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Oz

Bu ¢aligmada sosyal bilgiler dersinde kiiltiir aktarimini gergeklestirmek i¢in aragtirmaci tarafindan
internet tabanli sanal bir ger¢eklik uygulamasi (itSGU) gelistirilmis ve bunun kiiltiir aktarimi siirecine olan
etkisi incelenmistir. itSGU, ADDIE (analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme) 6gretim
tasarimi modeli baz alinarak olusturulmustur. Analiz asamasinda kiiltiiriin aktariminda yasanan zorluklar
etkili olmustur. Aym1 zamanda Google tarafindan sanal gergeklik teknolojisi igin gelistirilen CardBoard’in
Milli Egitim Bakanlig1 engeli nedeniyle YouTube videolarini aktaramamasi itSGU’ya olan ihtiyaci ortaya
¢ikarmigtir. Modelin tasarim asamasinda itSGU, degisim ve stirekliligi algilama becerisine ve senaryo
tabanli 6grenmeye yonelik olarak planlanmistir. Modelin ti¢lincii asamasinda ¢esitli programlama dilleriyle
gelistirilerek itSGU bir uygulama haline getirilmistir. Boylece sanal gergeklik ekipmanlariyla (gozlik ve
jiroskop sensorlii mobil telefon) Onerilen senaryolara uygun olarak ogrencilerin hareket etmesini
saglamistir. Modelin dordiincii asamasinda bir devlet okulunda sosyal bilgiler dersinde itSGU uygulanmus,
son basamakta ise Ogrenciler tarafindan degerlendirilmistir. Bu dogrultuda temel nitel arastirma
yonteminden yararlanilmistir. Calisma grubunu uygulamaya katilan dgrencilerden zincir 6rnekleme ile
belirlenen on 6grenci olusturmustur. Verilerin derlenmesi igin ¢alisma grubuyla standartlastirilmis agik
uclu bir goriisme gergeklestirilmistir. Elde edilen veriler igerik analiziyle incelenmistir. Bulgular
itSGU’nun etkili kiiltiir aktariminda ve kiiltiiriin algilanmasinda etkili oldugu ve diger derslerde de etkili
olabilecegi sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Bununla birlikte itSGU’nun gergek hayatta kullanilabilecegi,
egitimde seviyeyi ylikseltebilecegi, gorsellik sayesinde 6grenme agisindan iyi oldugu, degisimi, siirekliligi
ve kaliciligr sagladigi, derste kullanilmasi gerektigi ve eglenceli oldugu tespit edilmistir. Ayrica itSGU’nun
gelistirilmesi gerektigi de goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Kiiltir Aktarimi, Kiiltir ve Miras, Sanal Gergeklik, Egitimde Teknoloji
Entegrasyonu, Sosyal Bilgiler Ogretimi

Abstract

In this study, an internet-based virtual reality application (itSGU) was developed by the researcher
to realize cultural transfer in social studies lessons, and its effect on the cultural transfer process was
evaluated through student views. ItSGU is based on the ADDIE (analysis, design, development,
implementation, and evaluation) instructional design model. Difficulties in the transfer of culture played an

Bu c¢alisgma 27-28.10.2017 tarihlerinde gerceklestirilen Uluslararast Egitim Teknolojileri
Sempozyumu’nda (UETS-2017) sunulan sézlii bildirinin genisletilmis halidir.
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important role during the analysis. In addition, CardBoard, developed by Google for virtual reality, could
not stream YouTube videos due to the prohibition by the Ministry of National Education’s, which revealed
the need for itSGU. itSGU was planned for the ability to perceive change and continuity and scenario-
based learning in the design phase of the model. In the third stage of the model, itSGU was developed with
various programming languages and turned into an application. itSGU thus enabled students to move in
accordance with the proposed scenarios with virtual reality equipment (glasses and mobile phone with
gyroscope sensor). In the fourth stage of the model, itSGU was applied in a public school in the social
studies course. In the last step, it was evaluated by the students. Considering, basic qualitative research
method was used. The study group consisted of ten students determined by chain sampling among the
students who participated in the application. Open-ended interviews were conducted to collect the data.
The content analysis was used for the data analysis. Findings revealed that itSGU is useful in effective
culture transfer and perception of culture and can be useful in other lessons. However, it was found that
itSGU might be used in real life and increase the level of education. itSGU is beneficial in terms of learning
thanks to its visuality, and it provides change, continuity, and permanence. It should be used in the course
as itis fun. It is also seen that itSGU needs to be improved.

Keywords: Cultural Transfer, Culture and Heritage, Virtual Reality, Technology Integration in Education,
Social Studies Teaching

GIRIS

Sanal ger¢eklik, ti¢ boyutlu hareketli ve hareketsiz gorsellerin insan zihninde
teknoloji ile olusturulmasidir. insanlar bdylece bulunduklari sanal gerceklik ortamini
gercek bir ortam gibi diisiinmekte ve buradaki nesnelerle etkilesimde bulunmaktadir
(Kayabasi, 2005; Sekerci, 2017).

Sanal ger¢eklik ortamlar1 gercek mekanlardan esinlenerek olusturulan {i¢c boyutlu
benzetimlerdir. Kullanicilar bu ortamlara erismek icin bilgisayarlari, gorlintileme
ekipmanlarinin entegre edildigi kabinleri ve bas aparatlarim1 kullanmaktadir. Beseri
faaliyetlerin yogun oldugu tiim alanlarda sanal gerceklik teknolojisiyle olusturulan
uygulamalar goriilmektedir (Tepe, Kaleci ve Tiiziin, 2016).

Sanal gerceklik uygulamalari ¢ok ¢esitlidir. Bu tip teknolojilerle insan yasaminda
pratik faydalarla birlikte ¢esitli deneyimler de kazanilmaktadir. insanlarda sanal gerceklik
teknolojisi ile olusan gerceklik duygusu yeni deneyimlerin olugsmasini saglamaktadir
(Emre, Selguk, Budak, Biitiin ve Simsek, 2019).

Sanal gergeklikte cesitli deneyimlerle birlikte nitelikli 6grenmeler de
saglanmaktadir. Bunlar gercek diinya baglami olan uygulamalarda gercek diinya
deneyimlerine doniismektedir (Bayraktar ve Kaleli, 2007). Ayrica bu deneyimler
ogrenme durumlarini da sekillendirmektedir. Sanal gergeklik, 6grencilerin teknolojiye
olan ilgisi de goz Oniinde bulunduruldugunda yeni 6grenme deneyimlerinin ortaya
cikmasini kolaylastirmaktadir (Biyik Bayram ve Caliskan, 2019).

Insanlarin deneyimleri ise sosyal ve birikimli olarak ilerleyen bir siireci
aciklamaktadir. Kiiltiir olarak tanimlanan bu kavram, tarihle devam eden toplumsal bir
siire¢ olup, toplumlarin ihtiyaglarini karsilamakta, ideal kurallar1 olusturmakta ve doyum
saglamaktadir. Bununla birlikte kiiltliriin biitiinlestirici yonleri de bulunmaktadir. Bu
nedenle kiiltlir, aktarimi gereken davraniglar olarak ifade edilmektedir (Giiveng,
1974:103-107). Dolayisiyla kiiltiir, bir millete ait olan her tiirlii 6zelligi biinyesinde bir
biitiin olarak barindirmaktadir (Gokalp, 2014:46). Bunlarin yeni nesillere aktarilmasi,
kavratilmasi ve benimsetilmesi ise kiiltiir aktarim1 olarak tanimlanmaktadir (Melanlioglu,
2008; Sertkaya, 2010). Kiiltiir aktarim1 ayn1 zamanda mevcut kiiltiirtin gelistirilen kiiltiirle
birlestirilmesi olarak da ifade edilmektedir (Unlii, 2012).

Ulkemizde kiiltiir aktarimi siireci ozellikle 6gretim programlari {izerinden
gerceklestirilmektedir. Bu ¢ercevede Tiirkce, Hayat Bilgisi ve Sosyal Bilgiler derslerinin
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kiltir aktarimi gorevi bulunmaktadir. Nitekim Milli Egitim Bakanligi’nin (MEB)
Ogretim programlarinda nitelikli insan taniminda ¢esitli 6zelliklerle birlikte topluma ve
kiltiire katki saglayan bireylerin yetistirilmesinin amaclandigindan bahsedilmektedir.
Kiiltiir, milli ve manevi degerleri hayata yansitan, iilkenin kiiltiiriine katki saglayan
bireylerin yetistirilmesi baglamimda MEB 0gretim programlarinin  amaglarina
yansitilmistir. Bununla birlikte 6gretim programlarin perspektifi dogrudan deger
kavramiyla baglanarak tanimlanmaktadir. Degerlerle birlikte 6gretim programlarinda yer
alan sekiz farkli yetkinligin bir¢ogunda kiiltiir baglami kolaylikla goriilmektedir (Milli
Egitim Bakanlig1 [MEB], 2018).

Kiiltiir ve kiiltiir aktarim1 konusunda en yetkin derslerden biri sosyal bilgilerdir
(Giirel ve Cetin, 2018). Sosyal bilgiler 6gretim programi (SBOP) ise nitelikli ve etkin
vatandas yetistirme c¢ergevesinde toplamda on sekiz 6zel amaci gergeklestirmeye
calismaktadir. Bunlardan ikisi dogrudan, digerlerin bir kismu ise kiiltiirle dolayl1 olarak
iligkilidir. Yine programin degerler egitimi kismu kiiltiir aktarimiyla dogrudan
baglantilidir. Toplamda yedi olan 6grenme alanlarindan kiiltiir ve miras ise kiiltiiriin
tanitilmasini ve aktarimimi saglamaktadir (MEB, 2018). Dolayisiyla sosyal bilgiler
dersinin bilgi, beceri, deger ve sosyal katilim1 kapsayan amagclar1 dogrultusunda kiiltiirel
Ogelere yer verdigi goriilmektedir (Deveci, 2009). Ancak bunlarin 6gretiminde ve
aktariminda sanal gergeklik teknolojisi gibi yeni teknolojilerin katkisinin ne diizeyde
oldugu merak edilmektedir (Ch'ng, Cai ve Thwaites, 2017). Bununla birlikte
gerceklestirilen caligmalarin biiyiik bir kismi bilgisayar 6gretimi, fen ve uzaktan egitim
alanlarinda gergeklestirilmektedir (Seckin Kapucu ve Yildirim, 2019).

Bilimsel literatiirde sosyal bilgiler dersi kapsaminda kiiltiir aktarimini
desteklemek maksadiyla sanal gergeklik uygulamalarinin gelistirildigi herhangi bir
arastirmaya rastlanilmamistir. Ancak sanal ortamlarin kiiltiir aktarimini desteklemek i¢in
kullanildig1 gériilmiistiir. Ornegin Ustaoglu (2012) calismasinda internet iizerinden yayin
yapan hazir sanal miizeler lizerinden Kkiiltiirel mirasimizi Ogrencilere aktarmaya
calismistir. Peker (2014) gercgeklestirdigi bir ¢alismada sosyal bilgiler dersinde sanal
miizelerin kullanim durumunu ve sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin sanal miize
kullanimina yonelik tutumlarini incelemistir. Buna gére 6gretmen adaylari bu teknolojiyi
faydali bulmuslardir. Ineg (2017) gerceklestirdigi bir ¢alismada sosyal bilgiler dersinde
geo-medya teknolojisi iizerinden sanal miize ve gezintilerin Ogrencilerin akademik
basarilarini, tutumlarini ve bunun 6grenmelerindeki kaliciligini olumlu yonde etkiledigini
tespit etmistir. Aktas (2017) calismasinda sosyal bilgiler 6gretmenlerinin sanal miize
kullanimlarina yonelik tutumlarini incelemistir. Dagdemir (2019) ise ¢alismasinda sosyal
bilgiler d6gretiminde sanal tur uygulamalarini tetkik etmistir. Bu g¢ergcevede sanal tur
kavramini, sanal gerceklik c¢ergevesinde ele almistir. Ozlek (2019), sosyal bilgiler
O0gretmenlerinin somut olmayan kiiltiirel mirasin 6gretimine iliskin goriislerini inceledigi
calismasinin Oneriler bdoliimiinde kiiltlirlin  sanal ortamlarla iligkisinin varligini
aciklamistir. Yildirim ve Yildirim (2020) calismalarinda sanal gerceklik teknolojilerinin
ortaokul diizeyinde kullanim durumlarini incelemis ve bu teknolojinin sosyal bilgiler
derslerinde ozellikle kiiltiir konularin1 destekleyebilecegi sonucuna ulasmistir.
Dolayisiyla sanal gergeklik teknolojisinin kiiltlir aktarimi siirecini olumlu yonde
etkileyebilecegi, 6grencilerde yeni ve essiz deneyimler olusturabilecegi anlasilmaktadir.
Ayrica MEB’e bagl internet omurgasinda YouTube goriintii akiminin engellenmesi ve
bu yiizden 6gretmenlerin sanal gerceklik teknolojisinden 6grencileri yararlandiramamasi
ve benzer bir ¢alismanin bilimsel literatiirde heniliz gerceklestirilmemis olmasi bu
caligmanin onemini artirmaktadir.
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Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismada sosyal bilgiler derslerinde kiiltiir aktarim siirecini desteklemek igin
internet tabanli sanal bir gerceklik uygulamasimnin (itSGU) arastirmaci tarafindan
gelistirilmesi ve bunun kiiltiir aktarimi siirecine olan etkisinin 6grenci gortisleri tizerinden
degerlendirilmesi amaglanmuistir.

Bu kapsamda agsagidaki sorulara yanit aranmistir:

Soru 1: Etkili kiiltiir aktarimu tercihi agisindan 6grencilerin goriisleri nelerdir?

Soru 2: Kiiltiirlin algilanmasina iliskin 6grencilerin goriisleri nelerdir?

Soru 3: Kiiltiir aktariminin sanal gergeklik teknolojisiyle derslerde uygulanmasina

iliskin 6grenci gorisleri nelerdir?

Soru 4: Sanal gerceklik teknolojine yonelik 6grencilerin genel tespitleri nelerdir?

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Arastirma temel nitel arastirma yontemiyle modellenmistir. insanlarin hayata ve
deneyimlerine ylikledigi anlamlar bu modelle belirlenmektedir. Egitim bilimlerinde
gerceklestirilen ¢alismalarin  biiyilk  bir  kisminda bu modelin  kullanildig:
diisiiniilmektedir (Kogak Canbaz ve Oz, 2018:22-23). Dolayisiyla itSGU nun Kkiiltiir
aktarimi ile O0grencilerde olusturacagi deneyimlerin anlamlandirilmasi i¢in bu model
tercih edilmistir. Dogal olarak arastirilan durumun agiklanmasi planlanmistir (Dede ve
Bilican, 2018:47). Bu kapsamda arastirma sorular1 belirlenmistir. Aragtirmanin sonunda
itSGU’nun degerlendirilmesi i¢in goriisme yontemiyle 6grencilerin algilarina, tepkilerine
ve deneyimlerine basvurulmustur (Yildinm ve Simsek, 2013:147). Bunun igin
Ogrencilerle standartlastirilmis agik uclu bir miilakat gergeklestirilmistir. Arastirma
sorularini destekleyen miilakat sorular1 aragtirmaci tarafindan dikkatlice kurgulandiktan
sonra ayni sirada 6grencilere yoneltilmistir. Boylece arastirmacinin objektif davranmasi,
verilerin analizinin ise organize edilerek kolaylastirilmas: saglanmistir (Cakir ve Irez,
2018:344). Bu cergevede elde edilen veriler icerik analiziyle incelenmis ve ortak anlamlar
tespit edilmeye ¢alisilmistir (Cekic ve Bakla, 2018:453).

Calisma Grubu

Arastirma Erzincan Merkez Ilcede bulunan bir ortaokulda gergeklestirilmistir.
Basit tesadiifi 6rnekleme ile belirlenen okulun se¢iminde, MEB’e bagli tiim okullarda
ayn1 SBOP’iin uygulaniyor olmas1 ve problem durumunun evren igerisinde homojen bir
bicimde yayilmis olmas1 yer almaktadir (Baltaci, 2018). Arastirmanin ¢alisma grubu ise
itSGU’nun uygulandigi altinct siniflarda amacli 6rnekleme yonteminden zincir
ornekleme ile belirlenmistir. itSGU, belirlenen okulun tiim altinc1 smiflarinda
uygulanmistir. Boylece zengin bilgi kaynagi durumunda olan 6grencilerin tespit edilmesi
saglanarak (Yildinm ve Simsek, 2013:139-140), kiiciik orneklemler {izerinden
aragtirmanin incelenmesi ve anlasilmasi planlanmistir (Dede ve Bilican, 2018:46). Bu
cercevede Ogrencilerden bir kismu itSGU’yu degerlendirmek istemis ancak bu
ogrencilerin deneyimlerindeki zenginligin ve heyecanin diger 6grenciler tarafindan fark
edilmesiyle ¢aligma grubuna katilim artis gostermistir. Bu grupta sekiz kiz, iki erkek
Ogrenci yer almistir. Dolayisiyla aragtirmanin ¢alisma grubunu on 6grenci olusturmustur.
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Veri Toplama Araglar

itSGU’ya yonelik 6grenci goriislerini elde etmek i¢in standartlastirilmis agik uglu
bir goriisme gergeklestirilmistir. Boylece katilimcilarin goriisleri bir biitiin olarak
algilanmaya c¢aligilmistir. Ayrica aragtirmacinin miidahalesi en aza indirilmis ve 6grenci
goriislerinin organize edilmesi de saglanmustir (Cakir ve Irez, 2018:344-347). Bunlarla
birlikte Ogrencilerden sistemli ve karsilastirilabilir verilerin toplanmasi saglanmistir
(Yildirim ve Simsek, 2013:150-151).

Arastirma sorular1 belirlenirken sanal gerceklik teknolojisi ile ilgili yapilan
caligmalar ile kiiltiir ve miras 6grenme alan1 dikkate alinmistir. Kiiltiir ve kiiltiirel mirasin
on planda tutuldugu bu 6grenme alaniyla milli bilincin olusturulmast saglanmaktadir
(MEB, 2018). Dolayisiyla kiiltiir aktarimi ile degisim ve streklilik islevinin tam
merkezinde bu 6grenme alan1 yer almaktadir. Bu dogrultuda hazirlanan arastirma sorulari
veri toplama aracinin taslak formu olarak planlanmis ve ti¢ sosyal bilgiler 6gretmeni ile
iki sosyal bilgiler uzmanina inceletilmistir. Geri doniitler taslak formun uygulanabilir
oldugunu gosterdiginden taslak formda degisiklik yapilmamistir.

Calisma grubuyla sanal gerceklik deneyimleri smifta, bu siirecin
degerlendirilmesi ise 6grencilerin dis ortamdan ya da tahmin edilemeyen degiskenlerden
etkilenmemesi i¢in okul idarecilerinin odasinda gergeklestirilmistir. Ogrencilerin bu
sorular dogrultusundaki goriisleri ise ses kayit cihazi ile elde edilmistir.

Uygulama

Calismada kiiltiir aktarimini sanal gerceklik teknolojisiyle gerceklestirmek icin
arastirmaci tarafindan kisaca itSGU olarak adlandirilan internet tabanli mobil bir sanal
gerceklik uygulamasi gelistirilmistir. itSGU, sanal gerceklik ekipmanlariyla eslenik
olarak calisan ve sanal gerceklik videolarini basit¢e gdstermeye yarayan bir uygulamadir.
itSGU, arastirmacinin http://precoder.net alan adinda barindirilmakta ve kullanicilar
1tSGU’yu buradan ¢agirmaktadir.

itSGU’nun gelistirilmesinde bir dgretim tasarimi siireci bulunmaktadir. Cilinkii
Ogretim tasariminda 6gretimde ve 6grenmede en etkili yolu bulmak amag¢lanmaktadir. Bu
dogrultuda en uygun yol tespit edilmekte ve dogru kullanilmaya calisilmaktadir (Fer,
2015:27). itSGU bu ¢ergevede ADDIE 6gretim tasarim1 modeline gore gelistirilmistir.

Generik modelleme olarak da anilan ADDIE 6gretim tasarim1 modelinde dogrusal
bir siiregte bes asama bulunmaktadir. Bunlar analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve
degerlendirmedir (Fer, 2015:42-46). Ancak c¢esitli kaynaklarda ADDIE’nin
dogrusalligimmin  ders materyali gelistirme asamasinda takip edilemeyecegi
vurgulanmaktadir (Ocak, 2011:40). Ancak ADDIE, 6gretim tasarimi dogrultusunda
uygulama siirecini agiklamaktadir (Simsek, 2014:66-67). Cilinkii ADDIE, 06gretim
tasarimu siirecinin temeli olarak goriildiigiinden generik ve ¢ekirdek kavramlariyla ifade
edilmektedir. Ancak O6gretim tasarimi siirecinde arastirmacilar pedagojik materyaller
tiretirken asamalarda tespit ettikleri problemleri ¢ézebilmek icin dnceki agamalarda geri
doniip diizenlemeler ya da diizeltmeler yapmaktadir. Zaten ADDIE’ nin temel felsefesi
amacgh 6grenmeyle birlikte 6grencinin merkezde yer aldigi yenilik¢i 6zglin ve ilham
verici bir yap1 bulunmaktadir (Branch, 2016:14).

itSGU’nun ADDIE o6gretim tasarimi modeline gore gelistirilme siireci bes
asamada ele alinmustir:
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Asama I: Analiz

itSGU’nun analiz asamasinda ihtiya¢ ve siirliliklar belirlenerek, 6grenme —
ogretme durumlan iizerinde durulmustur. Ozetle problem ve kaynagi tespit edilerek
¢Oziim tretilmeye calisilmistir (Akkoyunlu, Altun ve Yilmaz Soylu, 2008:145). Bu
dogrultuda kiiltiir aktariminda yasanan problemleri ve bunlarin kaynaklarini tespit etmek
icin ii¢ sosyal bilgiler 6gretmeninin ve sosyal bilgiler 6gretimi {izerine arastirmalar yapan
lic akademisyenin goriislerine basvurulmustur. Kiiltiir aktariminda yasanan en biiyiik
sikintinin, soyut  kiiltiir ~ Ogelerinin  ¢ocuklarin  zihinlerinde imge haline
dontistiiriilememesinin yani sira kiiltiirlin degisiminin ve siirekliliginin aktarilamamasi
oldugu anlasilmistir. Ayrica Ogretmenler, etkilesimli ve etkilesimsiz bir video
kiitiiphanesi olan YouTube’a MEB internet omurgasindan erisemediklerini, bu nedenle
de derslerini destekleyemediklerini ifade etmistir. Bu c¢ergevede itSGU’nun kiiltiir
aktarimi videolar1 igin SBOP’iin kiiltiir ve miras 6grenme alanindan kiiltiiriin degisim ve
stireklilik boyutuyla iliskilendirilen gesitli kazanimlar belirlenmistir.

Bu kapsamda besinci sinif; SB.5.2.4. Kiiltiirel ogelerin, insanlarin bir arada
yasamaswindaki roliinii analiz eder ile SB.5.2.5. Giinliik yasamdaki kiiltiirel unsurlarin
tarihi gelisimini degerlendirir kazanimlari ile altinc1 sinif SB.6.2.1. Orta Asya’da kurulan
ilk Tiirk devletlerinin cografi, siyasal, ekonomik ve kiiltiirel ozelliklerine iliskin
ctkarimlarda bulunur kazanimi belirlenmistir.

Bununla birlikte siniflarda ve uzaktan egitim sistemlerinde tercih edilen 6gretim
stratejilerine karsin etkili ve alternatif bir platform tercihinin ne olacagi {izerinde
durulmustur. Somut yasantilar sagladigi gozlemlenen sanal gergeklik teknolojisinin bir
O6grenme ortami olarak degerlendirilebileceginin analizi yapilmis ve bu dogrultuda ortam
tasarim1 gerceklestirilmistir. Ogrenen 6zellikleri, aktarrmin amagclar1 ve hedefleri bu
asamada ele alinmistir (Ocak, 2011:43). Ardindan kiiltiir aktarimi siirecini kolaylastirmak
i¢cin ¢0zlim yollar1 aranmis ve bunu sanal gergeklik teknolojisi iizerinden asabilmek i¢in
ihtiyag analizi yapilmigtir. Soyut ifadelerin somut imgelere doniisebilmesinde yeni
ogrenme yaklasimlari incelenmistir. Bu dogrultuda kiltiir aktarimimi saglayacak
videolarin senaryo tabanli 6grenme ile kiiltiir aktariminin gerceklestirilmesine karar
verilmistir.

Asama II: Tasarim

ADDIE o6gretim tasarimi modelinin ikinci basamagi tasarimdir. Analiz
asamasindan elde edilen tespitler dogrultusunda bir uygulama olarak itSGU’nun ve
videolarinin tasarimi yapilmistir.

itSGU tasarlanmadan Once taslak ara yliz ¢izimi gerceklestirilmis ve nesneler ile
fonksiyonlarin yerlesimi planlanmistir (Resim 1). Ayrica itSGU, kullanicilarin taktik-
gorsel-isitsel deneyimlere katildigi karmasik bir ¢oklu ortam olarak diistinlilmiistiir
(Barker, 1993).
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Sekil 1. itSGU Taslak Ara Yiiz Cizimi (Mobil)

Mobil bir uygulama olarak itSGU’nun tasariminda sadelige dikkat edilmistir. Bu
baglamda kullanicilarin sanal gerceklik siirecine odaklanmasi istenildiginden sadece
fonksiyonlar1 galistiracak bir butonun, fonksiyonlarin yer aldigi art alanin, tarayici ve
isletim sistemi alanlarinin tasarimi yapilmistir (Resim 2).

Sekil 2. itSGU Fonksiyon Alanlari (Mobil)

itSGU’nun fonksiyon alanlarmin tasarimi itSGU’nun taslak ara yliz tasarimina
uygun olarak Adobe Fireworks CS6 adli programda gerceklestirilmistir. Bu ¢ercevede
isletim sistemi (OS), tarayici alanlar1 belirlenmis, ardindan itSGU’nun fonksiyon art alani
ve bu fonksiyonlar1 galistiracak fonksiyon butonunun yerlesimi belirlenmistir. itSGU
boylece karmagik bir sanal gerceklik uygulamasindan &te tek bir parmak ya da
isaretleyicinin etkilesimiyle goriintii gosterebilen bir uygulama olarak planlanmustir.

itSGU’ nun sanal gergeklik videolar tasarlanirken bir dnceki asamada elde edilen
tespitlerden yararlanilmistir. Bu ¢ergevede Ogrencilere sanal gergeklik ile ilgili gercek
deneyimler yasatabilmek i¢in giinlimiizden ve ge¢misten bir kiz isteme toreni ile
Atayurtta glindelik yasam ve ordu millet temali videolarin tasarimi ve kurgusu
planlanmistir. Ancak Atayurt’a ait bir ortami olusturmada karsilagilan zorluklar nedeniyle
arastirmact Van’in Ercis ilgesinin Ulupamir kdyiinde ¢ekimlerin yapilmasina karar
vermistir.

Giiniimiize ait goriintiiler icin Erzincan Binali Yildinm Universitesi lisans
ogrencileri diigiiniilmiis ve 6grencilerin uyacagi senaryonun, kiyafetlerin ve ortamin
tasarim1  yapilmistir. Bu cercevede askeri kiyafetler ile Ogrencilerin gilindelik
kiyafetlerinin kullanimiyla ilgili kurgu tasarimi yapilmstir.

Gilinlimiizden kiz isteme merasiminin ve diger kiiltiirel unsurlarin yer aldig
senaryo dogal ortamlarda ¢ekilmistir. Sanal gerceklik teknolojisi ile deneyim yagayacak
Ogrencinin kiz isteyen erkek tarafindan biri olmasi diisiiniilmiistiir. Kiz istendikten sonra
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ortamda bulunan kii¢iik bir kiz cocugunun simdi ile eskiyi kiyaslamasi planlanmistir. Bu
goriintlilerin ardindan Ulupamir’de ¢ekimleri gergeklestirilen kiz isteme merasimine ait
senaryo eski goriintiiler seklinde gelmistir. Sanal ger¢eklik deneyimi yasayan Ogrenci
burada erkek tarafindan biri olarak sahneye transfer edilmistir. Senaryo kapsaminda
besinci sinifa ait iki kazanim tamamen yansitilmistir (Resim 3).

Sekil 3. Giiniimiizden ve Eskiden Kiz Isteme Sahneleri

Altinc1 smifa ait kazanim ise hem anne hem de asker olan bir kadinin kiziyla
diyalogundan sonra baslayan senaryolarla videoya yansitilmistir. Bu g¢ercevede sanal
gerceklik teknolojisiyle ortama transfer olan 6grenci bu annenin kiz ¢ocugu olarak ortama,
durumu, giindelik yasami ve ordu — millet kavramlarin1 sorgulamaktadir. Ardindan bu
ogrencinin Ulupamir’de c¢ekilen goriintiilere transfer olmasi ve bugiinle ge¢misi
kiyaslamasi planlanmistir. Hatta basit bir savas sahnesiyle Atayurt’un diisman baskinina
ugramasi ve kadin, erkek, yasl, cocuk demeden vatanlarini savunmalar diistiniilmiistiir.
Bu ¢ergevede dgrencinin vatanini miidafaa eden bir cocugun gdziinden bu ortama transfer
olmas1 planlanmistir (Resim 4).

Sekil 4. Giiniimiizden ve Gegmisten Tiirklerde Sosyal Hayat
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itSGU igin ¢ekimi gergeklestirilen videolar Wondershare Filmora adli video
diizenleme programiyla tasarlanmistir. Videolarin basinda ve sonlarinda bulunan gereksiz
kisimlar silinmis ve hareketli giris gorselleri eklenmistir. Gegmis goriintiiler ise eskitme
efektleriyle olusturulmustur.

Asama III: Gelistirme

itSGU, ADDIE 6gretim tasarimi modelinin {i¢lincli asamasinda gelistirilmeye
baslanmistir. Bir 6nceki basamakta taslak ve ardindan son tasarimlari yapilan itSGU bu
asamada bir uygulama olarak olusturulmaya baglanmistir.

itSGU’nun  gelistirilme asamasinda biligsel ¢oklu ortam Ogrenme teorisi
cercevesinde uzamsal — zamansal yakinlik, tutarlilik, duyu bicimi, gereksizlik, bireysel
farkliliklar gibi 6zellikler dikkate alinmigtir (Perkmen, 2011:78-79).

itSGU gelistirilirken Adobe Dreamweaver 2019 programindan yararlanilmistir.
Bu cer¢evede bir HTML dosyasi olusturulmus ve itSGU’nun HTML kodlar yazilarak
sayfanin Oznitelikleri ve meta bilgileri tanimlanmistir. Ardindan DIV katmanlar ve
tablolar olusturularak itSGU’nun temeli olusturulmustur. Bu etiketlerin igerisine
oncelikle sanal gergeklik siirecini baglatacak olan buton yerlestirilmistir. CSS3 kodlariyla
bicimsel Oznitelikleri tanimlanarak, boyutu ve gorselligi degistirilen butonun
fonksiyonlar1 ¢alistirabilmesi icin HTML kodlariyla tanimlanmistir (Resim 5).

Sekil 5. itSGU CSS Kodlar: (Bir Kismt)

Ardindan itSGU’nun fonksiyon kodlar1 JavaScript (JS) diliyle tanimlanmistir.
itSGU boylece videolara ulasmakta ve bir dnceki asamada tanimlanan buton ile sanal
gercekligi baslatmaktadir (Resim 6). Dolayisiyla itSGU, Google Play Store ya da Apple
Store’dan degil, web iizerinden internet tarayicilariyla ulasilabilen mobil bir uygulama
olarak gelistirilmistir. itSGU, calisma prensibi geregi plugin ihtiyact bulunmayacak
sekilde olusturulmustur.

Sekil 6. itSGU JS Fonksiyonlar: (Bir Kismzi)

itSGU’nun  gelistirilme siireci tamamlandiktan ve yerel sunucularda farkl
tarayicilarla denendikten sonra dosya aktarimi protokolii (ftp) ile arastirmaciya ait bir
sunucuya yiiklenmistir. Kullanicilar bu sunucuya bir alan adi ile ulagsmakta ve itSGU’yu
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calistirmaktadir. itSGU basit ara yiizii sayesinde internet tarayicilarinda da ¢alismaktadir.
Ancak sanal gercekligin olusmasi icin sanal gerceklik gozliigline ihtiyag duymaktadir.

Asama IV: Uygulama

ADDIE o6gretim tasarimi  modelinin  dordiincii  asamasinda  gelistirme
bulunmaktadir. Bu asamada tasarlanarak gelistirilen ve bir mobil uygulama haline
getirilen itSGU’nun 6ncelikle iki defa pilot calismasi yapilmistir. ilk pilot calismada
itSGU, Android ve I0S’da Chrome, Opera, Mozilla Firefox, UC Browser, Puftfin ve Edge
gibi tarayicilarda denenmistir. itSGU kod yapist acisindan W3C’ye (World Wide Web
Consortium) uygun oldugundan tarayicilarda ve isletim sistemlerinde problem
yasanmadigi goriilmiistiir. Ardindan itSGU, Case4u Bobo VR Z4 3D, Vr Box Virtual
Reality Headset 3D VR gozliikk V2.0, Case 4u VR BOX 3.0, Samsung Gear VR ve Vestel
VR’de denenmistir. itSGU tarayicilarda problemsiz calistigindan sanal gerceklik
gozliiklerinde de herhangi bir problem olugmamistir. Ancak sanal gergeklik gozliikleri
itSGU’nun goriintii agisini etkilemistir. Bu konuda itSGU ile en iyi goriintii performansi
Samsung Gear VR ardindan ise Case4u Bobo VR Z4 3D ile yakalanmistir. itSGU
donanim olarak Asus ZenFone Laser 3, Xiaomi RedMi 5 Plus, Xiaomi Note 6 Pro,
Xiaomi Note 8, [Phone 6 Plus ve IPhone 6S Plus gibi mobil aygitlarda denenmis ve
itSGU’nun kararl ¢alistigi tespit edilmistir.

Ikinci pilot calismada géniillii ti¢ uzman esliginde itSGU’nun tanitim1 yapilmis ve
kullanim prosediirleri agiklanmistir. Sonrasinda ise itSGU’nun uzmanlar tarafindan
kullanimi istenmistir. itSGU’nun fonksiyonlarini igeren bir kontrol listesi ile uzmanlarin
itSGU’yu kullanma becerileri tespit edilmistir. itSGU’ya ait fonksiyonlar otomatik
calistigindan kullanicilarin is yilikli oldukg¢a azdir. Bu nedenle pilot ¢alismada herhangi
bir kullanim hatasi tespit edilememistir.

Pilot uygulamalarm ardindan itSGU, Erzincan Merkez Ilgede bulunan bir devlet
okulunda sosyal bilgiler dersinde uygulanmistir. Bunun i¢in arastirmaci sanal gergeklik
gozliikleri ve itSGU’ya erisecek mobil aygitlart sinifa gotiirmiistiir. Ardindan siniftaki
ogrenciler ilgili kazanimlarda itSGU’yu kullanmastir.

Asama V: Degerlendirme

ADDIE 6gretim tasarim1 modelinin son asamasinda itSGU’ nun degerlendirilmesi
planlanmistir. Bu ¢ercevede itSGU’ya iliskin 6grenci goriisleri cok boyutlu olarak elde
edilmistir. Veriler bulgular baslig: altinda agiklanmastir.

Veri Analizi

Calisma grubundan elde edilen verilerin analizinde igerik analizinden
yararlanilmistir. Bu yaklasim belge, goériisme ve alan notlart incelemeleri gibi nitel
caligmalarin tamaminda kullanilmaktadir. Arastirmacilar igerik analiziyle elde edilen
verileri oncelikle kodlamakta ve bu dogrultuda kategoriler olusturmaktadir (isci ve
Oztekin, 2018:170-171). Bodylece verilerdeki sakli gercekler tespit edilmeye
calisilmaktadir. Bunu gergeklestirmek i¢in veriler kodlanarak temalar ortaya ¢ikarildiktan
sonra bulgular tanimlanmakta ve yorumlanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2013:259-260).

itSGU’ya iligkin Ogrenci goriislerini iceren ses kayitlart igerik analiziyle
incelemek i¢in arastirmacinin bilgisayarina aktarilmistir. Arastirmaci tarafindan bu
kayitlar alindiktan sonra tekrar dinlenmis ve goriislerle ilgili notlar tutulmustur. Boylece
kodlarla ve Ogrencilerin goriisleri arasindaki iligkilerle ilgili 6n bilgi edinilmesi
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saglanmistir (Maxwell, 2018:105). Ardindan elde edilen veriler kodlanmis, bu kodlar
nitel verilerin kategorilerini olusturmustur. Bulgular ise 6nce tanimlanmis ve sonrasinda
arastirmaci tarafindan yorumlanmistir (Yildirim ve Simsek, 2013:259-260). Bu siirecin
giivenirliligini tespit etmek i¢inse li¢c uzman goriisii Miles ve Huberman (1994) giivenirlik
formiilii ile degerlendirilmistir. Bu formiil Glivenirlik = Goris Birligi / (Goriis Birligi +
Gortis Ayriligl) seklinde uygulanmis olup, elde edilen sonu¢ ise arastirmanin
glivenirliginin %89 oldugunu gostermistir. Bu deger giivenilir olarak kabul edilmektedir
(Miles ve Huberman, 1994:64).

BULGULAR

Arastirmadan elde edilen bulgular, aragtirmanin genel amaci dogrultusunda cevap
aranan sorular dikkate alinarak sunulmustur.

1) Etkili kiltiir aktarimi tercihine iliskin 6grenci goriislerinin tespit edildigi bulgular
Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1.
Etkili kiiltiir aktarimu tercihine iligkin 6grenci goriisleri
Kategoriler Kodlar Katilimcilar Frekans (f)
Gorsellestirme 01, 02, 05, 09
. . . Somutlastirma 04, 010
1 Sanal gerceklik teknolojisi Dikkat gekme 06. 08 9
Farklilagtirma 07
2 Smuf ortamu Daha etkililik 03 1
Toplam 10

Tablo 1’de goriildigi tizere, etkili kiiltlir aktarimi tercihi agisindan 6grencilerin
gortislerinden elde edilen bulgular sanal gerceklik teknolojisi (N=9) ve sunif ortami (n=1)
kategorileri altinda degerlendirilmistir. Asagida bu kategorileri olusturan kodlar
aciklanmustir.

Ogrenci goriislerine gore etkili kiiltiir aktarirminda sanal gerceklik teknolojisi
kategorisi altinda dort farkli kodun olustugu goriilmiistiir. Bu kodlar gérsellestirme,
somutlasma, dikkat ¢cekme Ve farklilastirma seklindedir.

Gorsellestirme kodu dort ogrenci tarafindan etkili kiiltiir aktariminda sanal
gerceklik teknolojisinin 6ne ¢ikan yonlerinden biri olarak ifade edilmistir. O1, bu durumu
su sekilde belirtmistir: “Gérsellik agisindan bu daha iyi. En azindan hoca anlattigi zaman
beynimde bir kismi yerlesiyor, bir kismi yine unutuyoruz ama bunda hem aklimizda yer
ediniyor. O yiizden bu daha iyi yani, sanal gerceklik gozliigii.” Bu bulgu sanal gerceklik
teknolojisinin 6zellikle gorsellik acisindan Ggrencilerde etkili kiiltiir deneyimleri
olusturdugu anlamina gelebilir.

Somutlastirma kodu iki Ogrenci tarafindan etkili kiiltiir aktariminda sanal
gerceklik teknolojisinin diger ydnlerinden biri olarak degerlendirilmistir. 010, bu
diisiincesini su sekilde aciklamustir: “Tabi ki de sanal gerceklik gozliigiiyle. Kendimizi
orada sanmiyoruz. Cok iyiydi”. Elde edilen bu bulgu, sanal gerceklik teknolojisinin etkili
kiiltiir aktarim1 deneyimlerini somutlastirdigr seklinde degerlendirilebilir.

Dikkat ¢ekme kodu iki 6grenci tarafindan etkili kiiltiir aktariminda sanal ger¢eklik
teknolojisinin diger yonlerinden biri olarak agiklanmistir. O8 bu durumu su sekilde ifade
etmistir: “Sanal gergeklik gozliigii ¢ciinkii onla daha ¢ok katiliyoruz o seye. Daha ilgimiz
¢ekiliyor ona.” Tespit edilen bu bulgu sanal gergeklik teknolojisinin etkili kiiltiir aktarimi
stireclerinde odak merkezi olabilecegi anlamina gelebilir.
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Farklilastirma kodu bir Ogrenci tarafindan etkili kiltiir aktariminda sanal
gerceklik teknolojisinin diger bir yonii olarak degerlendirilmistir. 07, diisiincesini su
sekilde agiklamistir: “Sanal gerceklik gozliigiiyle. Ciinkii daha etkili bir sekilde ve daha
degisik geldigi icin.” Bu goris, sanal gerceklik teknolojisinin etkili kiiltiir aktarimi
siireclerinde farkli bir teknoloji olarak diisiiniilebilecegi anlamina gelebilir.

Ogrenci goriislerine gore sinif ortam: kategorisi altinda olusan tek kodun daha
etkililik oldugu gortlmistiir.

Daha etkililik kodu bir 6grenci tarafindan etkili kiiltiir aktariminda sinif ortaminda
islenen dersin olumlu bir ydnii olarak diisiiniilmiistiir. O3 bu diisiincesini su sekilde ifade
etmistir: “Siniftaki yani orada daha etkili oluyor mesela.” Bu tespit, 6grencinin klasik
O0grenme ortamlarinda kiiltiir aktariminin daha etkili oldugunu diislindiigii anlamina
gelebilir.

2) Kiiltiiriin algilanmasina iliskin 6grenci goriislerinin tespit edildigi bulgular asagida
tablolar halinde verilmistir.

Tablo 2.
Kiiltiiriin algilanmasina iliskin 6grenci goritisleri
Kategori Kodlar Katilimeilar Frekans (f)
Etkililik 07, 09
1 Sanal gergeklik teknolojisi Somutlagtirma 02,010 5
Eskiye gotiirme 04
Ogretmen daha iyi algilatmakta 03,08
2 Smuf ortamu Okuma etkinlikleri bulunmakta 01 4
Etkililik 06
3 Ikilem Ders ancak kitap acisindan SG 05 1
Toplam 10

Tablo 2 incelendiginde kiiltiiriin algilanmasina iliskin 6grenci goriislerinden elde
edilen bulgular sanal gerceklik teknolojisi (n=5), snif ortami (n=4) ve kararsiz (N=1)
kategorileri altinda degerlendirilmistir. Asagida bu kategorileri olusturan kodlar
aciklanmugtir.

Ogrenci goriislerine gore sanal gergeklik teknolojisi kategorisi altinda ii¢ farkli
kodun olustugu gorillmiistiir. Bu kodlar etkililik, somutlastirma ve eskiye gotiirme
seklindedir.

Etkililik kodu iki Ogrenci tarafindan kiiltiirii algilatmada sanal gergeklik
teknolojisinin ne ¢ikan yonlerinden biri olarak ifade edilmistir. O9 bu durumu su sekilde
ifade etmistir: “Tabi ki de bu sanal ger¢eklik gozliigiiyle daha taniyabildim. Ciinkii derste
isledigimizde daha etkili olmayabiliyor ama bununla daha etkili.” Bu bulgu sanal
gerceklik teknolojisinin kiiltiirii algilatmada etkili oldugu ve bunun 6grencilerde olumlu
deneyimler olusturdugu anlamina gelebilir.

Somutlastirma kodu iki d6grenci tarafindan sanal gerceklik teknolojisinin kiiltiirii
algilatmada &nemli rollerinden biri olarak degerlendirilmistir. 02, bu diisiincesini su
sekilde aciklamistir: “Bence bu ¢iinkii daha iyi goziikiiyor ve en azindan gordiigiimiiz
zaman daha iyi anlyyoruz. Hoca anlattigi zaman dinliyoruz, goziimiizde gerceklesmiyor.
O yiizden gozliik daha etkili oluyor. . Elde edilen bu bulgu, sanal ger¢eklik teknolojisinin
kiiltiirii algilatmada deneyimleri somutlagtirdig seklinde degerlendirilebilir.

Eskiye gotiirme kodu bir 6grenci tarafindan sanal gergeklik teknolojisinin kiiltiirii
algilatmada onemli bir yonii olarak degerlendirilmistir. O7, diisiincesini su sekilde
aciklamistir: “Bununla ¢iinkii eskiden ne yaptiklarini da goérdiim.” Bu goris, sanal
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gerceklik teknolojisinin  kiiltiirii  algilatma siirecinde farkli bir teknoloji olarak
diistiniilebilecegi anlamina gelebilir.

Ogrenci goriislerine gdre sinmif ortami kategorisi altinda ii¢ kodun olustugu
goriilmistiir. Bu kodlar ogretmen daha iyi algilatmakta, okuma yer almakta ve
etkililik tir.

Osretmen daha iyi aktarmakta kodu iki dgrenci tarafindan sinif ortaminda islenen
dersin kiiltiirii algilatmada olumlu bir yonii olarak diisiiniilmiistiir. O3 bu diisiincesini su
sekilde ifade etmistir: “Yine swnif ortamindakiyle. Ciinkii ogretmenler daha boyle nasil
diyeyim? Ilgi alammizi gelistirecek sekilde anlatiyorlar.” O8 ise “Normal derste ¢iinkii
orada hoca daha iyi anlatiyor. Burada ¢ok degil sadece gorsel oldugu i¢in. . Bu tespitler,
Ogrencilerin klasik 6grenme ortamlarinda kiiltiirtin daha 1iy1 algilatildigini diistindiigi
anlamina gelebilir.

Okuma etkinlikleri bulunmakta kodu bir 6grenci tarafindan sinif ortaminda islenen
dersin kiiltiirii algilatmada olumlu bir 6zelligi olarak ifade edilmistir. O1 bunu su sekilde
aciklamistir: “Derste bence kiiltiir daha iyi tamnabilir. Ciinkii derste okuyorsun ve tiim
bilgiler senin aklinda daha iyi kalabilir.” Bu goriis 6grencinin kiiltiirii algilatmada klasik
O0grenme ortamini tercih etmekle birlikte, ders kitaplarinin daha etkili oldugunu
diisiindiigii anlamina gelebilir.

Etkililik kodu tek bir 6grenci tarafindan sinif ortaminda islenen dersin kiiltiirii
algilatmadaki bir rolii olarak degerlendirilmistir. O6 bu diisiincesini su sekilde ifade
etmistir:  “Derste isledigimiz daha etkili oluyordu.” Bu ifade Ogrencinin kiiltlirii
algilatmada klasik 6grenme ortaminin daha etkili oldugu anlamina gelebilir.

Ogrenci goriislerinden biri ikilem kategorisi altinda, ders ancak kitap acisindan
SG koduyla yer aldig1 tespit edilmisgtir.

Ders ancak kitap agisindan SG kodu bir 68renci tarafindan kiiltiirli algilatmada
dersin smf ortaminda gerceklestirilmesini ancak kitap yerine sanal gergeklik
teknolojisinin kullanilmasini tercih ettigini ifade etmistir. O5 diisiincesini su sekilde
aciklamistir: “Ders ortaminda ¢iinkii nasil desem? Bilmiyorum yani. Ama ders kitabina
gore daha agiklayici.” Bu tespit 6grencinin kiiltiir algilatma agisindan klasik 6grenme
ortamlarini, kitap acisindan ise sanal gerceklik teknolojisini tercihen degerlendirdigi
anlamina gelebilir.

3) Kiiltiir aktarimimin sanal gerceklik teknolojisiyle derslerde uygulanmasina iliskin
ogrenci goriislerinin tespit edildigi bulgular asagida tablolar halinde verilmistir.

Tablo 3.
Kiiltiir aktarvmimin sanal gergeklik teknolojisiyle derslerde wygulanmasina yonelik
ogrenci gortisleri

Kategori Kodlar Katilimcilar Frekans (f)

Etkili olma 01,04, 07
Kalicili olma 05

1 Olumlu Katilimi1 artirma 08 7
Daha iyi 6grenmeyi saglama 09
Gorselligi artirma 010
Sayisal derslerde gorsele ihtiyag olmamasi 02

2 Olumsuz Kullaniminin gereksizligi 03 3
Islem yapamama 06

Toplam 10
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Tablo 3’te goriildiigii tizere, kiiltiir aktariminin sanal gerceklik teknolojisiyle
derslerde gergeklestirilmesine yonelik 6grenci goriislerinden elde edilen bulgular olumlu
(n=7) ve olumsuz (n=3) kategorilerinde degerlendirilmistir. Asagida bu kategorileri
olusturan kodlar agiklanmistir.

Ogrenci goriislerine gore olumlu kategorisi altinda bes farkli kodun olustugu
gorilmistiir. Bu kodlar etkili olma, kalici olma, katilimi artirma, daha iyi ogrenmeyi
saglama ve gorselligi artirma seklindedir.

Etkili olma kodu iki Ogrenci tarafindan kiiltiir aktariminin sanal gergeklik
teknolojisiyle derslerde gercgeklestirilmesinin 6ne ¢ikan ydnlerinden biri olarak ifade
edilmistir. O/ bu durumu su sekilde ifade etmistir: “Bence daha iyi olabilir. Etkilenme
artabilir. Ders kapasitesi de artabilir.” Bu bulgu sanal ger¢eklik teknolojisinin etkili bir
teknoloji olarak degerlendirilmesini saglayabilir.

Kalict olma kodu bir 6grenci tarafindan kiiltiir aktariminin sanal gergeklik
teknolojisiyle derslerde gergeklestirilmesinin  olumlu  yonlerinden biri olarak
degerlendirilmistir. O35, bu diisiincesini su sekilde aciklamistir: “Sanal gerceklik
gozliigiinde video oldugu i¢in aklimda kaliyor ama sadece ders kitabinda oldugu zaman
unutuyorum bir zamandan sonra.”. Elde edilen bu bulgu, sanal gerceklik teknolojisinin
kalict izli deneyimler olusturdugu seklinde degerlendirilebilir.

Katilimi artirma kodu bir 6grenci tarafindan kiiltlir aktariminin sanal gercgeklik
teknolojisiyle derslerde gergeklestirilmesinin  olumlu yoOnlerinden biri olarak
agiklanmistir. O8 bu durumu su sekilde ifade etmistir: “Derse katilim daha ¢ok olur.”
Tespit edilen bu bulgu sanal gergeklik teknolojisinin 6grenme siireglerinde odak merkezi
olabilecegi anlamina gelebilir.

Daha iyi ogrenmeyi saglama kodu bir 6grenci tarafindan kiiltiir aktariminin sanal
gerceklik teknolojisiyle derslerde gerceklestirilmesinin olumlu yonlerinden biri olarak
degerlendirilmistir. O9, diisiincesini su sekilde aciklamistir: “Bence bu her derste
uygulanmali yani ¢ok giizel bir sey. Daha iyi 6grenmemizi saglyor.” Bu goriig, sanal
gergeklik teknolojisinin kiiltiir aktarimini destekledigi anlamina gelebilir.

Gorselligi artirma kodu bir 6grenci tarafindan kiiltiir aktariminin sanal gerceklik
teknolojisiyle derslerde gergeklestirilmesinin  olumlu  yonlerinden biri olarak
degerlendirilmistir. 010, diisiincesini su sekilde aciklamustir: “Iyi etkiler, cok giizel olur.
Sanal ger¢eklikte videoda gormiis oluruz.” Bu ifade, sanal gergeklik teknolojisinin kiiltiir
aktariminda gorselligi artirarak destekledigi anlamina gelebilir.

Ogrenci goriislerine goére olumsuz kategorisi altinda ii¢ farkli kodun olustugu
goriilmiistiir. Bu kodlar sayisal derslerde gorsele ihtiya¢ olmamasi, kullaniminin
gereksizligi ve islem yapamama seklindedir.

Sayisal derslerde gorsele ihtiyag olmamasi kodu bir 6grenci tarafindan kiiltiir
aktarimimin sanal gerceklik teknolojisiyle derslerde gerceklestirilmesinin olumsuz bir
ozelligi olarak ifade edilmistir. O2 bunu su sekilde agiklamustir: “Bence etkili
olmayabilir. Mesela sayisal derslerde olmayabilir. Ama sézel derslerde daha iyi olabilir.
Ctinkii sayisal derslerde yani gormemizle ilgili bir sey olmadigi icin daha ¢ok beynimize
verlesen kavramlarla ilgili oldugu i¢in olmayabilir.” Bu goriis 6grencinin kiiltiiri
aktarmada klasik 6grenme ortamini tercih etmekle birlikte, sanal gerceklik teknolojisinin
gorsellikle iliskisinin oldugu ve sayisal derslerde ise yaramayacagi anlamina gelebilir.

Kullaniminmin gereksizligi kodu 6grencilerin biri tarafindan kiiltlir aktariminin
sanal gergeklik teknolojisiyle derslerde gergeklestirilmesinin olumsuz bir 6zelligi olarak
ifade edilmistir. O3 bunu su sekilde aciklamistir: “Yani teknoloji agisindan giizel bir alet.
Ama bence égretmenlerin anlatmast daha iyi olur. Kullanilmasi ¢ok da onemli degil.”
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Bu goriis Ogrencinin kiiltiiri aktarmada Ogretmeni tercih etmesiyle birlikte, sanal
gerceklik teknolojisinin giizel bir teknoloji oldugunu ancak kullanimin ¢ok da elzem
olmadigini goéstermektedir.

Islem yapamam kodu bir dgrenci tarafindan kiiltiir aktarimimin sanal gerceklik
teknolojisiyle derslerde gercgeklestirilmesinin kiiltiirii aktarmadaki olumsuz bir 6zelligi
olarak ifade edilmistir. O6 bunu su sekilde aciklamistir: “Ogrenemezdik ¢iinkii
matematikte uygulasaydik islem yapamazdik, matematigi daha kotii anlayabilirdik.” Bu
goriis 0grencinin kiiltlirii aktarmada sanal gerceklik teknolojisinin etkilesim boyutunun
olmadig1 seklinde degerlendirilebilir.

4) Sanal gerceklik teknolojine yonelik 6grencilerin genel tespitlerine iliskin bulgular
asagida tablolar halinde verilmistir.

Tablo 4.

Sanal gerceklik teknolojine yonelik ogrencilerin genel tespitleri
Kod Katimcilar Frekans (f)
Gergek hayatta kullanma 03, 08 2
Seviyeyi ylikseltme 01 1
Gorselligi ve 6grenmeyi destekleme 02 1
Degisimi ve stirekliligi algilama 04 1
Kaliciligr saglama 05 1
Derste kullanma 06 1
Gelistirilme ihtiyaci 09 1
Eglenceli olma 07,010 2
Toplam 10

Tablo 4’te goriildiigii iizere, 6grencilerin sanal gerceklik teknolojisine yonelik
genel tespitlerinden elde edilen bulgular gercek hayatta kullanma (n=2), seviyeyi
yiikseltme (n=1), gorselligi ve dgrenmeyi destekleme (N=1), degisimi ve siirekliligi
algilama (N=1), kalicihgr saglama (n=1), derste kullanma (n=1), gelistirilme ihtiyaci
(n=1) ve eglenceli olma (n=2) kategorileri altinda degerlendirilmesini saglamstir.

Gergek hayatta kullanma kodu 1ki 6grenci tarafindan sanal gergeklik teknolojisine
yonelik ifade edilen genel tespitlerinden biri olarak degerlendirilmistir. O3, “Giizel bir
teknoloji yani hayatta da kullanilabilir. Giizel.”, O8 ise “Begendim. Normal hayatta da
kullanilmasint isterim.” seklinde degerlendirmelerini ifade etmistir. Bunlar sanal
gerceklik teknolojisinin normal hayatta kullanimina gerekliligine yonelik diislinceler
olabilir.

Seviyeyi yiikselme kodu bir Ogrenci tarafindan sanal gergeklik teknolojisine
yonelik yapilan genel tespitlerden biri olarak degerlendirilmistir. O1 diisiincesini su
sekilde ifade etmistir: “Bence ¢ok giizel bir teknoloji. Bu sayede egitim seviyesi daha iyi
diizeylere tasinabilir.” Bu bulgu sanal gergeklik teknolojisinin 6grenme siireglerini
olumlu yonde destekledigi anlamina gelebilir.

Gorselligi ve ogrenmeyi destekleme kodu bir 6grenci tarafindan sanal gercgeklik
teknolojisine yonelik ifade edilen tespitlerden biridir. Bu gercevede O2 diisiincesini su
sekilde belirtmistir: “Ben begendim. Ciinkii beynimize daha fazla yerlestigi icin hem
gorsellik agisindan hem de 6grenme acisindan daha iyi buldum.” 1fade, sanal gergeklik
teknolojisinin gorsellik sayesinde 6grencilerin 6grenme siireclerini destekledigi seklinde
degerlendirilebilir.

Degisimi ve siirekliligi algilama kodu bir 6grenci tarafindan sanal gergeklik
teknolojisine ydnelik yapilan degerlendirmelerden biridir. Bu ger¢evede O4 diisiincesini
su sekilde belirtmistir: “Cok iyi. Insanlarin eskiden ne yaptigim gérebiliyoruz mesela.
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Eskiden insanlar daha degisik seyler degil de simdikine daha benzer seyler yapiyormusg
mesela.” Bu bulgu, sanal gergeklik teknolojisinin 6grencilerde kiiltiirdeki gegmis ve
simdi iliskisinin kuruldugu anlamma gelebilir. Ayrica bu bulgu SBOP’iin 6zel
amaglariyla iliskilendirilebilir.

Kaliciligr saglama kodu tek bir 6grenci tarafindan sanal gergeklik teknolojisine
yonelik gerceklestirilen degerlendirmelerden biridir. O3, “hem daha akilda kalict oluyor
hem de unutmamiz daha da zor oluyor bana gére.” seklinde diisiincesini ifade etmistir.
Bu durum, sanal gerceklik teknolojisinin kalic1 6grenmeyi destekledigini aciklayabilir.

Derste kullanma kodu 6grencilerden biri tarafindan sanal gergeklik teknolojisine
genel olarak yapilan degerlendirmelerden biridir. O6 bu durumu su sekilde ifade etmistir:
“Boyle olmast daha iyi ama derste olmasi gerekiyor.” Bu bulgu 6grencinin sanal
gerceklik teknolojisinin kullanimin sadece dersle smirlandiriimasint  diistindiiglinii
gostermektedir.

Gelistirilme ihtiyact kodu bir 6grenci tarafindan sanal gergeklik teknolojisinin
genel degerlendirmesinden birini ifade etmektedir. O9, “Yani dedigim gibi ¢ok giizel.
Bence her yerde uygulanmasi lazim. Yani daha ¢ok gelistirilmesi de lazim.” Ifade
1tSGU’nun igerigiyle ilgili bir elestiri olarak diisiiniilebilir. Bu bulgu 6grencinin itSGU’da
daha fazla ve farkli igerigi bir arada gormeyi istedigi anlamina gelebilir.

Eglenceli olma kodu iki 6grenci tarafindan sanal gerceklik teknolojisinin genel
anlamdaki bir degerlendirmesidir. 010, “Diger derslerde de uygulanmasini isterim.
Anlasilir olabilir. Cok eglenceliydi.” Bulguya goére sanal gergeklik teknolojisinin
uygulanmasi 6grenme siireglerini daha anlamli ve eglenceli hale getirebilir.

Sanal gerceklik teknolojisine yonelik genel degerlendirmelerden elde edilen
bulgularin tamami &grencilerin bu teknolojiye karst olumlu tutum sergilediklerini
gostermektedir.

TARTISMA ve SONUC

Bu calismada sosyal bilgiler dersinde kiiltiir aktarimini gergeklestirmek icin
1tSGU ad1 verilen sanal bir gerceklik uygulamasi ADDIE 6gretim tasarimi modeli ile
gelistirilmistir. itSGU, SBOP’te bulunan ve kiiltiir aktarrmiyla dogrudan baglantil iig
kazanimi igerigiyle desteklemistir. Boylece MEB internet omurgasinda engellenen
YouTube ve YouTube sanal gergeklik aplikasyonlara bir alternatif olusturulmus ve
O0grenme ortamlarinda sanal gergeklik teknolojisinden yararlanabilmenin 6nii acilmistir.
Ayrica kiiltlir aktarimi agisindan énemli bir problem durumu ¢6ziime kavusturularak bu
siirecin Ogrenciler tarafindan degerlendirilmesi saglanmistir. Bu ¢ergevede elde edilen
sonuclar su sekilde 6zetlenebilir:

Calismada etkili kiiltiir aktarim1 acisindan 6grencilerin tamamina yakininin sanal
gerceklik teknolojisini tercih ettigi goriilmiistiir. Ayrica sanal gergeklik teknolojisinin
Ozellikle gorsellestirme yOniiniin 6n plana c¢iktigi, kiiltlir aktarimini somutlastirdigi ve
ogrencilerin dikkatini ¢ektigi de tespit edilmistir. Ozellikle bu teknolojiyle etkili kiiltiir
aktariminin - gerceklestirildigi goriilmistiir. Simif ortaminda gergeklestirilen kiiltiir
aktariminin etkili oldugunu ise az sayida 6grenci savunmustur. Elde edilen bu sonuglar
sanal gerceklik teknolojisinin 6gretim siireclerinin farkli boyutlarina olan etkilerinin
degerlendirildigi ¢alismalarin sonuglarmi desteklemektedir. Ornegin Abdiisselam ve
Karal, 2012; Aktamis ve Arici, 2013; Arici, 2013; Basaran, 2010; Chau ve vd. 2013,
Cavas, Huyugiizel Cavas ve Tagkin Can, 2004; Hwang ve Hu, 2012; ljaz, Bodanovych
ve Trescak, 2017; Jacobson, Taylor ve Richards, 2016; Jou ve Liu, 2010; Ketelhut,
Nelson, Clarke ve Dede, 2010; Lee, 2012; Papachristos, Vrellis, Natsis ve Mikropoulos,
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2014; Phungsuk, Viriyavejakul ve Ratanaolarn, 2017; Sun, Lin ve Wang, 2009 tarafindan
yapilan ¢alismalar farkli disiplinlerde gerceklestirilmis olsa da sanal gergeklik
teknolojisinin 6gretim siire¢lerindeki etkisinin olumlu oldugunu gostermektedir.

Calismada kiltiirtin - algilanmas1 agisindan sanal gerceklik teknolojisinin
ogrenciler tarafindan tercih edildigi tespit edilmistir. Ogrenciler sanal gergeklik
teknolojisinin kiiltiirlin algilanmasinda etkili oldugunu ve siireci somutlastirdigini ifade
etmistir. Ayrica bu teknolojinin gegmise transfer ederek degisimi ve stirekliligi sagladigi
tespit edilmistir. Bu durum SBOP’iin 6zel amaglarmin onuncu maddesine dayanak
olusturmustur. Dolayisiyla sanal gergeklik teknolojisi ile dgretim programlarinin 6zel
amaglarimin desteklenebilecegi anlagilmistir. Kiiltiiriin algilanmas1 agisindan klasik simnif
ortamini tercih eden Ogrenci sayisi yariya yakin olmakla birlikte Ogrenciler bu
diistincelerini 6zellikle 6gretmenin aktarim ile ifade giiciiyle ve okuma etkinlikleriyle
iliskilendirerek smif ortamini daha etkili gérmiislerdir. Ogrencilerin ¢ok azi ise kararsiz
kalarak kiiltiiriin aktariminda sinifin daha etkili oldugunu ancak kitap boyutuyla sanal
gerceklik teknolojisinin daha etkili oldugunu diisiinmiislerdir. Asagidaki calismalar,
kiiltiirel mirasin korunmasi ve aktarilmasi agisindan bu ¢alismayla benzerlik gostermekte
ve bu ¢alismanin sonuglarin1 desteklemektedir: Cirulis, Paolis ve Tutberidze (2015)
tarafindan gerceklestirilen ¢alismada kiiltiirel miras ile ulus kimligin devamlilig1 igin
sanal ve artirllmis gergeklik teknolojileri degerlendirilmis ve temel bir tasarim mantigi
olusturulmaya caligilmistir. Uslu ve Uysal (2017) calismalarinda kiiltiirel mirasin
korunarak gelecek nesillere aktarilabilmesi i¢in fotogrametri teknigi ile web iizerinde
calisan li¢ boyutlu bir model olusturmustur. Li (2018) ise ¢alismasinda kiiltiirel mirasin
aktariminda sanal gergeklik teknolojisinin avantajlarini incelerken, bu teknolojiyle
kiiltiirin yeni aktarim yollarin1 kesfetmeye ¢alismistir. Bu kapsamda sanal gerceklik
teknolojisi ile kiiltiirel bir miras dgesi olan bir tapinak 6rneklendirilmistir.

Calismada kiiltiir aktariminin  sanal gerceklik teknolojisiyle derslerde
gerceklestirilebilecegi tespit edilmistir. Ogrencilerin bu diisiincesinde kiiltiiriin diger
derslerde aktariminda sanal gerceklik teknolojisinin 6zellikle etkili ve kalici olmasi,
katilimi artirmasi, daha iyi 6grenmeyi saglamasi ve gorselligi artirmasi neden olmustur.
Ogrencilerin az bir kismu ise kiiltir aktariminin sanal gergeklik teknolojisi ile
gerceklestirilmesine olumsuz bakmustir. Ogrencilerin bu diisiincelerinde sayisal derslerde
gorsele ihtiyacin bulunmamasi, sanal gergeklik teknolojisinin kullanimina gerek olmadig:
ve sanal gerceklik teknolojisi ile islem yapilamayacagmin diisiincesi yer almistir. Tespit
edilen bu sonucu destekleyen bazi ¢aligmalar sunlardir: Demirezen (2019) ¢alismasinda
turizm sektorii agisindan sanal ve artirilmig gerceklik teknolojilerini ele alan bir literatiir
taramas1 gerceklestirmistir. Demirezen (2019) sanal gerceklik teknolojisinin miize ve
miras alanlarinda kullanimimin yani sira mirasin korunmasinda ve mirasla etkilesimin
artirtlmasinda dikkat cekici ve heyecan verici imkanlar sundugunu ifade etmistir. Unlii
(2019) Tiirk¢e’nin yabanci dil olarak 6gretiminde sanal gerceklik teknolojisi kullanimini
mevcut literatiir lizerinden degerlendirmistir. Kiiltiiriin en 6nemli 6gelerinden biri olan
“dil” in sanal gerceklik teknolojisine entegrasyonuyla bircok imkénin olustugunu
gbzlemlemistir. Haydar, Roussel, Otmane ve Mallem (2011), kiiltiirel] mirasin sanal ve
artirtlmis gergeklik teknolojilerle korunmasina yonelik bir calisma gerceklestirmistir. Bu
cercevede su alt1 arkeolojik alanlarla ilgili gorsellestirme ve etkilesim arastirilmistir.

itSGU ile sanal gerceklik deneyimlerinden sonra 6grenciler bu teknolojinin gergek
hayatta kullanilmast gerektigini, seviyeyi yiikselttigini, gorsellikle Ogrenmeyi
destekledigini, degisimi ve siirekliligi algilatabildigini, 6grenmede kalicilig1 sagladigin,
derste kullanilmasi gerektigini ve eglenceli oldugu ifade etmistir. Bir 6grenci ise
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1tSGU’nun gelistirilmesi gerektigini agiklamistir. Elde edilen bu sonuglar Basaran (2010)
ve Kaleci, Tepe ve Tiiziin (2017) tarafindan gergeklestirilen ¢aligmalarin sonuglariyla
benzerlik gostermektedir. Basaran (2010), sanal gergekligin O6gretmen adaylarinin
cogunlugu tarafindan ilgi c¢ekici bulundugunu, 6grencileri aktif olmaya tesvik ettigini,
sematik ve gorsel diisiinme stiline sahip 6grenciler i¢in uygun oldugunu, 6grencilerin
konu hakkinda genel bir fikir edinmelerini sagladigini, bilgilerin uygulamaya
dokiilmesini  kolaylagtirdigini, hizli  6grenmeyi  gerceklestirdigini, kavramayi
kolaylastirdigini, Ogrencilerin  ¢alistiklart  dersi  hizlica gbézden gecirmelerini
destekledigini ve konsantre olmay1 gerektirdigini diisiindiiklerini tespit etmistir. Kaleci
ve vd. (2017), sanal gergeklik uygulamalari ile 6grenme siirecinin kolaylastigini, daha
kalic1 O6grenmeler olusturdugunu, ezbercilikten uzaklasildigini, yaparak yasayarak
ogrenmeyi ve Ogrenirken eglenerek 0gretimi sagladigini, bilgi eksikligini giderdigini,
egitim ortamlarimi daha zengin hale getirdigini, egitimde maliyeti distirdiigiini,
kullanicilara farkli deneyimler kazandirdigini, derslere ilgiyi artirdigini ve basariyi
arttirmada pekistirme amagh kullanildigini tespit etmistir.

ONERILER

Bilimsel literatiirde sanal gerceklik gibi teknolojilerle ¢esitli ¢aligmalar artik
spesifik  diizeyde gerceklestirilmektedir. Ancak sosyal bilimler teknolojinin
nimetlerinden ge¢ yararlanmaktadir. Bu c¢ergevede teknoloji tabanli sosyal bilimler
calismalarma hiz verilmelidir. Ozellikle sanal ortamlarin grenme siireglerindeki etkisini
belirmeye doniik deneysel caligmalara odaklanilmalidir (Kiigiik Avci, Coklar ve
Istanbullu, 2019).

Egitimde yeni ve ileri teknolojilerden yararlanilmakta, bu durum 6zellikle fen
bilimleri egitimi alanina ciddi bir ivme kazandirmaktadir. Sosyal bilimler egitiminde ise
teknolojiden yararlanmanin kisitli olmasit nedeniyle kiiresellesme siireciyle ilgili
farkindaliklar ulus devletlerin vatandaslarinda gec¢ olusmaktadir. Bu nedenle sosyal
bilimler egitimi alaninda teknoloji entegrasyonuna onem verilmelidir. Ciinkii ulus
devletlerin korumak zorunda oldugu kiiltlir sadece teknoloji lizerinden kiiltiir aglarina
doniisebilir. Ozetle éziinii kaybeden Kkiiltiir, teknoloji sayesinde bu etkiden siyrilir ve
kendini koruyarak aktarim yolu bulur. Bu nedenle 6zellikle kiiltiir, insan, vatandaglik ve
bunlarin egitimi ile ilgili caligmalarda teknoloji entegrasyonuna 6nem verilmeli ve benzer
caligmalar desteklenmelidir.

Biiyiik bir boslugu doldurmasi i¢in gelistirilen itSGU, kendi milli kiiltlirimiizii
poptler kiiltiir 6geleri olarak tanitmaktadir. Dolayisiyla itSGU’nun ve benzer yerli
yazilimlarin yaygin kullanim1 desteklendigi takdirde popiiler hale getirilen yabanci kiiltiir
ogelerinin yerini milli kiltiriimiiz alacaktir. Nitekim TRT Cocuk bunun giizel bir
ornegidir. Tlim bunlar milli yazilimlarin 6nemini ve desteklenmesinin gerekliligini ifade
etmektedir.
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Extended Abstract
Purpose

In this study, it was aimed to develop an internet-based virtual reality application
(itSGU) by the researcher to support the cultural transfer process in social studies lessons
and to evaluate the effect of this on the cultural transfer process through student views.

In this context,the answers to the following research questions were sought:

Question 1: What are the students’ views on effective cultural transfer?

Question 2: What are the students’ views on the perception of culture?

Question 3: What are the students’ views on the application of cultural transfer
with virtual reality technology in lessons?

Question 4: What are the general perceptions of students regarding virtual reality
technology?

Method

A basic qualitative research design was used in the study. This design is adopted
in order to understand the experiences that itSGU creates in students with cultural
transfer. The study group consisted of ten students determined by chain sampling, one of
the purposeful sampling methods, from the sixth-grade students in a school determined
by a simple random sampling strategy. Open-ended interviews were conducted with these
students. The data obtained were analyzed by content analysis. Miles ve Huberman’s
(1994) reliability formula was used to determine the reliability of the process.

Application: itSGU is an application that works in conjunction with virtual reality
equipment and allows a simple display of virtual reality videos. itSGU is hosted on the
domain name of the researcher http://precoder.net and users call itSGU from here. itSGU
was developed in five stages according to the ADDIE instructional design model.

First Stage, Analysis: In the analysis phase of itSGU, the opinions of three social
studies teachers and three academicians from social studies teaching were consulted to
determine the problems in cultural transfer and their sources. It was seen that the biggest
problem in the transfer of culture is that abstract cultural elements cannot be transformed
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into images in children’s minds, as well as the inability to convey the change and
continuity of culture. In addition, the teachers stated that they could not access YouTube,
an interactive and non-interactive video library, through the Ministry of Education’s
internet backbone, and therefore they cannot support their lessons. Then, solutions were
sought to facilitate the cultural transfer process, and a needs analysis was conducted to
overcome this through virtual reality technology.

Second Stage, Design: The draft interface drawing of itSGU was made for the
determinations obtained from the analysis stage. In order to give students real experiences
in itSGU’s virtual reality videos, with a ceremony to ask for a girl from the present and
the past, videos about daily life in Turkistan and army nation were designed.

Third Stage, Development: itSGU, whose draft designs were made in the
previous step, was developed at this stage with Adobe Dreamweaver 2019 program. For
this, HTML codes, attributes, and meta information of itSGU were defined. Then, DIV
layers and tables were created, and the foundation of itSGU was formed. By defining the
formal attributes with CSS3 codes, the functions of the run button, whose size and
visuality was changed, were defined with HTML and JavaScript codes.

Fourth Stage, Implementation: At this stage, two pilot studies of itSGU, which
was turned into a mobile application, were carried out. In the first study, itSGU was tested
in various internet browsers, operating systems, and virtual reality glasses. In the second
pilot study, itSGU was tested in the presence of three experts. Any problem was not
experienced in the pilot applications. For the final application, an application was made
with sixth-grade students of a public school.

Fifth Stage, Evaluation: For the evaluation of itSGU, student views were
consulted, and the findings were given under the heading of findings.

Results & Discussion

In this study, a virtual reality application called itSGU was developed with the
ADDIE instructional design model to realize cultural transfer in social studies lessons.
Thus, an alternative to YouTube and YouTube virtual reality applications, which are
blocked on the internet backbone of the Turkish Ministry of Education, was created, and
the way was opened to benefit from virtual reality technology in learning environments.

In the study, it was found that almost all of the students preferred virtual reality
technology in terms of effective cultural transfer. It was also determined that virtual
reality technology stands out, especially the visualization aspect, which embodies the
transfer of culture and attracts the attention of students. In addition, it was also observed
that effective cultural transfer was created with this technology. Few students argued that
the cultural transfer in the classroom was not effective.

In the study, it was determined that students preferred virtual reality technology
in terms of the perception of culture. Students stated that virtual reality technology was
useful in the perception of culture, and it embodied the process. In addition, it was
determined that this technology provides change and continuity by transferring it to the
past. Although the number of students who preferred the classical classroom environment
in terms of the perception of culture was not a few, most of the students accepted the
classroom environment more effective, especially by associating these thoughts with the
teacher’s power of expression and reading activities. Few of the students were indecisive
and thought that the classroom was more effective in the transfer of culture, but virtual
reality technology was more effective in book size.
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In the study, it was determined that cultural transfer with virtual reality technology
could be performed in lessons with virtual reality technology. Such a belief of the students
caused the virtual reality technology to be particularly effective and permanent in the
transfer of culture in other lessons, to increase participation, to provide better learning,
and to increase visuality. A small number of students negatively viewed the realization
of cultural transfer with virtual reality technology. In this sense, it could be concluded
that there was no need for visuals in digital lessons, there was no need to use virtual reality
technology, and that virtual reality technology could not be used.

After the virtual reality experiences with itSGU, the students stated that this
technology should be used in real life. It increased the level, supported learning with
visuals, it could perceive change and continuity over time, provided permanence in
learning. Then it should be used in the lesson as it is fun. One student said that itSGU
needed to be developed.

Suggestions

Although much research has been conducted about virtual reality use in education,
there is limited research that focus on the use of virtual reality in social sciences lessons
despite its positive affordances. Therefore, more attention should be given to technology-
based social science studies.

Etik Kurul Belgesi: Bu ¢alismanin verileri 2020 yilindan 6nce toplandigi igin etik kurul
onay1 alinmamuistir.
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