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academic year. The research was conducted within the framework of Article Type: Research Article
phenomenology research design, one of the qualitative research methods. Article Keywords:

“VR Technology Experience Interview Form” was used to collect the data UNESCO World Heritage List, VR technology,
and the data were analyzed by descriptive analysis method. The research Cultural heritage, Natural heritage, Mixed
revealed that secondary school students had the most intense views of “the heritage, Social studies.

opportunity to observe” and “the opportunity to have experience’ in their views
on the VR technology experience itself, and the most intense view of
‘spatial awareness of the heritage site itself' in their views on experiencing
heritage sites with VR technology. According to another result in the
study, it was determined that middle school students used the expressions
related to the feelings of 'liking, having fun, being excited’, which
correspond to the theme of 'positive feelings', most intensely in their feelings
towards the VR technology experience itself.

1. Objective

The research was conducted to determine the perceptions of secondary school students towards
experiencing some natural, cultural and mixed heritage sites in Tiirkiye's UNESCO World Heritage
List through VR technology.

In this context,

o What are secondary school students' opinions about the VR technology experience itself?
What are secondary school students' views on experiencing cultural/natural/mixed heritage
sites through the applied VR technology?

o What are secondary school students' views on the differences of the applied VR technology
experience with the social studies courses they have attended before and which are carried
out with the lecture teaching method?
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o What are secondary school students' feelings towards the applied VR technology experience
itself?

Answers to the questions were sought.

2. Method

The research group of the study consists of 20 secondary school students studying in a public school
in Sakarya province in the 2023-2024 academic year. The research was carried out within the
framework of phenomenology research design from qualitative research methods. “VR Technology
Experience Interview Form” was used to collect data in the study and the data were analysed by
descriptive analysis method.

3. Findings

In the VR technology experience interview form, it was seen that the students who participated in the
application of experiencing heritage sites with VR technology, used the expressions related to the VR
technology experience itself 15 times in total. It was observed that the students most intensively used
the expressions corresponding to the themes of “opportunity to observe’”” and “opportunity to have
experience” with 4 times for the VR technology experience itself. It was understood that the students
least intensevely used the expressions corresponding to the themes of “the opportunity to discover
new places” and “opportunity to contribute culturally and artistically” with 2 times for the VR
technology experience itself. In the VR technology experience interview form, it was seen that the
students who participated in the application of experiencing heritage sites through VR technology,
used the expressions related to the heritage site experience with VR technology 14 times in total. It
was seen that the students most intensevely used the expressions corresponding to the theme of
“spatial awareness for the heritage site itself” with 6 times for experiencing the heritage site through
VR technology. It was determined that the students least intensevely used the expressions
corresponding to the themes of “oppurtunity to compare virtual and real life experience of the
heritage site’”” and “opportunity to compare expectations and virtual experience of the heritage site”
with 1 times for experiencing the heritage site with VR technology. In the VR technology experience
interview form, it was observed that the students who participated in the practice of experiencing
heritage sites through VR technology used the expressions about the differences of VR technology
with the social studies courses that they had previously participated in and which were carried out
with the lecture method a total of 17 times. It was observed that the students used the expressions
corresponding to the theme of “opportunity to gain experience” the most intensely with 10 times
regarding the differences of VR technology experience with the social studies courses that they had
attended before. It was understood that the students used the expressions corresponding to the theme
of “opportunity to see different dimensions and angles” with 3 times at least intensely regarding the
differences of VR technology experience with the social studies courses that they had previously
attended with the lecture method. In the VR technology experience interview form, it was observed
that the students who participated in the application of experiencing heritage sites with VR
technology, used the expressions about the feelings related to the VR technology experience itself 19
times in total. It was observed that the students most intensively used the expressions related to the
feelings of “liking, having fun, being excited’, which corresponded to the theme for “positive feelings”
with 11 times. It was understood that the students least intensively used the expressions of “being
scared, feeling strange”’, which corresponds to the theme of “negative feelings” with 3 times for their
feelings about the VR technology experience itself.

4. Discussion
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It is thought that the results obtained are consistent with the results of the studies conducted by Ineg
(2020), Gedik (2020), Metin and Kili¢ (2023) Jung et al. (2017), Tom Dieck et al. (2019), Lacko (2019)
Akman (2023), Topgu (2024) in certain aspects. Ine¢ (2020), who aimed to evaluate the effect of an
internet-based virtual reality application (itSGU) developed by the researcher to support the process
of culture transfer in social studies courses through the views of students, determined the categories
of using in real life, raising the level, supporting visuality and learning, perceiving change and
continuity, ensuring permanence, using in the lesson, need for improvement and being fun in the
general determinations of secondary school students towards virtual reality technology. In particular,
it is thought that the category of supporting visuality and learning may correspond to the themes of
the opportunity to observe and the opportunity to obtain information, and on the other hand, the
category of using in real life may correspond to the theme of the opportunity to have experience. Jung
et al. (2017) investigated the virtual reality technology experiences of tourists using the Lake District
National Park as a case study. According to the results obtained by Jung et al. (2017), it was
determined that tourists' virtual reality technology experiences were categorised under the themes of
requirements, participation, experienced realism, impression and future use. In this research, it is
thought that secondary school students made statements corresponding to the themes of ‘spatial
awareness for the heritage site itself’, ‘awareness of the geographical location of the heritage site’,
‘opportunity to obtain information about the heritage site’, ‘opportunity to compare the virtual and
real life experience of the heritage site” for experiencing the heritage site with VR technology and the
themes revealed in both studies are similar to each other. Akman (2023) examined the views of
secondary school students on the use of virtual reality technology in historical subjects in social
studies course. According to the results, the students were of the opinion that the use of virtual reality
technology in historical subjects in the social studies course makes learning more fun, helps us
understand historical events better, makes the lessons more interesting, concretises concepts and
facilitates the use of technology. Similar to this research, it is thought that the secondary school
students made statements corresponding to the themes of ‘opportunity to see different dimensions
and angles’, ‘opportunity to gain experience’, ‘providing a share of reality’ regarding the differences of
the VR technology experience with the social studies lessons that they had previously attended and
which were carried out with the lecture method, and these two results are thought to be compatible
with each other. Metin and Kiling (2023) aimed to evaluate virtual reality applications through the
opinions of students who use virtual reality applications in educational environments. In the study,
they investigated how middle school students felt about the virtual reality applications they
participated in, and found that the participants felt as if they were moving in the video during the
application and it was very realistic, they had difficulty in balancing during the application and felt
like they would fall, they were excited during the application, they found the application they
participated in fun and scary, they felt like flying, happy, surreal, surreal, surreal and ordinary. When
this result is examined, it is thought that the participants used expressions that can correspond to
positive, negative, both positive and negative (excitement, happiness, fear) feelings, which is similar to
the result of this study that secondary school students used expressions related to feelings
corresponding to the themes of ‘positive feelings’, ‘negative feelings’, ‘both positive and negative
feelings’ regarding their feelings about the VR technology experience itself.

5. Conclusion

In conclusion, based on the results of this study and the literature reviewed, it is thought that VR
technology and applications integrated with cultural heritage contents in social studies course can be
considered as an effective tool to create cultural and natural heritage awareness and interest in
students, to provide virtual experiences, different perspectives and to positively affect the motivation
for the subjects consisting of technology integrated contents. Moreover, based on the expressed
student views, it is believed that social studies teachers can gain ideas about the contributions that VR
technology and applications can bring to social studies lessons, so that they can shape their
preparations for this technology.
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0z MAKALE BiLGi

Bu aragtirmamin amaci ortaokul &grencilerinin sanal gergeklik-virtual Makale Tarihgesi:

reality (VR) teknolojisi aracihigiyla Tiirkiye'nin UNESCO Diinya Miras Alind1: 19.09.2024

Listesinde yer alan bazi dogal, kiiltiirel ve karma miras alanlarim Diizeltilmis hali alindi: 12.10.2024
deneyimlemelerine yonelik algilarmin  belirlenmesidir. Calismanin Kabul edildi: 20.10.2024

aragtirma grubunu 2023-2024 egitim-0gretim yilinda Sakarya ilinde bir Cevrimici yayinlandi: 30.10.2024

devlet okulunda 6grenim goren 20 ortaokul Ogrencisi olusturmaktadir. Makale Tiirii: Orijinal Arastirma

Aragtirma nitel arastirma yontemlerinden olgubilim (fenomenoloji) Anahtar Kelimeler: UNESCO Diinya Miras
arastirma deseni cercevesinde gerceklestirilmistir. Arastirmada verilerin Listesi, VR teknolojisi, Kiiltiirel miras,
toplanmasinda “VR Teknolojisi Deneyimi Goriisme Formu” kullanilmis ve Dogal miras, Karma Miras, Sosyal bilgiler.

veriler betimsel analiz yontemi ile analiz edilmistir. Arastirma ortaokul
ogrencilerinin VR teknolojisi deneyiminin kendisine yonelik goriislerinde
en yogun sekilde “gozlem yapmak imkdni” ve “deneyim sahibi olmak imkdny”
goriislerine sahip olduklar1 ve VR teknolojisiyle miras alanlarimni
deneyimlemeye yonelik goriislerinde ise en yogun sekilde “miras alanimin
kendisine iliskin mekdnsal farkindalik” goriisiine sahip olduklarimi ortaya
koymustur. Arastirmadaki diger bir sonuca gore ortaokul 6grencilerinin
VR teknolojisi deneyiminin kendisine yonelik hislerinde en yogun sekilde
“olumlu  hisler” temasma karsibk gelen ‘begenmek, eglenmek,
heyecanlanmak” hislerine iligkin ifadeleri kullandiklar1 belirlenmistir.

1.Giris

Anadolu Yarimadasi, asirlar boyunca cografi ortamimin sundugu imkanlarin bir araya
gelerek/getirilerek insanlik tarihine yon vermis sayisiz medeniyetin yurt edindigi kavsak bir cografya
olarak éne ¢tkmistir. Insan topluluklarinin cezp merkezi olan Anadolu, “Tarihin sifir noktas1”” olarak
da tamimlanan Gobeklitepe’den, diinyanin ilk uygarliklarna, Ilkcagda yiikselmis biiyiik
medeniyetlerden, Iskender Imparatorlugu’na, Roma ve Bizans Imparatorluklarindan, ilk Tiirk
Beyliklerine, Selcuklu Imparatorlugu'ndan Osmanli Imparatorlugu’na ve en nihayetinde Tiirkiye
Cumhuriyeti Devleti'ne uzanan medeniyetler besiklerine ev sahipligi yapmus, zengin bir kiiltiir
harmani i¢inde, toplumsal, siyasal ve ekonomik anlamda insanlik tarihini degistiren buluslarin, cesitli
bilge diisiincelerin, semavi dinlerin ve fikir akimlariin yayildigi, kaynastigi, benimsendigi hatta
catistigi canli kiiltiir merkezlerinden biri olagelmis ve bu harmanla kendine ozgii bir kiiltiir
yaratmustir. TDK (2024)’a gore kiiltiir, tarihsel, toplumsal gelisme siireci i¢cinde yaratilan biitiin maddi
ve manevi degerler ile bunlar1 yaratmada, sonraki nesillere iletmede kullanilan, insanin dogal ve
toplumsal c¢evresine egemenliginin Olciisiinii gosteren araglarin biitiinti; hars, ekin olarak
tanimlanmaktadir. Tarih boyunca Anadolu’da harmanlanmis olan bu kiiltiir mozaiginin, zamanla
maddi ve manevi kiiltiir unsurlar1 bigcimde eserler birakmasi, bu eserlerden bir kisminin da kusaktan

1 Bu galisma 13-15 Eyliil 2024 tarihleri arasinda Balikkesir Cunda Adasi’nda gerceklesen ERPA Uluslararasi Egitim
Arastirmalar1 Kongrelerinde sozlii bildiri olarak sunulmustur.

* Sorumlu yazar
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kusaga aktarilmasi yoluyla giiniimiize ulasmay: basarip kiiltiirel miraslasma hali goéz ard:
edilmemelidir.

TDK (2024)'a goOre miras bir neslin kendinden sonra gelen nesle biraktifi sey olarak ifade
edilmektedir. Kiiltiirel] miras ise “ge¢misten miras alinan ve farkli nedenlerle gelecege miras
birakilmak istenen, fiziksel olarak var olan ve insanlar tarafindan yapilmis her tiirlii eserler ile bir
topluma ait degerler biitiinii” seklinde tanimlanmaktadir (Can, 2009). Kiiltiirel miras, bir toplumun
diistincelerini ve yasam seklini aciklayan, diisiinsel basarilarin1 gosteren nesneler ve geleneklerden
olusmaktadir. S0z konusu olan nesneler sit alanlariyla birlikte tarihi nesneleri kapsamaktadir. Hatta
dogal alanlar, gesitli yasam izlerinin bulundugu magaralar, ¢ok 6zel nitelikte oldugu diistiniilen
agaclar, parklar, binalar, antik sehir kalintilar1 ve tarihsel karakteri olan yerler tasinamayan kiiltiir
miras1 kapsaminda degerlendirilmektedir (Gogebakan, 2009). Tasinamaz kiiltiirel miras; anitlari,
arkeolojik sitleri, tarihi kent dokular1 gibi yap1 topluluklarini, sualti kiiltiirel miras: batiklari, sualti
kalintilar1 ve kentlerini, somut olmayan kiiltiirel miras sozlii gelenekleri, gosteri sanatlarini, rittielleri,
dogal miras, kiiltiirel boyutu olan dogal sitleri, kiiltiirel peyzajlari, fiziki, biyolojik ve jeolojik
formasyonlar1 kapsar (Kuscuoglu ve Tas, 2017). Baska bir deyisle dogal miras, biyolojik, jeolojik-
jeomorfolojik ve hidrografik gesitliligin olusturdugu degerlerdir. Bilimsel veya gorsel acidan nadir ve
kiiresel olan jeolojik ve jeomorfolojik olusumlar, nesli tiikenmekte olan hayvan ve bitki tiirlerinin
yetistigi sahalar, dogal miras alanlari olarak degerlendirilmektedir (Giilersoy, 2013).

Modernlesmenin beraberinde getirdigi kiiresellesme ile birlikte kentlerde bulunan kiiltiirel miras
alanlar1 ekonomi ve cazibe merkezleri haline gelmeye baslamakta ve kullanma baskisi altinda
kalmaktadir (Okesli, 2011). Benzer bir baski dogal ve karma miras alanlar icin de gecerlidir. Bu
baskinin olumsuz ¢iktilar telafi edilemeyecek sonuglara neden olabilir. Bu yiizden de kiiltiirel, dogal
ve karma miras alanlarinin korunmasi ve gelecege tasinmasi konusunda iilkemiz ve diinya genelinde
farkindalik yaratan, eylemler ortaya koyan kurumlar ve galismalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
noktada Ozellikle UNESCO (United Nations Education, Science and Culture Organization)in,
kiiltiirel, dogal ve karma miras alanlarini dolayisiyla diinyanun ortak kiiltiirel mirasini koruma ve
gelecek nesillere aktarma gayesinde olan kurumlardan biri olarak 6ne ¢iktig1 diistiniilmektedir.

UNESCO’nun koruma ve kiiltiirel miras hakkindaki bilin¢glenme ¢abalarini destekleyen en etkin araci,
en genis katilimlisi ve en ¢ok bilineni Diinya Miras Listesi’dir (Ekinci, 2012). UNESCO Diinya Miras
Listesi (DML), “iistiin evrensel deger” (UED) niteligine sahip kiiltiirel ve dogal miras alanlari bir
envanter niteliginde olup her yil diizenli olarak yenilenmektedir. Listede yer alan miras alanlar1 tiim
insanligin ortak mirasi olarak kabul edilmekte ve gelecek kusaklara aktarimini saglamak amaciyla
uluslararas1 diizeyde korunmasi hedeflenmektedir (Eraslan, 2020). 1972 Diinya Kiiltiirel ve Dogal
Mirasinin Korunmasi Sézlesmesi'ne gore olusturulan ve Diinya Mirasi Komitesi (DMK) tarafindan
belirlenen Diinya Mirasi Listesi'nde Diinya Miras Alan1 olarak ilan edilen 1199 miras yer almaktadir.
Bunlardan 933’1 kiiltiirel, 227’si dogal ve 39'u karma (dogal ve kiiltiirel) miraslardir. Tiirkiye'nin bu
listede 19’u kiiltiirel, 2’si karma olmak iizere 21 miras alani1 bulunmaktadir (UNESCO Tiirkiye Milli
Komisyonu, 2024).

Giiniimiizde hemen hemen her iilke, mevcut degerleri gelecek kusaklara aktarabilme, iilkeler arasinda
itibarli bir konuma sahip olma arzusu gibi nedenlerden dolay1 sahip oldugu kiiltiirel ve dogal
varliklart korumak ve uluslararasi alanda tanitabilmek icin ¢aba gostermektedir (Akpinar, 2017).
Kiiltiirel degerlerimizin korunmasi, yasatilmasi ve yeni nesillere tanitilip uygulanmasinda elbette ki
bir¢ok paydasin etkisi olmaktadir. Bu paydaslar icerisinde en dnemlileri egitim sistemimizdir. Tiirk
egitim sisteminin genel amaclar1 arasinda da bireylerin milli ve manevi degerleri benimsemeleri ve
koruyup gelistirmeleri yer almaktadir. (Karip, 2012). Egitimin en temel islevlerinden biri toplumun
kiiltiirel mirasin1 aktarmaktadir (Erden, 2017). flkogretimde bir toplumun kiiltiirel mirasim 6gretme,
benimsetme, koruyup, gelistirme ve aktarma hedefinde olan derslerin basinda sosyal bilgilerin geldigi
diisiiniilmektedir. Sosyal bilgiler dersi degisen diinya kosullarina uyum saglayacak etkili vatandas
yetistirme amaai ile birlikte 6grencilere iginde yasadiklar1 toplumun kiiltiirii konusunda da bilgi ve
deneyim saglamaktadir. Toplumlar kendi bireylerine kiiltiirlerini tanitmaya ve var olan kiiltiirlerini
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gelistirmeye c¢aba gosterirler. Kiiltiirlenme gorevini sosyal bilgiler dersi {istlenerek Kkiiltiiriin
aktarilmasinda etkili olmustur (Safran, 2011). MEB (2023) Sosyal Bilgiler Ogretim Programi
incelediginde “Kiiltiir ve Miras” adiyla bir 6grenme alanina yer verildigi goriilmektedir. Kiltiir ve
Miras 6grenme alaninda, dogal ve kiiltiirel mirasin korunmasi, dogal ve kiiltiirel mirasa duyarlilik,
kiiltiirel mirasa saygi, kiiltiirel 6gelerin kendi iilkesinde ve uluslararasi alanda iistlendigi rol, kiiltiirel
unsurlarin tarihi gelisimi, yerel ve evrensel kiiltiirii tamima, aktarma gibi yaklasimlarla
iliskilendirilebilecek konular da yer almaktadir. Anlagilmaktadir ki sosyal bilgiler, hedef kitlesi olan
ortaokul &grencilerini kiiltiirel okuryazarlig1 gelismis dolayisiyla yerel/evrensel anlamda dogal ve
kiiltiirel miras alanlarimi taniyan, duyarlilik gosteren, onemlerinin farkinda ve korunup gelecege
aktarilmasinda tizerlerine diisen sorumlulugun farkinda, eyleme gegen 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 o6ncelikli
olarak ele alinmas: gereken konulardan biri olduguna inanilmaktadir.

Giintimiizde teknoloji biiyiik bir hizla gelismekte ve insan yasaminda Onemli bir alani isgal
etmektedir. Sosyal yasantilarimiz da bu gelismelere uygun bir sekilde sekillenmekte ve her tiirlii
sosyal ortamda teknolojik cihazlar hayatimizin ayrilmaz bir pargasimi olusturmaktadir. Egitim-
Ogretim ortamlarinda geleneksel yontem ve tekniklerle ders anlatimi yapildiginda teknolojiye asina
olmus 6grencilerin ilgi ve katilimlar1 zor olacaktir. Boylesi bir sinif ortaminda teknolojik gelismelere
paralel olarak uygun gorsel-isitsel cihazlarin kullanimi, derse yonelik ilgi, katilim ve 6grenci basarisinu
olumlu yonde etkileyecektir (Kaya ve Aydin, 2011). Teknoloji kullaniminin farkl bir yonii ele aliarak
cagimizda teknolojinin hizla ilerledigi toplumlarin da bu ilerlemede yerini alabilmeleri igin
ogretmenlerin teknolojiyi derslerde yerinde ve dogru amaglarda kullanarak 6rnek olmalarimin
gerekliligi belirtilmistir (Oziidogru ve Cakir, 2014). Zira dijital cagin 6greneninin, teknoloji konusunda
diger kusaklara nazaran oldukca aktif ve merakli oldugu, hizla gelisen teknolojiye kolay entegre
olabilen ve gelismelere ayak uydurmaya motive bir kusak olduguna inanilmaktadir. Dijital ¢agin
Ogretmeni ve 6greneninin etkilesimde oldugu ve son yillarda kullanim alanlarini giderek genisleten
sanal gergeklik (VR), barindirdig: teknolojik ozellikler sayesinde gelecekte daha da etkili olacaginin
sinyallerini veren bir teknoloji mozaigi olarak goriilmektedir (Mikropoulos ve Natsis, 2011). Sanal
gerceklik, gercek diinyaya iliskin bir durumun, bilgisayar tarafindan yaratilmis {i¢ boyutlu bir
benzetimi iginde, kullanicinin bu benzetim ortamini viicuduna giydigi ¢cok 6zel aygitlar yardimiyla
duygusal olarak algiladigi ve bu yapay diinyay1 yine bu aygitlar araciligi ile etkin olarak
denetleyebildigi sistemlerdir (Deryakulu, 1999). Sanal gerceklik, pedagojik acidan uygun sartlar
saglandiginda 6grenciyi merkeze alan bir egitimin gerceklesmesine yardimci olabilir. Orneklendirmek
gerekirse, kullanicilarin bilgiyi deneyimlemesine, goézlem yapmasina, durum ya da olaylara genis
acidan bakmasina, karar verme stratejisi gibi cesitli beceriler kazanmalarina ve etkilesim saglayarak
aktiflesmesine olanak tanimaktadir (Mantovani, 2001; Katz vd., 2006; Wu, 2017). Giiniimiiz egitim
teknolojilerinden biri olan sanal gerceklik, 6gretmenlere 6grencilerin farkli diinyalar: kesfetmeleri ve
yeni bilgiler insa etmelerini kolaylastirici bir rol sunmaktadir. Bu agidan bakildiginda sanal
gercekligin yapilandirmaci yaklasima uygun bir egitim teknolojisi oldugu soylenebilir (Youngblut,
1998; Papanastasiou vd., 2019). Sosyal bilgiler dersinin ilkogretimde hem kendisine igerik yaratmak
hem de uygulama yoniiyle VR teknolojisine en ¢ok uyum saglayabilecek derslerin basinda geldigi
diistiniilmektedir.

Arastirma kapsaminda ilgili alan yazin incelediginde VR teknolojisinin sosyal bilgiler olmak {izere
egitim ve diger alanlarda cesitli amaglarla kullanildig1 calismalar ile karsilasilmistir (Sherman ve
Hicks, 2000; Pantano ve Corvello, 2014; Zantua, 2017; Jung vd., 2017; Kenna ve Potter, 2018; Koca ve
Dasdemir, 2018; Tom Dieck vd., 2019; ineg, 2020; Gedik, 2020; Yavuz ve Uslu, 2021; Kudver, 2022;
Metin ve Kiling, 2023; Akman, 2023; Safitri vd., 2023; Topgu, 2024). Literatiirde ortaokul 6grencilerinin
sosyal bilgiler dersinde Tiirkiye'nin UNESCO Diinya Miras: Listesi’'nde yer alan kimi dogal, kiiltiirel
ve karma miras alanlarin1 VR teknolojisi araciliiyla deneyimlemelerine yonelik algilarina iliskin ¢ok
fazla calismaya rastlanilmadigindan bu calismanin faydali ve 6zgiin olacag: diisiiniilmektedir.
Arastirma ortaokul &grencilerinin VR teknolojisi araciligiyla Tiirkiye'nin UNESCO Diinya Miras
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Listesi'nde yer alan bazi dogal, kiiltiirel ve karma miras alanlarini1 deneyimlemelerine yonelik
algilarinin tespit edilmesi amaciyla gerceklestirilmistir.

Bu baglamda ortaokul 6grencilerinin;
o Uygulanan VR teknolojisi deneyiminin kendisine yonelik goriisleri nasildir?

o Uygulanan VR teknolojisi araciligiyla kiiltiirel/dogal/karma miras alani deneyimlemelerine
yoOnelik goriisleri nasildir?

o Uygulanan VR teknolojisi deneyiminin daha once katildiklar1 ve diiz anlatim 6gretim
yOntemiyle siirdiiriilen sosyal bilgiler dersleriyle olan farkliliklarina yonelik goriisleri
nasildir?

o Uygulanan VR teknolojisi deneyiminin kendisine yonelik hisleri nasildir?

Sorularina yanit aranmstir.

2.Yontem
2.1. Aragtirmanin Modeli

Bu arastirma nitel arastirma yontemlerinden biri olan olgubilim (fenomenoloji) arastirma desenine
gore tasarlanmistir. Olgubilim bireylerin deneyimlerini, yasamlarimi nasil anlamlandirdiklarin
incelemek; olanlar ile bireylerin bunlar1 nasil anladiklar1 arasindaki iligkileri ortaya koymak; onlarin
belirli bir olgunun 6ziinii nasil deneyimledigini kesfetmek ve bireyler arasindaki ortak noktalar:
incelemek isteyen arastirmacilar i¢in en uygun nitel arastirma desenidir (Tekindal, 2021; Swanborn,
2010). Herhangi bir insan deneyimi (olay, olgu, mutluluk, kaza, iliski, durum, diisiince, his, vb.)
fenomonolojik sorgulamada bir konu olabilir (van Manen, 2014). Tamamen yabanci gelmeyen ancak
ayn1 zamanda tam anlami konusunda akil yiiriitemedigimiz olgular1 arastirmayr amaglayan
calismalar igin olgubilim (fenomenoloji) modelinin uygun bir arastirma zemini olusturabilecegi
distiniilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2016). Ortaokul 6grencilerinin VR teknolojisi araciligiyla
Tiirkiye'nin UNESCO Diinya Miras Listesi'nde yer alan baz1 dogal, kiiltiirel ve karma miras alanlarin
deneyimlemelerine yonelik algilarin1 derinlemesine incelemek amaciyla bu arastirmada fenomenoloji
deseni tercih edilmistir.

2.2. Aragtirma Grubu

Arastirma grubunu 2023-2024 egitim-0gretim yilinda Sakarya ilinde bir devlet ortaokulunda 6grenim
goren 20 ortaokul Ogrencisi olusturmaktadir. Bu 6grencilerden 12’si kiz 8’i erkektir. Arastirmaya
katilan 6grencilerinin belirlenmesinde amagh 6rneklem yontemlerinden 6lgiit 6rnekleme yaklasimi
tercih edilmistir. Olgiit 6rnekleme yontemindeki temel anlayis, arastirmaci tarafindan belirlenmis ya
da Onceden hazirlanmis bir dizi Olgiitii karsilayan biitiin durumlarin ¢alistimasidir (Yildirim ve
Simsgek, 2016). Bu arastirmaya katilacak ortaokul oOgrencilerinin segiminde TUBITAK 2209-A
Universite Ogrencileri Aragtirma Projeleri Destekleme Programui tarafindan desteklenmis olan
Tiirkiye'nin Unesco Diinya Miras: Listesi'nde yer alan kiiltiirel ve dogal miras alanlarinin sanal
gerceklik teknolojisi ile tanitilmasi: ortaokul Ogrencilerine yonelik bir durum c¢alismas: projesi
kapsaminda planlanan egitime katilmis olmak ve Tiirkiye’'nin UNESCO Diinya Miras Listesi'nde yer
alan dogal, kiiltiirel ve karma miras alanlarii VR teknolojisiyle deneyimleme uygulamasi baglaminda
belirlenen dogal, kiiltiirel veya karma miras alanlarindan birini VR teknolojisi araciligiyla
deneyimlemis olmak temel 6l¢iit olarak belirlenmistir.

2.3. Veri Toplama Araci

Aragtirma verilerinin toplanmasinda “Sanal Gergeklik Teknolojisi Deneyimi Goriisme Formu”
kullanilmistir. Topgu (2024), Metin ve Kiling (2023), Gedik (2020), Pantano ve Corvello (2014), Jung
vd. (2017)'nin ¢alismalarindan yararlanilarak arastirma kapsaminda kullanilacak veri toplama araci
olusturulmustur. Gelistirilen form oncelikle dort alan uzmaninin (2 sosyal bilgiler egitimi, 1 dl¢gme ve
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degerlendirme ve 1 bilgi teknolojileri uzmani) goriisiine sunulmustur. Uzmanlarin goriisleri
dogrultusunda gerekli diizeltmeler gerceklestirilmis ve forma son hali verilmistir. Goriisme formu iki
asamadan ve alti sorudan olusmaktadir. Ilk asamada katilimcilara VR teknolojisiyle deneyimleme
yaklasiminin kendisine yonelik olarak goriisleri ve hislerine iliskin {i¢ soru ve daha 6nce katildiklar1
ve diiz anlatim yontemiyle siirdiiriilen sosyal bilgiler dersleri ile VR teknolojisi uygulamasi arasinda
kargilastirma yapmalarina yonelik bir soruya yer verilmistir. Ikinci asamada ise katilimcilarin
hedeflenen miras alanlarini sanal gerceklik teknolojisiyle deneyimleme uygulamasi kapsaminda
hazirlanmis ve VR teknolojisi ile entegre bir sekilde Tiirkiye’'nin UNESCO Diinya Miras Listesi'nde
yer alan dogal, kiiltiirel ve karma miras alanlarindan biri 6zelinde (Hieropolis-Pamukkale, Efes Antik
Kenti, Kars Ani Harabeleri, Gobeklitepe) 2 soru iizerinden goriisleri sorulmustur. Formun sonunda
uygulamaya iliskin olarak katilimcilarin sorabilecegi sorular veya oneriler i¢in ayrilan ek bir boliim
bulunmaktadir.

2.4. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirma grubuna once Tiirkiye’'nin UNESCO Diinya Miras: Listesinde yer alan kiiltiirel, dogal ve
karma miras alanlarinin sanal gergeklik teknolojisi ile tanmitilmasi adli proje kapsaminda
gergeklestirilen egitim uygulanmistir. Bu egitim kapsaminda 6grencilere UNESCO, UNESCO Diinya
Miras Listesi, Tiirkiye’'nin UNESCO Miras Listesi'nde yer alan miras alanlar1 ve projede uygulama
hedefi olarak belirlenen Tiirkiye'nin UNESCO Diinya Miras Listesi'nde yer alan dogal, kiiltiirel ve
karma miras alanlar1 (Hieropolis-Pamukkale, Efes Antik Kenti, Kars Ani Harabeleri, Gobeklitepe)
seviyelerine uygun bir sekilde tanitilmis ve bu alanlara iliskin ¢esitli tamitim kartlari, brosiirler vb.
olusturabilecekleri bir atdlye calismasi gergeklestirilmistir. Ardindan 6grenciler dort gruba ayrilarak
projenin deneyim asamasina ge¢mis ve VR teknolojisiyle miras alanlarini deneyimleme uygulamasi
kapsaminda VR teknolojisi ile entegre Tiirkiye'nin UNESCO Diinya Miras Listesi'nde yer alan dogal,
kiiltiirel ve karma miras alanlarindan (Hieropolis-Pamukkale, Efes Antik Kenti, Kars Ani Harabeleri,
Gobeklitepe) birine iliskin VR teknolojisi deneyimi yasamigslardir. Sonrasinda oOgrencilere “VR
Teknolojisi Deneyimi Gortisme Formu” dagitilmis, bu form dagitilirken 6grencilerin hangi miras
alanina iliskin deneyim sahibi oldugu dikkate alinmis ve iki asamadan olusan sorulara yanit vermeleri
istenmistir.

C)grencilerin sorulara verdikleri yanitlar betimsel analizle ¢Oziimlenmistir Nitel veri analizi
kapsaminda degerlendirilen betimsel analiz, farkli veri toplama teknikleri ile elde edilen verilerin
daha onceden belirlenen temalara gore incelenmesi, 6zetlenmesi ve yorumlanmasin igerir. Betimsel
analiz islemi sirasinda, arastirma kapsaminda elde edilen bulgularin islenmis, &zetlenmis ve
yorumlanmis bir sekilde okuyucuya aktarilmasi temel amagtir (Yildirim ve Simsek, 2016). Betimsel
analizin ilk asamasinda: arastirmanin amaci ve alt amagclarindan ya da arastirmanin kavramsal
cercevesinden yola ¢ikilarak verilerin analizi igin bir gerceve olusturulur. Bu gerceve verilerin nasil
diizenlenecegi ve sunulacagi noktasinda bir rehber durumundadir. Sonraki asamada, elde edilen
verilerin diizenlenmesi ve bulgularin tanimlanmasi yapilir. Son asamaya gelindiginde; tanimlanan
bulgular betimlenir, anlamlandirilir ve iligkilendirilir (Sahin, 2007). Bu arastirmada arastirma sorular1
ve amacit kapsaminda veriler once her bir arastirmaci tarafindan ayri ayr1 kodlanmis ve
temalandirilmistir. Ardindan bir araya gelerek kodladiklar1 ve temalandirdiklar1 verileri birlikte
degerlendirmis, uzlastiklar1 temalar ve kodlar1 belirlemislerdir. Daha sonra bu kod ve temalarin
uygunlugu 2 alan uzmanina kontrol ettirilmis, bu uzman goriisleri dogrultusunda kod ve temalara
nihai hal verilmistir. Verilerin anlagilirhgini arttirmak admna da bulgular kisminda, 6grenci
yanitlarindan Orneklere yer verilmistir. Bu Ornekler cercevesinde elde edilen bulgular, tartisma
kisminda benzer konularda gerceklestirilen ¢alismalar ile iliski kurularak ve yorumlanarak verilmis ve
bdylece analiz islemi tamamlanmaistir.

2.5. Gegerlik ve Giivenirlik

Aragtirmada nitel arastirma deseni cercevesinde gerekli gecerlik ve giivenilirlik stratejilerine
danisilmistir. Bu baglamda arastirmalar gecerliginin saglanabilmesi noktasinda; uzun siireli etkilesim,
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uzman goriisii, katilima teyidi, arastirmaci cesitlemesi, derinlik odakli veri toplanmasi gibi
yontemlere basvurulabilir. Bu arastirmada gecerligin saglanabilmesi adina arastirma siiresi uzun
tutulmaya c¢alisilmis, arastirmaci cesitlemesine gidilmis, hem veri toplama aracinin hazirlik
asamasinda hem de verilerin analizinde dort alan uzmaninin goriisii alinarak arastirmanin gecerligi
saglanmaya calisilmistir. Arastirma sonuglarinin dis gegerlik (aktarilabilirlik) 6zelligini artirabilmek
icin detayli betimleme ve amagsal ornekleme yapilmas: tavsiye edilmektedir (Yildirim ve Simsek,
2016). Bu dogrultuda arastirmanin veri toplama asamasinda dokiimanlar {izerinde herhangi bir
degisiklik yapilmadan analize tabi tutulmus, arastirma konusu ile ilgili calismalar ayrintili bir bicimde
incelenmis ve arastirma kapsaminda gergeklestirilen analizler kapsamli bir sekilde betimlenmeye
calisilmistir. Bir arastirmanin gegerli olmasinin disindaki diger énemli bir 6zelligi de giivenilirligidir
(Balci, 2001). Bu arastirmanin verilerinin toplanmasinda ve analizinde uzman goriislerinden
yararlanilarak arastirmanin giivenirligi saglanmaya calisilmistir.

3.Bulgular

Bu boliimde arastirma kapsamindaki analizler neticesinde elde edilen bulgular arastirmanin temel
amaci ve alt amagclar1 baglaminda incelenmistir.

3.1 Ortaokul Ogrencilerinin VR Uygulamasi Deneyiminin Kendisine Yonelik Goriigleri

Ortaokul 6grencilerinin aragtirmanin birinci alt amaci kapsamindaki “uygulanan VR teknolojisi
deneyiminin kendisine yonelik goriisleri nasildir?”” Arastirma sorusuna vermis olduklar1 yanitlara
iliskin bulgular Tablo 1'de verilmistir.

Tablo 1. Ogrencilerin VR Teknolojisi Deneyimine Iliskin Goriisleri

Ortaya Konan Goriis Ogrenci Siklik
Gozlem yapmak imkani 06, 07, 09, O13 4
Bilgi edinmek imkam 010,011,014 3
Deneyim sahibi olmak imkani 01,08,015,016 4
Yeni yerler kesfetmek imkani 012,019 2
Kiiltiirel ve sanatsal anlamda katki gérmek imkan 02, 04 2
Toplam 15

Tablo 1’e gore VR teknolojisi deneyimi goriisme formunda VR teknolojisiyle miras alanlarmni
deneyimleme uygulamasina katilan 6grencilerin, uygulanan VR teknolojisi deneyiminin kendisine
iliskin ifadeleri toplamda 15 kez kullandiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin uygulanan VR teknolojisi
deneyiminin kendisine yonelik olarak en yogun sekilde, 4 kez ile “gozlem yapmak imkani” ve
“deneyim sahibi olmak imkani” temalarna karsilik gelen ifadeleri kullandiklari goriilmiistiir.
Ogrencilerin uygulanan VR teknolojisi deneyiminin kendisine yénelik olarak en az yogun sekilde, 2
kez ile “yeni yerler kesfetmek imkami” ve “kiiltiirel ve sanatsal anlamda katki gormek imkéan1”
temalarina karsilik gelen ifadeleri kullandiklar: anlasilmistir.

Asagida Ogrencilerinin VR teknolojisi deneyimi goriisme formundan dogrudan alintilara ve bu
alintilardan ¢ikilarak uygulanan VR teknolojisi deneyiminin kendisine yonelik goriiglerine iligkin
olarak belirlenen temalara dair 6rneklere yer verilmisgtir.

Gozlem yapmak imkani:

O6: “Kars Ani Harabeleri'nin icini gordiim. Cok eglenceliydi.”

O9: “Gobeklitepe'yi yakindan gordiim.”

Bilgi edinmek imkani:

O10: “Ziyaret ettigim yerleri 6grendim. Gercekciydi cok gercekciydi.”
O14: “Daha iyi tammam saglad1.”
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Deneyim sahibi olmak imkana:

O1: “Hig boyle sanal gerceklik yasamamistim. Mutlu oldum.”

O16: “Cok fazla sey gordiim kimi gercek degildi. Ama Efes’i gercekten gordiim.”
Yeni yerler kesfetmek imkana:

O12: “Yeni yerler kegfetmek.”

O19: “Merak ettigim yerleri gordiim.”

Kiiltiirel ve sanatsal anlamda katk: gormek imkana:

O4: “Kiiltiirel olarak katkist oldu.”

O2: “Mimari ve sanat.”

3.2 Ortaokul Ogrencilerinin VR Teknolojisi Araciligiyla Dogal/Kiiltiirel/Karma Miras Alam
Deneyimlemelerine Yonelik Goriisleri

Ortaokul Ogrencilerinin arastirmanin ikinci alt amaci kapsamindaki “VR teknolojisi araciligiyla
kiiltiirel/dogal/karma miras alani deneyimlemelerine yonelik goriisleri nasildir?”” Arastirma sorusuna
vermis olduklar: yanitlara iliskin bulgular Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin VR Teknolojisiyle Miras Alani Deneyimlemelerine Iliskin Goriigleri

Ortaya Konan Goriis Ogrenci Siklik
Miras alaninin kendisine iliskin 01, 03, 04, O6
mekansal farkindalik 07, 011 6
Miras alanmin cografi konumuna
iliskin farkindalik 02, 06 2
Miras alanina iligkin bilgi edinme firsati 05, 010, 012, 019 4
Miras alanma yonelik sanal ile gergek 2

L 015
yasam deneyimini kargilagtirma firsati
Miras alanina yonelik beklenti ile sanal 020
deneyimi karsilagtirma firsati
Toplam 14

Tablo 2’ye gore VR teknolojisi deneyimi goriisme formunda VR teknolojisiyle miras alanlarmni
deneyimleme uygulamasina katilan Ogrencilerin VR teknolojisiyle miras alani deneyimine iliskin
ifadeleri toplamda 14 kez kullandiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin VR teknolojisiyle miras alani
deneyimlemeye yonelik olarak en yogun sekilde, 6 kez ile “miras alaninin kendisine iliskin mekansal
farkindalik” temasmna karsilk gelen ifadeleri kullandiklari goriilmiistiir. Ogrencilerin VR
teknolojisiyle miras alami deneyimlemeye yonelik olarak en az yogun sekilde, 1 kez ile ve “miras
alanina yonelik sanal ile gercek yasam deneyimini karsilastirma firsati” ve “miras alanina yonelik
beklenti ile sanal deneyimi karsilastirma firsati” temalarina karsilik gelen ifadeleri kullandiklar
anlagilmistir.

Asagida ogrencilerinin VR teknolojisi deneyimi goriisme formundan dogrudan alintilara ve bu
alintilardan VR teknolojisiyle miras alan1 deneyimlemeye yonelik belirlenen temalara iliskin 6rneklere
yer verilmistir.

Miras alaninin kendisine iliskin mekansal farkindalik:
O1: “Ani Harebeleri'nin ¢ok biiyiik oldugunu §grendim.”

O4: “T harflerini gordiim (Gobeklitepe).”
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Miras alaninin cografi konumuna iliskin farkindalik:

O2: “Ani Harebeleri'nin Ermenistan’a cok yakin oldugunu ve cok giizel bir yer oldugunu 6grendim.”
O6: “Kars Ani Harebeleri'nin icini gordiim. Ani Harebeleri'nin Kars'ta oldugunu 6grendim.”
Miras alanina iliskin bilgi edinme firsati:

O19: “Pamukkale'nin sifal sularini ve antik tiyatroyu 6grendim.”

O12: “Pamukkale Travertenleri'nde beyaz yerlerin kar oldugunu santyordum ama kire¢ tagrymis.”’
Miras alanina yonelik sanal ve gercek yasam deneyimini karsilagtirma firsat:

O15: “2.Kez Efes Antik Kenti'nin nasil oldugunu gérdiim.”

Miras alanina yonelik beklenti ile sanal deneyimi karsilastirma firsat1:

O20: “Oranin hayalimden daha iyi oldugunu 63rendim.”

3.3 Ortaokul Ogrencilerinin Sanal Gergeklik Uygulamast Deneyiminin Daha Once Katildiklar ve Diiz
Anlatim Yontemiyle Stirdiiriilen Sosyal Bilgiler Dersleriyle Olan Farkliliklarina Yonelik Gortisleri

Ortaokul ogrencilerinin arastirmanin {iclincii alt amac1 kapsamindaki “uygulanan VR teknolojisi
deneyiminin daha 6nce katildiklar1 ve diiz anlatim yontemiyle siirdiiriilen sosyal bilgiler dersleriyle
olan farkliliklarina yonelik goriisleri nasildir?”” Arastirma sorusuna vermis olduklar: yaritlara iliskin
bulgular Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin VR Teknolojisiyle Diiz Anlatim Yontemiyle Siirdiiriilen Dersler Arasindaki Farkliliklara
[liskin Géoriisleri

Ortaya Konan Farkliliklar Ogrenci Siklik
Farkli boyut ve a¢1 géorme imkani 01, 02, O4 3
: . A 01, 03, 05, 06, 07, 010, 011, O12,
Deneyim edinme imkani 314, O20 10
Gergekgilik pay1 sunmak 09, 013, 015, O16 4
Toplam 17

Tablo 3’e gore VR teknolojisi deneyimi goriisme formunda VR teknolojisiyle miras alanlarmni
deneyimleme uygulamasina katilan Ogrencilerin, VR teknolojisinin diiz anlatim yoOntemiyle
stirdiiriilen ve daha once katildiklar1 sosyal bilgiler dersleriyle olan farkliliklarina yonelik ifadeleri
toplamda 17 kez kullandiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin VR teknolojisi deneyiminin diiz anlatim
yontemiyle siirdiiriilen ve daha 6nce katildiklar: sosyal bilgiler dersleriyle olan farkliliklarina yonelik
olarak en yogun sekilde, 10 kez ile “deneyim edinme imkani” temasma karsilik gelen ifadeleri
kullandiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin VR teknolojisi deneyiminin diiz anlatim ydntemiyle
stirdiiriilen ve daha 6nce katildiklar sosyal bilgiler dersleriyle olan farkliliklarina yonelik olarak en az
yogun sekilde, 3 kez ile “farkli boyut ve agi gorme imkani1” temasma karsilik gelen ifadeleri
kullandiklart anlagilmigtir.

Asagida ogrencilerinin VR teknolojisi deneyimi goriisme formundan dogrudan alintilara ve bu
alintilardan VR teknolojisi deneyiminin diiz anlatim yontemiyle siirdiiriilen sosyal bilgiler dersleriyle
olan farkliliklarina yonelik belirlenen temalara iliskin 6rneklere yer verilmistir.

Farkl1 boyut ve a¢1 gorme imkanu:

O4: “Diger derslerde fotograflara bakiyorduk ama sanal gerceklikte 3 boyutluydu daha giizeldi.”

O2: “Sosyal dersinde uzaktan bakiyordum ama simdi sanal gerceklikte yakindan 360 derece gordiim.”
Deneyim edinme imkani:

O11: “Cok fark var. Akilli tahtada resim gordiik. Burada bas baya gezdik.”
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O12: “Swmifta goriip hayal kuruyordum. Simdi yasyorum.”

Gergekcilik pay1 sunmak:

O16: “Derste sadece fotograf gordiim ama bunda her yeri gordiim gercek gibi.”

09: “Sanal gerceklikte her sey cok giizeldi cok gercekciydi. Aralarinda ¢ok fark var.”

3.4 Ortaokul Ogrencilerinin Sanal Gergeklik Uygulamasi Deneyiminin Kendisine Yonelik Hislerinin
Durumu

Ortaokul 6grencilerinin arastirmanin dordiincii alt amaci kapsamindaki “Uygulanan VR teknolojisi
deneyiminin kendisine yonelik hisleri nasildir?”” Arastirma sorusuna vermis olduklar1 yamitlara iliskin
bulgular Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Ogrencilerin VR Uygulamas: Deneyimine Iligkin Hisleri

Hislerin durumu Hisler Ogrenci Siklik
Olumlu hisler Begenmek 04, 09, O16, 017, 019 5
Eglenmek 06, 015, 017 3

Heyecanlanmak 06, 012, 013 3

Toplam 11

Olumsuz hisler Korkmak 08, 011 2
Sasirmak 020 1

Toplam 3

Korkmak/Eglenmek 02,07 2

Olumlu ve olumsuz hislerin bir ~ Korkmak/ Heyecanlanmak O3 1
arada olma hali Garipsemek/ Begenmek 05 1
Garipsemek/ Eglenmek O10 1

Toplam 5

Genel Toplam 19

Tablo 4’e gore VR teknolojisi deneyimi goriisme formunda VR teknolojisiyle miras alanlarmi
deneyimleme uygulamasina katilan 6grencilerin VR teknolojisi deneyiminin kendisine iligskin hislere
yonelik ifadeleri toplamda 19 kez kullandiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin VR teknolojisi deneyiminin
kendisine iligkin hislerine yonelik olarak en yogun sekilde, 11 kez ile “olumlu hisler” temasina karsilik
gelen “begenmek, eglenmek, heyecanlanmak” hislerine iliskin ifadeleri kullandiklar1 goriilmiistiir.
Ogrencilerin VR teknolojisi deneyiminin kendisine iliskin hislerine yonelik olarak en az yogun
sekilde, 2 kez ile “olumsuz hisler” temasina karsilik gelen “korkmak, garipsemek’ hislerine iligskin
ifadeleri kullandiklar1 anlagilmistir.

Asagida ogrencilerinin VR teknolojisi deneyimi goriisme formundan dogrudan alintilara ve bu
alintilardan VR uygulamas: deneyiminin kendisine iligskin hislerine yonelik belirlenen temalara dair
orneklere yer verilmistir.

Olumlu hisler:

O4: “Ucuyordum cok giizel bir histi. Amca, days, teyze hepsi vardi. T harfi vardi bir siirii.”
O12: “Heyecan, sanki oradaymus gibi heyecanlandim.”

Olumsuz hisler:

O8: “Kiiciik bir korku yasadim basta, onun diginda sikinti yok.”

O11: “Biraz iirkiitiiciiydii havada duruyordum. Biraz da midem buland:.”’
Z1t hislerin bir arada bulunma hali:

O2: “Biraz korktum ama cok eglendim.”

O3: “ Heyecanlandim. Korktum. Bir yerden diisiiyormusum gibi hissettim.”
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4. Tartigsma

Arastirma kapsaminda elde edilen ilk sonug¢ ortaokul &grencilerinin uygulanan VR teknolojisi
deneyiminin kendisine yonelik olarak en yogun sekilde “gézlem yapmak imkini” ve “deneyim sahibi
olmak imkdnm” temalara karsilik gelen ifadeleri kullandiklarini ortaya koymustur. Elde edilen bu
sonucun Ine¢ (2020), Gedik (2020), Metin ve Kili¢ (2023) tarafindan gerceklestirilen c¢alismalarin
sonuglariyla belli yonleriyle uyum gosterdigi diistiniilmektedir. Sosyal bilgiler derslerinde kiiltiir
aktarimi siirecini desteklemek icin internet tabanli sanal bir gerceklik uygulamasimin (itSGU)
arastirmaci tarafindan gelistirilerek bunun kiiltiir aktarimi siirecine olan etkisinin 6grenci goriisleri
tizerinden degerlendirilmesini amaclayan Ine¢ (2020) ortaokul Ogrencilerinin sanal gerceklik
teknolojisine yonelik genel tespitlerinde, gercek hayatta kullanma, seviyeyi yiikseltme, gorselligi ve
O0grenmeyi destekleme, degisimi ve siirekliligi algilama, kalicilifi saglama, derste kullanma,
gelistirilme ihtiyac1 ve eglenceli olma kategorilerini belirlemistir. Ozellikle gorselligi ve dgrenmeyi
destekleme kategorisinin bu aragtirmada ortaya konan gozlem yapmak imkadni ve bilgi edinmek
imkani temalarina karsilik gelebilecegi, diger yandan ger¢ek hayatta kullanma kategorisinin ise
deneyim sahibi olmak imkani temasina karsilik gelebilecegi sanilmaktadir. Calismasinda sosyal
bilgiler dersinde cografya konularmin islenisine sanal gerceklik teknolojisinin dahil edilmesinin
ogrencilerin ilgi, istek, derse aktif katilim durumlar1 ve 6grenmenin kalicihig: tizerindeki etkilerinin
tespit edilmesini arastiran Gedik (2020) ortaokul dgrencilerinin sosyal bilgiler dersinde sanal gerceklik
gozliigiiniin (VR) kullanilmasina yonelik goriislerinde gercek yasam deneyimi edinmeleri, 6gretici,
etkilesimli 6grenme ortami olusturdugu ve olumsuz goriis temalarini ortaya koymus ve 6grencilerin
en yogun sekilde gercek yasam deneyimi edinme goriisiinde oldugunu belirlemistir. Ortaya konan bu
sonucun bu arastirmanin belirledigi ortaokul 6grencilerinin uygulanan VR teknolojisi deneyiminin
kendisine yonelik goriislerinde ifadelerinin en yogun sekilde karsilik geldigi temalardan biri olan
deneyim sahibi olmak imkan1 sonucuyla ortiistiigli diistiniilmektedir. Sanal gerceklik uy gulamalarini
egitim ortamlarinda kullanan 6grencilerin goriisleri lizerinden degerlendirmeyi arastiran Metin ve
Kilig (2023) ortaokul 6grencilerinin sanal gerceklik uygulamalarinin 6grencilere sagladigi katkilara
iliskin olarak katilimcilarin en yogundan en aza siralanacak sekilde yeni yerler kesfetmek, yeni bilgiler
o6grenmek, yeni bir teknoloji deneyimlemek var olan bilgiyi pekistirmek, onyargiyr kirmak
goriislerinde oldugunu tespit etmistir. Ortaya konan bu sonucun bu arastirmada da ortaya konan
sonucu destekler nitelikte olduguna inanilmaktadir.

Arastirma kapsaminda elde edilen ikinci sonug ortaokul dgrencilerin VR teknolojisiyle miras alaru
deneyimlemeye yonelik olarak en yogun sekilde “miras alammin kendisine iliskin mekinsal farkindalik”
temasina karsilik gelen ifadeleri kullandiklarini belirlemistir. Elde edilen bu sonucun Jung vd. (2017),
Tom Dieck vd. (2019), Lacko (2019) tarafindan gergeklestirilen calismalarin sonuglariyla belli
yonleriyle benzerlik gosterdigi diistiniilmektedir. Jung vd. (2017) calismasinda Lake District National
Park’t bir vaka calismasi olarak kullanarak turistlerin sanal gerceklik teknolojisi deneyimlerini
arastirmistir. Jung vd. (2017) elde ettigi sonuglara gore turistlerin sanal gergeklik teknolojisi
deneyimlerinin gereksinimler, katilim, deneyimlenen gercekgilik, izlenim ve gelecekteki kullanim
temalar1 altinda toplandigini belirlemistir. Bu aragtirma da ortaokul 6grencilerinin VR teknolojisiyle
miras alan1 deneyimlemeye yonelik olarak ‘miras alaninin kendisine iliskin mekansal farkindalik’
miras alaninin cografi konumuna iliskin farkindalik” “miras alanina iliskin bilgi edinme imkan1” ‘miras
alanina yonelik sanal ve gercek yasam deneyimini karsilagtirma imkani’ temalarma karsilik gelen
ifadelerde bulundugu ve her iki arastirmada da ortaya konan temalarin birbiriyle benzestigi
diistiniilmektedir. Ozellikle iki arastirmada da katilimcilarin deneyimlenen gerceklik, sanal ve gercek
yasam deneyimini karsilastirma, miras alaninin kendisine iliskin mekansal farkindalik boyutlarini 6ne
cikarttiklar1 anlasilmaktadir. Tom Dieck vd. (2019) sanal gergeklik teknolojisi araciligiyla kiiltiirel
miras alanlarini ziyaret eden yasli turistlerin sanal gerceklik algisini aragtirmigtir. Arastirmanin
oOzellikle bu aragtirmanin amaciyla arastirma gruplar: haricinde hem uygulama, hem de uygulamanin
hedefledigi mekanlar bakimindan benzerlik gosterdigine inanilmaktadir. Tom Dieck vd. (2019)nin
ortaya koydugu sonuglara gore yash turistler sanal gerceklik teknolojisinin, ge¢misle bugiinii
karsilastirma firsati, erisebilirlik, deneyimi baskalariyla paylasma ve gerceklik katkilari sagladig:
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goriislerindedir. Bu arastirma da VR teknolojisi araciligiyla miras alanlarin1 deneyimleyen 6grenciler
gecmisle bugiin bagina degil ancak gercek yasam deneyimi ile sanal deneyimi karsilastirma firsatina
dikkat ¢ekmistir. Ortaya ¢ikan bu durumla ilgili olarak katilimcilarin sanal gergeklik teknolojisiyle
deneyimledikleri miras alanlarina iliskin olarak ortak bir bi¢cimde sanal gergeklik teknolojisinin
karsilastirma, bag kurma 6zelliklerine yonelik ifadelerde bulunduklar: diistiniilmektedir. Lacko (2019)
calismasinda kiiltiirel miras nesnelerinin (tarihi, dogal ve teknik) egitim siirecinde kullanimina iliskin
olarak egitimde kullanilabilecek evrensel icerikler olusturarak sanal nesnelere ve sahnelere dayali
bilgilerin aktariminda VR ve AR araglarinin potansiyelini aragtirmistir. Aragtirmanin ortaya koydugu
sonuca gore sanal ve artirilmis gergeklik 6grenme siirecinde elde edilen bilgilerin akilda kaliciligim
olumlu yonde etkileyebilmektedir. Bu arastirma da bu sonugla benzesir bir sekilde VR teknolojisi
araciligiyla miras alanlarin1 deneyimleyen ortaokul 6grencilerinin ‘miras alanina iligkin bilgi edinme
imkan1” temasina karsilik gelen ifadelerde bulundugu goriilmiistiir.

Arastirma kapsaminda elde edilen iigiincii sonug 6grencilerin VR teknolojisi deneyiminin diiz anlatim
yontemiyle siirdiiriilen ve daha 6nce katildiklar1 sosyal bilgiler dersleriyle olan farkliliklarina yonelik
olarak en yogun sekilde “deneyim edinme imkini” temasma karsilik gelen ifadeleri kullandiklarini
ortaya koymustur. Elde edilen bu sonucun Akman (2023), Gedik (2020), Ine¢ (2020) tarafindan
gergeklestirilen c¢alismalarin sonugclariyla belli yonleriyle benzerlik gosterdigi diistiniilmektedir.
Akman (2023) ortaokul Ogrencilerinin sosyal bilgiler dersinde tarihsel konularda sanal gergeklik
teknolojisinin kullanimina iligkin goriislerini incelemistir. Elde etti§i sonuca gore 6grenciler sanal
gergeklik teknolojisinin sosyal bilgiler dersinde tarihsel konularda kullanilmasinin, 6grenmeyi daha
eglenceli hale getirmek, tarihi olaylar1 daha iyi anlamamiza yardimci olmak, dersleri daha ilgi gekici
hale getirmek, kavramlar1 somutlastirma ve teknoloji kullanumini kolaylastirdig: goriislerindedir. Bu
arastirma da benzer sekilde ortaokul Ogrencilerinin VR teknolojisi deneyiminin diiz anlatim
yontemiyle siirdiiriilen ve daha 6nce katildiklar1 sosyal bilgiler dersleriyle olan farkliliklarina yonelik
olarak “farkli boyut ve ag1 gorme imkani”, “deneyim edinme imkani1”, “gerceklik payr sunmak”
temalarina karsilik gelen ifadelerde bulundugu ve bu iki sonucun birbiriyle uyustugu
diisiiniilmektedir. Gedik (2020) ortaokul Ogrencilerinin sosyal bilgiler dersinde sanal gergeklik
gozliigiiniin (VR) kullanilmasina yonelik goriislerini arastirdig1 calismada 6grencilere sosyal bilgiler
dersinde sanal gergeklik gozliigii ile (VR) yapilan etkinligin 6grencilerde sosyal bilgiler dersine karsi
bakis agilarina etkilerine yonelik goriislerini de incelemis ve katilimcilarinin biiyiik boliimiiniin sanal
gerceklik uygulamasinin sosyal bilgiler dersine karst olumlu tutum gelistirmesine katki sagladig:
sonucuna ulagmistir. Arastirmada katilimcilar kesfederek 6grenme ortami saglamak, ilgi gekici ve
eglenceli, etkilesimli ve dgretici temalarina karsilik gelecek ifadelerde bulunmuslardir. Bu arastirmada
ortaokul Ogrencilerinin benzer goriislerde oldugu, oOzellikle “deneyim sahibi olmak” temasiyla
kesfederek ogrenme ortami saglamak temalarinin benzestigi diisiiniilmektedir. Ineg¢ (2020)
gergeklestirdigi calismada kiiltiir aktariminin sanal gergeklik teknolojisiyle derslerde uygulanmasina
iliskin Ogrenci goriislerinin olumlu ve olumsuz olmak {izere iki kategoriye ayrildigi, olumlu
kategorisinin etkili olma, kalici olma, katilimi artirma, daha iyi 0grenmeyi saglama ve gorselligi
artirma goriislerinden olustugunu ortaya koymustur. Bu arastirma da ortaokul 6grencilerinin ortaya
konan bu sonugla uyumlu goriislerde oldugu, 6zellikle “farkli boyut ve a¢1 gorme imkan1” temasinin
gorselligi arttirma temasiyla benzer oldugu goriilmiistiir.

Arastirma kapsaminda elde edilen son sonug Ogrencilerin VR teknolojisi deneyiminin kendisine
iliskin hislerine yonelik olarak en yogun sekilde “olumlu hisler”” temasina karsilik gelen ‘begenmek,
eglenmek, heyecanlanmak’ hislerine iliskin ifadeleri kullandiklarin belirlemistir. Elde edilen bu sonug
Metin ve Kiling (2023), Topgu (2024), Gedik (2020) tarafindan gerceklestirilen calismalarin sonuglariyla
belli yonleriyle oOrtiismektedir. Metin ve Kiling (2023) sanal gergeklik uygulamalarini egitim
ortamlarinda kullanan O&grencilerin goriisleri {izerinden degerlendirmeyi amagladigl calismada
ortaokul 6grencilerinin katildiklar1 sanal gerceklik uygulamalarinin kendilerine neler hissettirdigini
araghirmis, katilimallarin uygulama esnasinda sanki videonun igerisinde kendilerinin hareket ettigini
ve ¢ok gercek¢i oldugunu, uygulama esnasinda dengede durmakta zorlandiklarini ve diisecek gibi
hissettiklerini, uygulama esnasinda heyecanlandiklarini, katildiklar1 uygulamay: eglenceli ve

33



Uluslararasi Egitim ve Bilim Arastirmalari Dergisi, 2024, 1(1), 20-39

korkutucu bulduklari, uguyor gibi, mutlu, gercekiistii, zaman {istii ve siradan hissettiklerini ortaya
koymustur. Ortaya konan bu sonug incelendiginde katilimcilarin olumlu, olumsuz, hem olumlu hem
olumsuz (heyecan, mutluluk, korkmak) hislere karsilik gelebilecek ifadelerde bulunarak, bu
aragtirmada ortaya konan ortaokul 6grencilerinin VR teknolojisi deneyiminin kendisine iliskin
hislerine yo&nelik olarak “olumlu hisler”, “olumsuz hisler”, “hem olumlu hem olumsuz hisler”,
temalarina karsilik gelen hislere iligkin ifadeleri kullandiklar1 sonucuyla benzestigi diistiniilmektedir.
Topgu (2024) Yabanci Dil olarak Ingilizce kelime 6gretiminde sanal gergeklik uygulamasinin ilkokul
Ogrencilerinin motivasyonlari, sanal ortamda bulunusluk diizeyleri ve sanal ortam deneyimleri ile
sanal gercekligin dil 6grenme siirecine etkisini arastirdigi calismada katilimcilarin sanal gergeklik
uygulamasina karst mutluluk, heyecan, keyif gibi olumlu duygular hissettikleri sonucuna varmustir.
Bu arastirmada da bu sonugla uyumlu bir sekilde ortaokul 6grencilerinin VR teknolojisi deneyiminin
kendisine iligskin hislerine yonelik olarak en yogun sekilde “olumlu hisler’”” temasina karsilik gelen
‘begenmek, eglenmek, heyecanlanmak’ hislerine iliskin ifadeleri kullandiklar1 belirlenmistir. Gedik
(2020) ortaokul 6grencilerinin sosyal bilgiler dersinde sanal gerceklik gozliigiiniin (VR) kullanilmasina
yonelik goriislerini inceledigi arastirmada katilimcilarin %50’sinin, sanal gergeklik uygulamalarinin
birden fazla duyuya hitap ettigini ifade ettiklerini belirlemistir. Bu arastirmada da benzer sekilde
ogrencilerin birden fazla duyuya yonelik ifadelerde bulunduklari, dolayisiyla bu iki sonucun
birbiriyle ortiistiigii anlasilmaktadir.

Sonug olarak bu arastirmada ortaya konan sonuglar ve incelenen literatiirden hareketle sosyal bilgiler
dersinde kiiltiirel miras igerikleriyle entegre VR teknolojisi ve uygulamalarinin, 6grencilerde kiiltiirel
ve dogal miras farkindaligi, ilgisi yaratmak, sanal deneyimler, farkli perspektifler sunmak ve
teknolojiye entegre igeriklerden olusan konulara olan motivasyonu olumlu y6nde etkileyebilmede
etkin bir ara¢ olarak degerlendirilebilecegi diisiiniilmektedir. Dahasi ifade edilen 6grenci
goriislerinden yola ¢ikarak sosyal bilgiler 6gretmenlerinin, VR teknolojisi ve uygulamalarinin sosyal
bilgiler derslerine getirebilecegi katkilarin neler olabilecegine yonelik fikirler edinebilmesi boylece bu
teknolojiye yonelik hazirliklarini sekillendirebileceklerine inanilmaktadar.

Kiiltiirel okuryazarlig gelismis, bilim ve teknolojide yetkin dijital ¢cagin 6grenenleri yetistirebilmenin,
teknolojinin kiiltiirel mirasa entegre edilebildigi ve bu entegresyona dijital cagin 6gretmeni tarafindan
bilingli ve yeterli diizeyde rehberlik edildigi bir yaklasimdan gecebilecegi goz ard1 edilmemelidir. Bu
yaklasim yollarindan biri olarak VR teknolojisinin kiiltiirel ve dogal mirasin ve bu miras alanlarina
iliskin farkindaliginin deneyimleyerek aktariminda giliclii bir arag olarak rol oynayabilecegi, bu roliin
de ¢ocuk vatandasin zihninde yaratabilecegi algilarin ortaya ¢ikarilmasinin sosyal bilgiler dersi ve
kiiltiirel mirasin gelecege yonelik sekillenmesinde onemli ipuglarn sunabilecegi goriilmiistiir. Zira
sosyal bilgilerde teknoloji kullanimiyla agiga c¢ikacak olan potansiyel, 1997’de Morteralla’nin
deyimiyle uyuyan bir deve benzetilmistir (Swan ve Hofer, 2008). Bu potansiyelin kullanilmas1 ve
gelistirilmesi adina bu arastirmadan yola c¢ikarak gelecek arastirmalara yonelik su Onerilerde
bulunulmustur:

e Bu arastirma gerceklestirilirken kullanilan VR teknolojisine entegre igerikler genel agdan
ticretsiz olarak herkesin erisip kullanabilecegi basit diizeyde hazir igerikler oldugundan basta
uygulama olmak {izere gesitli sinirliliklarla karsilasilmistir. Sosyal bilgiler gibi ders igeriginin
cok biiyiik bir kismmin VR teknolojisiyle entegre edilebilecegi bir ders igin basta sosyal bilgiler
egitimcileri, 6gretmenleri ve 0gretmen adaylariyla VR teknolojisine entegre ders igeriklerinin
hatta programlarin gelistirilmesi adina arastirmalar ve projeler yiiriitiilebilir.

e VR teknolojisi ve dijital oyunlastirma yaklagimiyla sosyal bilgilere entegre ders igeriklerinin
gelistirilmesi ve uygulanmasi adina arastirmalar ve projeler gerceklestirilebilir.

e Farkli {ilkelerden Ogrencilerin {ilkelerindeki UNESCO Diinya Miras Listesi'nde yer alan
kiiltiirel, dogal ve karma miras alanlarimi karsilikli olarak VR teknolojisiyle deneyimlemelerine
yonelik algilariin karsilagtirdig ¢calismalar gergeklestirilebilir.

38



Cebeci, Karaman ve Yiicel

. C)grencilerin kiiltiirel] ve dogal miras alanlarin1 gercek yasam deneyimi ve VR teknolojisiyle
sanal deneyim bicimlerinde ziyaret ettigi ve bu deneyimlere yonelik algilarinin karsilastirildig:

calismalar yiiriitiilebilir.

o Benzer calisma diinyanin eski ve yeni 7 harikasi listesi benzeri mekanlar igeren listeler ile igerik

olarak zenginlestirilerek uygulanabilir.

Makale Bilgi Formu

Yazarin Katkilar
Cikar Catismasi Bildirimi

Destek/Destekleyen
Kuruluslar

Etik Onay ve Katilimca1
Rizas1

Makale ti¢ yazarlidir.
Yazar tarafindan potansiyel ¢ikar catismasi bildirilmemistir.

Bu arastirma TUBITAK Bilim Insani Destek Programlari Bagkanlig
(BIDED) tarafindan yiiriitiilen 2209-A Universite 6grencileri
Arastirma Projeleri Destekleme Programi 2023 yili 1.donem
kapsaminda  1919B012303006  numarali  basvuru  olarak
desteklenmistir.

“Ortaokul Ogrencilerinin Tiirkiye'nin UNESCO Diinya Mirast
Listesi'nde Yer Alan Miras Alanlarin1 VR Teknolojisi Aracililigiyla
Deneyimlemelerine Miskin Algilar1” baslikli calisma etik kurul
onayina sahiptir. Yazim siirecinde bilimsel, etik ve alint1 kurallarina
uyuldugu, toplanan veriler iizerinde herhangi bir tahrifat
yapilmadig1 yazar tarafindan beyan edilmistir.
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