PAPER DETAILS

TITLE: Sosyal Bilgiler Ogretiminde Sanal Gerceklik Uygulamalarinin Kullanimi: Seben Kaya Evleri
ve Fosil Ormani Ornekleri

AUTHORS: Enes Metin,Fabhri Kilic

PAGES: 2013-2034

ORIGINAL PDF URL.: https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/3249365



Research Article / Aragtirma Makalesi

o BAY Bolu Abant izzet Baysal Universitesi golp;bgm;aaaavsax
AR - riversies
& ‘2., Egitim Fakiiltesi Dergisi (BAIBUEFD) Dl EABOERD)
< i~ = s T
%0%” Bolu Abant Izzet Baysal University 4
N \
e Journal of Faculty of Education

2023, 23(4), 2013-2034. https://dx.doi.org/10.17240/aibuefd.2023..-1323974

Sosyal Bilgiler Ogretiminde Sanal Ger¢eklik Uygulamalarinin Kullanim1: Seben Kaya Evleri ve

Fosil Ormani Ornekleri*

The Use of Virtual Reality Applications in Social Studies Teaching: Seben Rock Houses and Fossil Forest

Examples

Enes METIN'®',  Fahri KILIC?
Gelis Tarihi (Received): 07.07.2023 Kabul Tarihi (Accepted): 01.12.2023 Yayin Tarihi (Published): 15.12.2023

Oz: Bu galigsma, sanal gerceklik uygulamalarimni egitim ortamlarinda kullanan 6grencilerin goriisleri tizerinden degerlendirmeyi amaglamistir. Sanal
gerceklik uygulamasr icin kullanilacak igerik arastirmaci tarafindan 6zgiin bir sekilde arastirmamn yiiriitiildiigii Bolu ilinde bulunan Seben kaya evleri
ve fosil ormanlarinda olusturulmustur. Temel nitel arastirma yoénteminin kullanildig1 bu ¢alisma alt, orta ve iist sosyo-ekonomik diizeye sahip iig
farkli ortaokuldan toplam yetmis &grenci ile yapilmistir. Arastirmaya veri toplamak igin alt1 sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi
kullanilmigtir. Aragtirma sonucunda elde edilen veriler betimsel analiz yontemi ile yorumlanmistir. Ogrencilerin goriisleri iizerinden sanal gergeklik
teknolojisinin egitim materyali olarak kullanilmasinin degerlendirildigi bu calisma da 6grencilerin sanal gergeklik teknolojisi hakkindaki farkindalik
durumlarini, s6z konusu uygulamalarin olumlu ve olumsuz yanlarini, 6grenmeye etkisini, derslerde kullanimi esnasinda yasanabilecek aksakliklar:
ve dgrencilerin daha sonra bu teknolojiyi kullanma amaglarini ortaya ¢ikarmak hedeflenmistir. Aragtirma sonucunda 6grencilerden toplanan veriler
yorumlandiginda sanal gergeklik teknolojisinin sanal geziler yapilabilmesine olanak saglamasi, bilginin akilda kaliciligini artirmass, ilgi gekici olmast
gibi sebeplerden otiirii egitim materyali olarak derslerde kullanilmas istegi ortaya gikmistir. Ogrencilerin bityiik boliimii daha 6nce bu teknolojiyle
tanismama sebeplerini pahali bir teknoloji olmasina baglamiglardir.

Anahtar Kelimeler: Sosyal Bilgiler, Sanal Gergeklik, Seben Kaya Evleri, Seben Fosil Ormani

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

Most of the students attributed the reasons for not having met this technology before to the fact that it is an expensive technology.
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1. GIRIS

Gelisen diinya ve yeni teknolojiler, hizina yetisilemez boyutlara ulagmaya baglamistir. Insanhigmn
varolusundan giiniimiize kadar gegen siire, insanligin son iki yiiz yili ile kiyaslandiginda, gergeklesen
bilimsel ve teknolojik gelismeler bugiine kadar ki teknolojik birikimi adeta ikiye katlamistir. Insanlik kendi
tarihi boyunca hayatta kalabilmek i¢in dogay1 ve gevreyi yenme adina bir miicadele iginde olmustur. Bu
miicadelede basarili olmasi hayatini kolaylastiran yasam kalitesini artiran buluslar ile gerceklesmistir.
Hayatim1 kolaylastiran ve dogayla verdigi miicadelede basarii olmasini saglayan bu olguya kisaca
teknoloji demek miimkiindiir. Teknolojiyi insanligin yeteneklerini, el ve zihinsel becerilerini artirmasi ve
biiyiitmesi olarak tanimlayabiliriz (Giinay, 2017). Gelismislik bakimindan ileri seviyede olan iilkelerin
egitim politikalari, bilgi aktarimindan daha ¢ok bireylerin karsilastigi sorunlari daha kolay ¢6zebilme
becerilerinin gelistirilmesi ve bireyleri yasama hazirlamak amaci tasimaktadir. S6z konusu bu {ilkeler
sosyal, kiiltiirel ve vatandaslik kavramlar: ¢ercevesinde etkin bireyler yetistirebilmek icin egitime biiyiik
bir 6onem vermistir (Aksin, 2020). Bu baglamda yeni teknolojilerin egitim programlarinda kullanmasi,
teknoloji tabanli yeni yontem ve tekniklerin gelistirilmesi kaginilmaz bir ihtiya¢ olmustur. Ciinkii ¢ag1
yakalamus milletlerin gelismislik seviyeleri ortaya ¢ikardiklar: bilim ve teknoloji ile belirlenmektedir. Ve
bu seviye ancak c¢ag1 yakalamis bir egitim sistemi ile miimkiin kilmabilir. Gliniimiiz teknoloji ¢agmda
yaganan hizli gelismeler ve uygulamalardaki teknoloji kullaniminin yayginlagsmas: gelismis bir egitim
programinin yetistirdigi yaratici diisiinen ve iireten bireylerin varlig: ile dogduran alakalidir (Karasar,
2004).

Egitim ortamlarinda teknoloji kullaniminin faydalarini beg maddede 6zetleyebiliriz;

¢ Teknoloji sayesinde 6grenmenin niteligi artirilabilir.

¢ Teknoloji ile 6grenimde istenilen amagclara ulasilmasi i¢in harcanan stire azaltilabilir.

e Ogretmenin etkililigi ve niteligi artirilabilir.

* Teknoloji kullanimi ile egitimin kalitesi korunarak maliyeti diisiiriilebilir.

¢ Teknoloji, 6grencinin siireg igerisinde etkin ve derse karg ilgili olmasin saglayabilir (Akkoyunlu, 1998).

Egitimde kullanilan teknolojilerden birisi de sanal gergeklik teknolojisidir. Sanal gerceklik bilgisayar
ortamlarinda hazirlanmis ii¢ boyutlu gorsellerin ve animasyonlarin teknoloji sayesinde gelisen araglar ile
insanlarin zihin diinyasinda gergek bir ortamdaymus hissi vermesinin yaninda, ortamlarda bulunan objeler
ile etkilesim i¢inde bulunma imkan saglayan bir teknoloji olarak tanimlanabilir. Kisaca sanal gergeklik
teknolojisine gercegin yeniden insas1 demek dogru olacaktir (Kayabasi, 2005). Sanal gergeklik
uygulamalarmin egitim ortamlarinda kullanilmasi yapilan arastirmalar sonucunda gayet olumlu
karsilanmis ve kullanigh oldugu tespit edilmistir. Sanal gergeklik teknolojisinin okullarda uygulanmasi
ogretmenlerin yiikiiniin hafiflemesine yardimci olmustur. Ogretmenin amaci konuyu anlatan, sorulan
sorulara cevap veren, bilgiyi oldugu gibi 6grencilerine aktaran bir konumda olmaktan ¢ok, 6grencilerin
kendi baslarina kesfetmelerine ve yeni fikirler {iretmelerinde bir rehber gorevi iistlenmektir. Sanal
gerceklik teknolojisin egitimde kullanilmasi 6grenci boyutunda incelendiginde bir¢ok yarari oldugu
goriilmiistiir. Bu yararlar asagidaki gibi siralayabiliriz; Ogrencilerin motivasyonunu artirir, 6gretilmesi
amaglanan konularin birtakim 6zelliklerini egitimde kullanilan baska yontemlere gore daha gergekgi bir
seklide sunulmasini saglar, mesafe fark etmeksizin gozlem yapabilme imkani saglar, birtakim zihinsel veya
bedensel engele sahip bireylerin 6grenme ortamlarina katilmasin saglar, 6grencilerin 6grenme hizlarina
gore olusabilecek farkliliklarin ortadan kalkmasma yardimeci olur ve bu sayede &grenciler daha kolay
0grenebilirler, 6grencilere ders saati igine sikistirilmis konularin daha genis siireler icinde kazandirilmasin
saglar, Ogrencilerin 6grenme siirecinde duraganliktan ¢ikip etkilesim ile hareketli olmasini saglar,
yaraticiligl tesvik eder, 6grenme ortaminda sosyal bir atmosfer olusturur, teknolojiyi kullanma becerilerini
gelistirir (Cavas vd., 2004).
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1.1. Arastirmanin amaci

Milli Egitim Temel Kanunun’ da yer alan Tiirk Milli Egitiminin Temel Ilkeleri béliimiiniin bilimsellik
bashg: altindaki on tiglincii maddesi aragtirmanin temel amacina dayanak olusturmaktadir. S6z konusu
maddede; Kullanilan her tiirlii ders programlari egitim teknikleri ile dersler kullanilan materyaller bilimsel
ve teknolojik yeniliklere cevrenin ve {ilkenin menfaatlerine gore hi¢ durmadan gelistirilmesi gerektigi
vurgulanir. Egitimde verimliligin artirilmasi teknoloji ve bilimsel gelisimlerin dogru takip edilip egitim
siireclerine dogru entegre edilebilmesi ile miimkiin oldugunu savunur. Bilgi ve teknoloji tiretmekle
ylkiimli egitim kurumlarinin maddi ve manevi olarak devlet tarafindan desteklendigini belirtir. (Resmi
gazete: 24.6.1973.14574, Madde 13). Sosyal bilgiler 6gretiminin 6zel amaclarindan, 6grencilerin farkl
zaman ve mekanlara ait tarihsel bulgular1 sorgulama becerilerini, insanlar ve cevreler, olaylar ve olgular
arasindaki benzer ve farkli olan yanlar1 belirleme becerilerini, degisim ve siirekliligin farkinda olma
becerilerini gelistirme amaglar1 sosyal bilgiler Ogretimi boyutunda bu ¢alismanin gerekliligini
kanitlamaktadir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2018). Bu amaclar dogrultusunda gelisen teknoloji ile sosyal
bilgiler egitiminde kullanilabilecek gretim yontemlerinden biri olan sanal gergeklik uygulamalarinin
gelistirilmesi ve bu uygulamalarda kullanilabilecek igeriklerin iiretilmesi hedeflenmektedir.

1.2. Arastirmanin 6nemi

Yapilacak arastirma ile ortaokul diizeyinde egitim goéren 6grencilerin sosyal bilgiler derslerinde sanal
gerceklik teknolojisinin kullanilmasina iliskin goriislerini ortaya ¢ikarmak hedeflenmektedir. Bu ¢alismada
sanal gerceklik teknolojilerinin egitim materyali olarak kullanilmasiyla &grencilerden olumlu veya
olumsuz goriis belirtmeleri istenmektedir. Bu goriisler dogrultusunda &gretim ortamlarinda akilli tahta,
tablet bilgisayar gibi sanal gergeklik teknolojilerinin de etkin kullanilip kullanilamayacaginin tespit
edilebilecegi diisiiniilmektedir. Alan yazinda sosyal bilgiler 6gretiminde kullamilan sanal gergeklik
uygulamalar: incelendiginde bu calisma yontem ve igerik bakimindan 6zgiin olmas: sebebiyle diger
calismalardan ayrilmaktadir. Yapilan ¢alisma sosyal bilgiler 6gretiminde yeni teknolojilerin materyal
olarak kullanilmasimnin olumlu veya olumsuz sonuglarimi ortaya cikarabileceginden biiyiitk Snem
tasimaktadir. Calismanin bu yoniiyle, yapilabilecek diger arastirmalara katki sunacag: diistiniilmektedir.
Calismada kullanilacak olan materyalin icerigi, arastirma kapsaminda yiiriitiilen proje ile olusturulmustur
ve 0zgiin bir igeriktir.

2. YONTEM

2.1. Arastirmanin modeli

Bu c¢alisma temel nitel arastirma yontemi ile modellenmistir. Temel nitel arastirma bireylerin gerceklik
algilarini sosyal diinyalari ile etkilesimleri i¢cinde nasil olusturduklar: iizerine yogunlasir. Bu sebeple temel
nitel arastirma yOntemine bagvuran arastirmacilar bireylerin yasamlarini nasil yorumladiklarin,
hayatlarini nasil sekillendirdiklerini ve deneyimlerini nasil anlamlandirdiklarini ortaya ¢ikarmay1 amaglar.
Aslinda biitiin amag insanlarin yasamlarini ve tecriibelerini nasil kavradigimi gorebilmektir (Merriam,
2018). Nitel arastirma yontemi arastirmacilara bireylerin hayati nasil anlamlandirdiklarini, bireylerin
anlayis ve algilarimi ortaya ¢ikarmada yardimci olmaktadir. Nitel yontemler bireylerin kendileri ya da
baska bireyler hakkindaki diistincelerini nasil inga ettigini inceler (Lune ve Berg, 2019).

2.2. Arastirmanin katilimcilarn

Yapilan arastirmalarin sonucunda ortaya c¢ikan ortak yargilarin bir araya getirilerek bir biitiinii
genellemesine evren diyebiliriz (Ural ve Kilig, 2021). Arastirmalar, bu olusturulan evreni genellemek
niyetiyle rastgele olacak sekilde belirlenmis kiiciik gruplar araciligiyla par¢adan biitiin hakkinda yargida
bulunmay1 amaglayan bir gaye tasirlar (Karasar N., 2020). Arastirma evreni i¢erisinden herhangi teknik
veya yontem kullanilarak belirlenmis ve amaci o evreni genelleyebilme kabiliyetinde olan elemanlara
orneklem denir (Ural ve Kilig, 2021). Yani arastirma evrenin tiimiinii temsil edebilecek bir birimi se¢gmeye
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ornekleme diyebiliriz (Kaptan, 1998). Arastirmada olasilik temelli 6rnekleme yontemlerinden kiime
ornekleme yontemi kullanilmistir. Olasilik kurami belli 6zelliklerin evren igerisinde normal bir dagilim
gosterdigi ilkesine dayandirilmistir. Olasilikli 6rnekleme yontemleri yansiz olma kuralina gore érneklem
belirler. Bu amagla 6rneklem igerisinde bagimsiz bir sekilde bulunan elemanlarin evren igerisinde esit
secilebilme sans1 artirilmaktadir (Ural ve Kilig, 2021). Arastirma evrenin ¢ok biiyiik olmasi bu evreni var
eden birimlere ulagmay1 zor hale getirebilir. Bu gibi durumlarda kiime 6rnekleme yontemini kullanmak
kolaylik ve dogru sonuglar alinmasmi saglayabilir. Kiime ornekleme yonteminde &rneklem evrenin
kiimelere ayrilmasi ve bu kiimelerden her birinin rastgele secilip birlestirilmesi sonucunda olusur
(Karakaya, 2011). Arastirmanin evreni sosyal bilgiler dersini alan ortaokul 6grencileri olarak belirlenmistir.
Orneklem ise alt, orta ve iist diizey sosyoekonomik duruma gére belirlenmis Bolu ilinde bulunan 3 farkl:
ortaokuldan 5,6 ve 7. sinif 6grencileri olmak sartiyla toplam 70 6grenci olarak olusturulmustur.

2.3. Veri toplama araglar ve siireci

Verilerin toplanmasinda goriisme yontemi kullanilmistir. Goriisme teknigi, arastirmaci ve arastirmanin
0znesi olan birey ile aralarinda gerceklesen belli bir amaci olan sozlii iletisim yontemidir (Cohen vd., 2017).
Calismaya yonelik 6grenci goriislerini elde etmek igin yar1 yapilandirilmis bir goriisme gerceklestirilmistir.
Arastirmanin uygulandig1 yas grubu ve arastirmanin igerigi dikkate alindiginda yar1 yapilandirilmis bir
goriismenin daha saglikli sonuclar verecegi diisiiniilmiistiir. Yar1 yapilandirilmis goriisme tekniginde
aragtirmaci 6nceden hazirladig) sorulari aragtirmaya konu olan bireylere yoneltebilir ve ayn1 zamanda
goriismenin siirecine bagh olarak farkli ya da benzer sorular sorarak kisinin yanitlarini1 daha ayrintili hale
getirmesini saglayabilir (Tiirniiklii, 2000). Veri toplama, yari yapilandirilmis goriisme teknigi ile
Ogrencilere onceden hazirlanmig ve goriigme esnasindaki duruma gore yeni sorulacak sorularla
yapilmigtir. Sorular yapilan uygulama ¢alismasinin dncesine, yapildig1 zamana ve sonrasma ait veriler
almay1 amaglayan {i¢ temada toplanmigtir. Yapilan aragtirmada kullanilacak olan sanal gergeklik
uygulamalari i¢in aragtirmac tarafindan Bolu iline bagli Seben ilgesinde bulunan Seben Kaya Evleri'nde
ve Seben Fosil Ormanlari’'nda 360 derece video kamera ile sanal tur videolar: hazirlanmigtir. Arastirmaci
360 derece video kameray1 bir kafa kameras1 band1 sayesinde bagina takarak Solaklar Kaya Evleri'ni ve
Hogas Koyii Fosil Ormani'mi bastan sona ve bolge hakkinda bilgiler vererek dolasmustir. Elde edilen
videonun sanal gergeklik gozliigii kullanilarak 360 derece izlendiginde izleyicilerde sanki bir insanin
bedeninde kendileri geziyormus hissini uyandiracagr disiiniilmiistir. Olusturulan igerige “
https://www.youtube.com/channel/UCaSeQdOBOdVN7nOKNzaKS{fQ” adresinden ulagilabilir.
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Sekil 1. 360 derece video icerisindeki 1 saniyelik kesitten 3 farkli noktaya bakis
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Sekil 2. Arastirmada kullanilan kamera ve kafa bandi

Sanal gerceklik uygulamalar icin gerekli olan video icerikler hazirlandiktan sonra uygulamanin yapilacagr okullar
sosyo-ekonomik diizeylere gore alt, orta ve iist sinif olarak belirlenmistir. Bolu ili Mengen ilgesinde bulunan Mengen
Atatiirk Ortaokulu alt, Bolu merkezde bulunan Sehit Ozan Ozen Ortaokulu orta yine Bolu merkezde bulunan
Gazipasa Ortaokulu ise iist sosyo-ckonomik diizey olarak belirlenmistir. Bolu II Milli Egitim Miidiirliigii'nden
calisma yapimast planlanan okullar hakkinda fiziki yeterlilik durumlarina iliskin gerekli bilgi ve izinler alindiktan
sonra okul miidiirleri ile goriisiiliip uygun giin ve saatler belirlenmistir. Her okuldan 5,6,7. Sumflardan rastgele
belirlenen 70 6grenci ile uygulamalar yapilmis, uygulamalar sonrasida 6grencilerden goriisme teknigi kullamlarak
yapilan ¢aligma hakkindaki goriigleri almmugtir. Uygulama her 63renci ile ortalama 20 dakika siirmiistiir. S0z konusu
uygulamalarin ve goriismelerin sonuca ulagmast ise 5 aylik bir siireyi kapsamigtir.

Sekil 3. Arastirma uygulamalarimda kullamlan sanal gerceklik gozliigii

Belirlenen on caligma grubu ile deneme uygulamalar: yapilmis ve ortaya ¢ikan bazi problemler goriilmiistiir. Bu
problemlerin baginda ise kullanilan sanal gerceklik teknolojisinin sarj siiresi kisitli oldugu icin 1 giin igerisinde sadece
10 égrenci ile ¢alisilabilmesi gelmistir. Cihazin sarjimin tam dolum siiresi ise ortalama 2 saat olmasi uygulama
siirecinin uzamasma sebep olmustur. Bir diger sorun ise 0grencilerin daha once bu teknolojiyle tanmsmamis
olmasindan dolay: cihazi kullanirlarken yardima ihtiyac duymalart olmugstur. Bu problem ise uygulama yapiimadan
once kullamilacak sanal gerceklik teknolojisi hakkinda bilgiler verilmis karsilasacaklart sorunlarm ¢oziimleri
anlatilmigtir. Tiim bu siirecler sonunda yapimas: planlanan aragtirma calismas: sorunsuz bir sekilde sonuca
ulastirilmgtir.

Bolu Abant Izzet Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi DergisigliaasHlsSs-i1s:1d.Xe)s-Raghagho b1Vl 18
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2.3.1. Goriisme sorulart
Veri toplama araci olarak kullanilacak goriisme sorular1 asagidaki gibidir;
1. Daha 6nce sanal gergeklik teknolojisini kullandin mi1? Neden?
2. Arastirma kapsaminda katildigin sanal gerceklik uygulamalar: sana neler hissettirdi?
3. Arastirirma kapsaminda katildigin sanal gercgeklik uygulamalar1 sana ne gibi katkilar saglamis
olabilir?

4. Arastirma kapsaminda katildigin sanal gerceklik uygulamalar1 6grenmeyi kolaylastirmis olabilir
mi? Neden?

5. Daha sonra sanal gerceklik uygulamalarinin derslerde kullanilmasini ister miydin? Neden?
6. Sen olsaydin sanal gerceklik teknolojileriyle neler yapardin?
2.4. Verilerin analizi

Verilerin analizinde betimsel analiz kullanilmistir. Betimsel analizde elde edilen veriler daha 6nce
belirlenmis olan temalara uygun olarak 6zetlenir ve ayni zamanda yorumlanir. Betimsel analiz yontemi ile
goriismecilerin ya da gozlemlenen bireylerin diisiincelerini acik¢a ortaya koyabilmek igin dogrudan
alintilara sik sik bagvurulur. Betimsel analiz yonteminde amag elde edilmis verilerin sistematik ve acik bir
sekilde betimlenmesidir. Sonrasinda bu betimlemeler aciklanarak yorumlanir. Sonuca ulagabilmek igin
neden-sonug iligkileri incelenir. Betimsel analiz kisaca su 4 asamadan olusmaktadir; Betimsel analiz i¢in
gercevenin olusturulmasi, gergeveye gore olusturulan verilerin islenmesi, bulgularin tanimlanmasi, elde
edilen bulgularin yorumlanmasi, (Yildirim ve Simsek, 2003).

2.5. Arastirmanin etik izni

Yapilan bu c¢alismada “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi YOnergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel
Arastirma ve Yaym Etigine Aykir1 Eylemler” bashgt altinda belirtilen eylemlerden higbiri
gerceklestirilmemistir.

Etik kurul izin bilgileri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi: Bolu Abant izzet Baysal Universitesi Sosyal Bilimlerde insan
Aragtirmalar1 Etik Kurulu

Etik degerlendirme kararmnin tarihi: 04.09.2021

Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi: 2021/353
3. BULGULAR

Bu boliimde arastirma amaciyla yapilan goriismeler ile ortaokul 6grencilerinden elde edilen veriler tablolar
seklinde sunulmustur. Baz1 katiimcilarin birden fazla cevabir olmasi sebebi ile ¢alisma gurubu(n) ile
frekans(f) birbirinden farkli olabilir.

3.1. Uygulama dncesine iliskin sorulardan saglanan bulgular

Tablo 1.
Ogrencilerin Daha Once Sanal Gergeklik Uygulamalarin Kullanim Durumlar:
Katilimcilarin “Daha Once Sanal Gergeklik Teknolojisini Kullandimiz Mi?” Sorusuna Cevaplar:

Kullandiniz m1? f %
Evet 28 40
Hayir 42 60

Toplam 70 100
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Katilimcilarin yapilan uygulama oncesinde sanal gergeklik teknolojilerini kullanma durumlarin tespit
etmek amaciyla sorulan soruya verilen cevaplar yukaridaki tabloda belirtilmistir. Tablodan hareketle
katiimcilarin = %401 daha o6nce bu teknolojiyi kullanmigsken %601 daha once bu teknolojiyi
kullanmamisglardir.

Tablo 2.
Ogrencilerin Daha Once Sanal Gergeklik Uygulamalarini Kullanim Durumlar:
Katilimcilarin Bu Teknolojiyi Daha Once Kullanmama Gerekgeleri

Kullanmama gerekgeleri f %
Pahali olmasi 18 42,8
Thtiyag duyulmamasi 16 38
Bilinmemesi 4 9,5
Korkutucu olmasi 2 4,7
Sagliga zararh olmas: 1 2,5
Zor kullanilmasi 1 2,5
Toplam 42 100

Yukaridaki tabloda goriildiigii iizere katilmcilarin %42,8’i bu teknolojiyi daha once kullanmama
sebeplerini sanal gerceklik teknolojisinin pahali bir teknoloji olmas: seklinde belirtmislerdir. Arastirmanin
yapildigr 2022-2023 yillar1 arasinda s6z konusu sanal gerceklik teknolojisinin fiyatinin 10 ila 15 bin TL
arasinda oldugu goriilmiistiir. %38'i ise bu teknolojinin gerekli bir teknoloji olmadigini hali hazirda var
olan teknolojik cihazlarmin kendilerine yettiklerini belirtmislerdir. Sahip olduklar1 akilli telefonlari,
bilgisayarlar1 ve oyun konsollarini 6rnek gosteren katiimailar sanal gergeklik teknolojisinin hayatlarinda
kaginilmaz bir teknoloji olmadigini belirtmislerdir. %9,5’lik orana sahip cevaplar ise katilimcilarin bu
teknolojiden haberdar olmadiklar: i¢in kullanmadiklar1 yoniindedir. Daha 6nce boyle bir teknolojinin
hakkinda bilgi sahibi olmadiklarimi belirten bu grup ilk kez bu uygulama ile haberdar olduklarim
belirtmiglerdir. Arastirma kapsaminda yapilan sanal gergeklik uygulamalar: sonrasinda bu teknolojiyi
edinmeyi diistindiiklerini belirtmislerdir. Katihmcilarin %4,7’si ise bu teknolojiyi korkutucu bulduklarmi
bu yiizden daha énce kullanmadiklarini belirtmislerdir. Ozellikle sosyal medyada gordiikleri sanal
gerceklik teknolojisini kullanan insanlarin baglarina kotii kazalar geldigini belirten bu grup arastirma
kapsaminda yapilan uygulama sonrasinda ise bazi korkular yasadiklarini dile getirmislerdir. Geriye kalan
%?2,5'lik iki farkli cevap ise bu teknolojinin sagliga zararli olmasi ve zor kullanilmasindan 6tiirii daha 6nce
kullanmadiklariyla ilgilidir. Sanal gergeklik teknolojilerinin gozleri bozacagini diisiinen katilimcilar
ailelerinin bu teknolojiye sicak bakmadiklarini belirtirken diger grup ise bu teknolojinin ¢ok karmasik
kullanimi zor bir teknoloji oldugunu bu yiizden daha 6nce firsatlari olsa bile kullanmadiklarini belirtmistir.

* Hayir daha once kullanmadim, ¢linkii maddi olarak ¢ok zordu almam o yiizden bende almay:
diisiinmedim. (O.26)

* Hayir kullanmadim ciinkii bilgisayarim ve telefonum var bunlar bana yetiyor. (O.49)
* Hayir daha 6nce kullanmadim giinkii béyle bir teknoloji oldugundan haberim yoktu. (O.69)
* Hayir daha 6nce kullanmadim giinkii korku verici bir sey gibi geldi. (O.21)

¢ Hayir daha 6nce bu teknolojiyi kullanmadim ¢iinkii kullanmasi ¢ok zor bir teknoloji gibi yani rahat bir
sekilde bir seyler yapamazdim. (O.31)

* Hayir, ailem gozlerim bozulabilecegi i¢in almamuis olabilir. (0.36)
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Tablo 3.
Ogrencilerin Daha Once Sanal Gergeklik Uygulamalarini Kullanim Durumlar:
Katilimcilarin Bu Teknolojiyi Daha Once Kullanma Gerekgeleri

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

Yukaridaki tabloda arastirmaya katilan katiimcilarin %82’si daha &nce sanal gergeklik teknolojilerini
eglence amaci ile kullandiklarini belirtmisler. Sanal gergeklik teknolojisi denildiginde akla ilk gelen
kullanim amaci eglence olmustur. Bunun sebepleri sanal gergeklik teknolojisinin hitap ettigi yas araliginin
daha ¢ok geng niifus olmasi ve cihazin pazarlamasimin genellikle oyunlar iizerinden yapilmas: olarak
Ozetleyebiliriz. %181 ise bu teknoloji kullanarak bilgi edinme faaliyetlerinde bulunduklarmi
belirtmislerdir. Arastirmamizin temel amact olan sanal gergeklik uygulamalarinin egitim ortamlarinda
uygulanmasit konusu bir¢ok arastirmaya konu olmus hatta egitimde yeni bir yontem olarak kullanilip
kullanilamayacag1 tartisiimaktadir. Yapilan arastirmalar sanal gergeklik uygulamalarmin egitimde
kullanildiginda egitim siirecine olumlu katkilar sundugu yoniinde olmustur.

* Evet daha 6nce kullandim, rollercoaster videolar1 izliyordum gok eglenceliydi. (O.43)

* Evet kullandim aligveris merkezinde kullanmistim eglence videolar: izlemistim. (0.61)

* Evet daha 6nce kullandim, Ayasofya camini gezmek istedim ve bu teknoloji ile gerceklestirdim. (O.30)
¢ Evet kullandim abimin 6devleri i¢in izledigi videolar1 bende izledim. (©.8)

3.2. Uygulama siirecine iliskin sorulardan saglanan bulgular

Tablo 4.

Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Ogrencilere Hissettirdikleri

Katilimclarin - “Sanal  Gergeklik  Uygulamalart Sana Neler Hissettirdi?” Sorusuna
Verdikleri Cevaplar

Katilimcilarin Hissettikleri f %

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

Ucuyor gibi 1 1,1
Mutlu 1 1,1
Gergekiistii 1 1,1
Zaman Ustu 1 1,1
Siradan 1 1,1
Toplam 85 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin “Arastirma kapsaminda katildigin sanal gerceklik uygulamalari sana
neler hissettirdi?” sorusuna verdikleri cevaplar yukaridaki tabloda belirtilmistir. Katilimcilarm %36,4"i
uygulama esnasinda sanki videonun igerisinde kendilerinin hareket ettigini ve ¢ok gercek¢i oldugunu
belirtmigtir. %21,8'i ise uygulama esnasinda dengede durmakta zorlandiklarimi ve diisecek gibi
hissettiklerini belirtmislerdir. Uygulama esnasinda heyecanlandiklarini dile getiren katilimcilarin orani ise
%12,9 olarak belirlenmistir. Daha 6nce kullanmadiklar1 ve ¢ok merak ettikleri bir teknoloji oldugunu
belirten katilimcilar bu sebeplerden 6tiirii ¢ok heyecanlandiklarini belirtmislerdir. Arastirmanin ilerleyen
boliimlerinde bulunan Tablo 10’da duyulan bu heyecarun derse karst bir motivasyon olarak
kullanilabilecegi sonucuna ulasilmistir. Katildiklar1 uygulamay eglenceli ve korkutucu bulanlarin orani
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ise ayr1 ayr1 %8,2 olarak tespit edilmistir. Katilimcilarin geriye kalan %5,5lik kismu ise sirasiyla ucuyor gibi,
mutlu, gercgekiistii, zaman iistii ve siradan hissetmislerdir.

o Gozliigii ilk taktigimda gercekmis gibi hissettim bir anda etrafa bakmaya basladim. (O.56)
e Nerdeyse oradaymusim gibi hissettim bazi anlarda diisecek gibi hissettim. (O.47)

e Daha 6nce grmedigim bir yer oldugu icin ¢ok heyecanlandim. (0.53)

o Giizeldi, ok eglendim bazen diisecekmis gibi hissettim. ( 0.7)

e Cok korktum, ézellikle gezinirken dengene durmakta ¢ok zorlandim. (0.48)

e Giizel bir deneyimdi ama uygulama sonunda birazcik bagim dondii. (0.39)

o Basumin dondiigiinii hissettim. Oturdugum sandalyede ayaklarim yere de§medigi icin u¢uyormus gibi hissettim.
(©.20)

e Mutlu hissettim kendimi ciinkii oralara gitmeden gormek cok giizel bir sey. (O.10)
e Garipti ama giizel bir histi sanki gercekligin disina gikmus gibiydim. (0.52)

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

e Herhangi degisik bir sey hissetmedim siradan bir video izlemek gibiydi. (O.29)

Tablo 5.

Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Ogrencilere Sagladigi Katkilar

Katilimcilarin “Sanal Gergeklik Uygulamalar: Sana Ne Gibi Katkilar Saglamis Olabilir?”
Sorusuna Verdikleri Cevaplar

Sagladig katkilar f %

Yeni yerler kesfetmek 38 46,3
Yeni bilgiler 6grenmek 33 40,2
Yeni bir teknoloji deneyimlemek 7 8,5
Var olan bilgiyi pekistirmek 2 2,5
Onyargiy1 kirmak 2 2,5
Toplam 82 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin “Arastirima kapsaminda katildigin sanal gergeklik uygulamalari sana ne
gibi katkilar saglamis olabilir?” sorusuna verdikleri cevaplar yukaridaki tabloda belirtilmistir. Katilimcilar
arastirma kapsaminda katildiklari sanal gerceklik uygulamalarinin yeni yerler kesfetme konusunda biiyiik
paymin oldugunu belirtmigler. Yapilan uygulama ile katilimcilarin %46,3’ii bu teknoloji ile daha 6nce
gormedikleri yerleri gordiiklerini sdylemislerdir. Yine katihmcilarin biiyiik bir cogunlugu %40,2’lik oranla
s0z konusu uygulamalarin yeni bilgiler 6grenmedeki katkisindan bahsetmislerdir. Yapilan uygulamanin
icerigi dikkate alindiginda daha 6nce hayatlarinda hig fosil gormediklerini ama s6z konusu uygulama ile
bu tecriibeyi yasadiklarini ifade etmislerdir. Uygulamada yapilan kaya evleri ve fosil ormani sanal gezisi
ile o bolgeler hakkinda yeni bilgiler 6grendiklerini dile getirmislerdir. Ozellikle derste ogrendikleri
fosillesme siirecini bu uygulamadan sonra ¢ok daha iyi anladiklarini belirtmislerdir. Yapilan ¢alisma ile
yeni bir teknolojiyle tarustiklarini belirten %8,5’lik kisim ise sanal gergeklik uygulamalarinin en 6nemli
katkisin1 yeni teknolojileri deneyimlemek olarak gormektedir. Katiimecilarin %2,5’i sanal gerceklik
uygulamalarinin var olan bilgileri pekistirmesini kendilerine sagladigi en onemli katk: olarak goriirken
diger %2,5'lik kisim ise gesitli dnyargilarini kirmas: acisindan katki sagladigini belirtmislerdir.

* Higbir emek harcamadan oturdugum yerde sanki oraya kendim gitmisim gibi hissettim. (O.15)

* Geg¢mis tarihi 6grendim o dénemlerden giiniimiize kalan eserleri o déonemde yasayan insanlarin yazi
sekillerini 6grendim. (©.51)
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* Mesela bilmedigim bir yeri bilmis oldum ve daha &nce fosil gormemistim. (0.29)

¢ Mesela ben oraya daha once hi¢ gitmemistim ama tarihi yerleri gérdiim ve yiikseklik korkumu yendim.
(©.27)

* Hem ilk defa kullanmig oldum bu teknolojiyi hem de yeni yerler gezdim. (O.25)
e Teknolojinin ne kadar ilerledigini fark etmemi sagladu. (O.49)
¢ Derslerde gikan konulari daha iyi grendim ve onlar1 daha kalict hale getirdim. (O.10)

* Bu teknolojiye kargi bazi korkularim vardi ve bunlar1 yendim. (O.21)

Tablo 6.

Ogrencilere Gire Sanal Gergeklik Uygulamasinin Ogrenmeye Etkisi

Katilimcilarn “Sanal Gergeklik Uygulamalart Ogrenmeyi Kolaylagtirmis Olabilir Mi? Neden?”
Sorusuna Verdikleri Cevaplar

Kolay 6grenmenin nedeni f %
Gerekgi olmast 21 30
Gorsel ve isitsel duyulara hitap etmesi 19 271

Akilda kalicilig1 artirmas: 9 13
Tam odaklanmay1 saglamasi 6 8,6
360 derece bakabilmek 6 8,6
flgi cekici olmasi 5 71
Hizli 6grenmeyi saglamasi 3 4,2
Eglendirici olmasi 1 1,4
Toplam 70 100
Arastirmaya katilan Ogrencilerin “Arastirma kapsaminda katildigin sanal gerceklik uygulamalari
ogrenmeyi kolaylastirmis olabilir mi? Neden?” sorusuna verdikleri cevaplar yukaridaki tabloda
belirtilmigtir. Katihmcilarin tamami sanal gergeklik uygulamalarmin 6grenmeyi kolaylastirdigim

savunmustur. Katilimcilarin en ¢ok verdigi cevap sanal gergeklik uygulamalarinin gercek hayata ¢ok yakin
deneyimler sagladig1 ve bunun sayesinde 6grenmenin ¢ok daha kolay gerceklestigi yoniinde olmustur.
Grubun %30"u kolay 6grenmede gergekgiligin etkisinden bahsederken %27,1’lik kisim ise sanal gerceklik
teknolojisinin gorsel ve isitsel duyulara ayni anda hitap etmesiyle 6grenme siireci tizerindeki olumlu
etkisinin daha fazla oldugunu belirtmistir. Yapilan goriismede grubun %13'liik kismi sanal gerceklik
uygulamalarmin hali hazirda var olan bilgileri daha da kalic1 hale getirebildigini bu sayede daha kolay
ogrenme gergeklestigini savunmustur. Katihmcilarin %8,6'lik boliimii sanal gergeklik teknolojisinin
kullanim esnasinda kendilerini ger¢ek diinyadan ve uyaranlardan uzaklastirdigini sadece 6grenilmek
istenen bilgiye odaklanmay1 sagladigini belirtmislerdir. Geriye kalan %8,6’lik kisim ise sanal gerceklik
teknolojisinin sundugu video veya gorsellere 360 derece bakabilme 6zelliginin 6grenmeyi daha kolay hale
getirdigini belirtmislerdir. Sanal gerceklik teknolojisinin yeni ve ilgi ¢ekici oldugunu belirten katilhimcilar
grubun %7,1'lik boliimiinti olustururken normalde basarisiz olduklari derslerde daha basarili
olabileceklerini belirtmislerdir. Katilimcilarin %4,2’si daha uzun siirelerde 6grenebilecekleri konulari sanal
gerceklik uygulamalar: sayesinde daha kisa siirede 6grenebileceklerini belirtirken %1,4’litk kisim ise s6z
konusu uygulamalarin eglenceli oldugunu bu sebeple daha kolay 6grenebileceklerini savunmuslardir.

e Evet, ciinkii videolarda olan bitenleri canliymis gibi gorebiliyoruz. (O.9)
* Sanki onu gergekte yapiyormusum gibi hissettigim icin daha kolay 6grenirim. (O.14)

e Evet daha hizli 6grenirim ¢linkii 6gretmen konuyu anlatirken resim veya videolar kullanmiyor ama
burada hem gériiyorum hem konuyu dinliyorum. (O.7)

* Evet clinkii izliyorsun ve ayn1 zamanda etrafa bakabiliyorum hem de duyabiliyorum. (O.41)

* Oradaki bilgiler gercekmis gibi yasadigim icin aklimda daha ¢ok kaliyor. (0.38)




Sosyal Bilgiler Ogretiminde Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Kullanim:: Seben Kaya Evleri ve Fosil Ormam Ornekleri (The Use of Virtual
Reality Applications in Social Studies Teaching: Seben Rock Houses and Fossil Forest Examples)

* Gergek hayatta duydugumuz 6grendigim bilgileri unutabiliyoruz ama bu teknoloji ile tekrar tekrar ayni
konular1 daha iyi 6grenebilirdim. (O.47)

* Beynimize yakindan girdigi i¢in bana ve kulagima yakin oldugu igin baska seylere degil tam olarak
izledigime odaklanmirdim. (0.42)

* Evet, mesela kaya evlerini gormek her tarafa donebilmek daha kolay 6grenmemi saghyor. (O.43)

e Evet, onun igine dersle ilgili icerikler koyarsak ve derslerde kullanirsak ¢ocuklara daha eglenceli
gelebilir ve daha ilgimizi cekebilir. (O.45)

¢ Evet, ¢linkii 6gretmenler derste kitaptan islemler yaparken ¢ok uzun siirebiliyor ama bunun sayesinde
daha hizli yapabiliriz. (O.28)

* Evet eglenceli bir teknoloji bu yiizden daha kolay &grenirim. (O.34)

3.3. Uygulama sonrasina iliskin sorulardan saglanan bulgular

Tablo 7.

Sanal Gergeklik Uygulamalari Derslerde Kullanilmali Mi?

Katilimcilarm “Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Derslerde Kullamilmasini Ister Miydin?”
Sorusuna Cevaplart

ister miydin? f %

Evet 51 72,9
Hayir 19 27,1
Toplam 70 100

Aragtirmaya katilan 6grencilerin “Daha sonra sanal gergeklik uygulamalarmin derslerde kullanilmasim
ister miydin?” sorusuna verdikleri cevaplar yukaridaki tabloda belirtilmistir. Katihimcilarm %72,9'u sanal
gerceklik uygulamalarinin derslerde kullanilmasini isterken %27,1’lik kismi ise bu teknolojinin derslerde
kullanilmamasi gerektigini belirtmistir.

Tablo 8.
Sanal Gergeklik Uygulamalar: Derslerde Kullanilmali Mi?
Katilimcilarin Sanal Gergeklik Uygulamalarimn Derslerde Kullanilmasini Isteme Gerekgeleri

isteme gerekgceleri f %
Derslerin daha eglenceli olmasi 14 27,5
Ogrenme kolaylig1 saglamast 13 25,5
Bilgiyi somutlastirmasi 8 15,8
Akilda kalicilig1 artirmasi 6 11,7
Derse olan ilgiyi artirmasi 4 7,9
Tam odaklanmay1 saglamasi 3 5,8
Materyal karisikligini 6nlemesi 2 3,9
Teknoloji kullanimini gelistirmesi 1 1,9

Toplam 51 100
Yukaridaki tabloda goriildiigii {izere arastirmaya katilan 0&grencilerin %27,5’i sanal gergeklik
uygulamalarinin ¢ok eglenceli oldugunu ve derslerde kullanilmasinin gerektigini belirtmislerdir. Tablo
12’den elde edilen veriler 1s1g1nda sanal gerceklik uygulamalar: katilimcilarin %97’si tarafindan eglenceli
bulunan bir uygulama oldugu goriilmiistiir. Katilimcilarin %25,5'i ise sanal gerceklik teknolojileri ile
yapilacak derslerde Ogrenme siirecinin daha kolay olabilecegini savunmuslardir. Tablo 10’da ise
arastirmaya katilan ogrencilerin tamami sanal gerceklik uygulamalarinin 6grenmeyi kolaylastirdigini
savunmuslardir. Katilimcilarin %15,8'1 ise derslerde anlatilan konularin bazen tam 6grenilemedigini veya
akillarinda tam manasiyla canlanmadigini belirtirken sanal gerceklik uygulamalari sayesinde bilgilerin
daha kolay somutlagtigini dile getirmiglerdir. Ogrencilerin bir diger cevabi ise %11,7’lik oranla sanal
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gerceklik uygulamalar: sayesinde derslerde 6grendikleri konularin daha ¢ok akillarinda kaldig: yoniinde
olmustur. Normal ders isleme siireci sonrasinda 6grendikleri bilgileri unutmalarinin daha kolay oldugunu
fakat sanal gergeklik uygulamalar1 ile Ogrendikleri bilgileri daha wuzun siireler hafizalarinda
tutabileceklerini savunmuslardir. Sanal gerceklik uygulamalariyla islenen derslerin katilimecilarda ilgi ve
istek uyandirdigi grubun %7,9'luk verdigi cevaplardan ulasilan bir diger sonuctur. Katilimcilar
zorlandiklar1 derslerde bu teknoloji ile bazi konularin islenmesi durumunda daha basarili olabileceklerini
dile getirmislerdir. %5,8'i ise sanal gerceklik teknolojisinin kullanim esnasinda tam odaklanma sagladigin
bunun sayesinde 6grenilmek istenen konularin daha iyi anlasildigini savunmustur. %3,9” u ders kitaplari,
defterler ve sirt ¢antas1 gibi ders materyallerine sanal gerceklik teknolojileri ile gerek kalmayacagini
derslerde kullanilan materyallerin tek bir materyale doniismesi gerektigini dile getirmiglerdir. Geriye kalan
%1,9 ise sanal gerceklik uygulamalar ile teknoloji kullanma becerilerinin artacagini bu sebeple derslerde
kullanilmasmnin yararh olacagini belirtmistir.

* Evet isterdim clinkii bu teknoloji derslerde degisiklige sebep olur. Boylece dersler daha eglenceli
gegebilirdi. (O.1)

e Evet kullanilmali, ¢iinkii teknolojik bir alet oldugu icin 6grenciler eglenirler ve derslerde sikilmazda.
(0.26)

* Bu teknolojiyle islenen dersler daha kolay 6grenmemizi saglayabilir. (O.19)

¢ Cocuklarin derslerde 6grenemedikleri konular1 daha kolay ve etkili bir bicimde 6grenmesini saglar.
(0.15)

® Mesela 6gretmenin anlattig1 bir yeri aklimizda zor canlandirirken buradan izledigimizde daha kalict
olur. (0.58)

¢ Akilda tutmak zor oldugu durumlarda tekrar agip izleyerek daha iyi aklimda kalmasim
saglayabilirdim. (0.47)

* Evet 6zellikle derslerin baginda dnce gozliikle konu anlatilirsa derse karst daha ilgili olunabilir. (O.52)

e Evet clinkii 6grenciler normal ders esnasinda baska seylerle ilgilenebilirler ama gozlerinde gozliik
varken bagska seyler dikkatlerini dagitmazdi. (O.57)

e Okula c¢antamizi getirmemize gerek kalmazdi gozliigiin icinde yazida yazabilirim kitaplar1 da
gorebilirdim. (O.44)

* Bunu derslerde kullandigimizda hayatimizda buna benzer bir teknolojiyi okullarda 6grenmis oluruz.
(©.3)

Tablo 9.
Sanal Gergeklik Uygulamalar: Derslerde Kullamilmali Mi?
Katilimcilarin Sanal Gergeklik Uygulamalarimin Derslerde Kullamlmasini Istememe Gerekgeleri

istememe gerekgceleri f %
Fiziksel rahatsizlanmalar 6 31,5
Gergek olmayist 3 15,7
Her ders i¢in uygun olmayisi 3 15,7
Kullanma becerisinin yetersiz olmasi 1 53
Bagimlilik yapmasi 1 53
Sinirli hareket imkan 1 53
Dikkati dagitmas: 1 53
Ders siiresini uzatmasi 1 53
Pahali bir teknoloji olmasi 1 53
Thtiyag duyulmamast 1 53

Toplam 19 100
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Sanal gerceklik uygulamalarinin derslerde kullanilamamasini isteyen katilimcilarin %31,5 ile en ¢ok
savundugu gerekge s6z konusu uygulamalarin fiziksel rahatsizliklara sebep olabilecegi yoniinde olmustur.
Ozellikle uzun siireli kullanimlarda bas donmesi, bas agrimasi, mide bulantisi, goz bozulmasi, gozlerde
bulaniklasma, sirt ve bel agrilari, yiiz agris1 gibi fiziksel rahatsizliklar yasanabilecegini belirtmislerdir.
%15,7’si normal ders siirecinin daha etkili oldugunu gercek olmayan bu siirecin etkili olmayacagin dile
getirmislerdir. Konularin 6gretmenler tarafindan anlatilmasini daha etkili bulduklari savunmuslardir.
%15,7’si ise sanal gerceklik uygulamalarmin her derste kullanulamayacagini belirtirken sanal gergeklik
uygulamalarmin sosyal bilgiler ve fen bilgisi derslerinde daha etkili kullanilabilecegini soylemislerdir.
%5,3"1 her 6grencinin esit diizeyde teknoloji kullanimi becerisine sahip olamayacagini bu durumun sanal
gerceklik teknolojisini kullanirken sorunlara yol agabilecegini belirtmistir. %5,3'li ise sanal gergeklik
teknolojisinin bagimlilik yapabilecegini bunun yiiziinden derslerde kullanilmamas: gerektigini
savunmustur. %>5,3"1i sanal gerceklik teknolojilerinin kullanim esnasinda dis diinya ile etkilesimi olumsuz
etkiledigini kullanicilara smirli hareket imkami sagladigi igin derslerde kullanilmasinin dogru
olmayacagini dile getirmistir. Katihmcilar uygulama esnasinda arkadaslariyla carpisabilecegini veya etrafa
carparak kendilerine zarar verebilecegini diisiinmektedirler. %5,3'1i ise sanal gerceklik uygulamalarinin
dikkatlerini dagitacagim 6grenilmek istenen konuya odaklanamayacaklarini savunmuglardir. Buna kanit
olarak ise sanal gerceklik teknolojisinin bir¢ok eglence unsuruna sahip olmasimi gostermislerdir. %5,3"(i
ders siirelerinin sanal gerceklik uygulamalan ic¢in ¢ok kisith oldugunu belirtmis tam anlamiyla bu
uygulamalardan yararlanabilmenin ders siirelerinin uzamasiyla gergeklesebilecegini savunmustur. Bunun
sonucunda uzayan ders siireleri olumsuz bir durum olarak goriilmiis ve derslerde kullanimi istenmemistir.
%5,3'11 ise sanal gerceklik teknolojilerinin hassas teknolojiler oldugunu buna bagh olarak ise pahali
olacagini savunmustur. Katithmailar da sanal gergeklik gozliiklerine 6grenciler tarafindan gelebilecek bir
zarar durumunda maddi kiilfetinin olacagi i¢in derslerde kullanilmamasini savunmuslardir. Geriye kalan
%5,3 ise hali hazirda var olan egitim materyal ve yontemlerin kendilerine ve 6grenme siirelerine fazlasiyla
yettigini ekstra olarak bdyle bir teknolojiye ihtiya¢ olmadigini belirtmistir.

 Hayir bence kullanmamaliy1z giinkii gézlerimizi bozabilir. (O.18)

* Hayir istemezdim ¢linkii ytliztimii agritabilir. (0.24)

* Hayir istemezdim ¢iinkii dogal ders islemenin daha etkili oldugunu diisiiniiyorum. (O.11)

e Hayr kullailmamali dersleri yiiz yiize islemek 6gretmenimi dinlemek daha iyi olurdu. (O.43)

e Hayir her derste kullanamayiz giinkii matematik gibi derslerde tahtaya ihtiyacimiz olabilir. (O.64)

¢ Bence her derste kullanamay1z ¢iinkii fen ve sosyal dersleri harici diger dersler buna ¢ok uygun degil.
(0.66)

* Hayir bence kullanilmasin ciinkii herkes bu teknolojiyi ¢ok iyi kullanamayabilir. (O.5)
* Hayir istemezdim ¢iinkii bu teknolojiyi ok kullanirsak bagimlisi olabiliriz. (O.12)
¢ (Ciinkii derslerde kullanirken hareket edemezdim. Siraya veya arkadasima carpabilirim. (0.20)

* Hayir, kullanilmasini istemezdim ¢iinkii 6gretmenimiz konuyu anlatirken aklimiz stirekli dagilird1.
(0.32)

e Hayir istemezdim c¢linkii bununla ders islemek ¢ok uzun siirebilirdi ama O6gretmen daha hizl
anlatabilir. (0.33)

* Hayir ciinkii her 6grenciye bu gozliigii almak gok fazla para demek bu yiizden istemezdim. (0.37)

* Bence kullanilmamali zaten derslerde akilli tahtalar var buna gerek kalmazdi. (O.42)
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Tablo 10.
Ogrencilerin Daha Sonra Sanal Gergeklik Teknolojisini Kullanma Amaglari
Katilimcilarin Daha Sonra Sanal Gergeklik Teknolojileriyle Yapmak Istedikleri Seyler

Neler yapardin? f %
Yeni yerler kesfetmek 21 30
Eglence icin kullanmak 20 28,6

Egitici igerikler hazirlamak 9 12,9
Yeni bilgiler 6grenmek 9 12,9
Egitici simiilasyonlar yapmak 4 57
Sosyallesmek 4 57
Dijital kiitiiphane kurmak 1 1,4
Saglik alaninda kullanmak 1 1,4
Resim yapmak 1 1,4
Toplam 70 100
Arastirmaya katilan 6grencilerin “Sen olsaydin sanal gerceklik teknolojileriyle neler yapardin?” sorusuna
verdikleri cevaplar yukaridaki tabloda gosterilmistir. Katihmailarin %30'u sanal gergeklik teknolojisini
daha 6nce gormedikleri yerleri gezip gorebilmek i¢in kullanacaklarini belirtmisleridir. Bu teknolojinin en
olumlu 6zelliginin sanal geziler yapabilmek oldugunu Tablo 6'da %68,6 ile gormekteyiz. %28,6’s1 ise sanal
gerceklik teknolojilerini eglence amaciyla kullanacaklarin dile getirmislerdir. Eglence ve macera videolar:
izlemek, oyunlar oynamak gibi cevaplar vermislerdir. %12,9’'luk kisim ise sanal gerceklik teknolojileriyle
kullanilabilecek egitici videolar ve igerikler yapmak istediklerini soylemislerdir. Arastirma igin gelistirilen
icerige benzer igerikler veya egitici oyunlar yaparak 6grenilmesi zor konularin daha kolay 6grenilmesi i¢in
kullanacaklarin1  belirtmiglerdir. %12,9u ise yeni bilgiler Ogrenerek kendilerini gelistirmeyi
hedeflediklerini belirtmislerdir. Bu teknolojinin etkili 6grenme icin faydali oldugunu savunmuglardir.
%5,7’si ise sanal gerceklik teknolojileriyle egitici simiilasyonlar hazirlayarak gercek hayatta tecriibe
edilmesi imkansiz veya tehlikeli olan olaylar1 yeniden insa ederek ilk 6nce bu ortamda deneyimlenmesini
saglayacaklarmi belirtmislerdir. Katilimcilar ugak kullanma, araba kullanma gibi simiilasyonlar i¢in veya
tehlikeli deneyleri sanal ortamda yapabilmek icin igerikler {iretmeyi hedeflemektedirler. %5,7’si ise sanal
gerceklik teknolojileriyle 6zdeslesmis sanal diinyalar kurmay1 ve burada yeni arkadasliklar edinmeyi
istediklerini belirtmislerdir. %1,4'ii ise sanal gergeklik teknolojilerinin i¢inde sanal bir kiitiiphane kurmak
istediklerini ve kitaplarm1 burada okumak istediklerini belirtmislerdir. %1,4'ti ise sanal gergeklik
teknolojisinin tedavi yontemi olarak kullanilabilecegini savunmustur. Ozellikle ¢ocuklarin muayene ve
tedavileri esnasinda onlar1 gergek diinyadan uzaklastirarak siirecin daha kolay yiiriitiilebilecegini dile
getirmislerdir. Geriye kalan %1,4 ise sanal gerceklik teknolojileriyle resim yapmak istedigini belirtmisgtir.

S6z konusu teknoloji igerisindeki uygulamalar sayesinde bir¢ok sanatsal faaliyete imkan saglamaktadir.
* Daha 6nce gormedigim yerleri gezmek yeni iilkeler gérmek igin kullanirdim. (O.5)

* Hep gitmek istedigim ama gidemedigim yerlere bu gozliik ile giderdim. (O.8)

* Ben sadece oyun oynamak i¢in kullanirdim. ©.2)

* Eglence agisindan kullanirdim ve muhtemelen oyunlar oynardim. (O.40)

* Bende bir yerlere gidip videolar gekerek bu gozliik ile arkadaslarima izletirdim. (O.22)

e Engelliler i¢in gidip gezer videoya cekerdim ki onlarda oturdugu yerden gezebilsinler. (O.48)

e [lk olarak arastirma 6devlerimde kullanirdim ve arastirmalari aileme de izletirdim. (O.17)

* Derslerime yararli olacak kendimi gelistirebilecegim videolar izlerdim. (O.4)

* Mesela deprem esnasinda nasil davranmamiz gerektigini dgreten bir tasarim yapardim. (O.9)

* Bunlarla deneyler yapabilirdim mesela ger¢ek hayatta bir sey yapmak istiyorum ama ¢ok tehlikeli ama
sanal ortamda bu deneyi yapabilirdim. (0.26)
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* Mesela arkadaglarimla sanal bir diinyada bulusarak vakit gegirmek amaciyla kullanabilirdim. (O.50)
* Mesela kitaplar1 bu gzliige yiiklerdim ve bir kiitiiphane yaparak kitaplarimi orada okurdum. (O.47)
* Hastanelerde kiiciik gocuklarin tedavisinde dikkatlerini bagka yere cekmek icin kullanirdim. (O.59)

* Ben bu teknolojiyi resim derslerinde kullanurdim ¢linkii gozliik ile yeni resimler yapmak daha kolay
olurdu. (0.16)

4. TARTISMA ve SONUC

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular 1s1§1nda ortaokul 6grencilerinin hayatlarinda daha 6nce sanal
gerceklik uygulamalarim yiiksek oranda deneyimlemedikleri goriilmiistiir. Bunun altinda yatan sebep
sorgulandiginda sanal gergeklik teknolojisinin maliyetli bir teknoloji olmasi goriisiine ulasilmistir.
Arastirmada kullanilan sanal gerceklik gozliigliniin yurtdis: satis fiyat1 2023 nisan ayz itibari ile 350 dolar
civarinda oldugu goriilmiistiir (www.meta.com, 2023). Kaya (2019) 15 6gretmen ile yapmus oldugu yiiksek
lisans calismasinda sanal gergeklik teknolojisinin en zay1f yoniiniin yiiksek maliyetli olmasi sonuglarindan
birine ulagmigtir. Ogretmenler s6z konusu teknolojilerin daha ¢ok 6zel okullarda kullanilabilecegini devlet
okullarinda bu durumun pek miimkiin olmadigini savunmuslardir. Sanal gerceklik uygulamalarini daha
once kullanan 6grenciler cogunlukla eglence amach kullanmiglardir. Genellikle oyun oynamak ya da 360
derece macera igerikleri izlemek i¢in kullanan 6grenciler sanal gergeklik teknolojisine sahip olmadiklarinm
ama eglence merkezlerinde bu teknolojiyi deneyimlediklerini belirtmislerdir. Yildirim ve Yildirim (2020)
da yapmis olduklari ¢alismada benzer sonuglara ulagmistir. Bu duruma sanal gerceklik teknolojisinin
tiretilme sebebinin ve arastirmaya katilan 0grencilerin yas gruplarmin etkisi oldugunu savunmustur.
Yapilan aragtirmada sanal gergeklik teknolojisinin ¢ok eglenceli oldugunu ve bu yoniiniin derslere kars:
ilgiyi artirdigini belirten 6grenciler eglenerek 6grenmenin daha etkili 6grenme sagladigini belirtmislerdir.
Benzer sonuglara Kaya (2019) da yapmis oldugu ¢alismada ulasmis, aragtirmaya katilan 15 6gretmenin
%95,3'1i sanal gergeklik teknolojisinin 6grencilerde ilgi ve istek uyandirdigini belirtmistir. Karaoglan-
Yilmaz ve Yilmaz (2019) 15 6gretmen aday1 ile yapmis olduklar: ¢alismada sanal gergeklik teknolojisinin
dersi daha eglenceli hale getirdigini ve bunun sonucunda derse kars: ilgi ve motivasyonu artirdig:
sonucuna ulagmustir. Sanal gergeklik teknolojisinin en 6nemli 6zelliklerinin basinda gelen kullaniciya sanki
oradaymuis hissini verebilmesi katilimcilarin en fazla iizerinde durdugu konu olmustur. Bireyi gercek
diinyadan kopartarak aktarilmak istenen igerigin igerisine ¢ekebilen ve bireye istedigi yone bakma, istedigi
objeyle etkilesimde bulunma gibi tecriibeler sunan bu teknoloji s6z konusu 6zelligi sebebiyle katilmcilarda
bliyiik etki yaratmigtir. Whitton (2015), sanal gergekligin sagladig1 bu daldirma etkisi i¢in ne kadar ¢ok
duyuya ayni anda hitap edecek sekilde gercgeklesirse daha etkili bir gerceklik hissi uyandiracagimni
belirtmistir. Ornegin kullanicinin daha fazla nesne ile etkilesimi, hareket yoniine kendisinin karar vermesi,
icerikte bulunan riizgar hissi i¢in disaridan hava iiflenmesi gibi durumlarin gergekgciligi daha da
artiracagini belirtmistir. Katihmailar gergekgilik hissinin kendilerine daha kolay 6grenme yetisi kattiklarin
ozellikle bir seyi hem izleyerek hem de duyarak 6grenmenin etkisinin yiiksek oldugunu dile getirmiglerdir.
Serin’in (2020) 6gretmenler iizerinde yapmis oldugu ¢alismada katilimcilar, sanal gergeklik teknolojisinin
gorsel 6grenme imkan: sundugunu ve bu teknolojinin 6grencileri daha aktif olmaya tegvik ettigini, ilgi
¢ekici oldugunu, sematik ve gorsel diisiinme stiline sahip 6grencilere ¢ok uygun oldugunu belirtmislerdir.
Ogrenci goriislerine gore sanal gercekligin en olumlu yari sanal geziler yapabilmekken en olumsuz yam
ise cesitli fiziksel rahatsizliklara yol agabilecegi olmustur. Kayabasi (2005) sanal gerceklik teknolojisinin en
olumlu yanini gergek hayatta deneyimlenmesi tehlikeli olabilecek olay ve durumlar: sanal bir diinyada
tecriibe etmeye olanak saglamasi seklinde ifade etmistir. Gergek diinyada gidilmesi maliyetli yerlere
gidebilme ya da yasanilmasi olanaksiz ortamlarda bulunabilme imkani saglamasin diger olumlu yanlar
arasinda gormdiistiir. Cmar-Utkugiin ve arkadaslar1 (2021) yaptiklar1 calismalarinda sanal gezilerin
o0grenmeye katki sagladigini, zaman ve mekan simirliliklarini ortadan kaldirdigini belirtmislerdir. Kaleci -
Tepe ve arkadaslar1 (2017) 20 iiniversite 6grencisi ile yapmis olduklari arastirmada sanal gergeklik
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teknolojisinin en olumsuz yaninin bas donmesine sebep olmasi sonucuna ulagmislardir. Bunun sebebinin
ise bazi teknolojik smirhiliklar oldugunu belirtmislerdir. Sanal gergeklik uygulamalarinin kullanim
esnasinda insanlarin en ¢ok tecriibe ettigi durumlardan biri de dengede duramama sorunudur. Bunun
temel sebebi insanin ayakta dengede durmasmmi saglayan goézden ve orta kulaktan gelen sinyallerin
birbiriyle celismesidir. Beyne orta kulaktan gelen veriler viicudun hareketsiz oldugu yoniindeyken bireyin
sanal gercekligin icerisinde olmasindan dolay1 gdzden gelen veriler hareketli oldugu yoniindedir. Bu
karisiklik ani denge kayiplarina yol acabilmektedir (Algiil vd., 2019). Bayraktar ve Kaleli (2007) sanal
diinyada kullanici hareketlerinde meydana gelen gecikmenin ve uzun siireli kullanimin bu duruma yol
acabilecegini belirtmistir. Sanal gergeklik teknolojisinin smiflarda egitim materyali olarak kullaniminda
baz1 zorluklarla karsilasabilecegini savunan katilimcilar temel sebebin gozliik takiliyken cevre ile
etkilesimlerini bilingli sekilde gergeklestiremeyecekleri oldugunu belirtmislerdir. Délek (2020) ilahiyat
fakiiltesinde 6grenim goren 35 6grenciye Dinler Tarihi kapsaminda cesitli dini mabetlere sanal gergeklik
gozliikleri ile sanal turlar yaptirmis ve 6grencilerin goriislerini almistir. Alinan goriisler dogrultusunda
ogrenciler sz konusu uygulama esnasinda baslarda sorun yasadiklarini daha sonra bu zorluklar
astiklarini belirtmistir. Bu durumun yasanmasini sanal gergeklik kullanim oraninin dgrenciler arasinda
oldukga diisiik olmasina baglamistir. Sanal gercekligin 6grenmeyi kolaylastirdigini diisiinen 6grenciler
yagadiklar1 deneyimin ¢ok gergek¢i oldugunu bu yiizden daha kolay 6grenebileceklerini belirtmislerdir.
Sanal gerceklik uygulamalarmin bagarrya etkisinin incelendigi bircok calisma bu durumu ispatlar
niteliktedir. Arici (2013) yapmis oldugu calismada 7.sinif 6grencileri ile fen bilgisi dersi kapsaminda
astronomi konusunu sanal gerceklik teknolojisi kullanarak islemistir. Deney ve kontrol grubu olmak iizere
60 ogrenci ile yapmis oldugu ¢alismada sanal gergeklik teknolojisini kullanarak astronomi konusunu
O0grenen Ogrencilerin basar1 durumunda anlamli bir farklilik gozlemlemistir. Sarigam (2019) 6. siuf
Ogrencileri iizerinde yapmus oldugu yiiksek lisans arastirmasinda fen bilgisi dersi dolagim sistemi
kavramlarinin sanal gerceklik teknolojisi ile daha etkili 6gretilebilecegi sonucuna ulasmistir. Ineg (2020) ise
sanal gerceklik teknolojileri ile kiiltiir aktariminin etkililigini inceledigi calismasinda itSGU isimli bir sanal
gerceklik uygulamas: gelistirmistir. Aragtirma sonucunda 6grencilerin kiiltiir aktariminda sanal gergeklik
teknolojilerini tercih etti§ini sebebinin ise sanal gergekligin gorsellestirme yaparak kalicii1 artirmas:
oldugu sonucuna ulagmistir. Arastirma sanal gercgeklik uygulamalarinin derslerde kullanilmasini 6grenci
goriisleri tizerinden degerlendirmek amaciyla gergeklestirilmistir. Sanal gergeklik uygulamalar1 igin
kullanilacak 360 derece video igerigi Bolu ili Seben ilgesinde bulunan fosil ormanlar1 ve kaya evlerinde,
arastirmaci tarafindan yapilan ¢ekimler ile olusturulmustur. Arastirmanin uygulamasi Bolu ilinde bulunan
ortaokul 6grencileri ile gerceklestirilmistir. Arastirmaya veri saglayacak katilimcilarin %54’ erkek %46’s1
kiz olarak tespit edilmistir. Smiflara gore dagilimlari incelendiginde grubun %41’ini 5.smuf, %29 unu 6.sif
ve %30'unu 7. smif dgrencileri olusturmaktadir. Sanal gergeklik teknolojilerini egitim ortamlarinda
kullanan 6grenciler s6z konusu teknolojilerin 6grenmeyi kolaylastirdigini, bilginin akilda kaliciligin
artirdigini, bilgiyi somutlagtirmada etkili oldugunu, eglenceli ve ilgi gekici oldugunu, ¢ok gercekgi
deneyimler yasattigini belirtmislerdir. Ogretici olmasindan dolay1 derslerde bu teknolojilerin kullanilmast
gerektigini savunan ogrenciler, sanal gerceklik teknolojilerinin olumsuz yanlarini ise genel olarak
yasadiklar1 bas donmesi, mide bulantisi, gozlerde bazi rahatsizlanmalar olarak belirtmislerdir. Sanal
gerceklik teknolojileri kullamilarak yapilacak uygulamalarda en 6nemli durum konuya uygun igerik
bulmak veya iiretmek olmustur. Arastirmanin sinirliklarindan birisi olan sosyal bilgiler dersi tizerine sanal
gerceklikte kullanilacak igerik arastirmact tarafindan {iretilmistir. Gelecekte egitim ortamlarinda
kullanilabilecegini diistindiigiimiiz bu teknoloji i¢in daha fazla igerigin iiretilmesi gerekmektedir. Sosyal
bilgiler konular: incelenip detayli bir calisma yapilarak her konu igin uygun sanal gergeklik iceriklerinin
bulundugu kamuya acik bir arsiv olusturulmas: bu problemi ortadan kaldiracaktir. Icerik iiretilirken
ozellikle dikkat edilmesi gereken bazi hususlar vardir. igerigin gortintiilii kalitesi kesinlikle diisiik
olmamalidir. Olusturulacak igerigin siiresinin 10 dakikadan uzun olmasi hem 6grencilerde bazi fiziksel
rahatsizlanmalara yol agabilir (mide bulantisi, bas dénmesi vs.) hem de cihazin sarj émrii agisindan
sorunlara yol acabilir. igerigin konusu belirlenirken 6grencilerin ilgisini ¢ekecek ve ayni zamanda
bagarilarina katk: saglayacak sekilde olmasma dikkat edilmelidir. Sanal gerceklik teknolojisinin ¢ok da
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uzak olmayan bir gelecekte su an kullamilan bir¢ok egitim teknolojileri gibi her okulda olacag:
diisiiniilmektedir. Bu kapsamda egitimde ¢agin gerekleri yerine getirilmeli ve bu konuda atilmas1 gereken
her tiirlii adim atilmalidir. Bir¢ok gelismis tilkenin egitim programlarinda sanal gergeklik teknolojilerine
yer verdigi goriilmiis Tiirk egitim sisteminin de kendisini bu seviyeye hazirlamas: gerektigi sonucuna
ulasilmistir. Gelecekte mutlaka her okulda bir sanal gergeklik teknolojileri laboratuvar: olmali ve 6ncelikli

olarak mobil sanal gerceklik laboratuvarlari kullanilarak oOgrencilerin bu teknolojiyle tanigmasi
saglanmalidir.
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EXTENDED ABSTRACT
1. INTRODUCTION

We also see the impact of rapidly increasing technological developments on the materials used in
education. Virtual reality technology is a technology that has started to be used in educational
environments today. This study aimed to evaluate virtual reality applications through the opinions of
students who use them in educational environments. The research aimed to reveal students' thoughts
before using virtual reality technology, their experiences while using it, and what they want to do with
virtual reality technology later. The content to be used for the virtual reality application was originally
created by the researcher in Seben rock houses and fossil forests in the province of Bolu, where the research
was conducted.

2. METHOD

The researcher first recorded the historical structure for about ten minutes with a 360-degree video camera
used with a headband in the rock shelters, which are estimated to date back to the early Roman period in
Seben district. During registration, he toured the historical building from beginning to end and gave
information about it. Secondly, he used this technique in the fossil forests in Seben district and toured the
entire area, giving information about it. The resulting 360-degree video contents were then converted into
a format suitable for virtual reality format. In order to provide data for the research, the obtained video
content was shown to the students in the selected schools through virtual reality glasses and their
comments were taken. This study, in which the basic qualitative research method was used, was conducted
with a total of seventy students from three different secondary schools with low, middle and high socio-
economic levels. In the research, the study group was formed by using the cluster sampling method, one
of the probability-based sampling methods. A semi-structured interview technique consisting of six
questions was used to collect data for the research. At the end of the application, ten-minute interviews
were held with the students and their answers were recorded with a voice recorder for further analysis.
The data obtained from the research were interpreted with the descriptive analysis method.

3. FINDINGS, DISCUSSION AND RESULTS

In this study conducted with a total of seventy students, 28 of the participants stated that they had used
this technology before, while 42 of them stated that they had not met this technology before. While the
majority of the students who use it use it for entertainment purposes, the students who do not use it
attribute this to the expensiveness of the technology. 31 of the students participating in the research stated
that this technology felt very realistic. They attributed this to the fact that they felt as if they were moving
in the video. 38 of the students stated that the most important contribution of virtual reality applications to
them was discovering new places. Students who stated that they saw places they had not seen before also
found it positive that they were given information about those places. While 21 of the students participating
in the research argued that learning is facilitated by the realistic nature of virtual reality applications, 19 of
them argued that appealing to visual and auditory senses makes learning easier. While 51 of the students
supported the use of virtual reality technologies in classes, the remaining 19 students viewed the use of
virtual reality applications in classes negatively. The group advocating the use of this technology in lessons
focuses on two main reasons. While 14 of the students argued that the lessons would be more fun, 13 of
them stated that learning would be easier. The argument of the group that does not want it to be used in
classes is that physical discomfort such as nausea and dizziness may occur during or after using virtual
reality technologies. When the students were asked what they would like to do with this technology after
the virtual reality applications, 21 of the students stated that they would use it to explore new places, while
20 of them stated that they would use it for entertainment purposes. When the data obtained from the
research was examined and interpreted, it was seen that the students participating in the research had
generally not experienced virtual reality technologies before. When the reason behind this result was
examined, it was concluded that virtual reality technology is both costly and not much needed. In short,
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according to the students participating in the research, virtual reality technology is seen as a luxury
technology. Students who have used virtual reality technologies before have generally used them for
entertainment purposes. It can be argued that this is because virtual reality technologies are generally
portrayed as a means of playing games and socializing as part of marketing strategies. Students who have
experienced virtual reality technology before have generally gained this experience on virtual reality
platforms located in entertainment centers. The most interesting feature of virtual reality technology is that
it gives the person the feeling of being there. The majority of students stated that they had lifelike
experiences and that this was entirely thanks to virtual reality technology. They stated that thanks to this
sense of reality they experienced, learning was easier and faster, the information learned was remembered
more, and they could even be motivated towards lessons or subjects because it was an interesting
technology. Most of the students wanted to have this technology and aimed to use it to discover new places.
The study group of the research, secondary school students taking social studies courses, generally
expressed positive opinions about virtual reality technology and these technology-based educational
applications. The most important problems that may be encountered when using virtual reality
applications in courses and educational environments are; These can be summarized as not being able to
find content related to the subject, the material's limited charging capacity, the material being sensitive and
costly, and prolonged usage time causing various physical ailments. It is thought that students can
participate more in the distance education process with virtual reality applications and more effective
learning can occur. Virtual reality applications in the distance education method, which is used in
situations that hinder formal education such as pandemic, earthquake, adverse weather conditions, can
minimize the disadvantages of the method compared to formal education by providing lifelike experiences
in the teaching process. Another issue that needs to be mentioned is that natural and historical places that
exist today but cannot be transferred to the future due to some natural or human factors must be made
permanent using this method. Cultural heritage sites, which are too numerous to count in our country,
should be transferred to future generations in virtual environments using the method used in this study or
other methods with the same purpose. It is thought that virtual reality technology will be in every school
in the not too distant future, like many educational technologies currently used. In this context, the
requirements of the age in education must be met and all necessary steps must be taken in this regard. It
has been observed that many developed countries include virtual reality technologies in their education
programs, and it has been concluded that the Turkish education system should also prepare itself for this
level. In the future, every school should have a virtual reality technologies laboratory, and students should
be introduced to this technology primarily by using mobile virtual reality laboratories.
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