Tablo 7.
Madde 1’e yonelik Free-Marginal Multirater Kappa (multirater xfree) Degeri

Alan Uzmanlari Degerlendirme Po Pe multirater kfree
Ul Yiiksek
U2 Orta
U3 Yiiksek 0.80 0.33 0.70
U4 Yiiksek
U5 Yiiksek

Tablo 7 ye gore madde 1’ e yonelik olarak alan uzmanlarin 4’ “yiiksek”, 1’1 “orta”
diizeyde degerlendirmistir. Alan uzman degerlendirme maddelerinde gézlenen uyum oran
(Po) 0.80 olarak bulunmustur. Kategori sayis1 “1- yiiksek”, “2- orta”, “3- diisiik”olmak
iizere toplam Tli¢ kategori oldugundan “Free Marginal Multirater Kappa” katsayisinda
beklenen uyum orant (Pe) 0.33 kabul edilmistir. Bu degerlere goére Free Marginal
Multirater Kappa (multirater kfree) degeri 0.70 olarak ortaya ¢ikmistir (Tablo 7.). Coklu
degerlendirici kappa degeri, Landis ve Koch’un (1977) kategorik verilerde uyum diizeyi
siniflamasina (Tablo 3) gore degerlendirildiginde alan uzmanlar aras1 goriis birliginin iy1

diizeyde uyum oldugunu gostermektedir.

Bu bulguya gore, cografya ogretiminde sanal gerceklik tabanli 6gretim materyalinin
gelistirilmesinde dgretim materyalinin egitsel igeriginin 6grenme hedeflerine uygun oldugu

sonucuna varilmistir.

Madde 2. Sanal gergeklik iceriklerinin, hedef kitleye (10.sinif) ne derece uygun oldugunu
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yonelik uzmanlarin degerlendirme durumlari tablo 8 de verilmektedir.

Tablo 8.
Madde 2’ yonelik Free-Marginal Multirater Kappa (multirater xfree) Degeri

Alan Uzmanlari Degerlendirme Po Pe Multirater kfree
Ul Yiiksek
U2 Orta
U3 Yiiksek 0.60 0.33 0.40
U4 Yiiksek
Us Orta

Tablo 8 ye gore madde 2’ye yonelik olarak alan uzmanlari, 6gretim materyalini, 3’i
yiiksek ve 2’si orta olarak degerlendirmistir. Alan uzmanlarinin degerlendirmelerine dayali
maddelere ait gézlenen uyum orani (Po) 0.60’tir. Kategori sayis1 1- yiiksek, 2- orta 3-
diisiik olmak tiizere toplam ii¢ kategori oldugundan Free Marginal Kappa katsayisinda
beklenen uyum orani (Pe) 0.33 kabul edilmistir. Bu degerlere gore Free Marginal
Multirater Kappa (multirater kfree) degeri 0.40 olarak ortaya ¢ikmistir (Tablo 8.). Bu
multirater «free degeri, Landis ve Koch’un (1977) kategorik verilerde uyum diizeyi
siniflamasina (Tablo 3) gore degerlendirildiginde alan uzmanlar aras1 goriis birliginin,

zay1f diizeyde uyum (multirater xfree=0.40) oldugunu gostermektedir.

Bu bulguya gore; cografya Ogretiminde sanal gerceklik tabanli 6gretim materyalinin
gelistirilmesinde 6gretim materyalinin egitsel iceriginin hedef kitleye (10.smi1f) uygunluk

durumu agisindan iyilestirilmelerin yapilmasi gerektigi sonucuna varilmistir.

Madde 3. Ug boyutlu sanal gergeklik igeriklerinin, kullanic1 dostu ara yiize sahip olma
diizeyine uygunlugu acisindan uzmanlarin degerlendirme durumlar1 tablo 9 da

verilmektedir.
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Tablo 9.
Madde 3 uzman goriiglerine yonelik Free-Marginal Multirater Kappa (multirater xfree))

Degeri
Alan Uzmanlari Degerlendirme Po Pe Multirater
kfree
Ul Yiiksek
U2 Yiiksek
U3 Yiiksek 0.60 0.33 0.40
U4 Orta
us Diisiik

Tablo 9° a gore madde 3’ e yoOnelik olarak alan uzmanlari, 6gretim materyalini 3’1
yiksek, 1’1 orta 1’1 de diisiik olarak degerlendirmistir. Dolayisiyla, alan uzmanlarinin
degerlendirmelerine dayali madde 3’e ait gozlenen uyum orani (Po) 0.60 olarak
bulunmustur. Kategori sayis1 1- yiiksek, 2- orta 3- diisiik olmak iizere toplam ii¢ kategori
oldugundan Free Marginal Multirater Kappa katsayisinda beklenen uyum orani (Pe) 0.33
kabul edilmistir. Bu degerlere gére madde 3’iin Free Marginal Multirater Kappa (multirater
kfree) degeri 0.40 olarak ortaya ¢ikmistir (Tablo 9). Bu multirater kfree degeri, Landis ve
Koch’un (1977) kategorik verilerde uyum diizeyi smiflamasina (Tablo 3) gore
degerlendirildiginde madde 3’e yonelik alan uzmanlar arasi goriis birliginin zay1f diizeyde
uyum oldugunu gostermektedir. Dolayisiyla, cografya 6gretiminde sanal gerceklik tabanli
ogretim materyalinin gelistirilmesinde 6gretim materyalinin egitsel igeriginin kullanici
dostu ara yiiziine sahip olmadig1 sonucuna varilmistir. Bu durum kullanici ara yiiziiniin {i¢

boyutlu tasariminda iyilestirmeler yapilmasi gerektigini gostermektedir.

Madde 4: Sanal gerceklik iceriklerinin, gorsel/3d model ve estetik unsurlarin ne derece
uygun olduguna yo6nelik alan uzmanlarin degerlendirme durumlar1 tablo 10 da

verilmektedir.
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Tablo 10.
Madde 4’e yonelik Free-Marginal Multirater Kappa (multirater free) Degeri

Alan Uzmanlar1 Degerlendirme  Po(Gozlenen Pe(Beklenen Multirater
Uyum Orani) Uyum Orani) free
Ul Yiiksek
U2 Yiiksek
U3 Yiiksek 0.80 0.33 0.70
U4 Yiiksek
uUs Orta

Tablo 10’ a gore iic boyutlu gorsel ve tasarim agisindan alan uzmanlari, Ogretim
materyalini 4’1 yiliksek ve 1’1 orta diizeyde olarak degerlendirmistir. Dolayisiyla, alan
uzmanlarinin gretim materyalinin gorsel/3d model ve estetik unsurlarina yonelik
degerlendirmelerine dayali olarak goézlenen uyum oranit (Po) 0.80’dir. Kategori sayisi
“yiiksek (1)”, “orta (2)” ve “diisiik (3)” olmak {izere toplam ii¢ kategori oldugundan Free
Marginal Multirater Kappa katsayisinda, beklenen uyum orani (Pe) 0.33 olarak kabul
edilmigtir. Bu degerlere gore madde 4’e yonelik Free Marginal Multirater Kappa
(multirater kfree) degeri 0.70 olarak ortaya ¢ikmistir (Tablo 10). Bu multirater kfree
degeri, Landis ve Koch’un (1977) kategorik verilerde uyum diizeyi siniflamasina (Tablo 3)
gore degerlendirildiginde madde 4’e yonelik alan uzmanlar1 arasinda goriis birliginin iyi

diizeyde uyum oldugunu gdstermektedir.

Bu bulguya goére madde 4 kapsaminda cografya o6gretiminde sanal gerceklik tabanli
Ogretim materyali gorsel/3d model ve estetik unsurlar1 agisindan genel olarak uzmanlar
tarafindan olumlu degerlendirildigi ve iic boyutlu gorsel ve estetik acisindan yeterli

oldugunu isaret etmektedir.

Madde 5: Sanal gergeklik igeriklerinin; gorsel, isitsel ve dokunsal gibi farkli 6grenme
stillerine hitap etme diizeyi agisindan uzmanlarin degerlendirme durumlari tablo 11 de

verilmektedir.
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Tablo 11.
Madde 5’e yonelik Free-Marginal Multirater Kappa (multirater free) Degeri

Alan Uzmanlari Degerlendirme Po Pe Multirater
kfree
Ul Yiiksek
U2 Orta
U3 Yiiksek 0.80 0.33 0.70
U4 Yiiksek
uUs Yiiksek

Tablo 11’ e gére madde 5’ e yonelik olarak alan uzmanlari, 6gretim materyalini 4’{ yliksek
ve 1’1 orta olarak degerlendirmistir. Dolayisiyla, alan uzmanlariin degerlendirmelerine
dayali madde 5’e yonelik gozlenen uyum orani (Po) 0.80’dir. Kategori sayis1 yiiksek (1),
orta (2) ve diistik (3) olmak {izere toplam ti¢ kategori oldugundan Free Marginal Multirater
Kappa katsayisinda, beklenen uyum orani (Pe) 0.33 kabul edilmistir. Bu degerlere gore
madde 5’e yonelik Free Marginal Multirater Kappa (multirater kfree) degeri 0.70 olarak
ortaya ¢ikmistir (Tablo 11.). Bu multirater kfree degeri, Landis ve Koch’un (1977)
kategorik verilerde uyum diizeyi siniflamasina (Tablo 3) gore degerlendirildiginde madde
5’e yonelik alan uzmanlar1 arasinda goriis birliginin iyi diizeyde uyum oldugunu

gostermektedir.

Bu bulguya gore; cografya ogretiminde sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali, farkl

ogrenme stillerine sahip 6grenci profiline de uygun olarak gelistirildigi ortaya konmustur.

Madde 6: Sanal gerceklik iceriklerinin, cografi becerileri (6zellikle harita becerisi, cografi
gozlem ve kanit kullanma becerisi) gelistirme potansiyeli agisindan alan uzmanlarin

degerlendirme durumlari tablo 12°de gosterilmektedir.
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Tablo 12.
Madde 6’ya yonelik Free-Marginal Kappa (multirater kfree) Degeri

Alan Uzmanlari Degerlendirme Po Pe Multirater
kfree
Ul Yiiksek
U2 Yiiksek
U3 Yiiksek 1.00 0.33 1.00
U4 Yiiksek
uUs Yiiksek

Tablo 12° e gore 6gretim materyalinin cografi becerileri gelistirme potansiyeli sorusunu
kapsayan madde 6’ya yonelik olarak alan uzmanlari, 6gretim materyalini 5’1 de yiiksek
degerlendirmistir. Dolayisiyla, alan uzmanlariin degerlendirmelerine dayali madde 6’ya
yonelik gozlenen uyum oranit (Po) 1.00’dir. Kategori sayis1 yiiksek (1), orta (2) ve diistiik
(3) olmak iizere toplam ii¢ kategori olarak ele alinmistir. Boylelikle “Free Marginal
Kappa” katsayisinda, beklenen uyum orani (Pe) 0.33 kabul edilmistir. Bu degerlere gore
madde 6’ya yonelik Free Marginal Multirater Kappa (multirater kfree) degeri 1.00 olarak
ortaya ¢ikmistir (Tablo 12.). Bu deger, Landis ve Koch’un (1977) kategorik verilerde
uyum diizeyi smiflamasina (Tablo 3) gore degerlendirildiginde, 6gretim materyalinin
cografi becerileri (6zellikle cografi gozlem, kanit kullanma becerisi ve harita becerisi)
gelistirme potansiyeline yonelik alan uzmanlar1 arasinda goriis birliginin miitkemmel

diizeyde uyum oldugunu gostermektedir.

Bu bulguya gore; sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali, 6grencilere kazandirilmak
istenen Ozellikle cografi gozlem, kanit kullanma becerisi ve harita becerisine yonelik
yapilandirilmistir. Boylelikle, 6gretim materyali ile kazandirilmak istenen ilgili ii¢ cografi
beceri, alan uzmanlar1 arasinda gorlis birliginin miikkemmel uyum diizeyinde
degerlendirilerek Ogretim materyalinin beceri temelli bir yapisinin oldugunu ortaya

¢ikarmaktadir.

Madde 7: Sanal gergeklik iceriklerinin, 6nemli bilgileri vurgulamak amaciyla isaretleyici
unsurlar (oklar, renkler, bilgi panelleri vb.) kullanma diizeyini — Mayer’in isaretleme
ilkesine uygunluguna yonelik uzmanlarin degerlendirme durumlar1 tablo 13’de

verilmektedir.
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Tablo 13.
Madde 7’ye yonelik Free-Marginal Kappa (multirater kfree) Degeri

Alan Uzmanlari Degerlendirme Po Pe Multirater kfree
Ul Yiiksek
U2 Orta
U3 Yiiksek 0.80 0.33 0.70
U4 Yiiksek
U5 Yiiksek

Tablo 13° e gore 6gretim Mayer (2009) Coklu ortam ilkelerinden biri olan isaretleme veya
dikkat ¢ekme ilkesini uygunluguna yonelik olarak alan uzmanlari, 6gretim materyalini 4’i
yiiksek ve 1’1 orta degerlendirmistir. Dolayisiyla, alan uzmanlarinin degerlendirmelerine
dayali madde/soru 7’e yonelik gézlenen uyum orani (Po) 0.80°dir. Kategori sayis1 “yliksek
(1), “orta (2)” ve “dislk (3)” olmak iizere toplam ii¢ kategorilidir. Boylelikle “Free
Marginal Kappa” katsayisinda, beklenen uyum orani (Pe) 0.33 kabul edilmistir. Bu
degerlere gore madde 7’ye yonelik Free Marginal Multirater Kappa (multirater kfree)
degeri 0.70 olarak ortaya ¢cikmistir (Tablo 13). Ortaya ¢ikan deger, Landis ve Koch’un
(1977) kategorik verilerde uyum diizeyi siniflamasina (Tablo 3) gore degerlendirildiginde,

alan uzmanlar arasinda goriis birliginin iyi diizeyde uyum oldugunu ortaya ¢gikarmaktadir.

Bu bulguya gore; cografya dgretiminde sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali, Mayer

(2009)’1n isaretleme veya dikkat ¢cekme ilkesine uygun olarak tasarlanip gelistirilmistir.

Madde 8: Sanal gergeklik iceriklerinin, Mayer’(2009)in fazlalik ilkesine ne derece uygun

olduguna yonelik uzmanlarin degerlendirme durumlari tablo 14’de verilmektedir.
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Tablo 14.
Madde 8’ye yonelik Free-Marginal Kappa (Multirater kfree) Degeri

Alan Uzmanlan Degerlendirme Po Pe Multirater
kfree
Ul Yiiksek
U2 Orta
U3 Yiiksek 0.80 0.33 0.70
U4 Yiiksek
uUs Yiiksek

Tablo 14’ e gore 6gretim Mayer (2009) Coklu ortam ilkelerinden biri olan fazlalik ilkesine
uygunluguna yonelik olarak 5 alan uzmani, 6gretim materyalini 4’1 yliksek ve 1’1 orta
olarak degerlendirmistir. Dolayisiyla, 5 alan uzmaninin degerlendirmelerine dayali madde
8’e yonelik gozlenen uyum orami (Po) 0.80’dir. Kategori sayis1 yiiksek (1), orta (2) ve
diisik (3) olmak iizere toplam ii¢ kategori seklinde ele alinmistir. Boylelikle “Free
Marginal Kappa” katsayisinda, beklenen uyum orani (Pe) 0.33 kabul edilmistir. Bu
degerlere gore madde 8’e yonelik Free Marginal Multirater Kappa (multirater kfree) degeri
0.70 olarak ortaya ¢ikmistir (Tablo 14). Bu multirater kfree degeri, Landis ve Koch’un
(1977) kategorik verilerde uyum diizeyi siniflamasina (Tablo 3) gore degerlendirildiginde,

5 alan uzmani arasinda goriis birliginin 1yi diizeyde uyum oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu bulguya gore; cografya ogretiminde sanal gergeklik tabanli 6gretim materyali, Mayer
(2009)’in coklu ortam ilkelerinden ilkesi olan fazlalik ilkesine uygun olarak tasarlanip

gelistirilmistir.

Madde 9: Sanal gerceklik igeriklerinin, ilgili metin ve gorselleri birbirine yakin
konumlandirarak Mayer’in mekansal yakinlik ilkesine ne derece uygun olduguna yonelik

uzmanlarin degerlendirme durumlar tablo 15°de verilmektedir.
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Tablo 15.
Madde 9’°a yonelik Free-Marginal Kappa (multirater xfree) Degeri

Alan Uzmanlari Degerlendirme Po Pe Multirater
kfree
Ul Yiiksek
U2 Yiiksek
U3 Yiiksek 1.00 0.33 1.00
U4 Yiiksek
uUs Yiiksek

Tablo 15> e gore O6gretim Mayer (2009)’in mekansal yakinlik ¢oklu ortam ilkesine
uygunluguna yonelik olarak her bir alan uzmanlari, 6gretim materyalini “yiiksek” olarak
degerlendirmislerdir. Dolayisiyla, alan uzmanlarinin materyal degerlendirmelerine dayali
madde 9’a yonelik gozlenen uyum orani (Po) 1.00 olarak ortaya ¢ikmistir. Kategori sayist
yiiksek (1), orta (2) ve diisiikk (3) olmak iizere toplam {i¢ kategorili olarak yapilmistir.
Boylelikle “Free Marginal Kappa” katsayisinda, beklenen uyum orami (Pe) 0.33 kabul
edilmigtir. Bu degerlere gore madde 9’a yonelik Free Marginal Multirater Kappa
(multirater xfree) degeri 1.00 olarak ortaya c¢ikmistir (Tablo 15). Bu multirater kfree
degeri, Landis ve Koch’un (1977) kategorik verilerde uyum diizeyi siniflamasina (Tablo 3)
gore degerlendirildiginde, materyalin gelistirme asamasinda bulunan alan uzmanlarin

arasinda goriis birliginin miitkemmel diizeyde uyum oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu bulguya gore; cografya o6gretiminde sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali, Mayer
(2009)’in ¢oklu ortam ilkelerinin arasinda yer alan mekénsal yakinlik ilkesine uygun

olarak tasarlanip gelistirilmistir.

Madde 10: Sanal gergeklik iceriklerinin, ilgili anlatim ve gorselleri eszamanli (ayn1 anda)
sunarak Mayer’in zamansal yakinlik ilkesine ne derece uygun olduguna yonelik

uzmanlarin degerlendirme durumlar tablo 16’da verilmektedir.
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Tablo 16.
Madde 10 ’a yonelik Free-Marginal Kappa (multirater kfree) Degeri

Alan Uzmanlan Degerlendirme Po Pe Multirater
kfree
Ul Yiiksek
U2 Yiiksek
U3 Diisiik 0.60 0.33 0.40
U4 Diisiik
uUs Yiiksek

Tablo 16’ ya gore Mayer (2009)’in zamansal yakinlik ilkesine uygunluguna yonelik soruyu
kaolarak alan uzmanlari, Ogretim materyalini 3’ yilksek ve 2’si diisiik olarak
degerlendirmislerdir. Dolayisiyla, alan uzmanlarinin materyal degerlendirmelerine dayali
madde 10’a yonelik goézlenen uyum orani (Po) 0.60 olarak ortaya ¢ikmistir. Kategori sayist
yiiksek(1), orta (2) ve diisiik (3) olmak tizere toplam ii¢ kategorili ele alinmasi sebebiyle
“Free Marginal Kappa” katsayisinda, beklenen uyum oran1 (Pe) 0.33 kabul edilmistir. Bu
degerlere gore madde 10’a yonelik Free Marginal Multirater Kappa (multirater kfree)
degeri 0.40 olarak ortaya ¢ikmistir (Tablo 16). Bu multirater «free degeri, Landis ve
Koch’un (1977) kategorik verilerde uyum diizeyi siniflamasina (Tablo 3) gore
degerlendirildiginde uzmanlar aras1 degerlendirmelerin zayif uyum gosterdigi ortaya

cikmaktadir.

Bu bulguya gore; sanal gergeklik tabanli 6gretim materyali, Mayer (2009)’in zamansal
yakinlik ilkesine uygun olmasi i¢in li¢ boyutlu tasariminda iyilestirmeler yapilmasi

gerektigini gostermektedir.

Madde 11: Sanal gergeklik igeriklerinin, Mayer’in ¢oklu ortam ilkesine ne derece uygun

olduguna yonelik uzmanlarin degerlendirme durumlari tablo 17°de gdsterilmektedir.
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Tablo 17.
Madde 11 e yonelik Free-Marginal Kappa (multirater kfree) Degeri

Alan Uzmanlan Degerlendirme Po Pe Multirater
kfree
Ul Yiiksek
U2 Yiiksek
U3 Yiiksek 0.80 0.33 0.70
U4 Diisiik
uUs Yiiksek

Tablo 17’ ye gore, Mayer (2009)’in ¢oklu ortam ilkesine uygunluguna yonelik olarak 5
alan uzmani, 6gretim materyalini 4’ yiksek ve 1’1 diisiik olarak degerlendirmistir.
Dolayisiyla, 5 alan uzmaninin degerlendirmelerine dayali madde/soru 11°e yonelik 0,80
gbzlenen uyum orani (Po)dir. Ug kategori sayis1 (“yiiksek (1)”, “orta (2)” ve “diisiik (3)”)
seklinde ele alinmistir. Boylelikle “Free Marginal Kappa” katsayisinda, beklenen uyum
orani (Pe) 0.33 kabul edilmistir. Bu degerlere gore madde/soru 11°¢ yonelik Free Marginal
Multirater Kappa (multirater kfree) degeri 0.70 olarak ortaya ¢ikmistir (Tablo 17). Bu
kfree degeri, Landis ve Koch’un (1977) kategorik verilerde uyum diizeyi smiflamasina
(Tablo 3) gore degerlendirildiginde, 5 alan uzmani arasinda goriis birliginin iyi diizeyde

uyum oldugunu sonucuna varilmaistir.

Bu bulguya gore; cografya ogretiminde sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali, Mayer

(2009)’in ¢oklu ortam ilkesine uygun olarak tasarlanip gelistirilmistir.

Madde 12: Sanal gerceklik igeriklerinin, 6grenme siirecini kolaylagtirmak amaciyla
bilgileri kiiciik ve anlaml1 parcalara bdlerek (adim adim) sunma diizeyini — yani Mayer’in
segmentasyon ilkesine uygunlugu ac¢isindan alan uzmanlarin degerlendirme durumlari

tablo 18’de verilmektedir.

83



Tablo 18.
Madde 12’ye yonelik Free-Marginal Kappa (multirater kfree) Degeri

Alan Uzmanlan Degerlendirme Po Pe Multirater
kfree
Ul Yiiksek
U2 Yiiksek
U3 Yiiksek 1.00 0.33 1.00
U4 Yiiksek
uUs Yiiksek

Tablo 18’ e gore, Mayer (2009)’in boliimleme/segmentasyon ilkesine uygunlugunu yonelik
olan madde 12’yi alan uzmanlari, 6gretim materyalini 4’i yiiksek ve 1’1 diisiik olarak
degerlendirmistir. Dolayisiyla, 5 alan uzmaninin degerlendirmelerine dayali madde/soru
12°e yonelik gdzlenen uyum orani (Po) 1.00 olarak bulunmustur. Yiiksek (1), orta (2) ve
diisiik (3) olmak tiizere toplam {ii¢ kategori seklinde ele alinmasi sebebiyle “Free Marginal
Kappa” katsayisinda, beklenen uyum orani (Pe) 0.33 kabul edilmistir. Bu degerlere gore
madde/soru 12’e yonelik Free Marginal Multirater Kappa (multirater kfree) degeri 1.00
olarak hesaplanmistir. (Tablo 18). Bu multirater kfree degeri, Landis ve Koch’un (1977)
kategorik verilerde uyum diizeyi siiflamasina (Tablo 3) gore degerlendirildiginde, alan
uzmanlar1 arasinda goriis birliginin neredeyse miikemmel diizeyde uyum oldugu tespit

edilmistir. Madde 12’ye iliskin uzmanlar arasinda tam bir goriis saglanmistir.

Bu bulgulara gore, cografya 6gretiminde sanal gergeklik tabanli 6gretim materyali, Mayer

(2009)’in boliimleme ilkesine uygun olarak tasarlanip gelistirilmistir.

Genel olarak bakildiginda; gelistirilen cografya oOgretiminde sanal gerceklik tabanh
ogretim materyaline yonelik her maddeye yonelik goriis birligi diizeyleri Tablo 19°da
verilmigtir. Tablo 19” a gore 5 alan uzmani arasindaki goriis birligi diizeyleri, Landis ve
Koch (1977)’a gore uyum diizeyi smiflamasina gore yiiksek diizey uyum sonucuna
varilmistir. Ancak, sanal gergeklik tabanli 6gretim materyaline yonelik degerlendirme
formunda yer alan maddeler/sorular icinde 6zellikle madde 2, madde 3 ve madde 10 olmak
lizere toplam 3 madde de uzmanlar arasi goriis birliginin zayif oldugu ortaya ¢ikmistir

(Tablo 19).

Bu bulguya gore; sanal gergeklik tabanli 6gretim materyalinin, hedef kitleye uygunluk
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diizeyi, kullanic1 dostu ara yiize sahip olma diizeyi ve Mayer’ (2009) in zamansal yakinlik

ilkesine uygunluk diizeyi agisindan iyilestirmelere ihtiyac oldugu ortaya ¢ikmustir.

Tablo 19.
Her bir maddeye ait Free-Marginal Kappa (multirater xfree) Degerleri ve Uyum Diizeyleri

Degerlendirme maddeleri Free-Marginal Landis ve Koch(1977)’a gore
Kappa (multirater Uyum Diizeyi
kfree) Degeri

1. Ogrenme hedeflerine uygunluk 0.70 Iyi Uyum
2. Hedef kitleye uygunluk 0.40 Zayif Uyum

3. Kullanic1 dostu ara yiize sahip olma diizeyi 0.40 Zayif Uyum

4. Gorsel/3d model ve estetik unsurlarin  0.70 Iyi Uyum
derecesi

5. Farkli 6grenme stillerine (gorsel, isitsel, 0.70 Iyi Uyum
dokunsal) uygunlugu

6. Cografi becerileri gelistirme potansiyeli 1.00 Miikemmel Uyum
7. Mayer’in isaretleme ilkesine uygunlugunu 0.70 Iyi Uyum

8. Mayer’in fazlalik ilkesine uygunluk 0.70 Iyi Uyum

9. Mayer’in mekansal yakinlik ilkesine 1.00 Miikemmel Uyum
uygunluk

10. Mayer’in zamansal yakinlik ilkesine 0.40 Zayif Uyum
uygunluk

11. Mayer’in ¢coklu ortam ilkesine uygunluk 0.70 Iyi

12. Mayer’in boliimleme ilkesine uygunluk 1.00 Miikemmel Uyum
Ortalama Free-Marginal Kappa (multirater 0.70 fyi Uyum

kfree) Degeri

ADDIE o6gretim tasarm modelinin gelistirme asamasinda, uzmanlar aras1 goriis birligi,
Landis ve Koch (1977)’a gore uyum diizeyi siniflamasina gore iyi uyum (0.70) diizeyinde

oldugu bulgusu elde edilmistir.

Bu bulgulara gore alan uzmanlarin biiyiik ¢ogunlugu sanal gergeklik tabanli 6gretim
materyaline yonelik tutarli degerlendirmeler yapmistir. Bu durum sanal gerceklik tabanh
Ogretim materyalinin, hedeflenen kazanimlara ve gelistirilebilecek cografi becerilere uygun

sekilde senaryolagtirilarak olusturuldugunu gostermektedir. Ancak, gelistirilen 6gretim
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materyalinin hedef kitleye uygunluk diizeyi, kullanici dostu ara yiize sahip olma diizeyi ve
Mayer’ (2009) in zamansal yakinlik ilkesine uygunluk diizeyi agisindan iyilestirmelere

ihtiyac oldugu bulgusu elde edilmistir.
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BOLUM VI

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu béliimde, arastirma kapsaminda elde edilen bulgulara yonelik tartismalar belirtilmis ve
elde edilen bulgulara dayanarak ulasilan sonuclara yer verilmistir. Ayrica arastirma

konusuna iligkin gelecekte yapilacak ¢alismalara yonelik onerilere de yer verilmistir.

6.1. Sonug

Bu arastirmada, cografya 6gretimine yonelik sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali
tasarlanip gelistirilmistir. Tasarim tabanli arasgtirma kapsaminda karma yontem
kullanilmigtir. Caligma 15 cografya 6gretmeni ve 5 alan uzmani olmak iizere toplam 20
katilimer ile yiiriitiilmiistiir. Calisma, ADDIE 6gretim tasarim modelinin analiz, tasarim ve
gelistirme olmak iizere ilk li¢ asamasina kadar yiiriitiilmistlir ve asagidaki sonuglar elde

edilmistir.

ADDIE 6gretim tasarim modelinin ilk asamasi olan analiz asamasinda; 6ncelikle, Ankara
ilinde MEB’e bagh kurumlarda gorev yapan 15 cografya ogretmeni ile ihtiya¢ analizi
yapilmstir. Thtiyag analizinde veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen
yart yapilandirilmis goriisme formu (ek. 3) kullanilmistir. Verilerin analizi icin, icerik
analizi yapilmustir. Igerik analizi sonuclarina gore iki énemli sonu¢ ¢ikmustir. Birinci
sonug; 15 cografya 6gretmeni, cografya 6gretimin fiziki cografya konularinin 6zellikle de
yeryiizii sekilleri (f=16) konusunun Ogrencilerden tarafindan sanal gerceklik tabanh
ogretim materyali ile daha kolay kavranabilecegini belirtmislerdir. Cografya dgretmenleri,
ogrencilerin o6zellikle fiziki cografya konularindaki kavramlar1 zihinlerinde {i¢ boyutlu

olarak canlandiramadiklarini belirtmisler ve sanal gerceklik teknolojisinin fiziki cografya
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konularindaki temalarin 6gretiminde yararli bir 6gretim materyali olabilecegini dikkat
cekmislerdir. Ikinci sonug olarak; 15 cografya 6gretmeni, 6grencilerin gozlemleme ya da
deneyimleme imkani olmayan cografi olay ve olgular1 sanal gerceklik tabanli 6gretim
materyali ile gozlemleyebilecegini ve dolayisiyla onlarin diger becerilerin yaninda

ozellikle gézlem becerilerinin (f=9) gelistirilmesine katki verecegini belirtmislerdir.

Bunlara ilaveten, ihtiya¢ analizinden elde edilen bulgulara dayanarak 2018 CDOP
incelenmis ve yeryltizii sekilleri konusunu kapsayan 10. Smif “Dogal Sistemler” iinitesinde
yer alan kazanimlar (10.1.3., 10.1.5., 10.1.6. ve 10.1.7) belirlenmistir. Dolayisiyla ihtiyag
analizi sonucunda gelistirilecek olan 6gretim materyali, 10. sinif diizeyinde dogal sistemler
iinitesinde yer alan i¢ ve dis kuvvetlerin 6gretimindeki kazanimlara yonelik tasarlanip
gelistirilmesine karar verilmistir. Ancak, ¢alisma siirecinde Tiirkiye’de 2024 Cografya
Dersi Ogretim programi kabul edilmis ve 2024-2025 egitim 6gretim yilindan itibaren 9.
Smif diizeyinde uygulanmaya baglanmistir. Tez kapsaminda tasarlanan ve gelistirilen
ogretim materyali 2024 Cografya Ogretim Programinda 10. simif 3. Unite: Dogal Sistemler

ve Siirecler linitesindeki yerytizii sekilleri konusundaki 6grenme ¢iktilar1 da incelenmistir.

ADDIE 6gretim tasarim modelinin ikinci agamasi olan tasarim asamasinda, gelistirilecek
sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali i¢in iki amag belirlenmistir. Birincisi, 10. sinif
cografya dersi 6grencilerinin yeryiizii sekilleri konusundaki tema/kavramlart derinlemesine
ogrenmelerini saglamak ya da 6gretim asamasinda 6gretimi kolaylastirici bir ara¢ olarak
gelistirmektir. Ikincisi, 10. simf cografya dersi ogrencilerinin yeryiizii sekilleri
konusundaki tema/kavramlarin 6gretiminde O6zellikle cografi gdzlem, harita becerisi ve

kanit kullanma becerilerinin gelistirilmesine katk1 sunmaktir.

Bu iki amag¢ dogrultusunda, sanal gergeklik tabanli 6gretim materyalini ii¢ boyutlu olarak

tasarlamak ve gelistirmek icin pek ¢ok yazilim ve platform kullanilmistir.

Sanal ortam ic¢indeki li¢ boyutlu nesneleri olusturmak icin li¢ boyutlu tasarimlar, hem
Blender 2.8/Blender GIS hem de tripo3d.ai teknolojisinden yararlanilmistir. Tasarlanan ti¢

boyutlu cografi modeller tbx. obj. formatinda Unity 2021.3.45f1 ortamina aktarilmistir.

Ayrica, sanal ortamin i¢indeki {i¢ boyutlu nesneleri olustururken, gerektiginde asset store
ve sketchfab platformundan texture ve {i¢ boyutlu modeller unity 2021.3.45f1 ortamina
aktarilmistir. Tasarim asamasi siirecinde, sanal gerceklik tabanli 6gretim materyalinin

visual studio code ile C# programlama dili kullanilarak Unity 2021.3.45f1 de
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tasarlanmasina karar verilmistir. Ayrica 6grencilerin sanal ortamda, i¢ ve dis kuvvetlerin
olusturdugu sekilleri/olusumlart birebir gézlemleyebilmelerini saglamak ve onlara sanal
mekanda gercekten bulunuyormus gibi gerceklik hissi yasatmak i¢in Meta Quest 2 sanal
gergeklik gozliigl kullanilmistir. Tasarim siirecinin sonunda, sanal ger¢eklik teknolojisinin
coklu ortam o&zelligi sayesinde Mayer (2009) ‘in Coklu Ortam ilkelerinin temel alarak
tasarlanmasina kararlastirilmistir. Tasarim slirecindeki bir sonraki adimda, Mayer
(2009)’in Coklu Ortam ilkeleri temel alinarak, 10. smif diizeyinde i¢ ve dis kuvvetler

konusunun 6gretimine yonelik egitsel sanal gergeklik senaryolar1 olugturulmustur.

ADDIE 6gretim tasarim modelinin {igiincii asamasi olan gelistirme asamasinda; ihtiyag
analizi ve tasarim asamasinda elde edilen bulgulara dayali olarak, cografya egitiminde
yerylizii sekillerinin (f=16) 6gretimine ve Ozellikle 6grencilerin cografi gézlem becerisi
(f=9), harita becerisi(f=7) ve kanit kullanma becerilerini(f=7) gelistirmelerine yonelik
“SG-Cografya: Yeryliziiniin Giici” adl1 sanal gergeklik tabanli 6gretim materyalinin ilk
prototipi gelistirilmistir. Tez kapsaminda tasarlanan ve gelistirilen 6gretim materyali, 2024
Cografya Ogretim Programinda 10. smmf 3. Unite: Dogal Sistemler ve Siiregler
iinitesindeki yeryiizii sekilleri konusundaki Ogrenme g¢iktilariyla da uyumludur

(MEB,2024).

Gelistirilen  sanal  gerceklik tabanli  Ogretim  materyalinin  igerik  agisindan
degerlendirilmesinde veri toplama araci olarak, arastirmaci tarafindan Mayer (2009) ve
Yalin (2009)’dan yararlanilarak olusturulan, 12 maddelik uzman degerlendirme formu (ek
4.) kullanilmistir. Degerlendirme, 5 alan uzmaninin katilmiyla gergeklestirilmistir.
Formdan elde edilen veriler, uzmanlar aras1 goriis tutarliligini (giivenirliligini) 6l¢gmek i¢in,
Randolph’un (2005) ¢oklu degerlendirici icin dnerdigi, Free-Marginal Multirater Kappa
(multirater «free) gore analiz edilmistir. Analizi sonucunda uzmanlar arasi

degerlendirmelerin gortis birligi katsayist 0,70 olarak bulunmustur.

Bu katsay1 degeri, Landis ve Koch’un (1977) belirledigi uyum diizeyleri siniflamasi
acisindan ele alindiginda, degerlendiriciler arast uyum diizeyi, “iyi uyum” olarak
goriilmiistiir. Ancak, cografya ¢gretiminde kullanilmak iizere gelistirilen sanal gergeklik
tabanli Ogretim materyaline yonelik uzman degerlendirme formundaki maddelerden,
madde 2, 3, 10, olmak tizere toplam ii¢c maddede uzmanlar aras1 goriis birliginin diizeyi
“zay1f uyum” olarak ¢ikmistir. Bu iic madde disinda kalan diger maddeler, 5 alan uzmani

tarafindan “iyi uyum” ve “miikemmel uyum” diizeyinde degerlendirilmistir.
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Elde edilen bulgulara gore; sanal gerceklik tabanli 6gretim materyalinin, hedef kitleye
uygunluk diizeyi, kullanict dostu ara ylize sahip olma diizeyi ve Mayer (2009)’ in zamansal

yakinlik ilkesine uygunluk diizeyi acisindan diizeltmeler yapilmasi gerektigi seklindedir.

6.2. Tartiyma

ADDIE o6gretim tasarimim modelinin analiz, tasarim ve gelistirme olmak lizere ilk ii¢
asamas1 kapsaminda ele alinan ¢aligmada, 10. sinif cografya dersinde yerytizii sekillerinin
Ogretimine yoOnelik sanal gergeklik tabanli 6gretim materyali tasarlanip gelistirilmistir.
ADDIE &gretim tasarim modelinin analiz asamasinda, ihtiyac analizi yapilmustir. Ihtiyag
analizi kapsaminda 15 cografya dgretmeni ile yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir.
Yar1 yapilandirilmis goriismeler sonucunda cografya ogretmenleri, cografya konularinin
hem beseri hem de fiziki cografya konularinda kullanilabilecegini belirtmislerdir. Ancak,
yart yapilandirilmis goriisme teknigi ile elde edilen wverilerin igerik analizinde
Ogretmenlerin, cografya 6gretiminde sanal gerceklik teknolojisi ile fiziki cografya konulari
icerisinde yer alan yeryiizii sekillerinin 6gretilmesinin gerektigine dair bir sonu¢ ¢ikmistir.
Ayrica cografya 6gretiminde sanal gerceklik teknolojisi ile 6zellikle cografi gozlem, harita
becerisi ve kanit kullanma becerisinin gelistirilmesi gerektigi de ihtiya¢ analizinin diger bir

sonucudur.

Ihtiyag analizi sonucunda elde edilen bulgulara dayal1 olarak tasarim asamasinda; 10. siif
cografya dersinde yeryiizii sekillerinin (f=16) 6gretimine ve 6zellikle cografi gozlem (£=9),
harita becerisi ve kanit kullanma becerisinin gelistirilmesine yOnelik 6gretim materyali
tasarlanip gelistirilmesine karar verilmistir. Tasarim asamasinda, sanal ger¢eklik ortaminin
egitsel igerigini ve teknik altyapisini olusturmak i¢in literatiirde yer alan gesitli yazilimlar
veya platformlar incelenmistir. incelemeler sonucunda, sanal gergeklik tabanli dgretim
materyali i¢in 3 boyutlu modellerin tasarimlar1 Blender/BlenderGIS programi ve tripo3d.ai
teknolojisi ile yapilmasina karar verilmistir. Bunun nedeni; Blender tasarim programinin,
acik kaynakli ii¢ boyutlu modelleme araci olmasi ve gergek cografi ortamlari, {ic boyutlu
olarak modelleyebilmek i¢in BlenderGIS eklentisi sunmasidir. Ayrica ii¢ boyutlu
nesnelerin tasarimi yapilirken, gerektiginde asset store ve sketchfab platformlardan da

yararlanilmigtir. Tasarlanan 3 boyutlu sanal nesneler, C# programlama dili ile kodlama
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yapisina sahip olan Unity 2021.3.45f1 oyun motoruna aktarilarak sanal gergeklik icerikleri

iretilmistir.

Gelistirme asamasinda ise; literatiir taramasi sonucu ve ihtiya¢ analizinde elde edilen
bulgulara dayali olarak 2018 Cografya Dersi Ogretim Programi (CDOP) incelenerek
yeryiizii sekillerine uygun olan kazanimlar (10.1.3., 10.1.5., 10.1.6. ve 10.1.7)
belirlenmistir. Ayrica sanal gerceklik teknolojilerinin, coklu ortam sunma o6zelligi
nedeniyle, Mayer (2009) coklu ortam ilkeleri temel alinarak SG Cografya: Yeryiizliniin
Gicii adli sanal gergeklik tabanli 6gretim materyalinin ilk prototipi gelistirilmistir. Bu ilk
prototipin egitsel iceriginin degerlendirilmesi i¢in, 5 alan uzmanina, (Mayer,2009) ve
Yalin (2009)’1in kaynaklarindan yararlanilarak, arastirmaci tarafindan hazirlanan uzman
degerlendirme formu sunulmustur. Uzman degerlendirme sonucu, Randolph’un (2005)
coklu degerlendirici i¢in 6nerdigi, Free-Marginal Multirater Kappa (multirater kfree) gore
analiz edilmistir. Analizi sonucunda uzmanlar arasi degerlendirmelerin goriis birligi
katsayist 0,70 olarak bulunmustur. Bu ilk prototipin egitsel igerigi ve tasarimi, 5 alan
uzmaninin degerlendirme sonuglari dikkate alinarak revize edilmis ve 6gretim materyalinin
ilk prototipi gelistirilmistir. Bu arastirma ADDIE 6gretim tasarim modelinin; analiz,
tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme olmak {izere bes asamanin tamaminin
gerceklestirmek tlizere planlanmistir. Ancak ihtiya¢ analizi sonucu, igerigin birden fazla ve
genis kapsamli kazanimi icermesi, yogun emekli teknik calismayr gerektirmesi ve tez
sliresinin bu caligmalarin tamamin1 detayli olarak yapmaya olanak tanimayacak kadar
siirlt olmasi nedeniyle, arastirma ADDIE 6gretim tasarim modelinin gelistirme agamasina

kadar yiiriitiilmiis, uygulama ve degerlendirme asamalarina gecilememistir.

Her ne kadar ADDIE 6gretim modeli 5 agsamali dongiisel bir 68retim tasarim siireci olsa da
(Peterson, 2003; Szabo, 2022), modelin uyarlanabilir yapis1 nedeniyle bazi galismalarda
belirli basamaklarin1 se¢gme 6zgiirliigli sunmaktadir. Literatiirde modelin tiim siireglerinin
tamamlanmadigr veya analiz ve gelistirme asamasinda birakilan Ogretim materyali
gelistirme ¢alismalar1 bulunmaktadir. Bunlara; ADDIE tasarim modeli ile 0gretim
materyali gelistirme ¢alismalar1 (Dewanto,Maulia & Rakhmawati, 2022; Ramly, Ahmad &
Said 2022; Velda & Mustika,2022) o6rnek olarak verilebilir. Bu calismalar gelecekte
yapilacak, simif ortaminda pilot uygulama ve degerlendirme siirecine alt yap1 olusturacak
bir kaynak niteligindedir. Bu arastirmada cesitli nedenlerle, ADDIE 6gretim modelinin bes

asamali dongiisel 6gretim tasarim silirecinin, iic asamasi tamamlanmis olmakla birlikte,
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literatiirde ADDIE 06gretim tasarim modelinin bes asamasini tamamlayan pek ¢ok calisma
da bulunmaktadir. Ornegin; Li ve Cheong (2023) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada, beden
egitim derslerine yonelik 6grencilerin bedensel yeterliliklerini gelistirmek i¢in 12 haftalik
bir fonksiyonel egitim programi tasarlanmistir. Calismada, ADDIE modelinin tiim
asamalar1 sistematik olarak takip edilmistir. Caligma sonucunda gelistirilen fonksiyonel
egitim programinin bedensel yeterlilik iizerindeki etkililigi oOlgiilmiistiir. Tas (2022)
tarafindan yiiriitilen bir baska calismada; geometri ve 6lgme 6grenme alani konularina
yonelik ADDIE tasarim modelinin ilk {i¢ asamas1 uygulanarak GeoHepta adli mobil tabanl
uygulama gelistirilmistir. ADDIE 0Ogretim tasarim modelinin son iki asamasi olan
uygulama ve degerlendirme asamalarinda, matematik dersi alan 7. smif Ogrencilerine
yonelik gelistirilen mobil uygulamanin etkililigi 6l¢iilmiistiir. Narin vd. (2024) tarafindan
yiriitilen ¢alismada, Tarih 6gretiminde ADDIE modeline gore sanal gerceklik tabanl
O0grenme ortami gelistirilmistir. Calisma kapsaminda ADDIE modelinin tiim asamalari
takip edilmis ve tarihi alanlarin 6gretiminde sanal gerceklik teknolojisinin kullaniminin
ogrenciler lizerindeki etkileri 6l¢iilmiistiir. Bu aragtirma ADDIE 6gretim tasarim modelinin
tim asamalarin1 gerceklestirmek iizere planlanmasina ragmen, ilk iic asamasi
tamamlanarak, cografya 6gretiminde 2018 CDOP’na uygun olarak 10. smif diizeyinde
dogal sistemler iinitesinde yer alan i¢ ve dis kuvvetlerin 6gretimindeki kazanimlara
(10.1.3., 10.1.5., 10.1.6. ve 10.1.7) yonelik SG Cografya: Yeryliziiniin Giicii adli  6gretim
materyali gelistirilmigtir. Tasarlanan ve gelistirilen 68retim materyali 2024 Cografya
Ogretim Programinda yer alan 10. simf 3. Unite: Dogal Sistemler ve Siiregler iinitesindeki

yerylzii sekilleri konusunu kapsayan 6grenme ¢iktilariyla da ortiigmektedir (MEB ,2024).

6.3. Oneriler

Bu ¢alismada cografya Ogretiminde (ADDIE Ogretim tasarim modeline gore) yeryiizii
sekillerinin 6gretimine yonelik SG Cografya: Yeryliziiniin Giicii adli sanal gergeklik
tabanli 6gretim materyali gelistirilmistir. Arastirma, ADDIE 6gretim tasarim modeline
gore bes asamali olarak planlanmis ancak siire kisitlamasi nedeniyle ADDIE 6gretim
tasarim modelinin ilk ii¢ asamasi temel alinarak caligma tamamlanmistir. SG Cografya:
Yeryiiziinlin Glicii adli 6gretim materyali; yeryiizii sekilleri konusunun 6gretimine yonelik
sanal gerceklik tabanli bir materyal olarak gelistirilmistir. Gelistirilen 6gretim

materyalinin, Ogrencilerin cografi gdézlem becerisi, harita becerisi ve kanmit kullanma
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becerilerine gelistirmesine katki saglamasi beklenmektir.

Yapilan calisma sonucunda asagidaki oneriler gelistirilmistir.

1.

ADDIE o6gretim tasarim modeli 5 asamadan olusmaktadir. Bundan sonra bu
konuyla ilgili ilk lic asamali olarak yapilacak caligmalar i¢in; Alessi & Trollip
modelinden hareketle olusturulan Arastirma ve Gelistirme (Ar-Ge) ydnteminin

kullanilmasi,

Gelecekte yapilacak c¢alismalarda, sinif ortaminda pilot uygulama ve 6gretim

materyalinin 6grenme ve 0gretme siireglerinde etkililiginin dlgiilmesi,

Bundan sonra yapilacak ¢aligmalarda, Meta Quest 2 sanal gerceklik gozliigiinden
farkli olarak, HTC Vive, Valve Index vb. sanal gergeklik gozliiklerinin kullanilmasi

ve elde edilen sonuclarin karsilastirilmasi,

Calismada, ADDIE 06gretim tasarim modeli tercih edilmis olmakla birlikte,
gelecekteki ¢alismalarda farkli 6gretim tasarim modellerine (ASSURE vb.) gore de

Ogretim materyali gelistirme ¢aligsmalar1 yapilmast,

Bundan sonrasinda gelistirilecek 6gretim materyali ile ilgili calismalarda, Mayer
(2009)’in  Coklu ortam ilkelerinin tiimiinii veya her bir ilkesini ayr1 ayr

degerlendiren ¢alismalarin yapilmasi

Gelistirilen sanal gerceklik tabanli 6gretim materyali ile, cografi becerilerin her
birinin gelistirilmesine yonelik veya  birden fazla cografi becerinin bir arada

karsilastirilmasini degerlendiren ¢aligmalarin yapilmasi

Geligstirilen sanal gergeklik tabanli 6gretim materyalinin, farkli egitim alanlarinda

da gelistirilmesi, onerilmektedir.
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Ek 2. Katihmcilar i¢in Bilgilendirilmis Goniillii Olur Formu

KATILIMCILAR iCIN BILGILENDIRILMIiS GONULLU OLUR FORMU

Araghrmanin amaci: Cografya Ogretiminde Sanal Gergeklik Tabanhi (ADDIE tasanm
modeline gore) 6gretim materyalinin tasarlanmasi ve gelistirilmesidir. Bu yan yapilandirilms
goriigme formu, cografya oOgretiminde sanal gergeklik tabanh Ogretim materyallerinin
tasarlanmasi ve gelistirilmesi siirecinde ihtiyag belirlemeye yonelik 6gretmenlerin gorislerini
almak amaciyla hazirlanmistir. Gorigmelerinizin sonucunda elde edilecek veriler, ADDIE
tasarim modeline gore sanal gergeklik tabanh 6gretim materyallerinin nasil gelistirilebilecegi
konusunda 6nemli bilgiler saglayacaktir.

e Tim yamtlarmiz gizli tutulacak ve yalmzca akademik arastrma amaciyla
kullamlacaktir.

e Dilediginiz zaman goriismeyi sonlandirabilir veya belirli sorulan1 yamitsiz birakma
hakkimna sahipsiniz.

e Bu galiymaya katilmamz igin sizden herhangi bir iicret istenmeyecektir. Cahsmaya
katildiginiz i¢in size ek bir 6deme yapilmayacaktir.

Aragtirmanin Nedeni: [] Bilimsel Arastirma Ml Tcz Calismas:

Goriismeleriniz sonucunda elde edilen veriler. tez ¢aliymasimin temelini olusturacak ve

materyallerin gelistirilmesi siirecinde yol gosterici olacaktir.

Arastirmamn Ongoriilen Siiresi: 10-15 dakika

Arastirmaya Katilmasi Beklenen Katilimev/Goniillii Sayisi: 20

Arastirmanin Yapilacag: Yerler: Ankara ilinde bulunan MEB’ ¢ bagh kurumlar

Goriisme sirasinda ses kaydi alinmasim onayliyor musunuz? [] Evet []Hayr
KATILIMCI BEYANI

Cografya Ogretiminde Sanal Gergeklik Tabanh Ogretim Materyali Gelistirilmesi baghkli
aragtirmanmin  yapilacag: belirtilerck bu arastrma ile ilgili yukaridaki bilgiler aktarildi. Bu
bilgilerden sonra boyle bir aragtirmaya katilime: olarak davet edildim. Bu ¢aligmaya katilmay:
kabul cttigim takdirde gerek arastirma yiiriitilirken gerckse yayimlandiginda kimligimin gizli
tutulacag: konusunda giivence aldim. Bana ait verilerin kullanimma izin veriyorum. Arastirma
sonuglarimn egitim ve bilimsel amaclarla kullamm srasinda kisisel bilgilerimin dikkatle
korunacag konusunda bana yeterli giiven verildi. Arastrmanin yinitilmesi srasinda
herhangi bir sebep gostermeden ¢ekilebiliim. Arastirma i¢in yapilacak harcamalarla ilgili
herhangi bir parasal sorumluluk altma girmiyorum. Bana herhangi bir 6deme
yapilamayacaktir. Arastrma ile ilgili bana yapilan tiim agiklamalarn ayrintilanyla anlamus
bulunmaktayim. Bu ¢alismaya higbir bask: altinda kalmadan kendi bireysel onaymm ile
katiliyorum. imzali bu form kagidmin bir kopyas: bana verilecektir.

Arastirmaci Adi Soyadi: Selver KARACA  Katihmei Adi Soyada:

Telefon: Tarih ve imza

Tarih va imzas
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Ek 3. Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Formu (Thtiya¢ Analizi icin)

YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU
Goriisme Bilgileri:

o Goriisme Tarthi:

+ AdiSoyadu:
« Cinsiyeti:
e Okulu:

o Ogretmenlik deneyim siiresi:

e Sanal gergeklik deneyiminiz oldu mu? /Sanal gergeklik teknolojisini daha Gnce
duydunuz mu?

Evet [ ] Hayrr []

Yan Yapilandirilms Gériisme Sorulan

1.Sanal gerceklik teknolojisi ile cografya dersinde hangi konularin Ggretilebilecegini

diisliniiyorsunuz?

2.Cografya  dersinde. sanal gergeklik teknolojisi ile hangi cografi

becerilerin gelistirilebilecegini diisiinliyorsunuz?
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Ek 4. Uzman Degerlendirme Formu

SANAL GERCEKLIK TABANLI OGRETIM MATERYALI
UZMAN DEGERLENDIRME FORMU
GENEL BILGILER
Materyalin ads: Cografya Ogretiminde Sanal Gergeldik Tabant Ogretim Materyali
Hedef Kitle: 10 smif

Eullanim Amact: Bu ¢alismada Mayer (2009) tarafindan geligtirilen coldu ortam ilkeleri ile tasarlanan
Sanal Gergeklik Tabanli Ogretim Materyali kullanilacaktir. Buradaki amag 10. Smif Cografya dgren-
cilerinin etkilegimli ve kesfetmeye dayall bir 3Zrenme deneyimini vagamalary, aktif Ggrenme icinde
derse katilimlarinin artmast iginde derze katilimlarmin artmas ve SZrencilerinin cografi becerilerin
gelistirilmesidir. Ayrica materyal, grencilerin kendi iz Sgrenmelerini gerceldestirmede olanak tam-
maktadir.

Eullanilan cihazlar: Meta Quest 2 Sanal Gergellik: Gaz1Ggd,

Liitfen agagidaki sorulart "Yilksek", "Orta”, veya "Diistik " olarak yanitlaymiz.

OLCUTLER Yiilzek Orta Diiziik

1.0grenma hadeflerine wrzunluk
2 Hedef' atlaye wvagunluk

3. Kullame: dostu ara viize sahip olma digzevi

4. Girzsel'3d model ve astetik unsurlarm darecas)
5. Farkli &grenmea stillerime (gérsel, szitzel, dokunzal) wygunluzu
6.Cografi becenileri zelistirme potansiveli

7. Mayer'in 15aretleme ilkezine wyzunluk®

B Mayer'm fazlahk flkesime uyzunhik®

9 Mayer'm makinzal valanhk ilkssine wygunlk*

10 Mzyer'n zamansal yakmhk ilkezine uyzunluk*

11 Mayer'mn pokln ortam ilkesma uygumluk®

12 Mayer'in bolimlems (Sezmantazyon) lkest uygunhk?
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