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HAYAT BILGIiSi VE SOSYAL BILGILER DERSLERI KAPSAMINDA GENISLETILMI$

GERCEKLIK (XR) TEKNOLOJiSi KULLANIMINA YONELIK SINIF OGRETMENLERININ

GORUSLERI

OPINIONS OF PRIMARY SCHOOL TEACHERS ON THE USE OF AUGMENTED REALITY (XR)

TECHNOLOGY IN LIFE SCIENCE AND SOCIAL SCIENCES COURSES

Tolga TOPCUBASI!

Ozet: Bu arastirmanin amaci, hayat bilgisi ve sosyal bilgiler
derslerinde genisletilmis gerceklik (XR) teknolojisinin nasil
kullanilabilecegi  ile  ilgili  Ogretmen  goriislerinin
incelenmesidir. XR teknolojisi, sanal gergeklik (VR) ve
artirllmis  gergeklik  (AR) teknolojilerini  birlestirerek,
kullanicilarin gercek ve sanal diinyalar arasinda sorunsuz bir
gecis yapmasini saglamaktadir. Bu teknoloji, 6grencilere
cesitli kavramlar1 {i¢ boyutlu olarak kesfetme imkani
tanimakta ve gozliik gibi ek donanimlar gerektirmemektedir.
Arastirma, nitel bir arastirma olup, Ogretmenlerin
deneyimlerinden yola ¢ikarak 6znel algilarini ve bu algilarm
anlamlarini ortaya ¢ikarmak amaglandigi i¢in fenomenoloji
deseni kullanilmigtir. Caligsma kapsaminda, XR teknolojisi
kullaniminda deneyime sahip Ogretmenlerin goriislerinin
almmas1 amaciyla, ¢alisma grubunun belirlenmesinde 6l¢iit
ornekleme yontemi tercih  edilmistir.  Arastirmada,
genisletilmis  gerceklik  teknolojisini ~ deneyimleyen
ogretmenlerin, bu teknolojinin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler
derslerine nasil entegre edilebilecegi hakkindaki goriisleri
toplanmigtir. Veri toplama araci olarak arastirmacilar
tarafindan olugturulan yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmustir. Uygulama siirecinde, 35 smif o6gretmeniyle
yiiz yiize goriismeler gergeklestirilmistir. Veri analizi, igerik
analizi yontemiyle yapilmistir. Calisma sonuglarina gore,
O0gretmenler  genisletilmis gergeklik  teknolojisinin
ogrencilerin ders materyallerini daha iyi anlamalarma ve
karmasik kavramlari daha kolay kavramalarina yardimci
oldugunu belirtmiglerdir. ~ Ayrica, 0Ogretmenler XR
teknolojisinin ders igeriklerini daha ilgi gekici ve etkilesimli
hale getirdigini, 6grencilerin motivasyonunu ve derse olan
ilgisini artirdigini ifade etmislerdir. Sonug olarak, ¢alisma
grubunda yer alan dgretmenlerin goriislerinden yola ¢ikarak
genisletilmis gergeklik teknolojisinin hayat bilgisi ve sosyal
bilgiler derslerinde kullaniminin, &grenme  siirecini
zenginlestirerek dgrencilere daha etkili ve kalici bir 6grenme
deneyimi sundugu sOylenebilir.
Anahtar Kelimeler: hayat bilgisi, sosyal bilgiler,
genisletilmis gergeklik (xr), sinif 6gretmeni

Abstract: The purpose of this study is to examine teachers'
views on how augmented reality (AR) technology can be
used in life science and social studies courses. XR technology
combines virtual reality (VR) and augmented reality (AR)
technologies, allowing users to seamlessly transition between
the real and virtual worlds. This technology allows students
to explore various concepts in three dimensions and does not
require additional equipment such as glasses. The study is a
qualitative research and a phenomenological design was used
as it aims to reveal the subjective perceptions of teachers
based on their experiences and the meanings of these
perceptions. Within the scope of the study, criterion sampling
method was preferred in determining the study group in order
to obtain the opinions of teachers with experience in the use
of XR technology. In the study, the opinions of teachers who
have experienced augmented reality technology on how this
technology can be integrated into life science and social
studies courses were collected. A semi-structured interview
form created by the researchers was used as a data collection
tool. During the implementation process, face-to-face
interviews were conducted with 35primary school teachers.
Data were analyzed using content analysis method.
According to the results of the study, teachers stated that
augmented reality technology helped students to better
understand course materials and grasp complex concepts
more easily. In addition, teachers stated that XR technology
made the course content more interesting and interactive and
increased students' motivation and interest in the course. In
conclusion, based on the opinions of the teachers in the study
group, it can be said that the use of augmented reality
technology in life science and social studies courses enriches
the learning process and provides students with a more
effective and permanent learning experience.

Keywords: life studies, social studies, extended reality (xr),
primary school teacher
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

The rapid advancement of technology has led to significant changes in every aspect of life,
including the education sector. Thanks to the opportunities provided by information and communication
technologies, learning processes have become more dynamic, interactive, and personalized. The shift from
traditional teaching methods to modern and effective techniques has opened new horizons in education,
making learning processes independent of time and space. In this context, extended reality (XR) technology
stands out as one of the innovative approaches shaping the future of education.

Purpose

The aim of this research is to examine teachers' views on the use of extended reality (XR)
technology in life sciences and social studies courses. The study gathers teachers' opinions on the
advantages and disadvantages of using XR technology in these courses and the educational content that can
be created using this technology. The research seeks to answer the following questions:

1. What are the opinions of teachers about the advantages of XR applications used in life science
and social studies learning environments?

2. What are the opinions of teachers about the disadvantages of XR applications used in life science
and social studies learning environments?

3. What are the opinions of teachers about the educational content that can be created using XR
applications used in life science and social studies learning environments?

Method

In this study, a qualitative research approach was adopted and phenomenology design was used.
The study group consists of 35 classroom teachers working in various public schools during the 2023-2024
academic year. A semi-structured interview form developed by the researcher was used as the data
collection tool. The validity of this form was evaluated and approved by two language experts and three
field experts. Data obtained from the interviews were analyzed using content analysis. Initially, the data
were coded and themes were created. The data were also coded by a secondary researcher, and consensus
was reached between the two researchers on the analysis results.

Results

The findings of the study reveal teachers' positive and negative views on the use of XR technology
in life sciences and social studies courses. Teachers' views on the advantages of XR technology are grouped
under three main themes: Interest and Motivation, Learning Process and Retention, Technological
Competence and Recommendation. Teachers noted that XR applications capture students' interest, enrich
the learning process, and make complex concepts more understandable. The views on the disadvantages of
XR technology are grouped under three main themes: Physical and Mental Challenges, Technological and
Financial Barriers, Educational and Implementation Issues. Teachers expressed concerns that prolonged
use of XR technology could negatively impact students' eye health and that technological infrastructure
deficiencies hinder the effective use of this technology in classrooms. Teachers' views on the educational
content that can be created using XR technology are grouped under seven themes: History and Culture,
Nature and Science, Geography and Society, Daily Life and Skills, Art and Aesthetics, Healthy Living, and
Active Citizenship. Teachers indicated that XR technology could be effectively used for reenacting
historical events, virtual museum tours, exploring nature and ecosystems, and more.

Discussion and Conclusion
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This research demonstrates that the use of XR technology in life sciences and social studies courses
positively contributes to student achievement and the learning process. The majority of teachers reported
that XR technology enriches learning materials, increases students' interest in lessons, and makes
knowledge more lasting. However, disadvantages such as technological infrastructure deficiencies,
additional costs, and potential health risks for students should also be considered. These findings align with
studies by Hsiao and Rashvand (2011), Kaufmann and Schmalstieg (2002), and Maier, Klinker, and Tonnis
(2009), which also highlighted the increased learning success and interest in lessons through XR
technology. Studies by Aydin (2005), Chambliss and Calfee (1998), and Bates (1995) showed that while
printed materials are preferred for their low cost and user-friendliness, technological infrastructure
deficiencies limit the effective use of XR technology. In conclusion, to ensure the broader and more
effective use of XR technology in education, comprehensive planning and preparation are necessary.
Conducting more studies and experimental research on XR experiences in different courses will contribute
to a better understanding of the potential of XR technology in education.

GIRIS

Teknolojinin hizla gelismesi, yasamin her alaninda koklii degisikliklere yol agmustir. Egitim
sektorlii de bu degisimden paymi almis, geleneksel 6gretim yoOntemleri yerini daha modern ve etkili
tekniklere birakmaya baglamistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin sundugu olanaklar sayesinde, 6grenme
siirecleri daha dinamik, etkilesimli ve bireysellestirilmis hale gelmistir. Ogrenme ve 6gretme siireclerinin
dort duvar arasindan ¢ikarak zaman ve mekandan bagimsiz bir yapiya kavusmasi, egitimde yeni ufuklar
acmistir.

Son yillarda mobil teknolojilerin gelismesi, genisletilmis gergeklik (XR )gibi yenilik¢i araglari sinif
ici 6grenme kaynaklar olarak daha erisilebilir hale getirmistir. Bu teknolojik ilerlemeler, egitimde yeni
perspektifler ve olasiliklar sunmaktadir (Margrett, vd., 2022). Bu baglamda, genisletilmis gergeklik (XR)
teknolojisi, egitimin gelecegine yon veren yenilik¢i yaklasimlardan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Internet ve bilgisayar teknolojilerinin yayginlagmasi, ag tabanli uzaktan egitim modellerini ortaya
cikarmis ve bu modeller 6grenme ve 6gretme siireglerini zaman ve mekandan bagimsiz hale getirerek, daha
fazla etkilesim olanag1 ve materyal ¢esitliligi sunan ortamlarla degistirmistir. Bu degisimin temel nedenleri
arasinda, Ogrenme i¢in daha bireysel yaklasimlara duyulan ihtiyag, bireylerin bilgiyi uzun siireli
hafizalarinda yapilandirma gereksinimi, iiriin olusturmaya, tartismaya ve is birligine olan ihtiyag ile bilgi
yiginlarini transfer etmek yerine analiz etme ve elestirel yaklagim gibi daha karmasik becerilerin 6gretimine
odaklanma ihtiyaci yer almaktadir (Koper, 2003).

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler, fiziksel ve sanal diinyalarin yakinsamasiyla mekan
ve zaman algimizda degisimlere yol agmakta ve bizi yeni bir déneme siiriiklemektedir. Ogrenenler, bilgiyi
bireysel ve sosyal etkilesimleriyle ihtiyaglarina, inanglarina ve gegmis bilgilerine bagli olarak
yapilandirmaktadirlar (Jonassen, 1999). Bu siirecte, 6grenenin ilgisini ve katilimini saglamak amaciyla
kullanilan igerik sunum teknikleri biiyiik 6nem tagimaktadir (Nicholson, 2005).

Fiziksel diinya {i¢ boyutlu olmasina ragmen, bu kavramlar ders kitaplarinda, yazi tahtalarinda,
slaytlarda ve bilgisayar ekranlarinda iki boyutlu ¢izimlerle tasvir edilmektedir (Rieber, 1996). Genisletilmig
gerceklik, gergcek ortamlarla bilgisayarda olusturulan sanal unsurlarin etkilesimine imkan saglayarak,
egitim etkinliklerinde ulasilmasi zor veya somutlastirilamayan birgok nesneyi ve uygulamayi cesitli
boyutlarda sunabilen ve anlik etkilesimler saglayarak egitim siirecini daha eglenceli hale getirebilen bir
teknolojidir (Hagenberger, Johnson ve Will, 2006). Genisletilmis gerceklik teknolojisi, kullanicilarina anlik
olarak eglenceli zenginlikler sunarak onlar1 aktif bir sekilde icine alabilmekte ve sunulan benzersiz
etkilesimlerle algida genislemeler saglamaktadir (Ozarslan, 2013). Bu teknoloji, geleneksel anlamda iki
boyutlu ¢izimlerle smirli olan basili materyallere yeni bir boyut kazandirarak etkilesim diizeyini
artirmaktadir.

Genisletilmis gerceklik, fiziksel diinyanin sanal ile gercek zamanli olarak biitiinlestirilmesini
hedefleyen uygulamalardir. Kullanicilarin fiziksel diinyadaki goriislerini sanal nesneler araciligiyla
genigleterek, egitime yeni bir boyut kazandirmaktadir. Genisletilmis gerceklik, egitim etkinliklerinde
erisilemeyen veya somutlagtirilamayan bircok nesne ve uygulamay1 uygun maliyetlerle sunarak, egitim
siirecini daha eglenceli ve etkilesimli hale getirmektedir (Ozarslan, 2013). Ogrenen, bu teknolojiyi
kullanarak duyusal olarak gérme ve isitmenin tesinde etkilesimlerde bulunabilir, anlik segimlerle 6grenme
stirecini sekillendirebilmektedir. Egitimde genisletilmis gerceklik, 6grenen ve igerik etkilesimine yeni bir
boyut kazandirarak, Ogrenmenin keyifli hale gelmesini ve bu sayede oOgrenenin giidiilenmesini
saglamaktadir (Holmberg, 1983; Moore ve Kearsley, 1996). Yeni medya, kullanicilarin igerige farkli zaman
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dilimlerinde ve etkilesimli olarak erisebilmelerini saglarken, siirece aktif katilim imkani sunmaktadir
(Geray, 2003).

Genisletilmis gerceklik (XR) teknolojisinin egitimdeki potansiyeli, sadece bilginin aktarimini
kolaylastirmakla kalmayip ayni zamanda Ggrencilerin elestirel diisiinme becerilerini ve bilgi edinme
stireclerini derinlemesine etkileme kapasitesine sahiptir (Pomerantz, 2019). Bununla birlikte, XR'nin
egitimde yaygin olarak benimsenmesi, 6gretmenlerin bu teknolojiyi etkili bir sekilde kullanabilmeleri igin
gerekli egitimi almasiyla dogrudan iligkilidir (Fernandez-Batanero, vd., 2024). Egitim politikalarinin bu
teknolojiyi desteklemesi ve okullarin gerekli kaynaklara erisimini saglamasi, XR'nin siniflarda basaril bir
sekilde entegrasyonunu saglamak agisindan kritik 6neme sahiptir (Marengo ve Pagano, 2017).

Alanyazin incelendiginde genisletilmis gerceklik ile ilgili teknik boyutta bir¢ok ¢aligma bulunmasina
ragmen, genisletilmis gergekligin egitime entegrasyonu konusunda yeterli arastirma yapilmamistir. Bu tarz
uygulamalarin basaritya ulasabilmesi i¢in Ogretmenlerin deneyimlerine ihtiya¢ vardir. Bu ve benzeri
alanlarda yiiriitiilecek aragtirmalar, gelecekteki calismalar1 sekillendirme agisindan 6nemli bir rol
oynamaktadir. Genisletilmis gergeklik uygulamalarinin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler dersi 6grenme
ortamlarinda kullanilmasina iliskin siirli sayida kaynak bulunmasi, bu arastirmay1 énemli kilmaktadir.

Geleneksel 0gretim yaklasimlari, giiniimiizde etkili bir egitim saglamakta yetersiz kalmaktadir. Bu
nedenle, bilgi teknolojilerinin sagladigi olanaklardan yararlanmak, 6gretimin etkinligini artirmaktadir
(Cavas vd., 2004). Hayat bilgisi ve sosyal bilgiler derslerinin dinamikleri dikkate alindiginda, bu derslerde
anlaml1 ve kalic1 6grenmelerin yasantilar yoluyla gerceklestirilmesi gerektigi agiktir. Siif ortamlarinda
yasantilarla 6grenmenin sinirli oldugu durumlarda, 6gretmenlerin farkli yontem ve tekniklerle bu dersleri
zenginlestirmeleri gerekmektedir (Kabapinar, 2012).

Alanyazinda, Genisletilmis Gergeklik (XR) teknolojisinin ilkokul diizeyinde kullanimina yonelik
giincel ¢aligmalara bakildiginda, Fernandez-Batanero vd. (2024) yaptigi ¢alismada XR teknolojisinin
egitim siirecinde 6nemli avantajlar sagladigini, ancak bu teknolojinin etkili bir sekilde uygulanabilmesi igin
Ogretmenlerin yeterli egitimi almasinin kritik oldugunu ortaya koymaktadir. Alan yazin incelendiginde,
erisilebilen kaynaklar sinirliliginda genisletilmis gerceklik kullaniminin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler
O0grenme ortamlarinda kullanimina yonelik ¢aligmalara rastlanmamis olmasi, bu arastirmanin 6nemini
artirmaktadir. Tim bu bilgilerden yola ¢ikarak bu arastirmanin amaci, hayat bilgisi ve sosyal bilgiler
derslerinde genisletilmis gerceklik (XR) teknolojisinin nasil kullanilabilecegi ile ilgili Ogretmen
goriislerinin incelenmesidir. Bu baglamda arastirmada cevap aranan sorular sunlardir:

1. Smif 6gretmenlerinin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler dersi 6grenme ortamlarinda kullanilan
genisletilmis gerceklik (XR) uygulamalarinin avantajlarina yonelik goriisleri nelerdir?

2. Smf Ogretmenlerinin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler dersi 6grenme ortamlarmda kullanilan
genisletilmis gerceklik (XR) uygulamalarinin dezavantajlarina yonelik goriisleri nelerdir?

3. Simf Sgretmenlerinin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler dersi 6grenme ortamlarinda kullanilan
genisletilmis gerceklik (XR) uygulamalar1 kullanilarak yapilabilecek egitim igerikleri ile ilgili
goriigleri nelerdir?

YONTEM
Arastirma Modeli

Arastirma, nitel bir arastirma olup, genigletilmis gergeklik (XR) teknolojisini deneyimlemis
Ogretmenlerin deneyimlerinden yola ¢ikarak 6znel algilarini ve bu algilarin anlamlarini ortaya ¢ikarmak
amaglandig i¢in fenomenoloji deseni kullanilmigtir. Creswell'e (2007) gore fenomenoloji, birkag kiginin
bir fenomen veya kavramla ilgili yasanmis deneyimlerinin ortak anlamini tanimlar. Bu arastirmada ele
alman fenomen, egitim ortamlarinda XR teknolojisini deneyimlemis olan smif dgretmenlerinin bu
teknolojiyi nasil algiladiklar1 ve deneyimledikleridir. Fenomenolojik yaklagim, &gretmenlerin XR
teknolojisiyle ilgili bireysel deneyimlerini derinlemesine inceleyerek, bu deneyimlerin ortak yonlerini ve
anlamlarini ortaya ¢ikarmay1 amaglamaktadir.
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Calisma Grubu

Fenomenolojik arastirmalarda, incelenen olguyu en iyi sekilde aciklayabilecek bireylerin 6zenle
secilmesi ve olguyu en iyi yansitabilecek birincil kisilerle ¢alisilmasi biiyiik 6nem tasir (Creswell, 2007
Patton, 2002). Bu aragtirmanin katilimcilari, 2023-2024 6gretim yilinda farkli devlet okullarinda gorev
yapan, 16's1 kadin ve 19'u erkek olmak tizere toplam 35 smif 6gretmeninden olusmaktadir.

Bu c¢alismada, amacli 6rnekleme yontemlerinden biri olan 0Olgiit 6rnekleme yontemi tercih
edilmistir. Olgiit drnekleme, belirli bir dizi kriteri karsilayan durumlarin incelenmesine dayanmaktadir
(Yildirim ve Simsek, 2006). Bu arastirmada, katilimci olarak secilen sinif 6gretmenlerinin belirlenmesinde
kullanilan 06lgiit, 6gretmenlerin 6grenme ortamlarinda XR teknolojisini deneyimlemis olmalaridir. Bu
dogrultuda, arastirmanin g¢alisma grubunu, 6grenme ortamlarinda XR teknolojisini en az bir kez
deneyimlemis olan sinif 6gretmenleri olusturmustur.

Veri Toplama Araglari

Arastirmada veri toplama araci olarak, arastirmaci tarafindan gelistirilen 'yar1 yapilandirilmis
goriigme formu' kullanilmistir. Fenomenolojik aragtirmalarda en sik kullanilan veri toplama araglarindan
biri, yart yapilandirilmis gériismelerdir (Sart, 2015). Bu ¢alismada kullanilan yar1 yapilandirilmig goriisme
formunda, katilimcilarin kisisel bilgilerini belirlemek amaciyla iki soru ve XR teknolojisi deneyimlerine
iliskin goriislerini tespit etmek icin ti¢ a¢ik u¢lu soru yer almaktadir. Agik uglu sorular, literatiir taramasi
sonucunda ve iki dil uzmam ve ii¢ simf Ogretmenligi alaninda uzman akademisyenin goriisleri
dogrultusunda gelistirilmigtir. Veriler, arastirmaci tarafindan toplanmis olup, goriisme formu
uygulanmadan 6nce 0gretmenlere arastirmanin amaci detayli bir sekilde agiklanmistir. Katilimeilardan,
formdaki sorular1 samimi bir sekilde yanitlamalarinin, aragtirmanin hedeflerine ulagsmasi agisindan 6nemli
oldugu vurgulanmistir. Goriismeler, ses kaydi alinarak belgelenmis ve her bir goriisme yaklagik 20 dakika
surmuigtir.

Veri Analizi

Arastirma siirecinde elde edilen verilerin analizinde igerik analizi yontemi kullamlmistir. Igerik
analizi, biiyiik O6l¢iide metne dayali verileri tanimlamay1 ve bu verilerden anlam g¢ikarmayi amaglayan
analitik bir yaklasimdir (Given, 2008). Ogretmenlerin verdikleri yanitlar tek tek incelenmis, bu yanitlar
kodlanarak analiz edilmis ve ilgili kodlar birbirleriyle iligkilendirilerek temalar olusturulmustur. Arastirma
sonunda belirlenen temalar igerisindeki en sik tekrarlanan kodlar agiklanmis ve yorumlanmigtir. Katilimei
ogretmenlerin goriisleri ise sayilar ve harflerle (01, O=Ogretmen) kodlanarak bulgular béliimiinde
sunulmustur.

Gegerlik ve giivenirlik, aragtirma sonuglarinin inandiriciligini saglamak ve artirmak i¢in kullanilan
en temel iki kriterdir. Nitel aragtirmalarda gecerligi saglamak adina, toplanan verilerin ayrintili bir sekilde
raporlanmasi ve arastirmacinin sonuglara nasil ulastigini agiklamasi énemlidir (Yildirim ve Simsek, 2006).
Bu arastirmada, veri analiz siireci detayli olarak ele alinmis ve arastirma sonuglarinin gegerliligini saglamak
icin ayrintili bir inceleme yapilmistir. Aragtirmaci, kodlar ve temalar {izerinde goriis birligi ve ayriliklarini
belirlemek amaciyla iki farkli uzmana bagvurmustur. Ardindan, Miles ve Huberman'im (1996) formiilii
[Giivenirlik: Gortis Birligi / (Goriis Birligi + Goriis Ayriligr)] kullanilarak g¢alismanin giivenirligi
hesaplanmistir. Bu hesaplama sonucunda, arastirmanin giivenirligi .92 olarak bulunmustur. Miles ve
Huberman'a (1996) gore, uzman ve aragtirmaci degerlendirmeleri arasindaki uyumun .90'a yaklagsmasi veya
bu oran1 ge¢mesi, arzu edilen diizeyde bir giivenirligin saglandigin1 gostermektedir. Bunun disinda ikincil
bir arastirmaci tarafindan da kodlanmis ve analiz sonucunda yapilan goriis paylasimlar1 ve tartigmalar
neticesinde iki aragtirmaci arasinda uzlagmaya varilmistir.
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BULGULAR ve YORUM

Arastirmada ii¢ alt problem belirlenmistir. Analiz edilen verilerden hareketle ulasilan bulgular, her
bir alt problem i¢in, tema, kod, frekans ve katilime1 goriisleri ¢ercevesinde sistematik bir bigimde ifade
edilmistir. Caligmanin ilk alt problemi ‘Sinif 6gretmenlerin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler dersi 6grenme
ortamlarinda kullanilan genisletilmis gerceklik (xr) uygulamalarmin avantajlarina yonelik goriisleri
nelerdir?’ seklinde ifade edilmistir. Bu alt problemin analizinde, goriisme yapilan katilimcilarin diistinceleri
toplam 3 tema altinda siniflandirilmistir. Bu temalar Tablo 1’°de verilmistir;

Tablo 1.

Swnif ogretmenlerinin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler dersi ogrenme ortamlarinda kullanilan genigletilmis
gerceklik (XR) uygulamalarinin avantajlarina yonelik goriisleri

Temalar Kodlar f
flgi ve Motivasyon Tlgi gekici 16
Eglenceli 14

Ogrenme istegini arttirma 12

Motive edici 12

Ogrenme Siireci ve Kalic1g Gergege yakin 11
Ogrenmeyi kolaylastirma 10

Konuyu somutlastirma 19

Etkin ve kalic1 6grenme 18

Dersi daha iyi anlama 15

Ogrenme stirecini 15

zenginlestirme 11

Hizli 6grenmeyi saglama

Ogrendiklerini hatirlama

Kendi o6grenme hizinda
6grenebilme

Teknolojik Yeterlilik ve Tavsiye Karmagik kavramlart  daha

kolay kavrama

Ders igeriklerin etkilesimli hale
getirme

Teknolojik becerilerin
gelistirilmesi

Kullanmak kolaydi

Arkadagima tavsiye ederim

B wo oo

Tablo 1’°de goriildiigii tizere, 6gretmenlerin genisletilmis gergeklik (XR) teknolojisinin hayat bilgisi
ve sosyal bilgiler 6grenme ortamlarinda kullanimina yonelik olumlu gorisleri, belirli temalar altinda
toplanmustir. ilgi ve Motivasyon temasinda 6gretmenler, XR uygulamalarmin dikkat ¢ekici, eglenceli ve
motive edici oldugunu belirtmislerdir. Ogrenme Siireci ve Kalicili1 temasinda, XR teknolojisinin teorik
bilgileri somutlastirarak 6grenmeyi kolaylastirdigi, hizli ve kalict 6grenmeyi sagladigi vurgulanmistir.
Teknolojik Yeterlilik ve Tavsiye temasinda ise 6gretmenler, XR uygulamalarinin kullanici dostu oldugunu,
teknolojik becerileri gelistirdigini ve bu uygulamalari bagkalarina tavsiye ettiklerini ifade etmislerdir. Bu
kodlar, 6gretmenlerin XR teknolojisinin egitimdeki potansiyel faydalarina dair giiglii ve gesitli goriislerini
yansitmaktadir.

Tablo 1’deki bulgulara gore, 6gretmenlerin biiyiik bir ¢ogunlugu genisletilmis gergeklik (XR)
uygulamalariyla iglenen hayat bigisi ve sosyal bilgiler dersinin, 6grencilerin ilgisini ¢ektigi, 6grenme
stirecini zenginlestirdigini, karmasik kavramlar1 daha anlasilir hale getirdigini ve ders iceriklerini ilgi ¢ekici
ve etkilesimli hale getirdigini goriislerinde ifade etmistir. Bununla ilgili 023 kodlu katilimci "XR
teknolojisinin derslerde kullanilmasi égrencilerin ders materyallerini daha iyi anlamalarina ve karmasik
kavramlar: daha kolay kavramalarina biiyiik él¢iide yardimer olacagini diisiiniiyorum. Ozellikle sosyal
bilgiler dersinde tarihsel olaylari ii¢ boyutlu olarak gorsellestirebilmek, ogrencilerin konulari daha iyi
anlamalarim saglayacaktir. Hayat bilgisi derslerinde ise ogrencilerin dogal ¢evreyi ii¢ boyutlu olarak
kesfetmelerine olanak saglayabilir. Ogrenciler XR ile yapilan aktivitelerde daha fazla motive olacaklar ve
derse olan ilgisinin artacagim diisiiniiyorum. " diyerek bu teknolojinin egitimde nasil faydali olabilecegine
dair gorislerini dile getirmistir.
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XR teknolojisinin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler 6grenme siirecine katkisi ¢alisma grubunda yer
alan 6gretmenler tarafindan siklikla dile getirilmistir. O21 kodlu katilim "Bu tarz uygulamalar 6grenme
siirecini ¢ok ama ¢ok hizlandirdi ve kalici ogrenmeyi sagladi" diyerek XR uygulamalarmin 6grenme
siirecini hizlandirdigin1 ve bilgilerin kalic1 hale gelmesini sagladigini ifade etmistir. O13 kodlu katilime1
ise, "Gorerek ogrenmek ve yaparak olduk¢a kalict oluyor” ifadesiyle uygulamalarin 6grenme siirecine
katkisini vurgulamaktadir. Bu goriisler, XR uygulamalarinin teorik bilgileri somut hale getirerek 6grenmeyi
daha etkin ve kalic1 kildigim géstermektedir. Calisma grubunda yer alan 6gretmenlerin XR uygulamalartyla
ilgili gorisleri, bu teknolojinin 6grenme siirecini hizlandirdig: ve kalict 6grenmeyi sagladigi yoniindedir.
07 kodlu katihimet, "Havada asili kalmis teorik bilgilerin net ve somut bir sekilde zihne yerlestirilmesini
saghyor" diyerek uygulamalarim teorik bilgileri somut hale getirdigini belirtmistir. 033 kodlu katilimci ise,
"Eglenceli bir sekilde ogrenmemi sagladi" ifadesiyle uygulamalarin eglenceli olmasinin 6grenmeyi
kolaylastirdigin1 vurgulamaktadir.

Calisma grubunda yer alan 6gretmenler, hayat bilgisi ve sosyal bilgiler 6grenme ortamlarinda XR
uygulamalarinin teknolojiye yonelik becerileri gelistirdigini ve kullammimin kolay oldugunu
belirtmislerdir. 016 kodlu katilimet, "Anlamada cabuk 6grenmede biiyiik yararlar saglayacaktir. Kolay bir
kullanmimi var" diyerek uygulamalarm kullanici dostu oldugunu ifade etmistir. Ayrica, O5 kodlu katilimet,
"Kullamirken bireyi hem bilgilendiriyor hem de égrenmesini kolaylastiriyor" ifadesiyle XR teknolojisinin
egitimdeki etkisini vurgulamaktadir.

Calisma grubunda yer alan 6gretmenlerin genel olarak goriiglerinden yola ¢ikarak hayat bilgisi ve
sosyal bilgiler dersi 6grene ortamlarinda bu teknolojinin ilgi ¢ekici, motive edici, 6grenme siirecini
hizlandiric1 ve kalic1 dgrenmeyi saglayict 6zelliklere sahip oldugunu gostermektedir. Bu bulgular, XR
uygulamalarinin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler 6grenme ortamlarinda etkin bir sekilde kullanilabilecegini
ve dgrencilerin 6grenme siireglerine olumlu katkilar saglayabilecegini ortaya koymaktadir. Ogretmenlerin
bu olumlu goriisleri, XR teknolojisinin egitimde daha yaygin kullanimu i¢in gii¢lii bir destek saglamaktadir.

Calismanin ikinci alt problemi ‘Sinif 6gretmenlerin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler dersi 6grenme
ortamlarinda genisletilmis gerceklik (xr) uygulamalarinin dezavantajlarina yonelik goriisleri nelerdir?’
seklinde ifade edilmistir. Bu alt problemin analizinde, goriisme yapilan katilimcilarin diisiinceleri toplam 3
tema altinda siniflandirilmistir. Bu temalar tablo 2’de verilmistir:

Tablo 2.

Swif 6gretmenlerin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler dersi ogrenme ortamlarinda kullanilan genigletilmis
gerceklik (xr) uygulamalarinin dezavantajlarina yonelik gériisleri

Temalar Kodlar f

Fiziksel ve Zihinsel Zorluklar Nasil kullanilacagimi anlamam 13
zaman ald1

Dikkat dagitici olma 10

potansiyeli 8

Yorucu 5

Teknolojik ve Mali Engeller Ogrencileri ~ géz  saghg 15

endiseleri 14

Teknolojik altyap: eksiklikleri 10

Teknolojiye erisim sorunlari 8

5

Egitim ve Uygulama Sorunlari Donanim ve yazilim ihtiyaglari 17

Ek donanim maliyetleri
Teknolojik arizalar ve sorunlar

Ogretmen ve ogrenci egitimi
eksiklikleri

Tablo 1’de gorildiigi lizere, calisma grubunda yer alan 6gretmenlerin genisletilmis gerceklik (XR)
teknolojisinin egitimde kullanimina yonelik dezavantajlar1 belirli temalar altinda toplanmistir. Fiziksel ve
Zihinsel Zorluklar, Teknolojik ve Mali Engeller, Egitim ve Uygulama Sorunlari olmak iizere ii¢ ana tema
belirlenmistir. Her bir tema i¢inde ¢esitli kodlar yer almaktadir. Fiziksel ve Zihinsel Zorluklar temasi altinda
"Uygulama yorucuydu", "Dikkat dagitic1 olma potansiyeli" ve "Ogrencilerin gz saghig1 endiseleri" kodlari
bulunurken; Teknolojik ve Mali Engeller temast "Teknolojik altyapr eksiklikleri”, "Donanim ve yazilim
ihtiyaglar1", "Ek donanim maliyetleri", "Teknolojik arizalar ve sorunlar", "Teknolojiye erisim sorunlar”
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kodlarm igermektedir. Egitim ve Uygulama Sorunlari temasi ise "Ogretmen ve &grenci egitimi
eksiklikleri" ve "Uygulamayi nasil kullanacagimi anlamam zaman ald1" kodlarin1 kapsamaktadir.

XR teknolojisinin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler 6grenme ortamlarinda kullanimiyla ilgili
ogretmenlerin belirttigi fiziksel ve zihinsel zorluklar dikkat cekicidir. O7 kodlu katilimeci, "XR
teknolojisinin uzun streli kullanimi oOgrencilerin g6z saghgi iizerinde olumsuz etkiler yaratabilir.
Osrencilerin goz yorgunlugu ve bas agrisi gibi sorunlarla karsilasmalar: olasidur” diyerek, bu teknolojinin
ogrenciler {izerindeki fiziksel etkilerini vurgulamistir. Benzer sekilde, O18 kodlu katilime1, "Bu tiir
teknolojilerin ders sirasinda dikkat dagitici olma potansiyeli de goz ardi edilmemeli™ ifadesiyle, XR
teknolojisinin 6grenci dikkatini dagitma riskine dikkat ¢ekmistir.

Caligma grubunda yer alan 6gretmenler XR teknolojisinin sinifta kullanilabilmesi i¢in gerekli olan
teknolojik altyapinmn eksikligi ve maliyet sorunlarma dikkat ¢ekmislerdir. O23 kodlu katilimc1, "Cogu
okulda yeterli donanim ve yazilim mevcut degil" diyerek, okullarin teknolojik altyapi1 yetersizligine vurgu
yapmustir. O5 kodlu katilimei ise, "XR teknolojisi ek donamm ve yazilim ihtiyaclar: doguruyor, bu da
okullar icin ek maliyet anlamina geliyor. Bir¢ok okulun bu maliyetleri karsilayacak biitcesi bulunmuyor"
ifadesiyle, maliyet sorunlarnin altin1 ¢izmistir. Ayrica, bu teknolojilerin kullanimi sirasinda yasanan
teknolojik arizalarin dersin akisini bozabilecegi belirtilmistir.

Caligma grubunda yer alan 6gretmenler, XR teknolojisinin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in
hem 6gretmenlerin hem de 6grencilerin bu konuda yeterli bilgi ve beceriye sahip olmalar1 gerektigini
belirtmislerdir. 09 kodlu katilime1, "Ogretmenlerin ve égrencilerin XR teknolojisi hakkinda yeterince
egitilmesi biiyiik onem tasiyor” diyerek bu gerekliligi vurgulamustir. Ayrica, O2 kodlu katilimet,
"Uygulamayr nasil kullanacagimi anlamam zaman aldr" ifadesiyle, teknolojinin kullaniminin zaman alici
olabilecegine dikkat ¢cekmistir.

Asagida calisma grubunda yer alan 6gretmenlerden 027 ve O7’nin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler
O0grenme ortamlarinda dezavantaklarina yonelik goriisii yer almaktadir:

027. "Genisletilmis gerceklik (XR) teknolojisi hakkinda bilgi sahibi oldugum kadariyla, bu
teknolojinin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler derslerinde pek ¢ok avantaji oldugunu kabul ediyorum. Ancak,
bu teknolojinin simif ortaminda kullanilabilmesi icin gerekli olan teknolojik altyapimin eksikligi ciddi bir
sorun tegkil ediyor. Cogu okulda yeterli donanim ve yazilim mevcut degil. Ayrica, bu tiir teknolojilerin ders
swrasinda dikkat dagitict olma potansiyeli de goz ardi edilmemeli. Ogrencilerin ilgisi teknolojik araclara
kayarken, dersin asil amaci olan bilgi aktarimi sekteye ugrayabilir. Bu yiizden, oOgretmenlerin ve
ogrencilerin XR teknolojisi hakkinda yeterince egitilmesi biiyiik onem tasiyor. Teknolojinin sinifta etkili bir
sekilde kullanilabilmesi i¢in hem 6gretmenlerin hem de 6grencilerin bu konuda yeterli bilgi ve beceriye
sahip olmast gerekiyor."”

O-7." XR teknolojisi ek donanim ve yazilim ihtiyaclar: doguruyor, bu da okullar icin ek maliyet
anlamina geliyor. Bir¢ok okulun bu maliyetleri karsilayacak biitcesi bulunmuyor. Ayrica, XR teknolojisinin
uzun siireli kullanimi 6grencilerin géz saghg iizerinde olumsuz etkiler yaratabilir. Ogrencilerin géz
yorgunlugu ve bas agrist gibi sorunlarla karsilasmalari olasidir. Teknolojik arizalar ve sorunlar da sik¢a
karsilasilan problemler arasinda yer aliyor. Bu tiir teknolojilerin kullammi sirasinda yasanabilecek
arizalar dersin akisini bozabilir ve o6grencilerin 6grenme stirecini olumsuz etkileyebilir. Tiim bu
dezavantajlart géz ontinde bulundurarak, XR teknolojisinin sumiflarda kullanimi i¢in daha iyi planlama ve
hazwrlik yapilmasi gerektigini diisiiniiyorum."

Yukarikda yer alan her iki 6gretmen goriisii, XR teknolojisinin egitimdeki potansiyel faydalarini
kabul etmekle birlikte, bu teknolojinin sinif ortaminda etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in ¢oziilmesi
gereken ciddi sorunlar1 vurgulamaktadir. Teknolojik altyapi eksiklikleri, ek maliyetler ve dikkat dagitici
olma potansiyeli, XR teknolojisinin uygulanabilirligini sinirlayan baslica engeller olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Ayrica, 0gretmen ve 0grenci egitimi eksiklikleri, teknolojinin etkili kullanimini zorlastiran 6nemli bir faktor
olarak goriilmektedir. Bu goriisler, XR teknolojisinin egitimde basarili bir sekilde entegrasyonu igin
kapsaml1 bir planlama ve hazirlik siirecinin gerektigini gostermektedir. 027 kodlu katilimcinin vurguladig
teknolojik altyapr eksiklikleri ve dikkat dagitici olma potansiyeli, XR teknolojisinin simifta verimli
kullanimini engelleyen kritik faktorlerdir. Ogretmenlerin ve ogrencilerin yeterli egitim almasi, bu
teknolojinin etkili bir sekilde kullanilabilmesi igin énemlidir. O7 kodlu katilimcinin belirttigi ek donanim
ve yazilim maliyetleri ile teknolojinin uzun siireli kullaniminin olas1 saglik etkileri, XR teknolojisinin
stirdiiriilebilirligi konusunda dikkat edilmesi gereken 6nemli noktalardir. Teknolojik arizalar ve sorunlar,
dersin akisini bozabilecegi i¢in, bu teknolojinin kullanimi sirasinda yasanabilecek olasi problemler igin acil
¢Oziim yollarinin bulunmasi gerekmektedir. Sonug olarak, XR teknolojisinin egitimde basarili bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in bu teknolojinin potansiyel avantajlari ile birlikte getirdigi zorluklarin da géz oniinde
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bulundurulmasi gerekmektedir. Bu teknolojinin siniflarda etkili ve siirdiiriilebilir bir sekilde kullanilmasi,
iyi bir planlama, yeterli altyap1 ve egitimle miimkiin olacaktir.

Caligma grubunda yer alan 6gretmenlerin XR teknolojisi ile ilgili olumsuz goriisleri fiziksel ve
zihinsel zorluklar, teknolojik ve mali engeller ile egitim ve uygulama sorunlari, XR teknolojisinin egitimde
kullaniminin planlanmasi ve uygulanmasinda dikkat edilmesi gereken temel alanlardir. Ogretmenlerin bu
goriigleri, XR teknolojisinin siniflarda daha yaygin ve etkili kullanimi i¢in yapilacak iyilestirmeler ve
planlamalar i¢in 6nemli bir rehber niteligindedir.

Calismanin ti¢lincii alt problemi ‘Sinif 6gretmenlerin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler dersi 6grenme
ortamlarinda genisletilmis gerceklik (XR) uygulamalar1 kullanilarak yapilabilecek egitim icerikleri ile ilgili
gortsleri nelerdir?” seklinde ifade edilmistir. Bu alt problemin analizinde, goriisme yapilan katilimcilarin
diistinceleri toplam 7 tema altinda siniflandirilmigtir. Bu temalar Tablo 3°de verilmistir:

Tablo 3.

Sinif 6gretmenlerin Hayat Bilgisi ve Sosyal Bilgiler Dersi Ogrenme Ortamlarinda Kullanilan Genisletilmis
Gerceklik (XR) Uygulamalar: Kullanilarak Yapilabilecek Egitim Icerikleri ile Ilgili Goriisleri

Temalar Kodlar f
Tarih ve Kiiltiir Tarihsel olaylarin 20
canlandirilmasi 17
Sanal miize gezisi 15
Sanal kiiltiirel gezi 12
Doga ve Bilim Kiiltiirel mirasin incelenmesi 15
Doga ve ekosistemler 8
Bilimsel kavramlarin lic
Cografya ve Toplum boyutlu modelleri 19
Cografi bolgelerin interaktif 7
haritalari
Giinliik Yasam ve Beceriler Toplumsal yapilar ve 10
kurumlarin tanitimi
Glinlik yasam becerilerinin 8
Sanat ve Estetik simiilasyonu 5
Saglikli Yagsam Giinliik yasamdan 6rnek olaylar 11
Sanat ve estetik Ggelerin
Etkin Vatandaslik incelenmesi
Saglik ve giivenlik kurallarinin
simiilasyonu
Toplumsal sorunlarin ¢oéziimii 8

i¢in interaktif senaryolar

Tablo 3’de calisma grubunda yer alan 6gretmenlerin genisletilmis gerceklik (XR) teknolojisi
kullanilarak hayat bilgisi ve sosyal bilgiler derslerinde yapilabilecek egitim icerkleri ile ilgili goriisleri
incelenmistir. Ogretmenlerin goriisleri, belirli temalar altinda toplanarak egitim igeriklerinin nasil
gelistirilebilecegi tizerine odaklanmistir. Bu temalar: Tarih ve Kiiltiir, Doga ve Bilim, Cografya ve Toplum,
Giinliik Yasam ve Beceriler, Sanat ve Estetik, Saglikli Yasam ve Etkin Vatandaslik olarak belirlenmistir.

Calima grubunda yer alan 6gretmenler XR teknolojisinin tarih ve kiiltiir konularinda etkili bir
sekilde kullanilabilecegini belirtmislerdir. O15 kodlu katihime1, "Tarihsel olaylarin gorsellestirilmesi
konusunda XR, égrencilere olaylari adeta yasama firsati sunuyor. Ogrenciler, tarihi bir savasin ortasinda
kendilerini bulabilir ya da antik bir kenti ziyaret edebilirler" diyerek bu teknolojinin tarih egitimine olan
katkisin1 vurgulamaktadir. Benzer sekilde, O18 kodlu katilimec1 "Ogrenciler, XR teknolojisi ile antik
Roma'ya sanal bir gezi yaparlar. Kolezyum'un ii¢ boyutlu modelini gezerken, yapr hakkinda bilgi alir ve
Roma Imparatorlugu  donemindeki yasam tarzim  Ogrenirler” ifadesiyle tarihsel mekanlarm
canlandirilmasinin 6grencilere sagladigi avantajlari belirtmistir.

Doga ve ekosistemlerin incelenmesi ve bilimsel kavramlarin ii¢ boyutlu modelleri gibi igerikler,
Ogretmenlerin  XR teknolojisinin doga ve bilim konularinda Ogrenmeyi destekleyici oldugunu
belirtmelerine zemin hazirlamistir. O3 kodlu katilime1, "Doga ve ekosistemlerin kesfi sirasinda XR
teknolojisi, 6grencilere {i¢ boyutlu modeller ve simiilasyonlar sunarak, ekosistemlerin nasil ¢alistigini daha
iyi anlamalarina yardimci olabilir" diyerek bu igeriklerin dnemini vurgulamistir.

XR teknolojisinin cografi bolgelerin interaktif haritalari, toplumsal yapilar ve kurumlarin tanitimi
ve U¢ boyutlu cografi modellerin kullanimi gibi igeriklerle cografya ve toplum konularinda da
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kullanilabilecegi ogretmenler tarafindan belirtilmistir. O5 kodlu katilimei, "Sosyal bilgiler derslerinde
cografi kavramlarmm anlasiimasi icin ii¢ boyutlu modeller kullamlabilir: Daglar, nehirler, volkanlar ve
diger cografi olusumlarin ii¢c boyutlu modelleri ile 6grenciler, bu yapilarin nasil olustugunu ve ézelliklerini
ogrenebilirler” ifadesiyle cografi modellerin 6nemine dikkat ¢ekmistir.

Gilinliik yasam becerilerinin simiilasyonu, &gretmenlerin XR teknolojisinin giinliik yasam
becerilerini 6gretmede etkili oldugunu diisiindiikleri bir diger alandir. Bu igerikler, 6grencilerin gergek
hayatta karsilasabilecekleri durumlari simiile ederek 6grenmelerini desteklemektedir. Sanat ve estetik
Ogelerin incelenmesi, XR teknolojisinin sanat ve estetik konularinda kullanilabilecegi bir diger alandir.
Ogretmenler, bu iceriklerin dgrencilerin sanatsal ve estetik bilgilerini gelistirmelerine yardime1 oldugunu
belirtmiglerdir. XR teknolojisinin saglik ve giivenlik kurallarinin simiilasyonu gibi igeriklerle de
kullanilabilecegi belirtilmistir. Bu igerikler, 6grencilerin saglik ve giivenlik konularinda bilinglenmelerini
saglamaktadir. Etkin vatandaslik temasi altinda, demokratik siireclerin simiilasyonu ve toplumsal
sorunlarin ¢éziimii i¢in interaktif senaryolar gibi igeriklerin XR teknolojisi ile sunulmasi 6nerilmistir. Bu
tiir igerikler, 6grencilerin toplumsal konulara daha aktif katilimini saglamaktadir

Calisma grubunda yer alan 6gretmenlerin XR teknolojisi ile ilgili goriisleri, bu teknolojinin
egitimde genis bir yelpazede kullanilabilecegini ve Ogrencilerin 6grenme siireclerine 6nemli katkilar
saglayabilecegini gostermektedir. Bu bulgular, XR teknolojisinin egitimde etkin bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in genisletilmis gerceklik igeriklerinin cesitlendirilmesi ve 6gretmenlerin bu teknolojiyi
kullanma becerilerinin artirilmasi gerektigini ortaya koymaktadir. Ogretmenlerin bu olumlu gériisleri, XR
teknolojisinin egitimde daha yaygin ve etkili kullanimi i¢in giiglii bir destek saglamaktadir.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Genisletilmis gergeklik (XR) teknolojisi, egitimde yenilik¢i bir yaklasim sunarak 6grenme
stireclerini zenginlestirme potansiyeline sahiptir. Bu ¢alismada, dgretmenlerin XR teknolojisinin hayat
bilgisi ve sosyal bilgiler derslerinde kullanimina yonelik goriigleri incelenmistir. Arastirmanin bulgulari,
calisma grubundaki Ogretmenlerin XR teknolojisinin egitimde kullaniminin, o&grencilerin ders
materyallerini daha iyi anlamalarina, karmasik kavramlari daha kolay kavramalarina ve ders igeriklerini
daha ilgi gekici hale getirmelerine yardimci oldugunu ortaya koymaktadir. Ogretmenlerin biiyiik
cogunlugu, XR teknolojisinin &grenme siirecini hizlandirdigin1 ve bilgilerin kalict hale gelmesini
sagladigini belirtmistir. Bu bulgu, Hsiao ve Rashvand (2011), Kaufmann ve Schmalstieg (2002), Maier,
Klinker ve Tonnis (2009) tarafindan yapilan ¢aligmalarla uyumludur. Bu ¢alismalarda da XR teknolojisinin
O0grenme basarisin artirdigi ve derslere olan ilgiyi yiikselttigi belirtilmistir.

XR teknolojisinin hayat bilgisi ve sosyal bilgiler dersi 6grenme ortamlarinda kullanimina yonelik
bazi dezavantajlar da mevcuttur. Teknolojik altyapi eksiklikleri, ek donanim ve yazilim maliyetleri, dikkat
dagitict olma potansiyeli ve 6grencilerin goz sagligi lizerindeki olumsuz etkiler gibi sorunlar 6gretmenler
tarafindan dile getirilmistir. Bu bulgular, Aydin (2005), Chambliss ve Calfee (1998) ile Bates (1995)
tarafindan yapilan ¢aligmalarla ortiismektedir. Bu caligmalarda da basili materyallerin diisiik maliyetli ve
kullanict dostu olmasi nedeniyle tercih edildigi, ancak teknolojik altyapi eksikliklerinin XR teknolojisinin
etkin kullanimini engelledigi belirtilmistir. Bu bulgular, XR teknolojisinin siniflarda etkin ve siirdiiriilebilir
bir sekilde kullanilabilmesi i¢in gerekli olan kosullarin saglanmasi gerektigini gostermektedir.

Gorsel ve islevsel zenginlestirmelerin 6grenme siirecine katkisi bu arastirmada da ortaya
konmustur. Ogretmenler, gorsel zenginlestirmelerin 6grenciler tarafindan daha ilgi cekici ve eglenceli
bulundugunu, ancak islevsel zenginlestirmelerin O0grenme siirecine daha fazla katki sagladigin
belirtmislerdir. Cheng ve Cairns (2005) tarafindan yapilan ¢aligmalar, grafiksel ve davranissal gercekeiligin
O0grenme siireglerinde Gnemli bir rol oynadigini ve bu tiir zenginlestirmelerin etkilesimi artirdigini
gostermektedir. Benzer sekilde, Witmer ve Singer (1998), ger¢ekgiligin artmasinin etkilesim seviyesini ve
O0grenme istegini artirdigini belirtmislerdir.

Ogrenenlerin bireysel farkliliklarma gore etkilesimler sunabilmesi, XR teknolojisinin énemli bir
avantajidir. Bu arastirmada, XR teknolojisinin 6grencilere bireysel olarak etkilesimler sunarak konular
daha anlagilir hale getirdigi ve 6grenenlerin kendi hizlarinda 6grenmelerine olanak sagladigi bulunmustur.
Bu bulgu, Gagné (1985), Jonassen ve Land (2000), Jonassen ve Grabowski (1993) ile Gardner (1983)
tarafindan yapilan gretim tasarimi arastirmalar ile uyumludur. Bu aragtirmalar, 6gretim stratejilerinin
ogrenci Ozelliklerine uygun olarak tasarlanmasinin 6grenme ¢iktilart {izerinde olumlu etkiler yarattigim
gostermektedir.

Tiim bu bilgilerden yola ¢ikarak, XR teknolojisinin egitimde daha yaygin ve etkili kullanimini
saglamak i¢in dgretmenlere yonelik kapsamli egitim programlarininin diizenlenmesi onerilmektedir. XR
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teknolojisinin dgrenci motivasyonunu ve derse olan ilgiyi artirdigi dikkate alinarak, bu teknolojiyi
destekleyen Ogrenme materyallerinin gelistirilmesi ve yayginlastirilmasi 6nem arz etmektedir. Farkli
derslerde XR deneyimlerine iliskin daha fazla calismanin yapilmasi ve deneysel arastirmalarin
gerceklestirilmesi, XR teknolojisinin egitimdeki potansiyelinin daha iyi anlasilmasina katki saglayacaktir.
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