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Bu calisma, sosyal bilgiler 6gretmen adaylarmin Tiirkiye'nin UNESCO Diinya Miras1 Alanlarini, sanal gerceklik
(VR) teknolojisi araciligiyla ortaokul ogrencilerine tamitma siirecine iliskin algilarini incelemeyi amaglamaktadir.
Olgubilim deseniyle yiiriitiilen ¢alismaya, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda bir devlet iiniversitesinde 6grenim
gormekte olan 4 6gretmen aday1 ve bir devlet okulunda 6grenim gormekte olan 20 ortaokul 6grencisi katilmistir.
Veriler, 6gretmen adaylarinin uygulama siirecinde ortaokul dgrencilerine yonelik gozlemlerine dayanan “Ogrenci
Gozlem Formu” ve uygulama sonrasindaki deneyimlerine odaklanan “Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi
Ogretmen Aday1 Goriis Formu” aracihigiyla toplanmistir. Aragtirmanin sonuglarindan biri, uygulama siirecinde
gozlemlenen ortaokul Ogrencilerinin, oto-kontrol gosterdigi, motive ve istekli olduklarmi ortaya koymustur.
Arastirmanin diger sonuglari, uygulamay: yiiriiten 6gretmen adaylarinin, uygulamanin; yerel 6lgekteki miras
alanlarinin sahiplenilmesi ve korunmasma katki saglama, bu ¢abada yerel toplumu aktif hale getirme gerekliligini
fark etme ve UNESCO'nun miras alanlarmi koruyarak sagladigi calismalar ve katkilara iliskin farkindaliklar
edindiklerini ortaya koymustur.

Anahtar Kelimeler: UNESCO Diinya Miras Listesi, VR teknolojisi, Kiiltiirel miras, Dogal miras, Sosyal bilgiler.

ABSTRACT

This study aims to examine the perceptions of social studies teacher candidates regarding the process of introducing
Tiirkiye’s UNESCO World Heritage Sites to secondary school students through Virtual Reality (VR) technology.
Conducted using the phenomenological design, the study involved four teacher candidates enrolled at a public
university and twenty secondary school students attending a public school during the 20242025 academic year.
Data were collected through the “Student Observation Form,” based on the teacher candidates” observations of
students during the implementation process, and the “Virtual Reality Technology Experience — Teacher Candidate
Opinion Form,” which focused on their post-implementation experiences. One of the findings of the study revealed
that the secondary school students observed during the implementation process exhibited self-control and
participated in the activity with high levels of motivation and enthusiasm. Other findings of the study revealed that
the teacher candidates who carried out the implementation developed an awareness of the importance of
contributing to the ownership and preservation of local heritage sites, recognized the necessity of actively engaging
the local community in these efforts, and gained insights into UNESCO’s work and contributions in the protection
of heritage sites.

Keywords: UNESCO World Heritage List, VR technology, Cultural heritage, Natural heritage, Social studies.

ONECIKANLAR/HIGHLIGHTS
Arastirma, VR teknolojisiyle ortaokul &grencilerine, Tiirkiye'nin UNESCO miras alanlarinin tanitilmasi
uygulamasi gerceklestirilen sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin, ilgili uygulamalarin, yerel miras alanlariyla
iligkilendirilen ve miras alanlarini koruma islevi gorebilen, toplum katiimina agik, deger aktarimi odakli ve
turizme katki saglayabilecek bir yapida olabilecegi goriisleriyle dikkat cekmektedir.
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1. Giris

Degisen zaman ve teknolojinin her giin kendini yenilemesi, egitim anlayisinda da birtakim
yenilikleri beraberinde getirmistir. Bilgiye ve 6gretmen roliine iliskin anlayistaki degisimle birlikte,
Ogrenci artik pasif bir bilgi alicis1 olmaktan ¢ikmis; 6grenme siirecinin merkezinde yer alan, aktif
bir 6zne konumuna gelmistir. Bu nedenle, egitim siirecinde 6grencilerin 6grenme siirecine aktif
katilimini destekleyecek nitelikte ogretim etkinliklerine duyulan ihtiyag artmistir. Bu baglamda
hizla gelisen teknolojinin egitim programlarina entegre edilmesi kaginilmaz bir ihtiya¢ olmustur.
Ciinkii ¢ag1 yakalamis milletlerin gelismislik seviyeleri ortaya ¢ikardiklar: bilim ve teknoloji ile
belirlenmektedir (Metin ve Kilig, 2023). Ulasilan noktada oOgretmenden, derslerinde giincel
teknolojiden yerinde ve amacma uygun bicimde dahasi Ogrenciyle isbirlikli bir bicimde
faydalanabilmesi beklenmektedir. Zira dijital ¢agin Ogreneninin, teknoloji konusunda diger
kusaklara nazaran oldukga aktif ve merakli oldugu, hizla gelisen teknolojiye kolay entegre olabilen
ve gelismelere ayak uydurmaya motive bir kusak olduguna inanilmaktadir (Cebeci, Karaman ve
Yiicel, 2024).

Bu gercevede, egitim-Ogretim siireclerine teknolojik uygulamalar planli, sistematik ve hedef odakl
bicimde entegre edilmektedir. Bu uygulamalardan biri ise son yillarda egitimde artan kullanimiyla
dikkat ceken sanal gergeklik (Virtual Reality - VR) teknolojisidir. VR teknolojisi bilgisayar
ortamlarinda hazirlanmis ti¢ boyutlu gorsellerin ve animasyonlarin teknoloji sayesinde gelisen
araglar ile insanlarin zihin diinyasinda gercek bir ortamdaymis hissi vermesinin yaninda,
ortamlarda bulunan objeler ile etkilesim ig¢inde bulunma imkani saglayan bir teknoloji olarak
tanimlanabilir (Metin ve Kilig, 2023). Dijital ¢agin 6gretmeni ve 6greneninin etkilesimde oldugu ve
son yillarda kullanim alanlarini giderek genisleten VR teknolojisinin, barindirdigi teknolojik
ozellikler sayesinde gelecekte daha da etkili olacaginin sinyallerini veren bir teknoloji mozaigi
olarak goriilmektedir (Mikropoulos ve Natsis, 2011). Giiniimiiz egitim teknolojilerinden biri olan
VR, Ogretmenlere Ogrencilerin farkli diinyalar1 kesfetmeleri ve yeni bilgiler insa etmelerini
kolaylastiric1 bir rol sunmaktadir. Bu agidan bakildiginda sanal gercekligin yapilandirmaci
yaklasima uygun bir egitim teknolojisi oldugu soylenebilir (Papanastasiou vd., 2019; Youngblut,
1998). Sosyal bilgiler dersi igerik ve uygulama bakimimndan VR teknolojisini kullanmaya yatkin
derslerin basinda gelmektedir. Sosyal bilgiler dersi sorumluluk ve haklarin bilincinde ve biitiin
yonleriyle topluma 6rnek teskil edecek iyi ve etkin bir vatandas yetistirmeyi hedeflemesi sebebiyle
bu ilerlemeden en {ist diizeyde yararlanmaktadir (Gedik, 2020).

Glintimiizde her {ilke, her doénem kiiltiirel G&gelerini aktarabilmek igin cesitli ¢abalar sarf
etmektedir. Bunu yaparken de mevcut degerleri gelecek nesillere aktarma ve {iilkeler arasinda
itibar kazanmay1 arzulamaktadir. Bu sebeple cesitli kiiresel etkinlikler, degerlerin korunmasi ve
tanitilmast agisindan oldukga dnemlidir. Ozellikle biitiin iilkeleri bir ¢at1 altinda toplayan Birlesmig
Milletler (BM) ve onun bir alt kurulusu olan Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii (UNESCO) tarafindan
bu konuda yiiriitiilen faaliyetler, uluslararas1 alanda biiyiik bir etkiye sahiptir (Akpinar, 2007).
UNESCO, kiiltiirel, dogal ve karma miras alanlarini, dolayisiyla diinyanin ortak kiiltiirel mirasini
koruma ve gelecek nesillere aktarma amaci giiden kurumlardan biridir. UNESCO’'nun koruma ve
kiiltiirel miras hakkindaki bilinglenme ¢abalarimi destekleyen en etkin araci, en genis katilimlis1 ve
en ¢ok bilineni Diinya Miras Listesi’dir (Ekinci, 2012). UNESCO Diinya Miras Listesi her yil
diizenli olarak giincellenmektedir. Listede yer alan miras alanlari tiim insanli§in ortak miras:
olarak kabul edilmekte ve gelecek kusaklara aktarimini saglamak amaciyla uluslararas: diizeyde
korunmas: hedeflenmektedir (Eraslan, 2020). Egitimin temel islevlerinden biri olan Kkiiltiirel
degerlerin kusaklar aras1 aktariminda, UNESCO Diinya Miras Listesi 6nemli bir referans kaynagi
niteligi tasimaktadir. Okullarda kiiltiirel degerlerin kusaklar arasi aktarimi roliinii saglamada ise
yine sosyal bilgiler dersinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.
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MEB (2024) Sosyal Bilgiler Ogretim Programi incelendiginde, Ortak Mirasimiz 6grenme alaninda;
oyun ve oyuncak tarihi, aile tarihi, ortak kiiltiirel mirasimiz, Anadolu’nun ilk yerlesim yerlerindeki
sosyal yasam, Mezopotamya ve Anadolu medeniyetlerinin ortak kiiltiirel mirasa katkilar1 vb.
kiiltiirel] mirasin korunmasi, kiiltiirel mirasa duyarlilik, kiiltiirel mirasa sayg, kiiltiirel 6gelerin
kendi iilkesinde ve uluslararasi alanda tiistlendigi rol, kiiltiirel unsurlarin tarihi gelisimi, yerel ve
evrensel kiiltiirli tanima, aktarma gibi yaklasimlarla iliskilendirilebilecek konular da yer
almaktadir. Sosyal bilgiler, hedef kitlesi olan ortaokul 6grencilerini kiiltiirel okuryazarlig: gelismis
dolayisiyla yerel/evrensel anlamda dogal ve kiiltiirel miras alanlarini tamiyan, duyarlilik gosteren,
onemlerinin farkinda ve korunup gelecege aktarilmasinda tizerlerine diisen sorumlulugun
farkinda, eyleme gecen cocuk vatandaslar olarak yetistirmeyi de gaye edinmektedir. Ancak
boylesine bir hedefin siirdiiriilebilirligi ve yaygin etkisini arttirmada sosyal bilgiler dersinin
teknolojiyle arasinda kuracag: giiclii baglar ve uyumun oncelikli olarak ele alinmasi gereken
konulardan biri olduguna inanilmaktadir (Cebeci vd., 2024).

Arastirma kapsaminda ilgili alanyazin incelendiginde, VR teknolojisinin basta sosyal bilgiler
egitimi olmak {izere, egitim ve diger disiplinlerde ¢esitli amaglarla kullanildigini ortaya koyan
calismalara rastlanmistir (Akman, 2023; Cebeci vd., 2024; Gedik, 2020; ineg, 2020; Jung vd., 2017;
Kenna ve Potter, 2018; Koca ve Dagdemir, 2018; Kudver, 2022; Lacko, 2019; Metin ve Kiling, 2023;
Pantano ve Corvello, 2014; Safitri vd., 2023; Sherman ve Hicks, 2000; Tom Dieck vd., 2019; Topgu,
2024; Yavuz ve Uslu, 2021; Zantua, 2017). Literatiir incelendiginde, sosyal bilgiler 6gretmen
adaylarinin, Tiirkiye'nin UNESCO Diinya Miras1 Listesi'nde yer alan dogal, kiiltiirel ve karma
miras alanlarim1 VR teknolojisi araciligiyla ortaokul Ogrencilerine tanitilmalarina iliskin
deneyimlemelerine yonelik algilarini inceleyen ¢alismalarin sinirli oldugu goriilmiistiir. Bu
nedenle, yiiriitillen c¢alismanin alanyazina katki sunacagi ve Ozgiin bir deger tasiyacag:
diisiiniilmektedir. Arastirma sosyal bilgiler 6gretmen adaylarin Tiirkiye’'nin UNESCO Diinya
Miras Listesindeki miras alanlarin1 VR teknolojisi araciligiyla ortaokul 6grencilerine tanitmalarina
iliskin algilarimi incelemek amaciyla gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda arastirmada su sorulara
yanit aranmigtir:

e Uygulayicr 6gretmen adaylarinin, VR teknolojisiyle gerceklesen uygulama esnasinda
ortaokul 6grencilerine yonelik gozlemleri nelerdir?

e Uygulayic 6gretmen adaylarmin, uyguladiklar1 VR teknolojisiyle uygulama yiiriitme
deneyimlerine yonelik hisleri nelerdir?

e Uygulayic1 6gretmen adaylarinin, VR teknolojisiyle uygulama ytiriitme deneyimlerinin
katkilarina yonelik goriisleri nelerdir?

e Uygulayic 6gretmen adaylarmin, uyguladiklar: VR teknolojisi uygulamasinin olumlu ve
olumsuz 6zelliklerine iliskin goriisleri nelerdir?

e Uygulayic ogretmen adaylarinin, geleneksel ogretim yontemleriyle siirdiiriilen sosyal
bilgiler derslerinde gozlemledikleri ile VR uygulamas: yiiriitmiis olma deneyimlerinin
farkina yonelik goriisleri nelerdir?

e Uygulayicr Ogretmen adaylarinin VR teknolojisi uygulama yiiriitme deneyimleri
araciligiyla UNESCO’ya ve Diinya’da ve Tiirkiye’de miras alanlarinin korunmas: ve
farkindaligina iliskin yeni &grenmeleri ve bu baglamda neler yapilabilecegine iligskin
goriisleri nelerdir?

2. Yontem

2.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, nitel arastirma yontemlerinden olgubilim (fenomenoloji) deseni cergevesinde
tasarlanmistir. Olgubilim deseni, bireylerin belirli bir olguyu nasil deneyimledigini ve bu
deneyime dair ortak anlamlari nasil olusturduklarini ortaya koymay1 amaglar (Yildirim ve Simsek,
2016). Diger adiyla fenomenoloji olarak ta bilinen bu arastirma deseni birkag kisinin bir fenomen
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veya belli bir kavramla ilgili yasanmis deneyimlerinin ortak anlamini ortaya ¢ikaran bir desendir.
Bu desende amag, belli bir olguyu (fenomeni) derinlemesine yasayan kisilerin deneyimlerinin
oziinli anlamaktir (Creswell, 2018). Arastirmada, sosyal bilgiler 6gretmen adaylarmin, ortaokul
ogrencilerine VR teknolojisiyle miras alanlarini deneyimlettikleri uygulamaya iliskin gozlemleri ve
kendi deneyimlerine dair goriisleri derinlemesine incelenmistir.

2.2. Arastirma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda bir devlet iiniversitesinin Egitim
Fakiiltesi Sosyal Bilgiler Ogretmenligi programinda dgrenim géren 4 6gretmen aday1 ve bir devlet
okulunun ortaokul diizeyinde &grenim goren 20 ortaokul 6grencisi olusturmaktadir. Ogretmen
adaylarinin  belirlenmesinde, TUBITAK 2209-A Universite Ogrencileri Aragtirma Projeleri
Destekleme Programi tarafindan desteklenmis olan Tiirkiye’nin Unesco Diinya Mirasi Listesi'nde
yer alan kiiltiirel ve dogal miras alanlarinin VR teknolojisi ile tanitilmasi: Ortaokul 6grencilerine
yonelik bir durum ¢alismasi projesi kapsaminda proje yiiriitiiciisii ve ortaklart olma durumu ve
ortaokul 6grencilerinin belirlenmesinde de ilgili projeye katilmis olmak gozetilmistir.

2.3. Veri Toplama Arac1

Bu arastirmada veriler, 6gretmen adaylarinin VR teknolojisiyle gerceklestirdikleri uygulama siireci
sirasinda tuttuklar1 yapilandirilmis “Ogrenci Gozlem Formu” ile uygulama sonrasinda
doldurduklar1 yari yapilandirilmig “VR Teknolojisi Deneyimi Ogretmen Aday1 Gériis Formu”
yoluyla toplanmustir. Hgili gozlem formunda, O0gretmen adaylarindan katilimci Ogrencilerin
uygulama sirasinda deneyimledikleri siireci motivasyon, oto-kontrol becerileri ve duygusal
durumlarina bakimindan {i¢ boyutta degerlendirmelerine olanak tamiyan gozlem kriterleri
bulunmaktadir. Ilgili goriisme formunda ise Ogretmen adaylarina, uygulama sonrasindaki
duygusal durumlari, deneyimin kisisel ve mesleki katkilari, VR teknolojisi ile egitim
gerceklestirmek ile geleneksel yontemlerle siirdiiriilen ders isleyis siireglerinin karsilastirilmasi,
uygulamanin olumlu ve olumsuz ydnleri, VR teknolojisiyle edinilen yeni 6grenmeler ve bu
teknolojinin potansiyel kullanim alanlarina iliskin 7 actk uglu soru yoneltilmistir.

Veri toplama siireci, uygulama Oncesi bilgilendirme, uygulama siireci ve uygulama sonrasi
degerlendirme olmak iizere {i¢ asamada gergeklestirilmistir. Uygulama oncesinde, proje
kapsaminda 6gretmen adaylarma UNESCO Diinya Mirasi Listesi'nde yer alan kiiltiirel ve dogal
miras alanlar1 hakkinda bilgi verilmis, VR teknolojisinin egitimde kullanimina dair bir oryantasyon
siireci yuriitiilmiistiir. Bu siirecte 6gretmen adaylarina, gozlem yaparken nelere dikkat etmeleri
gerektigi, gozlem formunu nasil dolduracaklar1 ve goriis formunda ne tiir deneyimlerini
paylasabilecekleri hakkinda agiklamalar yapilmistir.

Uygulama asamasinda, 6gretmen adaylari, proje kapsaminda belirlenen ortaokul 6grencilerine VR
gozliikleriyle Tirkiyenin UNESCO Diinya Miras1 Listesinde yer alan ve proje baglaminda
belirlenmis olan kiiltiirel ve dogal miras alanlarini deneyimletmistir. Uygulama sirasinda
Ogretmen adaylari, katilimci Ogrencilerin  duygusal, bilissel ve davramigsal tepkilerini
yapilandirilmis gozlem formu araciligiyla kayit altina almistir. Gozlem formunda 6grencilerin
motivasyonlari, duygusal tepkileri ve oto-kontrol becerileri kategorileri gozlenmistir. Uygulama
sonrasinda ise 0gretmen adaylari, uygulamaya dair kisisel deneyimlerini, goriiglerini, hislerini,
uygulamanin geleneksel Ogretim yontemlerinden farklilasalan yonlerini, UNESCO Diinya ve
Tiirkiye’de miras alanlarmin korunmas: ve farkindaligina iliskin yeni 6grenmelere katkilarini ve
mesleki yeterliliklerine olan yansimalar1 hakkindaki goriis formunu doldurmuslardir.

2.4. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Elde edilen nitel veriler, igerik analizi yontemi ile analiz edilmis, analizler betimsel analizlerlede
desteklenmistir. Oncelikle her bir 6gretmen adayinin gozlem ve goriis formu ayr ayr1 okunmus,
veriler temalar altinda smiflandirilmistir. Kodlama siireci ac¢itk kodlama yaklasimiyla
gergeklestirilmis, verilerden anlamli Oriintiiler ¢ikarilmis ve bu oriintiiler belirli temalar altinda
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toplanmistir. Aragtirmacilar tarafindan yapilan kodlamalar daha sonra karsilastirilmis, kodlar arasi
tutarlilik kontrol edilmis ve gerektiginde ortak kararla revizyonlar yapilmistir. Bu siirecte verilerin
glvenilirligini artirmak amaciyla iki alan uzmaninin goriistine basvurulmus ve kodlar arasindaki
tutarlilik oran1 g6z 6niinde bulundurulmustur.

Dogrudan alintilara hem gozlem hem de goriis formlarinda yer verilmis, bu sayede katilimci
ifadeleri araciligiyla elde edilen verilerin inandiricilig1 ve anlam derinligi artirilmistir. Ogrencilerle
ilgili gézlem bulgular1 numaralandirilarak (O1, O2, O3, vb.), 6gretmen adaylarinin goriisleri ise
(OA1, OA2 O3 vb.) biciminde kodlanmusgtir.

Analiz siireci sonunda 6gretmen adaylarinin uygulama stirecine iliskin gozlemleri, 6grencilerin
davranis ve tepkileri, VR teknolojisi uygulamasmnin Ogrenme siireclerine etkisi, &gretmen
adaylarinin duygusal, mesleki yansimalar1 ve UNESCO Diinya ve Tiirkiye’de miras alanlarmin
korunmas: ve farkindaligina iliskin yeni 6grenmeleri detayl bir sekilde ortaya konmustur. Boylece
calismada yalmizca Ogrencilerin bahsedilen amaca iliskin uygulama deneyimi degil, 6gretmen
adaylarinin uygulama kapsaminda pedagojik gelisimi ve Ogretim siirecine yonelik farkindalik
diizeyleri de degerlendirilmistir.

Aragtirmada giivenilirlik ilkeleri dogrultusunda cesitli stratejiler uygulanmistir. Giivenirlik ilkesi
nitel aragtirmalarda “inanilirlik” olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu da nitel verilerden elde edilen
bulgularin gercekten de &yle olup olmadigiyla ilgilidir (Merriam, 2009). Siirecin uzun doénemli
etkilesimle desteklenmesi, veri ¢esitlemesi (gézlem ve goriis), uzman goriisii alinmasi ve katilimci
ifadelerinin dogrudan yansitilmasi ile inandiricilik giiglendirilmistir. Aktarilabilirlik i¢in ¢alisma
grubu, veri toplama siireci ve uygulama ayrintih bigimde tanimlanmistir. Arastirmanin
inandiricilligli, bagimsiz kodlama ve wuzman degerlendirmesi ile saglanmistir. Durum
calismalarinda ¢oklu kodlayicilarin veri setini bagimsiz olarak kodladiktan sonra kodlar ve
kategoriler tizerinde fikir birligine varmak igin bir araya gelmelerinin giivenirligi artirdigy
belirtilmistir (Baxter ve Jack, 2008).

Verilerin toplanabilmesi i¢in Sakarya Universitesi Egitim Arastirmalar1 ve Yayin Etik Kurulu'ndan
19.10.2023 tarih ve 24 sayili toplantisinda alman "31" nolu karar ile uygulama aracinin
uygulanabilmesi i¢in izin alinmistir.

3. Bulgular

3.1. Ogretmen Adaylarinin Uygulama Esnasinda Ortaokul Ogrencilerine
Yonelik Gozlemleri

Tablo 1. Ortaokul Ogrencilerinin Motivasyon Durumuna Iliskin Gozlemler

Motivasyon Ogrenci Siklik Gozlem Ozeti
Harika 01, 04, 05, 06, 08, 16 Ogrencilerin uygulamaya baslamadan once sabirsizlik
09, 010, 011,012, gostermeleri, uygulama boyunca VR gozligiini hig
013, 014, 015, 017, ¢ikartmamalari, gevresiyle etkileseme ge¢memeleri ve
018, 019, 020 daha fazla igerik talep etmeleri.
Yiiksek o2 1 Ogrencinin uygulamaya baglamadan once sabirsizlik

gostermesi, uygulama boyunca VR gozliigiini hig
¢ikartmamasi, gevresiyle etkileseme ge¢meyisi.

Iyi O3 1 Ogrencinin uygulamaya istekli sekilde katilmasi,
uygulama boyunca VR gozligiinii kendi istegiyle hig
¢ikartmamasi, cevresiyle ¢ok nadiren etkilesime gegisi.

Diisiik o7 1 Ogrencinin uygulamaya katiliminin O0gretmen
yonlendirmesiyle saglanmasi, uygulama boyunca VR
gozliglinii birka¢ defa kendi istekleriyle c¢ikartmasi,
cevresiyle sik sik etkilesime gecisi

Yok 016 1 Ogrencinin uygulamaya katilimimin Ogretmen
yonlendirmesine ragmen gerceklesmemesi.
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Toplam

20

Tablo 1’e gore uygulamaya katilan 20 ortaokul 6grencisinden 16'1nin motivasyonlarmin harika, 1
O0grencinin yiiksek, 1 Ogrencinin iyi, 1 Ogrencinin diisiik ve 1 Ogrencinin motivasyon
gostermediginin gozlemlendigi belirlenmistir.

Tablo 2. Ortaokul Ogrencilerin Oto-kontrol Durumuna Iliskin Gozlemler

Oto-Kontrol Ogrenci Siklik Gozlem Ozeti
Saglandi 01, 02, 04, 05, 16 VR gozliginii dogru sekilde
06, 08, 09, O10, kullandilar ve kurallara tam uyum
011, 012, 014, 015, sagladilar.
017, 018, 019, G20

Ogretmen yardimi ile O3 1 VR gozliglin  kullanimi  ve

sagland1 kurallara tam uyum Ogretmen
yonlendirmesi/destegiyle
siirdiiriilebildi.

Tam saglanmadi O13 1 VR gozligiin - kullanim1  ve
kurallara tam uyum anlaminda
zaman zaman uyari aldi.

Saglanmadi o7 1 VR gozligiin - kullanim1  ve
kurallara tam uyum anlaminda
siirekli uyari ald1.

Toplam 19

Tablo 2’ye gore uygulamaya dahil olan 19 6grencinin 16’smin oto-kontrol sagladiginin, 1
Ogrencinin oto-kontrol saglayamadigmin, 1 6grencinin oto-kontrolu tam saglayamadiginin ve 1
yine 6grencinin oto-kontrolu 6gretmen yardimi ile sagladiginin gozlemlendigi belirlenmistir.

Tablo 3. Ortaokul Ogrencilerin Uygulamaya Yénelik Hislerine Iliskin Gozlemler

Hisler Ogrenci Siklik Gozlem Ozeti
Istekli 01, 02, 06 07, VR gozliikleri takilmadan Once sira
08, 09, O10, O11, bekleme sirasinda sabirsizlik gosterme ve
012, 013, 014, O15, 16 uygulama sirasinda “daha ¢ok yer
017, 018, 019, O20 gorebiliyor muyuz?” vb. sorular
yonelttikleri gozlemlenmistir.
Merakli 05, 06 VR gozligini taktiklarinda  siirekli
baglarin1 ¢evirdigi ve farkli ydnlere
2 donerek ayrintilar1 kesfetmeye ¢alistig1 “bu
nedir? burasi ne? Neredeyim?” Vb. sorular
yonelttikleri gozlemlenmistir.
Heyecanl 03, 08 VR gozliiginii ilk taktiklar1 anda "auuuv”
vb. heyecana Kkarsilik gelebilecek sesli
2 tepkiler verdikleri, daha hizli konusmaya
bagladiklari, el kol, beden hareketlerinin
hizlandig1 gozlemlenmistir.
Etkilenmis O4 Uygulama sirasinda duygusal tepkiler
1 vermesi, igerikten etkilenendigine iliskin
ifadeler kullandig1 gozlenmistir.
Tgili 010 VR deneyimi sirasinda etrafindaki seslere
1 ya da  arkadaslarinin  tepkilerine

aldirmaksizin kesintisiz uygulama iginde
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oldugu gozlemlenmistir.

Sasirmig O4 Sanal ortama ilk girdiginde basini her bir
yone hizla cevirdigi, anlami olmayan kimi
1 ifadelerde bulundugu, bu ifadelerden
kimilerinin saskinliga karsilik gelebilecek
sesler oldugu gozlemlenmistir.

Olumsuz 07 Uygulamaya katildig1 ancak uygulama
1 boyunca memnuniyetsiz bir tavir ortaya
koydugu gozlemlenmistir.

Katilim saglamaya ilgi 016 VR deneyimi 6ncesinde, “ilgimi ¢ekmiyor,
duymayan istemiyorum.” vb. seklinde ifadeler
kullandigl, gozliigii takmak yerine hemen
arkadaglarina verdigi gozlemlenmistir.
Toplam 25

Tablo 3’e gore uygulamaya katilan 20 6grenciden 16’s1 uygulama icin istekli oldugu, 1 6grencinin
uygulamadan etkilendigi, 2 6grencinin uygulama i¢in merakli oldugu, 2 6grencinin heyecanls, 1
ogrencinin ilgili oldugu, 1 6grencinin sasirmis oldugu, 1 6grencinin olumsuz tepki gosterdigi, 1
Ogrencinin ise uygulamaya katilim saglamaya ilgi duymadiginin, ilgili hislerin ise 25 kez
gozlemlendigi belirlenmistir.

3.2. Uygulayic1 Ogretmen Adaylarinin Uygulamaya Yonelik Goriisleri

Tablo 4. Uygulayict Ogretmen Adaylarmin VR Teknolojisiyle Uygulama Yiiriitme Sirasinda Yasadigi
Hisler

Ortaya Konan His Ogretmen Aday1 Siklik
Heyecan OA1, OA3, OA4 3
Tarif edilemeyen hisler 0A2, OA4 2
Mutluluk 0A2 1
Toplam 6

Tablo 4’e gore VR teknolojisi deneyimi 6gretmen adayi goriis formunda, 6gretmen adaylarinin VR
teknolojisiyle uygulama yiiriitme sirasinda yasadig1 hislere yonelik ifadeleri toplamda 6 kez
kullandiklar1 goriilmiistiir. Ogretmen adaylarinin uygulama sirasinda yagadig1 hislere yénelik
ifadelerinde 3 kez ile en yogun sekilde “heyecan” duygusuna iliskin ifadeler kullandiklar
belirlenmistir. 1 6gretmen adaymin mutluluk hissettigi, 2 6gretmen adaymin ise tarif edemedigi
duygular hissettigine iliskin ifadeler kullandiklar1 belirlenmistir. Asagida ilgili temaya yonelik
olarak ogretmen adaylarinin VR teknolojisi deneyimi 6gretmen aday1 goriis formundan dogrudan
alintilara yer verilmistir.
Heyecan:
OA1: “Ogrencilerimizle beraber ilk defa deneyimledigim bu uygulamada cok heyecanlandim.”

OA3: “Uygulama sirasinda 63rencilerin gerceklik teknolojisinden yararlandiklarina sahit olmak ve her
birinin farkli tepkiler vermesi beni ¢ok heyecanlandirdi.

Mutluluk:
OA2: “Uygulamay: gerceklestirirken 6grencilerin cok heyecanli ve istekli olmast beni cok mutlu etti.”
Tarif edilemeyen hisler:

OA2: “VR gizliik sayesinde onlart kiiltiir ve miras alanlarinda gercekten seyahat etmiscesine ilgili gormek
bana farkl: duygular yasattr.”

OA4: “Uygulama sirasinda cok farkly deneyimler yasadim ve hissettim.”
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Tablo 5. Uygulayict Ogretmen Adaylarmin VR Teknolojisi Uygulamas: Yiiriitmiis Olma Deneyimlerinin
Kendilerine Olan Katkilarima Yonelik Bulgular

Ortaya Konan Goriis Ogretmen Aday1 Siklik
Ogrencinin yasayarak (deneyimleyerek) 6grenme istegine 0A2, OA3 2
katkisini fark etme

Meslek hayatina olumlu katkilar: 0OA3, OA4

Farkli hislere karsilik gelen ortam deneyimleme olanag: OA1

Smif i¢i uygulama etkilesimini artirmanin Ggrenciye OA2

katkisini fark etme

Sanal gerceklik gozliigiiyle siirdiiriilen 6grenme siirecini OA2 1
takip edebilme

Ogrencilerin derste daha aktif oldugunu kesfetme OA3

Ogrenci icin 6grenmeyi kalic1 hale getirmesini kegfetme OA4

Toplam

Tablo 5’e gore VR teknolojisi deneyimi 6gretmen aday: goriis formunda 6gretmen adaylarinin VR
teknolojisi uygulamas: yiiriitmiis olma deneyimlerinin kendilerine olan katkilarma yonelik
goriislerinin toplam 9 kez ifade edildigi goriilmiistiir. Ogretmen adaylar1 VR teknolojisi
uygulamas yiiriitmiis olma deneyimlerinin kendilerine olan katkilarinda en yogun sekilde, 2 kez
ile “Ogrencinin yasayarak (deneyimleyerek) dgrenme istegine katkisii fark etme” ve “Meslek
hayatina olumlu katkilar1” ifadelerini kullanmislardir. Diger goriislere ise birer kez degindikleri
goriilmiistiir. Asagida ilgili temaya yonelik olarak VR teknolojisi deneyimi 6gretmen aday1 goriis
formundan dogrudan alintilara dair 6rneklere yer verilmistir.

Farkl1 hislere karsilik gelen ortam deneyimleme olanag::
OA1: “Sanal gerceklik, sira digi ve fantastik ortamlar: kesfetme olanag: sapladi.”
Sinif i¢i uygulama etkilesimini artirmanin 6grenciye katkisini fark etme:
OA2: “Sunif ici uygulama etkilesimini artirmanin §renciye katkisinin bilyiik oldugunu fark etim.”
Ogrencinin yasayarak (deneyimleyerek) 6grenme istegine katkisini fark etme:
OA2: “Ogrencilerin yasayarak 6grenme istegini fark ettim.”
OA3: “...6¢rencilerin derslerde daha aktif ve yasayarak Ogrenmeleri agisndan bircok katkisi oldu
diyebilirim.”
Sanal gerceklik gozliigiiyle siirdiiriilen 6grenme siirecini takip edebilme:
OA2: “Ogrenme siirecini takip edebilmis oldum.”
Ogrencilerin derste daha aktif oldugunu kesfetme:

OA3: “Ogretmenlik meslegine bircok konuda yararlanabilece§imizi ve bu uygulama ile 53rencileri derslerde
daha aktif ve yasayarak 6grenmeleri agisindan bircok katkist oldu diyebilirim.”

Ogrenci icin 6grenmeyi kalic1 hale getirmesini kesfetme:

OA4: “Ogrenciye farkli alan tanyarak 6§renmeyi daha kalict hale getiriyor olusu bana ileride meslek
hayatimda kullanacagim bir deneyim oldu.”

Meslek hayatima olumlu katkilar:

OA3: “Ogretmenlik mesleginde bircok konuda yararlanabilece§imizi ve bu uygulama ile grencileri
derslerde daha aktif ve yasayarak 63renmeleri acisindan bircok katkis: oldu diyebilirim.”

OA4: “Ogrenciye farkli olan tanyarak 6§renmeyi daha kalict hale getiriyor olusu bana ileride meslek
hayatimda kullanacagim bir deneyim oldu.”
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Tablo 6. Uygulayict Ogretmen Adaylarinin Geleneksel Ogretim Yontemleriyle Siirdiiriilen Sosyal Bilgiler
Derslerinde  Gozlemledikleri ile VR Teknolojisi Uygulamas:  Yiiriitmiis Olma Deneyimlerinin
Karsilastirilmasina Iliskin Bulgular

VR Teknolojisi Uygulamasi Kapsaminda Ortaya Cikan Farkliliga Ogretmen Aday1 Siklik
iliskin Gériis

Aktif 6grenme siireci 0OA2, OA4 2
Yagayarak (Deneyimleyerek) §grenme saglama 0OA2, OA3 2
Gozlem yapma firsatinda kolaylik OA1 1
Kalic1 6grenme OA1 1
Degerlendirme yapma OA1 1
Ogrenmeye ilgi ve heyecan duyma OA2 1
Toplam 8

Tablo 6’ya gore VR teknolojisi deneyimi 6gretmen aday1 goriis formunda, 6gretmen adaylarinin
geleneksel 6gretim yontemleriyle siirdiiriilen sosyal bilgiler derslerinde sosyal gozlemledikleri ile
VR teknolojisi uygulamasi yiiriitmiis olma deneyimlerinin karsilastirmasina yonelik ifadelerden
toplamda 8 kez kullandiklar1 goriilmiistiir. Ogretmen adaylarmin geleneksel &gretim
yontemleriyle siirdiiriilen sosyal bilgiler derslerinde gozlemledikleri ile VR teknolojisi uygulamasi
yliriitmiis olma deneyimlerinin karsilastirilmasina iliskin goriislerinde en yogun sekilde, 2 kez ile
“Aktif Ogrenme siireci” ve “Yasayarak (deneyimleyerek) Ogrenme saglama” goriislerine
degindikleri belirlenmistir. Ogretmen adaylarinin geleneksel dgretim yontemleriyle siirdiiriilen
sosyal bilgiler derslerinde gozlemledikleri ile VR teknolojisi uygulamasi yiiriitmiis olma
deneyimlerinin karsilastirilmasina iliskin, “Gozlem yapma firsatinda kolaylik”, “Kalic1 6grenme”
ve “Ogrenmeye ilgi ve heyecan duyma” goriislerine ise birer defa degindikleri belirlenmistir.
Asagida ilgili temaya yonelik olarak VR teknolojisi deneyimi 6gretmen aday1 goriis formundan
dogrudan alintilara dair 6rneklere yer verilmistir.

Gozlem yapma firsatinda kolaylik:

OA1: “Fakat sanal gozliikte ders ile baglantisini kurdugumuzda 6grenci daha kolay gozlem yapabiliyor ve
kalic1 6grenmeleri, deerlendirmeleri yapabiliyor.”

Kalic1 6grenme:

OA1: “Fakat sanal gozliikte ders ile baglantisini kurdugumuzda 6grenci daha kolay gozlem yapabiliyor ve
kalic1 6grenmeleri, deerlendirmeleri yapabiliyor.”

Degerlendirme yapma:

OA1: “Fakat sanal gozliikte ders ile baglantisini kurdugumuzda 6grenci daha kolay gozlem yapabiliyor ve
kalic1 6grenmeleri, deerlendirmeleri yapabiliyor.”

Aktif 6grenme siireci:
OA2: “Sanal gerceklik uygulamas: 6§rencinin 53renme siirecine aktif olarak kattlimlarini saglad.”

OA4: “...Sanal gerceklik ise daha aktif 6grenci katilimi ile yapiliyor. Birisi 63renciyi daha pasif yaparken
digeri daha aktif ve derse kazandirmms hale getiriyor.”

Ogrenmeye ilgi ve heyecan duyma:
OA2: “Ders isleyisinin olaganligr bozup, ilgi ve heyecan kattr.”
Yasayarak (Deneyimleyerek) 6grenme saglama:
OA2: “Ayni zamanda 63rencilere yasayarak 63renme uygulamasini gerceklestirmis oldu.”

OA3: “ ...Fakat ikisi arasindaki en biiyiik fark sanal gerceklik ile yasayarak 63renme daha belirgin ve etkili
oldu.”
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Tablo 7. Uygulayict Ogretmen Adaylarmun Uyguladiklart VR Teknolojisi Uygulamasinun Olumlu ve
Olumsuz Ozelliklerine Iliskin Bulgular

Ortaya Konan Goriis Ogretmen Adayr  Siklik

N B Video iceriklerinin kalitesizligi OA1, OA2, OA3 3
5 i, Bas donmesine sebebiyet 0OA2 1
E» ?\J] Smifin uygun uygulama kosullarina sahip olmayisi OA2 1
©:0 Ekran siiresine uzun siireli maruziyet OA4 1
Farkli deneyimler edinme imkani OA1l 1

- 5 Merak giderme imkani OA1 1
g Etkili 6grenme saglama 0A2 1
8 7131 Kiiltiirel miras alanlarini gézlemleme imkan1 OA2 1
O Olmus gibi hissetmek OA3 1
Katki saglama imkani OA4 1

Toplam 12

Tablo 7’ye gore VR teknolojisi deneyimi Ogretmen aday1 goriis formunda, 6gretmen adaylar1
uyguladiklar1 VR teknolojisi uygulamasimn olumlu ve olumsuz ozelliklerine iligskin ifadeleri
toplamda 13 kez kullandiklar1 goériilmiistiir. Ogretmen adaylarimin uyguladiklari VR teknolojisi
uygulamasimnin olumsuz ozelliklerine iliskin ifadelerinde, en yogun sekilde, 3 defa ile “Video
ieriklerinin kalitesizligi” ozelligine yonelik ifadeleri kullandiklar1 goriilmiistiir. Ogretmen
adaylarinin uyguladiklar1 VR teknolojisi uygulamasiin olumlu 6zelliklerine iliskin ifadelerinde
ise “Farkli deneyimler edinme imkan1”, “Merak giderme imkani”, “Etkili 6grenme”, “Kiiltiirel
miras alanlarini goézlemleme imkan1”, “Olmus gibi hissetmek” ve “Katki saglama imkam1”
Ozelliklerine ise birer defa degindikleri belirlenmistir. Asagida ilgili temaya yoOnelik olarak VR
teknolojisi deneyimi &gretmen aday1 goriis formundan dogrudan alintilara dair 6rneklere yer
verilmigtir.

Olumsuz Ozellikler
Video iceriklerinin kalitesizligi:
OA1: “Fakat uygqulama esnasmda uyguladigimiz video kalitesi nesneleri ayirt etmemizi zorlastirdr.”
OA3: “Olumsuz acidan video bazi kisimlarinda net degildi.”
Sinifin uygun uygulama kosullarina sahip olmayisi:
OA2: “Sumif ortamunda yeterli alan olmamasindan vr gozliik sanal turu esnasinda aksakliklar yasanmast.
Bas donmesine sebebiyet:
OA2: “Kalite ve teknolojik kaynakli, 6grencilerde bas donmesi problemine yol agmast.”
Ekran siiresine uzun siireli maruziyet:

OA4: “Ancak cok fazla telefonla ugrasimca maruz kalma oranlari artryor. Bunu en fazla saniyesi diisiik
videolar kullanarak gelistirebiliriz.”

Olumlu Ozellikler

Farkl1 deneyimler edinme imkanai:

OA1: “Sanal gerceklik uygulamas: 6§rencilere cok farkli deneyimler sunuyor.”
Merak giderme imkani:

OA1: “Merak edilenler ayagimiza geliyor ve sorularimiza cevap alabiliyoruz.”
Etkili 6grenme:

OA2: “Aymi sekilde o sanal ortamda yiiriiyormus hissiyatiyla gercek diinya ile sanal diinya arasindaki
simirlart kaldirabilirler. Etkili 63renme yontemi bu sekilde gerceklesti.”
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Kiiltiirel miras alanlarin1 gézlemleme imkana:
OA2: “Deneyimleyen 6§renciler kiiltiir ve miras alanlarin daha yakindan inceleme sanst bulabildi.”
Olmus Gibi Hissetmek:

OA3: “Fiziksel olarak gidip goremedigin bir yeri sanal gerceklik ile olmus gibi hissetmek ve yiizde oraninda
bunun %80-90 olmas: oldukea etkiliydi.”

Katki saglama imkan:
OA4: “Uygulama 63rencilere verdigi katkidan dolayt olumlu.”

Tablo 8. Uygulayict Ogretmen Adaylarmn Uyguladiklart VR Teknolojisi Uygulamasmin UNESCO,
Diinya ve Tiirkiye'de Miras Alanlarinin Korunmas: ve Farkindaligima Iliskin Yeni Ogrenmeleri ve Bu
Alanda Yapilabileceklere Iliskin Bulgular

Ortaya Konan Goriis C)gretmen Aday1 Siklik
Yerel Olcekteki kiiltiirel mirasin sahiplenilmesi ve 0A1,0A2, OA4 2
- korunmasma katki saglama farkindalig:
% UNESCO’nun miras alanlarina iligkin 0A3,0A4 2
é ¢alismalarmin katkisini ve yogunlugunu fark etme
)Z‘fb Miras koruma cabalarinda yerel toplumu aktif 0OA1 1
9 hale getirme gerekliligini fark etme
g Miras alanmin korunmasina iligskin takipte sanal 0OA1 1
> . .. e e
gerceklik teknolojisinin kullanilabilirligi
Turizmi sanal deneyimle zenginlestirme OA2 1
Miras alanlarini kapsayan okul dis1 6grenme 0A3, OA4 2
é) etkinlikleri planlama
Y Miras alanlarini kapsayan okul dis1 6grenme OA1l 1
% Ogrencileri miras alanlar1 koruma gabalarina
= iligkin egitim programlarina dahil etme
5" Kiiltiirel] mirasin korunmasmna iliskin 6grencilere OA2 1

yonelik bir aplikasyon gelistirme

Toplam 11

Tablo 8’e gore VR teknolojisi deneyimi 6gretmen aday1 goriis formunda 6gretmen adaylarmin
uyguladiklar1 VR teknolojisi uygulamasinin, UNESCO, Diinya ve Tiirkiye’de miras alanlarinin
korunmasi ve farkindaligina iliskin yeni 6grenmeleri ve bu alanda yapilabileceklere iligkin
ifadeleri toplamda 11 kez kullandiklar1 goriilmiistiir. Ogretmen adaylarmin uyguladiklar1 VR
teknolojisi uygulamasinin UNESCO, Diinya ve Tiirkiye’de miras alanlarinin korunmasi ve
farkindaligina iligkin yeni 6grenmelere yonelik ifadelerinde en yogun sekilde 2 kez ile “Yerel
Olcekteki kiiltiirel mirasin sahiplenilmesi ve korunmasma katki saglama farkindaligi” ve
“UNESCO’'nun miras alanlarmna iligkin caligmalarinin katkisimt ve yogunlugunu fark etme”
gorislerini ifade ettikleri gortilmiistiir. “Miras koruma cabalarinda yerel toplumu aktif hale
getirme gerekliligini fark etme”, “Miras alaninin korunmasina iliskin takipte VR teknolojisinin
kullanilabilirligi” ve “Turizmi sanal deneyimle zenginlestirme” yeni 6grenmelerine ise birer defa
degindikleri belirlenmistir. Ogretmen adaylarinin uyguladiklar1 VR teknolojisi uygulamasinin
UNESCO, Diinya ve Tiirkiye’de miras alanlarmin korunmasi ve farkindaligina iliskin
yapilabileceklere yonelik ifadelerinde en yogun sekilde, 2 kez ile “Miras alanlarini kapsayan okul
dist 6grenme etkinlikleri planlama” goriisiinii ifade ettikleri goriilmiistiir. “Ogrencileri miras
alanlar1 koruma c¢abalarma iliskin egitim programlarina dahil etme” ve “Kiiltiirel mirasin
korunmasina iliskin 6grencilere yonelik bir aplikasyon gelistirme” yapilabilecekler goriislerine ise
birer defa degindikleri belirlenmistir. Asagida ilgili temalara yonelik olarak VR teknolojisi
deneyimi 6gretmen aday1 goriis formundan dogrudan alintilara dair 6rneklere yer verilmistir.
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Yeni 6grenmeler

Yerel olcekteki kiiltiirel mirasin sahiplenilmesi ve korunmasina katki saglama
farkindalig::

OA1: “...yerel bolgedeki kiiltiirel verilerin sahiplenilmesi ve korunmasinda katkida bulunulmas: gerektigini
gordiim.”

OA4: “UNESCO’nun amaci o alanlar: koruyarak cok daha fazla mirasa sahip cikarak gelecek olan nesillere
aktarilmasini istemesi.”

Miras koruma ¢abalarinda yerel toplumu aktif hale getirme gerekliligini fark etme:
OA1: “Koruma cabalarinda yerel toplumun aktif hale gelmesi gerektigi...”

Miras alanmmin korunmasina iliskin takipte sanal gerceklik teknolojisinin
kullanabilirligi:

OA1: “Uzaktan algilama teknolojileri ile gerekli takiplerin yapilabilecegini 63rendim.”

Turizmi sanal deneyimle zenginlestirme:
OA2: “Bu alanlarin korunmasimn kiiltiirel miras alanlarinn degerlerini korumak ve turizm deneyimini
zenginlestirmek amaciyla oldugunu 6grendim.”

UNESCO’nun miras alanlarina iliskin ¢alismalarinin katkisini ve yogunlugunu fark
etme:

OA4: “UNESCO’nun amac o alanlari koruyarak ¢cok daha fazla mirasa sahip ¢ikarak gelecek olan nesillere
aktarilmasini istemesi.”

Yapilabilecekler

Ogrencileri miras alanlar1 koruma cabalarina iliskin egitim programlarina dahil etme:

OA1: “Daha kapsamli konferanslara canli bir sekilde baglanarak 63rencileri bizzat koruma cabalari, kalict ve
bilingli bir sekilde egitim programlarina davet ederdim.”

Kiiltiirel mirasin korunmasina iliskin 6grencilere yonelik bir aplikasyon gelistirme:

OA2: “Ogrencilerimin sanal ortamda kiiltiirel mirasin korunmast icin neler yapabilecegini 6grenip bununla
alakaly bir uygulama gerceklestirebilirim.”

Miras alanlarin1 kapsayan okul dis1 6grenme etkinlikleri planlama:

OA3: “Sanal gercekligin yamnda bu gibi uygulamalarda sanaldan éteye gotiiriip, bizzat stmf gezileri
diizenlemeyi ve olabildigince iilkemizdeki UNESCO, Dogal, kiiltiirel, karma miras yerlerine gezilerle
farkindalig1 daha ¢ok kazandirmay: planlyorum.”

OA4: “Elimden geldigince ve meslek hayatimda da yapacagim sey ise 6§rencilerimi o alana gétiirmek.
Gezilerin dgrencilerin iizerinde etkisi ve d3renmeyi kalicilagtirmas: fazla. Bu yiizden onlara hem anlatarak
hem gezdirerek, korunmasin ve farkindali§ini kazandiracagim.”

4. Tartisma ve Sonug

Bu aragtirmada elde edilen bulgular, 6gretmen adaylarinin yirittiikleri VR  teknolojisi
uygulamalan siirecinde ortaokul 6grencilerinin biiyiik oranda uygulamaya istekli, ilgili ve motive
olduklarini ortaya koymustur. Ogrencilerin igerikle etkilesimlerinin yiiksek olmasi, gozlem
nesnelerini etkili bicimde takip etmeleri ve VR uygulamasi sirasinda oto-kontrollerini biiyiik
Ol¢lide saglayabilmeleri, VR teknolojisinin &grenci merkezli 6grenme ortamlari olusturmada
onemli bir ara¢ oldugunu gostermektedir. Bu bulgular, Ine¢’in (2020) gergeklestirdigi ¢alismada
ogrencilerin VR teknolojisi aracihigiyla gorselligin ve 6grenmenin desteklenmesine yonelik olumlu

goriis bildirmeleriyle paralellik gostermektedir. Ine¢ (2020) ozellikle "gorselligi ve ogrenmeyi
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destekleme" kategorisinin 6grencilerin motivasyonlarmi artirdigini belirtmistir. Benzer sekilde,
Gedik’in (2020) calismasinda ortaokul 6grencilerinin VR teknolojisinin sundugu gercek yasam
deneyimi hissi ile 6grenmeye yonelik ilgilerinin ve derse katilim diizeylerinin arttig1 belirlenmistir.
Bu bulgu, VR uygulamalarinin yalnizca biligsel 6grenmeyi degil, ayn1 zamanda duyussal boyutu
da destekledigini gostermektedir. Ayrica, Metin ve Kiling (2023) tarafindan yiiriitiilen arastirmada

da VR uygulamalarinin 6grencilerde "yeni yerler kesfetme", "yeni bilgiler 6grenme" ve "teknoloji

deneyimi kazanma" gibi unsurlarla yiiksek diizeyde merak ve ilgi olusturdugu rapor edilmistir.

Bu baglamda VR teknolojisinin 6grencilerin 6grenmeye yonelik motivasyonunu artirmada ve
dgrenme siirecini aktif bir deneyime doniistiirmede etkili bir arag oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin
icerikle kurduklar1 gii¢lii bag, onlarin sadece bilgiyi edinmelerini degil, ayn1 zamanda 6grenme

siirecinin dogal bir parcasi haline gelmelerini saglamistir.

Ogretmen adaylarmin gozlemlerine gére VR teknolojisi, grencilerde deneyimleyerek dgrenmeyi
tesvik eden, ilgi uyandiran ve oOgrenmenin kaliciligini destekleyen bir ara¢ olarak
degerlendirilmistir. Bu bulgu, Akman’in (2023) sosyal bilgiler dersinde VR teknolojisi kullaniminin
dersleri daha eglenceli hale getirdigi, 6grencilerin ilgisini artirdig1 ve 6grenme motivasyonunu
giiclendirdigi yoniindeki sonuglarla 6rtiismektedir. Ogrencilerin VR ortaminda igerikle etkilesim
kurarak gergekci deneyimler yasamalari, onlarin merak duygularin tetikleyerek ders igerigiyle
etkin ve anlamli bag kurmalarini kolaylastirmistir. Bu durum, Jung ve arkadaslarinin (2017) Lake
District National Park’it temel alan calismasinda ortaya koydugu "deneyimlenen gerceklik",
"katihm" ve "gelecekte kullamim" temalar: ile de paralellik gostermektedir. Ozellikle Jung ve
arkadaglarinin  (2017) ¢alismasinda katilimcilarin sanal deneyimlerde mekansal farkindalik
kazandiklar1 ve gercek hayattaki deneyimlere benzer duygular yasadiklar: belirtilmistir. Cebeci vd.
(2024) calismasinda da ortaokul 6grencilerinin VR deneyimleri sirasinda en yogun sekilde "gozlem
yapma" ve "deneyim edinme" temalarina vurgu yaptiklar1 goriilmiistiir. Bu sonuglar, VR
teknolojisinin sadece bilgi aktarimiyla simirli kalmayip ogrencilerde duyussal ve davrarussal
diizeyde de giiglii bir etkilesim sagladigini gostermektedir. Dolayisiyla VR teknolojisi, 6grenme
siireclerini pasif bilgi aktarimindan cikararak, ogrencilerin aktif katilimini ve derin 6grenmeyi

destekleyen bir deneyim ortami haline getirmektedir.

Bununla birlikte, 6gretmen adaylari uygulama sirasinda bazi teknik kisitliliklar ve &grenme
ortaminin fiziksel sinirlamalar1 gibi uygulama kaynakli sorunlara da dikkat cekmislerdir. Ozellikle
icerik kalitesinin yeterince yiiksek olmamasi, VR donanimimin smurli imkanlar sunmasi ve
uygulama esnasinda yasanan teknik aksakliklar, deneyimin siirekliligini ve 6grenci katiliminm
zaman zaman olumsuz etkilemistir. Bu bulgu, Tom Dieck ve arkadaslarinin (2019) yash bireylerle
gerceklestirdikleri calismada VR deneyimlerinin etkili olabilmesi igin igerik kalitesi ve teknik
donanimin belirleyici unsurlar oldugunu ortaya koyan sonuglarla paralellik gostermektedir.
Cebeci, vd. (2024) calismasinda da VR deneyiminde mekansal farkindalik ve gergekgilik
duygusunun gliclii olmas1 gerektigi, aksi takdirde 6grenme kazanimlarinin smirli kalabilecegi
vurgulanmistir. Bu cercevede, VR teknolojisinin egitim ortamlarinda etkili kullanilabilmesi igin
teknik altyapinin giiclendirilmesi ve igeriklerin pedagojik hedeflere uygun sekilde tasarlanmasi
gerektigi anlagilmaktadir.

Uygulayicr 6gretmen adaylari, VR teknolojisi uygulamasmin &grencilerde kiiltiirel miras
farkindaligini artirmada etkili bir ara¢ oldugunu da belirtmislerdir. Ogrencilerin UNESCO'nun

koruma amaglarini ve diinya miras: kavramini daha iyi kavradiklar ifade edilmistir. Bu bulgu,
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Lacko'nun (2019) VR teknolojisinin kiiltiirel ve dogal miras alanlarmin egitimde aktarilmasinda
etkin bir yontem oldugunu ve Ogrenilen bilgilerin kalicihigini artirabilecegini vurguladig:
¢alismasiyla uyumludur. Ayrica, Cebeci vd. (2024) bulgularinda da 6grencilerin VR deneyimi
araciligiyla kiiltiirel mirasa iliskin mekansal farkindalik kazandiklari1 ve miras alanlarma yonelik
olumlu duygular gelistirdikleri gozlemlenmistir. Ogrencilerin yalnizca bilgi edinmedikleri, ayni
zamanda kiiltiirel degerlere kars: duyussal bir baghlik gelistirdikleri anlasilmaktadir. Bu sonuglar
O0gretmen adaylarmin gergeklestirdigi VR uygulamalarmin, teknoloji kullanimini sadece aragsal bir
diizeyde birakmadigini, ayni zamanda kiiltiirel kimlik ve degerler egitimine de anlaml katkilar
sundugunu gostermektedir. Bu arastirmanin bulgularina dayanarak, VR teknolojisinin 6gretmen
adaylarinin 6gretim siireclerinde 6grenci merkezli, etkilesimli ve deneyim temelli 6grenme
ortamlar1 olusturmasina Onemli katkilar sundugu soylenebilir. Ogrencilerin VR uygulamasi
siirecindeki yiiksek motivasyonlari, yogun ilgileri ve olumlu duygusal tepkileri, bu teknolojinin
geleneksel Ogretim yontemlerine kiyasla daha etkili ve kalict 6grenmeler saglayabilecegini
gostermektedir. Topgu'nun (2024) VR uygulamalariyla yabanci dil &gretimi {izerine yaptig:
calismada da benzer sekilde, VR deneyimlerinin ogrencilerde motivasyon ve derse katilim

diizeyini artirdig1 ve 6grenme siirecinde giiglii bir bulunma hissi yarattig1 vurgulanmistir.

Benzer bigimde, Metin ve Kiling'in (2023) egitim ortamlarinda VR uygulamalarini degerlendirdigi
calismada, Ogrencilerin deneyim stiirecinde yiiksek diizeyde heyecan, merak ve aktif katilim
sergiledikleri, 6grenme deneyiminin daha unutulmaz hale geldigi belirtilmistir. Cebeci, vd (2024)
bulgularinda da ortaokul 6grencilerinin VR teknolojisiyle kiiltiirel ve dogal miras alanlarmni

deneyimlerken "pozitif duygular”, "gercekgilik hissi" ve "mekansal farkindalik" gibi temalara sik¢a

vurgu yaptiklar: goriilmiistiir.

Tim bu bulgular, VR teknolojisinin sadece bilgi edinmeyi degil, ayn1 zamanda duygusal ve
deneyimsel Ogrenmeyi de destekleyen ¢ok boyutlu bir Ogrenme ortami sundugunu
gostermektedir. Bu baglamda VR teknolojisinin, 6grenci merkezli 6grenme yaklagimlarin
desteklemesi ve Ogrencilerin derse aktif katilimini artirmasi bakimindan sosyal bilgiler

Ogretiminde giiclii bir arag olarak degerlendirilmesi gerektigi anlasilmaktadir.

Ogretmen adaylar1 bu uygulamayla yalnizca teknolojik bir ara¢ kullanmay1 degil, ayn1 zamanda
kiiltiire] mirasin korunmasma yonelik farkindalik yaratmayir ve bu bilinci 6grencilerine
kazandirmay1 deneyimlemislerdir. Katilimcilar, meslek yasamlarinda VR teknolojisini hem sinif igi
uygulamalarda hem de okul dis1 6grenme etkinliklerinde kullanmay1 planladiklarini ifade
etmislerdir. Bu yoniiyle arastirma, sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin kiiltiirel miras egitiminde

teknolojiyi etkili ve anlaml bi¢cimde kullanabilmelerine yonelik énemli ipuglar: sunmaktadir.

Bu aragtirma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda gelecekte yapilacak ¢alismalara

yonelik arastirmacilara su onerilerde bulunulabilir:

1. Bu arastirma gergeklestirilirken kullanilan VR teknolojisine entegre igerikler genel agdan
ticretsiz olarak herkesin erisip kullanabilecegi basit diizeyde hazr igerikler oldugundan
basta uygulama olmak {izere ¢esitli sinirliliklarla karsilagilmistir. Sosyal bilgiler gibi ders
igeriginin ¢ok biiytiik bir kisminin VR teknolojisine entegre edilebilme potansiyelli bir ders
icin bagta sosyal bilgiler egitimcileri, Ogretmenleri ve Ogretmen adaylariyla VR
teknolojisine entegre ders igeriklerinin hatta programlarin gelistirilmesi adina arastirmalar

ve projeler yiiriitiilebilir.
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2. UNESCO'nun hedefleri dogrultusunda VR teknolojisinin kiiltiirel ve dogal miras egitimi
ile entegrasyonu iizerine eylem arastirmalar1 ve proje tabanli O0grenme siirecleri
kurgulanabilir. Bu ¢alismalarla 6grencilerin hem kiiltiirel ve dogal mirasa duyarliligs hem
de teknolojiyi bilingli kullanma becerileri gelisebilir.

3. Bu c¢alismada VR teknolojisini uygulamas1 ortaokul ogrencileri ile gerceklestirilmis ve
O0gretmen adaylarmnin gozlemlerine dayali veriler toplanmistir. Gelecekte yapilacak
aragtirmalarda VR teknolojisi uygulamalarmin ilkokul, lise ve {iniversite diizeyinde nasil
bir etki yarattig1 karsilastirmali olarak incelenebilir.

4. Ogretmenlerin, 6grencilerine belirlenen kiiltiirel ve dogal miras alanlarimi gercek yasam
deneyimi ve VR teknolojisiyle sanal deneyim bigimlerinde ziyaret ettirme deneyimi
edinmesini saglayarak her iki deneyime yonelik algilarinin karsilastirildigi calismalar
yriitiilebilir.

5. Uygulamanin 6grenciler iizerindeki uzun vadeli etkilerini degerlendiren izleme ¢alismalari
yapilabilir. Boylece VR teknolojisinin 0grenme kalicilifi iizerindeki etkisi daha
derinlemesine ortaya konabilir.

6. VR teknolojisinin sosyal bilgiler dersi disinda cografya, tarih, fen bilgisi gibi farkli ders
alanlarinda da nasil kullanilabilecegine iliskin ¢alismalar yapilabilir. Bu sayede, VR
teknolojisinin disiplinlerarasi &gretim siireglerindeki yeri daha kapsamli bir sekilde

degerlendirilebilir.
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