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This article aims to provide an in-depth examination of the impacts of Virtual Reality (VR)
and Augmented Reality (AR) technologies on history education and learning. In line with
this objective, the article will first present general information about the core components of
VR and AR technologies and how they operate. Following this, the ways in which these
technologies are utilized in history teaching and integrated into students' learning processes
will be thoroughly discussed. In this context, their contributions and limitations to the
teaching processes will be evaluated, supported by real-life applications and examples.

In the final section of the article, the focus will be on how VR and AR technologies can be
used more effectively in history education in the future and the potential developments in this
area. In this regard, future perspectives and suggestions will be provided based on the
evaluation of current applications and technological advancements. These suggestions aim
to contribute to the development of innovative and effective applications that improve the
quality of history education and enhance students' historical consciousness. This study aims
to serve as an essential resource for better understanding the use of VR and AR technologies
in history education and their effects on educational processes.
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Yenilik¢i Uygulamalar

Bu makale, Sanal Gergeklik (SG) ve Artirilmis Gergeklik (AG) teknolojilerinin tarih egitimi
ve Ogrenimi {iizerindeki etkilerini derinlemesine incelemeyi amaglamaktadir. Bu amag
dogrultusunda, makalede oncelikle SG ve AG teknolojilerinin temel bilesenleri ve bu
teknolojilerin isleyisine dair genel bilgiler sunulacaktir. Ardindan, bu teknolojilerin tarih
ogretiminde nasil kullanildig1 ve &grencilerin 6grenme siireglerine nasil entegre edildigi
detayli bir sekilde ele alinacaktir. Bu kapsamda, dgretim siireglerine katkilari ve smirliliklari,
gergek hayat uygulamalari ve drneklerle desteklenerek degerlendirilecektir.

Makalenin son béliimiinde ise, SG ve AG teknolojilerinin tarih egitiminde gelecekte nasil
daha etkin kullanilabilecegi ve bu alandaki potansiyel gelismeler iizerinde durulacaktir. Bu
baglamda, mevcut uygulamalarin ve teknolojik gelismelerin degerlendirilmesi temelinde
gelecek perspektifleri ve oneriler sunulacaktir. Bu Oneriler, tarih egitiminin kalitesini ve
ogrencilerin tarih bilincini artirmaya yonelik yenilik¢i ve etkili uygulamalarin
gelistirilmesine katkida bulunmay1 hedeflemektedir. Bu calisma, tarih egitimi alaninda SG
ve AG teknolojilerinin kullanimini ve bu teknolojilerin egitim siireglerine etkilerini daha iyi
anlamaya yonelik 6nemli bir kaynak olarak hizmet etmeyi amaglamaktadir.
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GIRIS

Tarih 6gretimi, insanlik tarihinin olaylarini, kiiltiirel degerlerini ve toplumsal yapilarini anlamaya
ve aktarmaya calisan 6nemli bir disiplindir. Ge¢misin izlerini takip etmek, 6grencilere degerli bir
perspektif kazandirir ve tarih boyunca meydana gelen olaylarin ardindaki neden-sonug iliskilerini
anlamalarin1 saglar. Ayrica, tarih Ogrenimi, Ogrencilere gecmisteki insanlarm deneyimlerini,
ideolojilerini ve kararlarin1 degerlendirme becerileri kazandirarak, bugiiniin diinyasim ve gelecegin
toplumlarini daha iyi anlamalarina yardimer olur.

21. yiizyilin egitim hedefleri dogrultusunda, tarih Ogretimi artik sadece tarihi gergekleri
hatirlatmaktan ¢ok daha fazlasini kapsamaktadir. Ogrenciler, sadece ge¢mis olaylari ezberlemek yerine,
elestirel diisiinme becerilerini kullanarak tarihi olaylari analiz etmeli ve yorumlamalidir. Bununla
birlikte, tarih 6gretiminin etkinligi ve etkililigi, 6gretim yontemleri ve araglariyla dogrudan iligkilidir.

Sanal Gergeklik (SG) ve Artirilmis Gergeklik (AG) teknolojileri, tarih 6gretimine yeni bir boyut
kazandirabilir. Bu teknolojiler, 6grencileri tarihi olaylarn icine aktararak, tarihi deneyimi canli ve
etkilesimli hale getirebilir. Ornegin, SG teknolojisi kullamlarak, 6grenciler antik Roma
Imparatorlugu'nu gezebilir, tarihi mekanlari kesfedebilir ve tarihi kisiliklerle etkilesim kurabilirler. AG
teknolojisi ise gercek diinyadaki tarihi mekanlar1 ve objeleri zenginlestirerek, 6grencilere dokunma ve
kesfetme deneyimi sunabilir.

Ancak, SG ve AG teknolojilerinin tarih ¢gretiminde kullaniminin bazi simirliliklart da vardir.
Teknolojinin maliyeti, erisilebilirligi ve egitim kurumlarinda kullaniminin zorluklar1, bu teknolojilerin
yayginlagmasini sinirlayabilir. Ayrica, teknolojinin yetersiz veya yanlis kullanimi, 6grencilerin dikkatini
dagitabilir ve tarihi igerigin anlasilmasini zorlastirabilir. Bu nedenle, teknolojinin dikkatli bir sekilde
entegre edilmesi ve tarih 6gretimindeki hedeflere uygun olarak kullanilmasi énemlidir.

Gelecekte, SG ve AG teknolojileri tarih 6gretiminde daha da etkin bir sekilde kullanilabilir.
Oncelikle, bu teknolojilerin dgretmenler tarafindan dogru bir sekilde anlasilmasi ve kullanilmas: i¢in
dgretmen egitimlerine odaklamlmalidir. Ogretmenler, SG ve AG teknolojilerinin potansiyelini tam
olarak anlamali ve bu teknolojileri derslerine nasil entegre edeceklerini 6grenmelidir. Bu egitimler,
ogretmenlere teknolojiyi etkili bir sekilde kullanma becerileri kazandirmali ve onlara 6grencilerin tarihi
deneyimlerini gelistirmek igin ¢esitli araglar sunmalidir.

SG ve AG teknolojileri, 6grencilerin tarihle etkilesimlerini artirarak aktif bir 6grenme deneyimi
saglar. Ogrenciler, tarihi olaylar1 sanal ortamlarda deneyimleyerek, tarihi kisiliklerle etkilesim kurarak
ve tarihi mekanlar1 kesfederek 6grenme siirecine daha fazla katilim saglayabilir. Bu teknolojiler ayni
zamanda O0grencilerin gorsel ve isitsel zenginlestirilmis iceriklerle tarihi konular1 daha iyi anlamalarini
destekler.

Bununla birlikte, tarih 6gretiminde SG ve AG teknolojilerinin kullanimiyla ilgili baz1 6nemli
faktorler géz oniinde bulundurulmalidir. ilk olarak, teknolojinin ders materyaliyle uyumlu bir sekilde
kullanilmas1 énemlidir. SG ve AG uygulamalari, tarihl dogruluk ve giivenilirlik agisindan titizlikle
incelenmelidir. Tarih 6gretiminde kullanilan igerigin, gergeklikle tutarli ve dogru bilgilere dayanmasi
gerekmektedir.

Sanal gerceklik uygulamalan cergevesinde Lave ve Wenger (1991), 6grenmeye degisik bakis
acist getirmis ve mevcut otantik aktivitelerin karakteristiklerinin belirlenmesinde; 6grenci, uzman,
toplum, bilgi diizeyi ve pratik uygulama gibi faktorlerin karsilikli etkilesimini iliskilendirmeye
calismistir. Bu perspektifte egitim teknolojisi olarak sanal gerceklik uygulamasi, 6grencinin simiile
edilmis bir diinya i¢inde hareket etmesini saglar ve ona dersi anlamada ¢ok giiclii bir ortam saglar
(McGonigle & Eggers, 1998).

Ayrica, teknolojinin egitim ortaminda dengeli bir sekilde kullanilmas1 gerekmektedir. SG ve AG
teknolojileri, tarih 6greniminde bir ara¢ olarak kullanilmali ve 6grencilerin temel tarih bilgilerini
ogrenmelerine yardimei olacak diger yontemlerle dengelenmelidir. Ogretmenler, teknolojiyi tarih
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derslerinin bir pargasi olarak akillica entegre etmeli ve 6grencilerin elestirel diisiinme, analiz yapma ve
sentez yeteneklerini gelistirmelerini saglamalidir.

1. AMAC VE KAPSAM

Bu makale, Sanal Gergeklik (SG) ve Artirilmis Gergeklik (AG) teknolojilerinin tarih 6gretimi ve
Ogrenimi {izerindeki etkilerini daha detayli bir sekilde incelemeyi amaglamaktadir. Tarih gretimi
konusunda, SG ve AG teknolojilerinin nasil kullanildig1 ve hangi temel bilesenlere sahip oldugu
incelenecektir. Ozellikle, bu teknolojilerin tarih derslerinde nasil uygulandigi, égrencilerin tarihle
etkilesimlerini nasil artirdig1 ve 6grenme deneyimini nasil zenginlestirdigi {izerinde durulacaktir.

SG ve AG teknolojilerinin tarih egitimine katkilar ele alinirken, ayn1 zamanda bu teknolojilerin
siirhiliklari da géz dniinde bulundurulacaktir. Ornegin, teknolojinin erisilebilirligi, maliyeti ve kullanim
kolaylig1 gibi faktorler, uygulamanin yayginlasmasini etkileyebilir. Bu smurliliklarn yani sira,
Ogrencilerin teknolojiye ne kadar uyum sagladigi ve ondan nasil etkilendigi de dikkate alinmalidir.

Makale ayrica, SG ve AG teknolojilerinin tarih egitiminde gelecekte nasil daha etkin bir sekilde
kullanilabilecegi konusunda 6neriler sunacaktir. Ornegin, 6gretmenlerin bu teknolojileri nasil entegre
edebilecegi, hangi tarih konularinda ve hangi 6grenme hedeflerine yonelik kullanilabilecegi gibi konular
ele alimacaktir. Ayrica, Ogrencilerin bu teknolojilerle etkilesimlerini artirmak i¢in nasil motive
edilebilecegi ve tarih derslerindeki aktif katilimlarinin nasil tegvik edilebilecegi de tartigilacaktir.

2. TARIiH OGRETIMIi VE TEKNOLOJIi

Geleneksel tarih 6gretimi, genellikle metin temelli ve 6gretmen merkezli yaklasimlar kullanarak
Ogrencilere tarihi olaylar, kisiler ve donemler hakkinda bilgi aktarir. Ancak, bu yaklagimlarin
smurliliklart ve dgrencilerin degisen beklenti ve ihtiyaglar1 nedeniyle, tarih egitiminde teknolojinin
kullanimi giderek daha yaygin hale gelmektedir.

Teknolojinin tarih 6gretimine entegrasyonu, dgrencilere daha ilgi ¢ekici, etkilesimli ve gercekei
bir 6grenme deneyimi sunar. Ornegin, interaktif yazilimlar, sanal tarih miizeleri ve c¢evrimici tarih
kaynaklari, Ogrencilerin tarihi olaylari, kisileri ve donemleri kesfetmelerini ve etkilesimde
bulunmalarin1 saglar. Bu teknolojiler, sikici metinler yerine gorsel ve isitsel icerikler sunarak
ogrencilerin dikkatini ¢eker ve 6grenme motivasyonlarini artirir.

Ayrica, teknoloji, tarih 6greniminde Ggrencilerin elestirel diislinme, analiz yapma ve sentez
becerilerini gelistirmelerini destekler. Ogrenciler, tarihi verileri aragtirma, analiz etme ve yorumlama
yeteneklerini gelistirmek icin cesitli dijital araclar1 kullanabilirler. Ornegin, veri gérsellestirme araclari,
ogrencilere tarihi trendleri ve iligkileri daha iyi anlamalarini saglayabilir. Benzer sekilde, dijital arsivler
ve tarihi belgelerin ¢evrimigi erisimi, 6grencilerin orijinal kaynaklara ulasarak tarihi olaylar kendi
perspektiflerinden inceleme firsati sunar.

Teknolojinin tarih 6gretimindeki diger bir avantaji da Ogrencilerin etkilesimli deneyimler
yasayarak tarihi olaylar1 daha iyi anlamalarina olanak tammasidir. Sanal Gergeklik (SG) ve Artirilmig
Gergeklik (AG) teknolojileri, dgrencileri tarihi mekanlara tasiyarak canli bir deneyim sunar. Ornegin,
SG teknolojisi kullanilarak, 6grenciler Efes Antik Kentinde dolagabilir, yasanmis olaylar1 seyredebilir.
AG teknolojisi ise 6grencilere gercek diinya ortaminda tarihi mekanlarn gezme ve iizerindeki bilgilere
erigme imkani saglar.

Ancak, teknolojinin tarih dgretiminde kullannminin bazi smirliliklart da vardir. Oncelikle,
teknolojinin etkili bir sekilde kullanilabilmesi icin yeterli altyapiya sahip olmak gerekmektedir.
Okullarin ve egitim kurumlarmin uygun donanim ve yazilima sahip olmalari, teknolojinin tarih
ogretiminde etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in dnemlidir. Bununla birlikte, teknolojinin maliyeti ve
erigilebilirligi de bir engel olabilir. Diisiik biitceli okullar veya kaynaklara sinirli erisimi olan 6grenciler,
teknolojinin potansiyelinden tam olarak yararlanamayabilir.

Ayrica, teknolojinin yanlis veya yetersiz kullanimi da tarih 6gretimini olumsuz etkileyebilir.
Teknoloji sadece bir arag olmalidir; §gretmenlerin dogru yonlendirmesi ve rehberligi olmadan, teknoloji
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tarih 6greniminde istenen sonuglar elde etmek igin yeterli olmayabilir. Ogretmenlerin teknolojiyi etkili
bir sekilde entegre etme konusunda egitim almalar1 ve teknolojiyi derslerinde nasil kullanacaklarini
planlamalar1 6nemlidir. Ayrica, teknolojinin tarihi dogruluk ve giivenilirlik acisindan dikkatli bir sekilde
secilmesi ve kullanilmasi da onemlidir. Ogrencilere yanls veya eksik bilgiler sunan teknolojik araglar,
tarihi anlayiglarini yanlhs yonlendirebilir.

Bununla birlikte, gelecekteki perspektiflerde, teknolojinin tarih Ggretiminde daha da
gelistirilecegi ve kullamiminin yayginlasacagi ongoriilmektedir. Yapay zeka ve makine 6grenme gibi
ileri teknolojiler, Ogrencilere Ozellestirilmis Ogrenme deneyimleri sunmak igin kullanilabilir.
Ogrencilerin ilgi, ihtiyag ve grenme stillerine gore uyarlanmis igerikler ve ddevler sunulabilir. Ayrica,
cevrimici tartigma platformlar1 ve sanal simiflar araciligiyla 6grenciler, tarihi konular hakkinda fikir
aligveriginde bulunabilir ve birlikte calisabilirler.

3. SANAL GERCEKLIK VE ARTIRILMIS GERCEKLIK KAVRAMLARI

Sanal Gergeklik, kullanicilarin tamamen sanal bir ortamda etkilesime girebildikleri ve gercek
diinya ile baglantisi olmayan bir teknolojidir. Bu ortam, bilgisayarlar ve 6zel donanimlar (6r. bag monteli
ckranlar, hareket sensdrleri) kullanilarak olusturulur. Ote yandan, Artirilmis Gergeklik, gergek diinya

116



Nigde Omer Halisdemir Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi 2023 5(2) 113-129

ortamina sanal nesneler ve bilgiler ekleyerek kullanicilarin gergek ve sanal diinya arasinda etkilesim
kurmasima olanak tanir. AG, akill telefonlar, tabletler ve 6zel gozliikler gibi cihazlarla uygulanabilir.
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Sekil 1. Internetin yayginlasmasindan giiniimiize Metaverse tarihi (Huynh-The vd., 2022).

SG ve AG teknolojilerinin tarih 6gretimi agisindan potansiyeli, 6grencilerin tarihi olaylar ve
mekanlarla daha dogrudan ve gercekei bir sekilde etkilesime girmelerini saglamasidir. Bu etkilesim,
ogrencilerin tarihi olaylar1 daha iyi kavramalarina ve tarih 6grenme siirecini daha anlamli ve keyifli hale
getirmelerine katkida bulunabilir.

4. SG VE AG UYGULAMALARININ TARIiH OGRETIMiNDE KULLANIMI

Sanal Gergeklik ve Artirnlmis Gergeklik teknolojilerinin tarih 6gretimine uygulanmasi,
Qgrencilerin tarihi olaylari, mekanlar1 ve donemleri daha derinlemesine kesfetmelerine olanak tanir.
Ogrenciler, SG ve AG destekli uygulamalar araciligiyla tarihi yerleri ziyaret edebilir, Snemli olaylar
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yeniden yasayabilir ve tarihi kisilerle etkilesime girebilirler. Bu deneyimler, 6grencilere tarihi olaylarin
baglamlarin1 ve dnemini daha iyi anlamalarma yardime1 olabilir.

4.1. Sanal Miizeler ve Tarihi Mekanlar

Sanal miizeler ve tarihi mekanlar, 6grencilere tarihi eserleri ve yapilar inceleme firsati sunar.
Sanal miizelerde 6grenciler, eserlerin hikayelerini ve tarihi gegmisini kesfedebilir; tarihi mekanlarda ise
ogrenciler, donemin mimari ve kiiltiirel 6zelliklerini daha iyi anlayabilirler. Bu tiir uygulamalar,
ogrencilere gergcek diinyadaki miize ve tarihi mekan ziyaretlerine benzer bir deneyim sunarken, daha
genis bir erisim ve daha yiiksek diizeyde etkilesim saglar.

4.2. Tarihi Olaylarin Canlandirilmasi

SG ve AG teknolojileri, 6grencilere tarihi olaylar1 canlandirarak ve yeniden yasayarak 6grenme
firsat1 sunar. Ogrenciler, 5nemli savaslar, kesifler ve devrimler gibi tarihi olaylarm iginde kendilerini
bulabilir ve bu olaylarin sebeplerini, sonuglarimi ve etkilerini daha iyi kavrayabilirler. Bu tiir
canlandirmalar, dgrencilere tarihi olaylarin karmagikligini ve dnemini anlamalarina yardimci olurken,
ayn1 zamanda empati ve tarih bilincinin gelistirilmesine de katkida bulunabilir.

4.3. Tarihi Kisilerle Etkilesim

SG ve AG destekli uygulamalar, 6grencilere tarihi kisilerle etkilesime gecme firsati sunar.
Ogrenciler, bu uygulamalar araciligyla tarihi liderler, bilim insanlar1, sanatgilar ve diger dnemli kisilerle
konusabilir ve onlarn diigiincelerini, fikirlerini ve yasamlarin1 daha iyi anlayabilirler. Bu tiir
etkilesimler, Ogrencilere tarihi kisilerin insan boyutunu kavramalarina ve tarihi olaylarin kisisel
yOnlerini anlamalarina yardimei olabilir.

5. TARTISMA VE GELECEK PERSPEKTIFLERI

Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik teknolojilerinin tarih 6gretimi ve 6grenimi iizerindeki
etkileri, heniiz tam olarak anlagilmamis olsa da, bu teknolojilerin potansiyel olarak 6nemli katkilar
saglayabilecegi diistiniilmektedir. SG ve AG, tarih 6gretimine daha fazla gercekgilik, etkilesim ve anlam
katarken, 6grencilerin motivasyonunu ve basarisini artirabilir.

Ancak, bu teknolojilerin tarih 6gretiminde etkin bir sekilde kullanilabilmesi igin, egitimcilerin bu
teknolojilerin faydalarini ve simirliliklarimi1 anlamalar1 ve bu teknolojileri egitim hedefleri ve 6grenci
ihtiyaglarina uygun sekilde entegre etmeleri gerekmektedir. Ayrica, SG ve AG uygulamalarinin
pedagojik agidan uygun, Ogrencilerin 6grenme hedeflerine uyumlu ve Ogrenci merkezli olmasi
onemlidir.

5.1. Tarihi Kisilerle Etkilesim

Egitimcilerin, SG ve AG teknolojilerinin tarih 6gretiminde etkin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in,
bu teknolojiler hakkinda bilgi sahibi olmalar1 ve bu teknolojileri egitim siireclerine entegre etme
becerilerini gelistirmeleri gerekmektedir. Egitimciler, SG ve AG uygulamalarin1 6grencilerin 6grenme
hedeflerine ve ihtiyaglarina gore segmeli ve uygulamalidir. Bunun yani sira, egitimcilerin SG ve AG
teknolojilerinin sinirhiliklarini ve olasi olumsuz etkilerini géz 6nilinde bulundurarak, bu teknolojilerin
kullanimini dikkatli ve 6lgiilii bir sekilde planlamalar1 6nemlidir.

5.2. Teknolojik Altyap: ve Erisilebilirlik

SG ve AG teknolojilerinin tarih Ogretiminde yayginlasabilmesi i¢in, okullarin ve egitim
kurumlarmin gerekli teknolojik altyapiya ve kaynaklara sahip olmasi gerekmektedir. Bu, o6zellikle
gelismekte olan iilkeler ve kirsal bolgelerdeki okullar i¢in 6nemli bir zorluk olabilir. Bu nedenle, SG ve
AG teknolojilerinin egitime entegrasyonu, esit erisim ve firsatlar i¢in politika yapicilar ve egitim
sektoriindeki paydaslar tarafindan desteklenmelidir.
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5.3. Arastirma ve Gelistirme

Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik teknolojilerinin tarih 6gretimi ve 6grenimi iizerindeki
etkilerinin daha iyi anlagilabilmesi ve bu teknolojilerin egitimde daha etkin kullanilabilmesi i¢in, daha
fazla arastirma ve gelistirme ¢alismalarina ihtiyag duyulmaktadir. Bu ¢aligsmalarin amaci, SG ve AG
teknolojilerinin pedagojik ve 6grenci basarisi lizerindeki etkilerini degerlendirmek, bu teknolojilerin en
iyl uygulama yontemlerini ve stratejilerini belirlemek ve gelecekteki egitim teknolojilerinin
gelistirilmesine katkida bulunmak olmalidir.

6. SANAL GERCEKLIK VE ARTIRILMIS GERCEKLIK TEKNOLOJILERININ
TEMELLERI

Sanal gerceklik, artirilmig gerceklik ve karma gerceklik terimleri zaman zaman
karigtirilabilmektedir. Artirilmis gerceklik, fiziksel nesneler {izerine yeni fonksiyonlar ve gerceklikler
eklemek amaciyla araglar aracilifiyla kullanilirken, sanal gergeklik ise tamamen sanal ortamda
gergeklesen bir deneyimi ifade eder. Karma gerceklik ise sanal ve fiziksel gerceklikleri birlestirerek
simiile edilmesini igerir (Ipek, 2020). Uzun Hazneci'ye gore (2019), sanal gergeklikte kisi mevcut
fiziksel mekandan kopar ve tamamen sanal bir ortama girerken, artirilmig gerceklikte kisiler mevcut
fiziksel ortama sanal Ogelerin eklenmis halini goriirler. Sekil 2-3-4'te gorsel olarak bu kavramlar
arasindaki farklar sunulmustur (Gogen, 2022).

= m— = §

Sekil 2. Artirillmis Gergeklik Sekil 3. Karma Gergeklik Sekil 4. Sanal Gergeklik
6.1. Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik (SG), kullanicilarin gercek diinyadan soyutlanmis ve tamamen bilgisayar
tarafindan olusturulan bir ortama adim attig1 bir teknolojidir. Bu béliimde, sanal gergeklik sistemlerinin
temel donanim ve yazilim bilesenlerine odaklanacagiz. Sanal diinya, kullanicilarin paylastigi, bilgisayar
ortaminda etkilesim temel alan, birbirleriyle ve gercek diinya ile es zamanli iletigim kurma imkan1 sunan,
kisisel goriintiilerle temsil edilen avatarlarla canlandirilmis kalict bir alandir (Reis vd., 2011).
Giliniimiizde metaverse dlemi en belirgin bir sekilde artirilmis ve sanal gergeklik uygulamalariyla ortaya
cikmaktadir. Artirllmis gergeklik uygulamalari, karma gergeklik de dahil olmak iizere, kisilere gergeklik
hissi veren, 3B tarz1 ortamlar fiziksel veya sanal ortamlarda sunan yapimlar1 kapsar.

Aktif katilim kavrami, sanal gerceklik uygulamalarinda ve de egitimde olduk¢a 6nemli bir yer
tutar. Aktif katilimin ve bunun canli etkilerinin, kullaniciy1, temel fonksiyonlarin temsili bir goriiniisii
haline getirmesi 6grenmeyi daha eglenceli ve etkin kilar. Yan etki olarak da kisilerin bilgisayarlar
konusunda tecriibelenmelerini saglar (Laurel, 1991). Bu 6zellik sanal gercekligin egitime uyarlaniginda
biiyilk bir avantaj olusturur. Aktif katilim, fiziksel veya psikolojik olabilir (Helsel, 1992). Veri
eldivenleri (datagloves) ve gozliikler fiziksel katilimi gergeklestirir

6.1.1. Sanal Gergeklik Sistemleri ve Donanimlar

Sanal gergeklik sistemleri, kullanicinin deneyimini en iist diizeye ¢ikarmak igin bir dizi donanim
bileseninden olusur. Bu bilesenler sunlar igerir:

Basa takilabilir ekranlar (HMD): Kullanicinin gézlerine, ti¢ boyutlu ve gercek zamanli gorsel
geri bildirim saglayan cihazlardir. Oculus Rift, HTC Vive ve PlayStation VR, popiiler HMD
ornekleridir.
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Takip sistemleri: Kullanicinin hareketlerini ger¢ek zamanli olarak takip etmek i¢in kullanilir.
Hareketler, kullanicinin bas, eller ve hatta biitiin viicut hareketlerini igerebilir. Takip sistemleri,
kizil6tesi kameralar, manyetik alanlar veya ultrasonik sensdrler kullanarak caligir.

Giris cihazlari: Kullanicilarin sanal ortamda etkilesim kurmasina olanak tanir. Ornekler arasinda
hareket kontrol cihazlari, dokunmatik eldivenler ve oyun kontrolciileri bulunur.

6.1.2. Sanal Gerc¢eklik Yazilim ve Uygulamalar:

Sanal gerceklik uygulamalari, genis bir yelpazede endiistri ve kullanim durumlarinda bulunur. Bu
uygulamalarin basarisi, etkili ve gergekei bir sanal diinya olusturmak i¢in yazilim ve algoritmalarin
kullanilmasina baglidir. Ornekler sunlari igerir:

Oyunlar: Sanal gergeklik, video oyunlar i¢in popiiler bir platformdur ve kullanicilara daha
stiriikleyici ve gercekei deneyimler sunar.

Egitim ve simiilasyon: Tip, askeri egitim ve ugus simiilasyonu gibi alanlarda, sanal gerceklik
kullanicilarin gergek diinyadaki riskler olmaksizin becerilerini gelistirmelerine olanak tanir.

Sanat ve tasarim: Sanal gerceklik, sanat¢ilarin ve tasarimcilarin {i¢ boyutlu ortamlarda
caligmalarin sergilemelerine ve yaratmalarina olanak tanir.

6.2. Artirllmis Gergeklik

Artirllmig gerceklik (AG), gergek diinyaya sanal nesnelerin eklenmesi temelinde calisan bir
teknolojidir. Bu boliimde, artirilmis gergeklik sistemlerinin temel donanim ve yazilim bilesenlerini
inceleyecegiz. Artirilmig gergeklik, yeni nesil bir arayiiz olusturmak igin gelistirilen bir teknoloji olup
gliniimiizde farkli laboratuvarlardan gesitli endiistrilere ve tiikketici pazarlarina dogru ilerlemektedir.
Artinlmis gergeklik, gergek diinyay1, gergek nesnelerin yani sira sanal (bilgisayar tarafindan
olusturulan) nesnelerle destekler. Bu yeni ve heyecan verici insan-bilgisayar etkilesimini, glinlimiiz
akilli telefonlar1 ve artirnlmis gergeklik tarayicilariyla deneyimlemeye basliyoruz (Julier & Bishop,
2022).

Artirilmis gergeklik, dijital icerikleri gercek diinya nesneleriyle birlestiren teknolojileri ifade
etmektedir. Milgram ve Kishino'ya gore (1994), bu tanim genis bir yelpazede, saf sanal ortamdan ger¢ek
ortama kadar gesitli teknolojileri kapsamaktadir. Artirllmig gergeklik, gergek ve sanal nesneleri gergek
bir ortamda birlestirerek etkilesimli ve gergek zamanli olarak ¢aligirken, her ikisini de hizalar (Azuma,
1997). Hollerer ve Feiner (2004) ise artirilmis gercekligi, gercek ve bilgisayar tarafindan iiretilen
bilgileri ger¢ek ortamda etkilesimli ve ger¢ek zamanli olarak birlestiren, ayn1 zamanda sanal nesneleri
fiziksel nesnelerle hizalayan bir sistem olarak tanimlamaktadir. Ludwig ve Reimann (2005) ise artirilmis
gercekligi, gercek duyulara video kameralar1 aracilifiyla ger¢ek zamanli olarak sanal nesneler ekleyen
insan-bilgisayar etkilesimi olarak agiklar. Ote yandan, Zhou, Duh ve Billinghurst (2008), artirilmus
gercekligi, bilgisayar tarafindan olusturulan sanal goriintiilerin fiziksel nesnelerin iizerine gercek
zamanl olarak bindirilmesi olarak tanimlamaktadir.

6.2.1. Artirilmis Gerceklik Sistemleri ve Donanimlar
Artirllmig gergeklik sistemleri, genellikle asagidaki bilesenlere sahiptir:

Ekranlar: AG deneyimini sunmak i¢in kullanilir. Ekranlar, akilli telefonlar, tabletler, akilli
gozlikler (6r. Google Glass, Microsoft HoloLens) gibi cihazlarda bulunabilir.

Kameralar ve sensorler: Gergek diinya ortamindaki goriintiiler, derinlik bilgisi ve mekansal
bilgileri toplar.

Islemciler: Goriintii ve sensdr verilerini isleyerek, gercek diinya ortaminin iizerine sanal nesneler
yerlestirir.
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6.2.2. Artirilmis Gergeklik Yazilim ve Uygulamalar

Artirilmig gergeklik uygulamalari, ¢ok ¢esitli endiistrilerde ve kullanim durumlarinda 6nemli bir
rol oynamaktadir. Yazilim ve algoritmalar, sanal nesnelerin gercek diinya ortamina dogru bir sekilde
yerlestirilmesini ve kullanici etkilesimini saglamak i¢in kullanmilir. AG uygulamalarima ornekler
sunlardir:

Navigasyon: AG, kullanicilara yon bilgilerini, ilgi ¢ekici noktalar1 ve diger dnemli bilgileri gorsel
olarak sunarak, yolculuklari sirasinda yardimci olabilir.

Egitim: Ogrencilere, gergek diinya ortamlarinda sanal igerikle etkilesime girme ve dgrenme firsati
sunarak, egitim deneyimini zenginlestirebilir.

Bakim ve onarim: AG, teknisyenlere, parcalarin yerlestirilmesi ve ¢aligma talimatlar gibi bilgileri
gercek zamanli olarak saglayarak, karmasik islemleri gergeklestirirken yardimci olabilir.

Tip: Cerrahlar, hastalarin viicutlarindaki yapilarn ger¢ek zamanl olarak gorebilir ve daha dogru
ve giivenli ameliyatlar gergeklestirebilir.

Perakende ve reklam: Isletmeler, AG teknolojisini kullanarak, miisterilere iiriin ve hizmetleriyle
ilgili gorsel bilgiler sunarak, satis ve pazarlama stratejilerini giiclendirebilir.

Sonug olarak, sanal gerceklik ve artirillmis gerceklik teknolojileri, giderek daha fazla endiistride
ve kullanim durumunda benimsenmektedir. Bu teknolojilerin yayginlagmasi, kullanici deneyimini daha
stirtikleyici ve etkilesimli hale getirerek, egitim, saglik hizmetleri, perakende ve daha bir¢ok alanda
onemli faydalar saglamaktadir. Sanal gergeklik ve artirllmis gerceklik sistemlerinin temel donanim ve
yazilim bilesenlerinin anlagilmasi, bu teknolojilere dayali uygulamalarm potansiyelini tam olarak
kesfetmeye yardime1 olacaktir.

7. TARIH OGRETIMINDE SANAL GERCEKLIiK VE ARTIRILMIS GERCEKLIiK
UYGULAMALARI

The British Museum, 2009 yilindan beri ¢ocuklarin Parthenon galerisini anlamalarina yardimci
olmak i¢in artirtlmig gergeklik teknolojisini kullanmaktadir. Geng galeri ziyaretcileri, Samsung
tabletlerini kullanarak miizenin koleksiyonundaki heykelleri kullanarak "A Gift for Athena" adli bir
artirllmig gerceklik oyununu oynayabilirler. MOOC (Massive Open Online Course) araciligiyla
artirilmig gergeklik teknolojisi sinifa uyarlanmis ve 6grenci ve dgretmenlerin su dongiisiinii kesfetmeleri
saglanmistir. Arastirmacilar, artirllmis gergeklik teknolojisinin 6gretme ve 6grenme siireglerine biiylik
potansiyel faydalar sunabilecegine inanmaktadir (Bing6l, 2018).

7.1. Sanal Miizeler ve Tarihi Mekanlarin Kesfi

Sanal gergeklik ve artirillmis gergeklik teknolojileri, tarih 0gretimi ve dgrenimi igin yeni ve
heyecan verici olanaklar sunmaktadir. Ozellikle, sanal miizeler ve tarihi mekanlarin kesfi, 6grencilere
ve Ogretmenlere, zaman ve mekanin siirlarini asarak tarihi eserleri ve mekanlar1 deneyimleme firsati
saglar.

Sanal miizeler, gercek miizelerin dijital kopyalar1 veya tamamen yeni olusturulan sanal ortamlar
olabilir. Bu tiir miizeler, sanal ger¢eklik basliklar1 veya artirilmig gerceklik cihazlar1 kullanarak ziyaret
edilebilir. Ogrenciler, tarihi eserlerin oniinde fiziksel olarak bulunmadan, onlari inceledikleri gibi
etkilesime girme ve 6grenme firsati bulurlar.

Tarihi mekanlari sanal gerceklik ve artirnlmis gergeklik aracilifiyla kesfi, 6grencilere tarihi
olaylarin gergeklestigi yerleri ziyaret etme ve onlar1 daha iyi anlama imkani saglar. Ogrenciler, tarihi
alanlar1 ve yapilann kendi gozleriyle gorebilir ve bu mekanlarin tarihini ve Onemini daha iyi
kavrayabilirler.
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7.2. Tarihi Olaylarin Canlandirilmasi

Tarihi olaylarin canlandirilmasi, 6grencilerin tarihi olaylar1 ve donemleri daha iyi anlamalarina
yardimci olur. Sanal gergeklik (SG) ve artirllmis gergeklik (AG) teknolojileri, tarihi olaylarin gergek
zamanl olarak canlandirilmasin1 ve 6grencilerin bu olaylarin i¢ine dalarak onlar1 deneyimlemelerini
saglar.

Ogrenciler, tarih derslerinde dgrendikleri bilgileri sadece kuru bir sekilde 6grenmek yerine, canlt
ve etkilesimli bir sekilde deneyimleyerek daha derin bir anlayis gelistirebilirler. SG teknolojisi
kullanilarak, 6grenciler ge¢cmisteki olaylara taniklik edebilir ve tarihi mekanlan ziyaret edebilirler.
Ornegin, 1I. Diinya Savasi'ndaki bir muharebenin sanal bir simiilasyonunu deneyimleyerek, savasin
karmagikligin1 ve zorluklarini daha iyi anlayabilirler. AG teknolojisi ise Ogrencilere gercek diinya
ortaminda tarihi mekanlar1 kesfetme firsat: sunar. Ornegin, bir tarihi mekanin éniinde durduklarinda,
AG uygulamas1 araciliiyla o mekanin gegmis halini ve o donemdeki yasami gorebilirler.

Bu teknolojiler, 6grencilerin tarihi olaylar1 sadece bir hikaye veya fotograf olarak gérmek yerine,
i¢ine dalmalarini ve olaylar1 birinci elden deneyimlemelerini saglar. Ogrenciler, tarihi kisiliklerin ayak
izlerini takip ederek, tarihi olaylara katilarak ve o déneme ait nesneleri inceleyerek tarihin canliligini
hissedebilirler. Bu deneyimler, 6grencilerin tarihe duygusal bir baglanti kurmalarini ve tarihi konulara
daha derinlemesine ilgi duymalarim saglar.

Tarihi olaylarm canlandirilmasi ayni zamanda ogrencilerin analitik diislinme ve -elestirel
degerlendirme becerilerini gelistirmelerine de yardimei olur. SG ve AG teknolojileri, 6grencilere farkli
perspektifler sunarak tarihi olaylari cesitli agilardan incelemelerini saglar. Ogrenciler, tarihi olaylarin
nedenlerini, sonuglarmi ve etkilerini daha iyi anlayabilir ve bu olaylar {izerinde kendi diisiincelerini
gelistirebilirler. Ayn1 zamanda, tarihi kanitlar1 degerlendirme ve yorumlama becerilerini kullanarak,
tarihi olaylarin gergeklikle iliskilendirmesini yapabilir.

Artirilmis gerceklik teknolojisi, tarihi olaylarin canlandirilmasinda da kullanilabilir. Bu teknoloji,
gercek diinya ortamina sanal dgeler ekleyerek, Ogrencilere tarihi olaylarin canlandirilmasini saglar.
Ornegin, dgrenciler tarihi bir miizede dolasirken, akilli telefonlarina indirdikleri bir artirilnmus gergeklik
uygulamasi sayesinde, miizede sergilenen eserlerin arka planlari, ilgili tarihi olaylar ve detayl bilgi
iceren sanal katmanlarla zenginlestirilebilir. Bu sayede, 6grenciler sadece eserleri gérmekle kalmayip,
o doneme ait daha genis bir baglami da deneyimleyerek 6grenebilirler.

Tarihi olaylarin canlandirilmast i¢in kullanilan bir diger teknoloji ise sanal gergeklik
teknolojisidir. Sanal gerceklik teknolojisi, 6grencilere tarihi olaylar1 ve dénemleri tamamen sanal bir
ortamda deneyimleme imkani sunar. Ornegin, dgrenciler bir VR gozliigii takarak, tarihi bir savagim igine
dalarak savasi birinci elden deneyimleyebilirler. Bu sayede, 6grencilerin tarihi olaylar hakkindaki
anlayiglarn daha derinlesir ve olaylarn insanlar lizerindeki etkisi hakkinda daha fazla kavrayisa sahip
olurlar.

Tarihi olaylarin canlandirilmas i¢in kullanilan teknolojiler, 6grencilerin tarih derslerine daha
fazla ilgi duymasina ve 6grenmeye kars1 daha yiiksek bir motivasyonla yaklasmasina yardimci olur. Bu
teknolojiler, tarihi olaylarm anlatimimi daha ilgi ¢ekici ve etkilesimli hale getirerek, d6grencilerin tarih
Ogrenimine daha fazla katilim saglar.
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7.3. Tarihi Karakterlerle Etkilesim

Sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik teknolojileri, 6grencilere tarihi karakterlerle etkilesim
kurma ve onlardan dogrudan 6grenme firsati sunar. Bu teknolojiler, tarihi figiirlerin gercek¢i ve
etkilesimli temsillerini yaratmayr miimkiin kilar, boylece 6grencilerin tarihi kisiliklerle etkilesimde
bulunarak tarihi olaylar1 daha derinlemesine anlamalari saglar.

Ogrenciler, sanal gergeklik veya artirilmis gergeklik ortamlarinda, tarihi figiirlerle interaktif bir
sekilde etkilesimde bulunabilirler. Ornegin, bir sanal gergeklik deneyimi sirasinda, grenciler tarihi bir
kisiligi taklit edebilir ve onun gdziinden olaylar1 deneyimleyebilirler. Ogrenciler, tarihi figiire sorular
sorabilir, onun diislincelerini ve duygulari anlamaya c¢aligabilir ve hatta tarihi olaylar hakkinda
tartigmalara katilabilirler. Bu etkilesimler, 6grencilerin tarihi kisilikleri daha yakindan tanima firsati
verir ve tarihi olaylar1 onlarin bakis acisindan gormelerini saglar.

Tarihi karakterlerle etkilesim, 6grencilerin empati kurma yeteneklerini gelistirir ve tarihi olaylar
daha derinlemesine anlamalarma yardime1 olur. Ogrenciler, tarihi figiirlerin yerine gegerek, o donemin
zorluklarim, diisiincelerini ve motivasyonlarini daha iyi anlayabilirler. Bu sayede, tarihi olaylarin sadece
digaridan gozlemlenen bir hikaye olmadigini, icerisinde yasayan insanlarin deneyimledigi gercek bir
yasam oldugunu kavrayabilirler.

Tarihi karakterlerle etkilesim, Ogrencilerin tarihi kaynaklar1 ve belgeleri de daha iyi
degerlendirmelerini saglar. Ogrenciler, tarihi figiirlerle yaptiklari etkilesimlerden elde ettikleri bilgileri,
tarihi kaynaklarla karsilastirarak dogrulama ve cesitli perspektifler arasinda baglanti kurma
yeteneklerini gelistirirler. Bu, 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerini ve tarihi kanitlar1 analiz etme
yeteneklerini giiglendirir.

Tarihi karakterlerle etkilesim, 6grencilerin tarihi olaylara daha derinlemesine dalmalarini saglar.
Ogrenciler, tarihi figiirlerin géziinden olaylar1 deneyimleyerek, tarihin karmasikligini, zorluklarmi ve
cesitli perspektifleri daha iyi anlarlar. Bu etkilesimler, 6grencilerin tarihi olaylar1 sadece yiizeyine
bakarak degil, icine girebilecekleri bir deneyim olarak gormelerini saglar. Ogrenciler, tarihi
karakterlerle etkilesime girerek, o doneme ait sosyal, politik, ekonomik ve kiiltiirel faktorleri de daha iyi
kavrarlar.

Tarihi karakterlerle etkilesim, dgrencilerin empati ve anlay1s yeteneklerini gelistirir. Ogrenciler,
tarihi figiirlerin yasadig1 zorluklari, karsilagtiklar1 sorunlarn ve duygusal deneyimleri daha yakindan
hissederek, bu kisilerin motivasyonlarim ve hareket noktalarini anlamaya calisirlar. Bu, 6grencilerin
baska insanlarin bakis agilarini ve yasadiklari deneyimleri daha iyi anlamalarina ve degerlendirmelerine
yardimci olur. Ayrica, 6grenciler tarihi karakterlerle etkilesime gegerek, tarihi olaylarin etkilerini ve
sonuglarin1 daha iyi degerlendirebilir ve bu olaylarin giiniimiiz toplumlar1 {izerindeki yansimalarim
anlayabilirler.

Tarihi karakterlerle etkilesim ayni1 zamanda 6grencilerin iletisim ve tartisma becerilerini gelistirir.
Ogrenciler, tarihi figiirlerle etkilesimde bulunarak fikirlerini paylasabilir, argiimanlarmni sunabilir ve
tarihi olaylar hakkinda tartismalara katilabilirler. Bu, Ogrencilerin diislincelerini ifade etme ve
bagkalarmin fikirlerini anlama becerilerini giiclendirir. Ayrica, bu tiir etkilesimler, 6grencilerin elestirel
diistinme yeteneklerini kullanmalarim tesvik eder ve farkli perspektifleri degerlendirme becerilerini
gelistirir.

Sonug olarak, sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik teknolojileri, tarihi karakterlerle etkilesim
kurma imkan1 sunarak 6grencilerin tarihi olaylar1 daha derinlemesine anlamalarmi ve kisisel bir bag
olusturmalarim1 saglar. Bu teknolojiler, tarih derslerini sadece bir bilgi aktarimi siireci olmaktan
cikararak, 6grencilerin etkilesimde bulunabilecegi, deneyimleyebilecegi ve iizerinde diisiinebilecegi bir
ortam saglar.

Tarihi karakterlerle etkilesim, Ogrencilerin tarihi olaylar1 daha anlamli hale getirir. Tarih
derslerinde sik¢a adi gecen tarihi figiirleri tamimak ve onlarin hayatlarma dair bilgi sahibi olmak,
ogrencilerin o dénemdeki atmosferi ve baglamlari daha iyi anlamalarm saglar. Ogrenciler, tarihi
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figiirlerle etkilesime gecerek, onlarin hayatlarina dair gergekei bir bakis agisi kazanir ve tarihi olaylarin
nedenlerini, sonuglarini ve toplumlar iizerindeki etkilerini daha iyi kavrarlar.

Tarihi karakterlerle etkilesim, 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerini gelistirir. Ogrenciler,
tarihi figiirlerle etkilesime gecerek, onlarin diisiincelerini, motivasyonlarini ve kararlarini sorgularlar.
Bu, 6grencilerin tarihi olaylarin arkasindaki sebepleri ve ¢esitli perspektifleri analiz etme becerilerini
giiclendirir. Ayrica, tarihi karakterlerle yapilan etkilesimler, 6grencilerin kaynaklar elestirel bir gozle
degerlendirme ve tarihi olaylar1 coklu perspektiflerden inceleme yeteneklerini gelistirir.

Tarihi karakterlerle etkilesim, 6grencilerin kendilerini tarihi bir baglamda konumlandirmalarini
saglar. Ogrenciler, tarihi figiirlerle etkilesime gecerek, o dénemin yasam kosullarin, kiiltiirel normlarini
ve toplumsal yapilarini1 deneyimler. Bu deneyimler, 6grencilerin tarihi olaylarin nedenleri ve sonuglari
hakkinda daha derin bir anlay1s gelistirmelerini saglar. Ayrica, 6grenciler tarihi karakterlerle etkilesimde
bulunarak, o donemdeki insanlarmm duygusal deneyimlerini anlamaya calisir ve empati becerilerini
giiclendirir.

7.4. Tarih Ogretiminde Ogrenci Katiiminin Artirilmasi

Sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik uygulamalar, tarih 6gretiminde 6grenci katilimini artirarak
ogrenme siirecini daha eglenceli ve anlamli hale getirebilir. Bu teknolojiler, 6grencilere daha stirtikleyici
ve etkilesimli deneyimler sunarak, onlarin tarihi konulara olan ilgisini ve merakim artirir.

Ogretmenler, sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik uygulamalarmi derslerine entegre ederek,
ogrencilerin tarih bilgilerini, becerilerini ve Ogrenme motivasyonlarini artirabilirler. Ornegin,
ogretmenler, sinif i¢inde ve disinda kullanilabilen sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik etkinlikleri
tasarlayarak, 6grencilere tarih derslerini daha etkili bir sekilde 6grenme ve kesfetme firsat1 sunabilirler.

Sanal gerceklik ve artirnlmis gergeklik uygulamalarinin kullanilmasi, 6grencilerin tarihi olaylar
ve donemler hakkinda daha kapsamli bir bakis acis1 gelistirmelerine yardimer olur. Ayn1 zamanda,
Ogrencilerin tarih Ogretiminde karsilagtiklar1 zorluklari agsmalarina ve daha giiclii bir tarih bilinci
olusturmalarina yardimci olur.

Sonug olarak, sanal gergeklik ve artinlmis gergeklik teknolojileri, tarih 6gretiminde yeni ve
heyecan verici olanaklar sunarak, 6grencilerin tarih bilgilerini ve becerilerini gelistirmelerine ve tarihi
olaylar ve donemler hakkinda daha derin bir anlayisa sahip olmalarina katkida bulunmaktadir. Bu
teknolojilerin kullanilmasi, tarihi 6grenme siirecini daha eglenceli, ilgi ¢ekici ve anlamli1 hale getirebilir
ve Ogrencilerin tarih 6gretimine olan ilgisini ve katilimini artirabilir.

8. SANAL GERCEKLIK VE ARTIRILMIS GERCEKLIK iLE TARIiH OGRETIMINIiN
AVANTAJLARI VE SINIRLILIKLARI

8.1. Avantajlar
8.1.1. Ogrenci Motivasyonunun Artirilmasi

Sanal gerceklik (VR) ve artinlmig gerceklik (AR) teknolojileri, 6grenci motivasyonunu ve
katilimini artirarak tarih derslerini daha ilgi ¢ekici hale getirir. Immersif ve interaktif 6grenme
deneyimleri sunarak, d6grencilerin tarihi olaylar ve donemlerle daha derin bir bag kurmasina ve bilgiyi
daha iyi anlamalarina olanak tanir.

8.1.2. Tarihi Bilgilerin Akilda Kalicihig

VR ve AR teknolojileri, gorsel ve isitsel unsurlar1 bir araya getirerek 6grencilere zengin ve
unutulmaz 6grenme deneyimleri sunar. Bu sayede, tarihi bilgilerin akilda kalicilig1 artar ve 6grencilerin
bu bilgileri daha uzun siire hatirlamalara yardime1 olur.
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8.1.3. Tarihi Olaylara Farkh Perspektiflerden Bakma

VR ve AR uygulamalari, 6grencilere tarihi olaylar1 ve donemleri farkli perspektiflerden inceleme
ve degerlendirme firsati sunar. Bu, Ogrencilerin daha kapsamli ve elestirel bir diislinme becerisi
gelistirmelerine katkida bulunur.

8.2. Smirhliklar
8.2.1. Teknolojik Erisilebilirlik ve Maliyetler

VR ve AR teknolojilerinin tarih 6gretiminde kullanilmasi, bazi teknolojik erisilebilirlik ve maliyet
sorunlarma yol agabilir. Ozellikle, diisiik gelirli okullar ve dgrenciler igin bu teknolojilerin maliyeti
yiiksek olabilir ve esit olmayan 6grenme firsatlarina yol agabilir.

8.2.2. Pedagojik Cerceve ve Ogretmen Yetistirme

VR ve AR teknolojilerinin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in, dgretmenlerin bu teknolojilere
asina olmasi ve pedagojik ¢ergeve igerisinde nasil entegre edilecegine dair egitim almasi1 gerekmektedir.
Bu, 6gretmen yetistirme programlarinda ve stirekli mesleki gelisim faaliyetlerinde dikkate alimmasi
gereken bir husustur.

8.2.3. Teknoloji Bagimlhihg: ve Sosyal Etkilesimin Azalmasi

VR ve AR teknolojilerinin agir1 kullanimi, 6grencilerin teknoloji bagimliligina ve sosyal
etkilesimin azalmasina yol acabilir. Bu nedenle, bu teknolojilerin dengeli ve amaca uygun bir sekilde
kullanilmasi énemlidir.

Sanal gerceklik ve artirllmis gerceklik teknolojileri, tarih 6gretiminde 6nemli avantajlar sunarken,
ayn1 zamanda bazi simirliliklar ve zorluklarla kars1 karsiyadir. Bu teknolojilerin basarili bir sekilde
entegre edilmesi, egitim politikalari, 6gretmen yetistirme ve teknolojik altyapi gibi faktorlerin dikkate
alinmasini gerektirir.

9. GELECEK PERSPEKTIFi VE ONERILER
9.1. Gelistirilecek Teknolojik Araclar ve Yontemler

Sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin tarih 6gretimindeki potansiyelini en iyi
sekilde degerlendirmek icin, gelecekte gelistirilecek teknolojik araglar ve yontemlere odaklanmak
biiyiikk bir 6nem tasimaktadir. Bu alanda yapilacak gelistirmeler, 6grencilerin tarih derslerinde daha
etkili ve interaktif bir sekilde Ogrenmelerini saglayabilir ve Ogrenme deneyimlerini daha da
zenginlestirebilir.

Gelecekteki teknolojik araclar ve yontemler, sanal gerceklik ve artinlmig gergeklik
uygulamalarinin daha etkili bir sekilde kullanilmasini saglayabilir. Gelistirilecek olan uygulamalar, daha
gergekgi ve etkilesimli sanal deneyimler sunabilir. Ogrenciler, tarihi olaylar1 ve dénemleri sanal ortamda
deneyimleyerek, o donemin atmosferini, mekanlarim1 ve insanlarin1 daha yakindan taniyabilirler.
Ornegin, bir VR deneyimi aracihiftyla dgrenciler, antik bir medeniyeti kesfedebilir, tarihi yapilart
gezebilir ve dnemli olaylar1 yasayabilirler. Benzer sekilde, artirilmig gergeklik teknolojisiyle 6grenciler,
tarihi mekanlar1 ve objeleri gercek diinyada kesfedebilir ve etkilesime gegebilirler.

Gelistirilecek teknolojik araglar ayn1 zamanda erisilebilirlik ve kullanilabilirlik konularinda da
onemli bir rol oynayacaktir. VR ve AR teknolojilerinin maliyetleri su an i¢in yiiksek olabilir ve siirl
sayida okul ve Ogrenciye erisim saglanabilir. Ancak, gelecekte yapilacak gelistirmelerle maliyetlerin
diislirtilmesi ve bu teknolojilerin daha yaygin bir sekilde kullanilabilir hale gelmesi miimkiin olabilir.
Daha uygun fiyath VR ve AR cihazlari, daha kolay erisilebilir uygulamalar ve daha genis kapsamli
iceriklerin gelistirilmesi, bu teknolojilerin daha fazla okul ve &grenci tarafindan kullanilmasini
saglayabilir.

Gelistirilecek teknolojik araglar ve yontemler aym1 zamanda dgretmenlerin tarih derslerini daha
etkili bir sekilde yonetmelerine ve dgrencileri desteklemelerine yardimer olabilir. Ogretmenler, tarihi
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icerigi sanal gerceklik ve artirllmis gerceklik uygulamalariyla zenginlestirebilir ve 6grencilere daha
etkileyici bir 6grenme deneyimi sunabilir. Ornegin, dgretmenler, tarihi karakterlerin canlandirildigt
sanal gergeklik ortamlarinda 6grencileri yonlendirebilir ve onlarla etkilesimde bulunabilir. Bu sayede
Ogrenciler, tarihi karakterlerle gercekgi bir sekilde iletisim kurarak, sorular sorabilir, tartigmalara
katilabilir ve fikir alisverisinde bulunabilirler. Ogretmenler aym zamanda Ogrencilerin bu
etkilesimlerden en iyi sekilde yararlanabilmeleri igin rehberlik edebilir ve onlar tarihi olaylar1 daha iyi
anlamalar i¢in yonlendirebilir.

Gelecekte gelistirilecek teknolojik araglar ve yontemler, 6grencilerin tarih derslerine olan ilgisini
artirabilir. Sanal gerceklik ve artirillmig gergeklik teknolojileri, 6grencilerin derslere aktif katilimini
tesvik edebilir ve Ofrenme siirecini daha eglenceli hale getirebilir. Ogrenciler, tarihi olaylari
deneyimlemek ve kesfetmek igin interaktif ve gorsel agidan zengin bir ortama sahip olurlar. Bu da
ogrencilerin dikkatlerini ¢eker ve tarih derslerine karsi daha olumlu bir tutum gelistirmelerine yardimci
olur.

Gelistirilecek teknolojik araglar ve yontemlerin tarih 6gretimine saglayacagi faydalar sadece
ogrencilerle siirli kalmaz, aym zamanda 6gretmenlere de destek olur. Ogretmenler, sanal gergeklik ve
artirllmig gerceklik uygulamalarini kullanarak daha etkili ve etkileyici ders materyalleri olusturabilirler.
Bu teknolojiler, tarihi olaylar1 daha gorsel ve anlagilir hale getirerek 6gretmenlerin 6grencilere bilgi
aktarimimi kolaylastirir. Ayrica, 6gretmenler, bu teknolojik araglar1 kullanarak 6grencilerin 6grenme
ilerlemesini izleyebilir ve 6grencilere geri bildirim saglayabilirler.

9.2. Pedagojik Yaklasimlar ve Ogretmen Egitimi

Sanal gergeklik ve artirtlmis gergeklik teknolojilerinin tarih 6gretimine etkili bir sekilde entegre
edilmesi, pedagojik yaklasimlarin ve dgretmen egitiminin dnemini ortaya koyar. Ogretmenlerin bu
teknolojileri nasil kullanacaklarin1 ve derslerine nasil entegre edeceklerini 6grenmeleri i¢in hedefli
egitim programlar1 diizenlenmelidir. Bu egitimler, dgretmenlere teknolojik pedagojik alan bilgisi
(TPAB) kazandirarak, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) uygulamalarmin 6grenci
merkezli 6grenme yaklagimlariyla nasil uyumlu hale getirilecegini 6gretmelidir.

Ogretmen egitimi, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin etkili bir sekilde
kullanilmasmi saglayacak pedagojik yaklagimlarin dgrenilmesini kapsamalidir. Ogretmenler, bu
teknolojileri sadece gorsel bir arag olarak degil, 6grencilerin derinlemesine kesif yapabilecekleri, aktif
katilim saglayabilecekleri ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirebilecekleri bir 6grenme ortami
olarak kullanmalidir. Ogretmenler, VR ve AR uygulamalarimin sundugu interaktif deneyimleri,
Ogrencilerin bilgi edinme, analiz etme ve sentezleme becerilerini gelistirecek sekilde yonlendirmelidir.

Pedagojik yaklasimlar, 6gretmenlerin tarih 6gretiminde sanal gerceklik ve artirllmig gerceklik
teknolojilerini nasil kullanacaklarina dair bir yol haritasi sunmalidir. Ogretmenler, &grencilerin
ihtiyaglarina ve Ogrenme hedeflerine uygun olarak VR ve AR uygulamalarmi se¢meli ve bu
uygulamalari tarih derslerine entegre etmelidir. Ogrencilerin tarihi donemleri, olaylar1 ve karakterleri
daha iyi anlamalarini saglayacak igeriklerin gelistirilmesi ve kullanilmasi da énemlidir. Ornegin, VR
deneyimleri araciligryla 6grenciler, tarihi bir mekanda gezinebilir, o doneme ait objeleri inceleyebilir ve
etkilesimli simiilasyonlarla tarihi olaylar1 deneyimleyebilirler.

Ogretmen egitimi programlari, pedagojik yaklasimlarin yam sira teknik becerilerin
gelistirilmesine de odaklanmalidir. Ogretmenler, sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik teknolojilerini
etkili bir sekilde kullanabilmek i¢in bu teknolojilere iligkin temel bilgilere ve becerilere sahip olmalidir.
Ogretmen egitimi programlari, 6gretmenlere bu teknolojilerin nasil galistigimi, kullanimiyla ilgili en iyi
uygulamalar1 ve potansiyel zorluklar ele almay1 6gretmelidir.

Ayrica, dgretmen egitimi programlari, 6gretmenlere sanal gerceklik ve artirlmis gerceklik
teknolojilerinin etkili bir sekilde degerlendirilmesi ve Ogrenci dgrenimini nasil destekleyebilecegi
konusunda rehberlik etmelidir. Ogretmenler, bu teknolojileri sadece "eglence araglar1" olarak
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gormemeli, ayn1 zamanda Ogrencilerin tarih bilgisini derinlestirmek, analitik diislinme becerilerini
gelistirmek ve yaratici problem ¢ézme yeteneklerini desteklemek igin kullanabilecekleri stratejileri
ogrenmelidir.

Pedagojik yaklagimlar ve 6gretmen egitimi, sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik teknolojilerini
tarih Ogretiminde etkili bir sekilde kullanmak i¢in Onemlidir. Bu yaklasimlar, 6gretmenlere bu
teknolojilerin potansiyelini anlamalarimi ve grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirmek igin
nasil kullanabileceklerini 6gretmelidir. Ogretmenlerin bu teknolojilere uygun sekilde egitilmesi, tarih
derslerinin daha ilgi ¢ekici, etkilesimli ve 6grenci merkezli hale gelmesine yardimer olacaktir.

Sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik teknolojileri tarih 6gretiminde biiyiik bir potansiyele
sahiptir. Ancak, bu potansiyeli ger¢eklestirmek i¢in pedagojik yaklasimlarin gelistirilmesi ve 6gretmen
egitiminin dnemi bilyiiktiir. Ogretmenlerin bu teknolojileri etkili bir sekilde kullanabilmeleri i¢in gerekli
bilgi, beceri ve stratejilerle donatilmalar1 gerekmektedir. Boylece, 6grenciler tarih 6greniminde daha
derinlemesine ve etkilesimli deneyimler yasayarak tarihi daha iyi anlayabilir ve degerlendirebilirler.

9.2. Arastirma ve Degerlendirme

Sanal gerceklik ve artirllmis gerceklik teknolojilerinin tarih 6gretimine olan etkisini daha iyi
anlamak ve bu teknolojilerin kullanimini iyilestirmek igin siirekli arastirma ve degerlendirme 6nemlidir.
Bu baglamda, akademisyenler, egitimciler ve arasgtirmacilar, sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik
uygulamalarinin etkililigi, 6grenci basarisi, motivasyonu ve Ogrenme silireclerine etkisi hakkinda
deneysel caligmalar yiirlitmelidir.

Bu caligsmalar, tarih 6gretimiyle ilgili farklt VR ve AR uygulamalarinin 6grencilerin anlayigimi ve
tarih bilgisini nasil etkiledigini degerlendirebilir. Ogrencilerin bu teknolojileri kullanirken ne kadar
etkili olduklarini, hangi pedagojik yaklagimlarin daha iyi sonuglar verdigini ve Ogrencilerin geri
bildirimlerini i¢eren niteliksel ve niceliksel verilere dayanarak sonuclar elde edilebilir.

Aragtirmalar, tarih Ogretimi i¢in en uygun VR ve AR igeriklerinin gelistirilmesi ve bu
teknolojilerin nasil daha verimli bir sekilde kullanilabilecegi konusunda bilgi saglayabilir. Ayrica,
Ogretmenlerin bu teknolojileri nasil etkili bir sekilde entegre edeceklerini ve sinifta nasil
kullanacaklarin1 anlamak i¢in 6gretmen egitim programlartyla birlestirilebilir. Bu sekilde, pedagojik
yaklagimlar ve 6gretmen egitimi, arastirma sonuglarina dayanarak giincellenebilir ve iyilestirilebilir.

Bu siirekli arastirma ve degerlendirme ¢aligmalari, egitim politikalarmin ve uygulamalarinin
gelistirilmesine katkida bulunabilir. VR ve AR teknolojilerinin tarih 6gretimindeki etkinliginin ve
potansiyelinin daha genis bir sekilde anlasilmasi, bu teknolojilerin okullarda daha yaygin bir sekilde
kullanilmasini tesvik edebilir. Egitim kurumlar1 ve karar vericiler, aragtirma sonuglarina dayali olarak
daha iyi bilgilendirilmis kararlar alabilir ve bu teknolojilerin tarih 6gretimine entegrasyonunu tesvik
eden politikalar ve kaynaklar saglayabilir.

Sonug olarak, sanal gergeklik ve artirilmig gerceklik teknolojilerinin tarih 6gretimindeki etkisinin
daha 1iyi anlasilmasi icin siirekli arastirma ve degerlendirme yapilmasi gerekmektedir. Bu siirekli
arastirma ve degerlendirme, teknolojik gelismelerin takip edilmesini, yeni firsatlarin kesfedilmesini ve
tarih 6gretimine en uygun VR ve AR uygulamalarinin gelistirilmesini saglar.

Ayn1 zamanda, arastirma ve degerlendirme ¢alismalar1 6grenci geri bildirimlerini de igermelidir.
Ogrencilerin deneyimlerini, memnuniyet seviyelerini, zorluklar1 ve ihtiyaglar1 belirlemek énemlidir. Bu
sekilde, VR ve AR teknolojilerinin tarih 6gretiminde nasil daha etkili bir sekilde kullanilabilecegi
konusunda daha iyi bir anlayisa sahip olunabilir ve dgrencilerin 6grenme deneyimleri iyilestirilebilir.

Aragtirma ve degerlendirme siireci, paydaslarin da katilimmi gerektirir. Ogretmenler, 6grenciler,
veliler ve diger egitim paydaslari, VR ve AR teknolojilerinin tarih 6gretimine etkisini ve potansiyelini
degerlendirmek igin goriislerini paylagmalidir. Bu paydaslarin katilimi, uygulamalarin daha iyi
anlagilmasini, 6grenci ihtiyaglarina daha uygun ¢oziimler gelistirilmesini ve tarih dgretiminin genel
kalitesinin artirilmasini saglar.
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Stirekli aragtirma ve degerlendirme, sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin tarih
ogretimindeki etkisini daha iyi anlamak, gelistirmek ve optimize etmek icin dnemlidir. Bu ¢aligmalar,
teknolojik gelismelerin izlenmesini, 6gretmen egitiminin giincellenmesini, pedagojik yaklasimlarin
iyilestirilmesini ve 6grenci ihtiyaglarina daha iyi yanit veren VR ve AR uygulamalarinin gelistirilmesini
saglar. Boylece, tarih 0gretimi daha ilgi cekici, etkilesimli ve 6grenci merkezli bir deneyim haline
gelebilir, 6grencilerin tarih bilgilerini derinlestirmelerine ve anlamalarina katkida bulunabilir.

SONUC

Sanal gergeklik (VR) ve artirnllmig gergeklik (AR) teknolojileri, tarih 6gretimi alaninda dnemli
firsatlar ve zorluklar sunmaktadir. Bu g¢alisma, VR ve AR teknolojilerinin tarih 6gretimindeki
avantajlarin1 ve smirhliklarini degerlendirmekte ve gelecekte bu teknolojilerin kullanimima iliskin
perspektifler ve oneriler sunmaktadir.

VR ve AR teknolojilerinin tarih 6gretimindeki avantajlar1 arasinda 6grenci motivasyonunun
artirilmasi, tarihi bilgilerin akilda kaliciliginin saglanmasi ve tarihi olaylara farkli perspektiflerden
bakma imkani yer almaktadir. Ogrenciler, bu teknolojilerle tarihle etkilesimli bir sekilde tanisarak
derinlemesine bir 6grenme deneyimi yasayabilirler. Sanal ortamlarda tarihi olaylar1 canlandirma imkan1
sayesinde Ogrenciler, tarihi figiirlerle etkilesim kurarak olaylart daha gergek¢i bir bigimde
deneyimleyebilir ve tarihi donemleri daha iyi anlayabilirler. Ayrica, VR ve AR teknolojileri, gorsel ve
isitsel unsurlarin kullanimiyla Ogrencilerin tarihi mekanlara ve olaylara daha iyi baglanmalarim
saglayabilir, boylelikle tarih bilgilerinin daha kalic1 hale gelmesine yardimc1 olabilir.

Ancak, VR ve AR teknolojilerinin tarih 6gretiminde kullanimiyla ilgili baz1 smurliliklar da
bulunmaktadir. Teknolojik erisilebilirlik ve maliyetler, bu teknolojilerin yaygin olarak kullanilmasini
zorlastirabilir. Aym zamanda, pedagojik cerceve ve Ogretmen yetistirme de Onemli bir faktordiir.
Ogretmenlerin VR ve AR teknolojilerini etkili bir sekilde kullanabilmeleri igin gerekli pedagojik bilgi
ve becerilere sahip olmalar1 6nemlidir. Teknoloji bagimlilig1 ve sosyal etkilesimin azalmasi da dikkate
alinmas1 gereken noktalardir. Bu nedenle, teknolojilerin kullanimi sirasinda dengeli bir yaklasim
benimsenmeli ve 6grencilerin sosyal etkilesimlerini ve gercek diinya deneyimlerini ihmal etmemek
onemlidir.

Gelecekte, VR ve AR teknolojilerinin tarih dgretimine etkili bir sekilde entegre edilmesi i¢in
gelistirilecek teknolojik araglar ve yontemlere, pedagojik yaklagimlar ve dgretmen egitimine, siirekli
arastirma ve degerlendirmeye odaklanmak Onemlidir. Teknolojik araglarin ve yontemlerin
gelistirilmesi, daha etkili ve erisilebilir VR ve AR uygulamalarinin ortaya ¢ikmasini saglayabilir. Bu,
Ogrencilerin tarih derslerinde daha etkilesimli bir sekilde Ogrenmelerini ve tarihi olaylarn
deneyimlemelerini saglayabilir.

Pedagojik yaklasimlarm ve 6gretmen egitiminin dnemi de goz ardi edilmemelidir. Ogretmenler,
VR ve AR teknolojilerini etkili bir sekilde kullanabilmek igin gerekli egitimi almali ve bu teknolojileri
derslerine nasil entegre edeceklerini dgrenmelidir. Ogretmenlerin teknolojik pedagojik alan bilgisi
(TPAB) gelistirilmesi ve VR ve AR uygulamalarimin 6grenci merkezli 6grenme yaklasimlartyla uyumlu
hale getirilmesi konusunda desteklenmeleri Onemlidir. Ayrica, &gretmenlerin bu teknolojilerin
avantajlarindan ve siirliliklarindan haberdar olmalar1 ve 6grencileri i¢in en iyi 6grenme deneyimini
saglayacak sekilde kullanmalari 6nemlidir.

Stirekli arastirma ve degerlendirme, VR ve AR teknolojilerinin tarih 6gretimindeki etkisini daha
iyi anlamak ve kullamimim gelistirmek i¢in 6nemlidir. Akademisyenler ve egitimciler, bu teknolojilerin
Ogrenci basarisi, motivasyonu ve Ogrenme siireclerine etkisini inceleyen deneysel ve niceliksel
caligmalar yiirliitmelidir. Bu ¢alismalarin sonuclar1, egitim politikalarinin ve uygulamalarinin
gelistirilmesine katkida bulunabilir ve VR ve AR teknolojilerinin tarih 6gretiminde daha etkili ve verimli
kullanilmasini destekleyen stratejilerin olusturulmasina yardimer olabilir.
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Sonug olarak, sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik teknolojileri, tarih Ogretiminde biiyiik
potansiyele sahiptir. Ancak, bu potansiyelin tam olarak kullanilabilmesi i¢in teknolojik araglarin
gelistirilmesi, pedagojik yaklagimlarin ve 6gretmen egitiminin 6neminin vurgulanmasi ve siirekli
arastirma ve degerlendirmenin yapilmasi gerekmektedir. VR ve AR teknolojilerinin tarih dgretiminde
etkili bir sekilde kullanilmasi, 6grencilerin daha etkilesimli ve derinlemesine 6grenmelerine katkida
bulunabilir, tarih bilgilerini ve becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir. Bu teknolojiler,
Ogrencilerin tarihle etkilesimli bir sekilde tanigmalarini saglayarak derslerini daha ilgi ¢ekici hale
getirebilir. Aym zamanda, Ogrencilerin tarihi olaylar1 ve mekanlarnn gergek¢i bir sekilde
deneyimlemelerine imkén taniyarak derinlemesine bir 6grenme deneyimi sunabilir.
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