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1. Proje Ozeti (Proje Tanimi)

“AR'yi kim idare ederse, Metaverse'in efendisi olabilir.” yaklasimi projemizin ¢ikis
noktasidir. OVR isimli platformda yer alan ve OVR Land ismi verilen metaverse arsalarini en
cok satin alan iilke Tiirkiye’dir[1]. Bu noktadan yola ¢ikarak Tiirkiye’den bu kadar ¢ok tale-
bin oldugu bir sanal ortamda neden tarihimize ait temalar daha ¢ok yer almasin fikri olusmus-
tur. Bundan sonra kendimize sordugumuz soru “AR ve VR igin gelistirdigimiz projeler ile
Tirk Tarihi temalarini Metaverse diinyasina tagiyarak tarih egitimi i¢in bir ortam olusturabilir
miyiz?” olmustur. Gegen sene “Zaman Makinesi” projesi igerisinde “Franz Ferdinant Suikas-
ti”, “Istanbul’un Fethi” ve “Susa’nin Kurtulusu” konulu VR teknolojisi igin gelistirilen tema-
lar1 AR teknolojisine tasimak ve bu sene “19 Mayis Atatiirk’iin Samsuna Cikist”, “23 Nisan
Tiirkiye Biiylik Millet Meclisi Agilis1”, “ 30 Agustos Zaferi” temalarini ekleyerek Metaverse
icerisinde kullanilabilir bir “Tiirkiye Tarihi Alan1” olusturmak amacimizdir. Nihai faydalani-
cilar Metaverse evrenindeki herkestir. Bir meta veri deposu ¢ikarilamaz, yeniden baslatilamaz
veya sifirlanamaz. Kullanicilar diinyanin herhangi bir yerinden istedikleri zaman, 6zgiirce
Metaverse girebilirler ve bunu yaparken deneyimlerinde her zaman bir devamlilik vardir. Me-
ta veri deposu bir sirkete veya tek bir platforma degil, ayn1 zamanda 6zel verileri iizerinde
kontrol sahibi olabilen tiim kullanicilara aittir. Metaverse, icerisindeki tiim islemlerin herkese
acik, kolayca izlenebilir ve her zaman giivenli olmasini saglar. Gelistirilen proje ile Metaverse
icerisindeki kisi ve temalarla etkilesime girmek i¢in VR basligi, AR gozliik veya sadece akill
telefon kullanilabilir. Kisacas1 sinirsiz, kalici, devamlilig1 olan, etkilesimli ve eglenceli bir
tarih ortamint Metaverse igerisinde sunmak amacimizdir.

2. Problem/Sorun:

Tarih 6gretiminde dogru biling olusturma goérevi yerine getirilmeye ¢alisilirken, gesitli
prolemlerle karsi karsitya kalinmaktadir. Ders saatlerinin kisitli olmasi, egitimde kullanilan
yontemlerin klasik olmasi, teknolojinin siniflara yansitilmamasi, ders kitaplarinin diinya
oOl¢iitlerine uymamasi, ezber ve 6gretmenden kaynaklanan problemler bunlardan sadece ba-
zilaridir. Problemlerin ¢oziimiinde kullanilabilecek; aktif 6gretim yontemleri, yerel tarih
caligmalari, sozli tarih uygulamalari, miizeler ve teknolojik araglar tarth 6gretimini zevkli
kilabilecek unsurlardan birkagidir [2].

Sekil 1°de temsili olarak verilen resimde oldugu gibi farkli kaynaklardan dersi takip
eden bir 6grenci igin ders objektitligi artarken bir yandan takip zorlugu olusabilir. Bagka bir
sikint1 olan dersin monotonlugu 6grencilerin bir kismini uykuya bir kismini ise derslik digin-
daki diizencelere itebilir. Bu tiir sikintilar1 ortadan kaldirmak i¢in Tarih dersine konu olmus
yasanmis olaylarin sadece duymaktan ziyade birgok duyu organina hitap edecek sekilde hazir-
lanmasi, 6grencilerin dersi anlamalar1 hatta dersin konusu igerisinde kendilerini hissetmeleri
i¢in firsat olabilir.

Metaverse, 3 Boyutlu sanal ortam olusu ve meta veri iceriyor olusu ile fiziksel her tii-
rlii engeli ortadan kaldirir. Aymi anda kag¢ kisinin kullanabilecegi, ne tiir faaliyetlerin
gerceklesebilecegi, hangi endiistriyel alanlara hizmet edecegi gibi sinirlandirmalarin olmadigi
sonsuz bir alandir. “Meta-evren”in kisaltmasi olan Metaverse, gercek ve sanalin bir bilim
kurgu vizyonunda birlestigi, insanlarin farkli cihazlar arasinda hareket etmesine ve sanal bir
ortamda iletisim kurmasina olanak saglayan ortam olarak hayatimiza girmistir. Bu baglamda
Metaverse gercek diinyada yasanan birgok fiziksel soruna ¢dziim getirmektedir. Buna ek



olarak Tarih dersi ezbere dayali, gorsellestirmesi az olan bir derstir. Ogrencilerin ¢ogu zaman
ilgisini ¢ekmek zor olmaktadir. Bazi 6grencilerin dersten sikildigi veya uykusu geldigi
gozlemlenmistir. Projemizle tarih egitiminde yasanan sikintilar1 ¢ézmek icin ii¢ boyutlu ve
etkilesimli bir ortam sunulacaktir.

3. Coziim

Tarih dersinin sikic1 olusu ve ezbere dayali olmasi uzun stiredir konusulan unsurlardir.
Bu unsurlar g6z 6niinde bulundurularak daha fazla duyu organina hitap eden modellerle Tarih
dersini daha zevkli ve kalict hale getirmek amacglanmaktadir. Modeller olustururken, proje
dahilinde tarih bilinci, etik kurallar gibi konularda gelisme saglanmasi istenmektedir. Teknik
acidan da gelisen proje takiminin daha sonra modellerin artirilmasi konusunda daha deneyim-
1, bilin¢li ve motivasyonlu olmas1 beklenmektedir. Suanda tarihimiz ile ilgili youtube iizerin-
den anlatilan olay sayisiy1 6’ya ¢ikmis durumdadir. Takimimiz daha fazla olay1 anlatmak gay-
reti i¢cindedir. Model gelistirirken hitap edecegi yas araligi goz oOniinde bulundurularak
gorseller diizenlenecektir. Isitme engelli kullamcilar icin modellerin anlatimma alt yaz
eklenmesi planlanmaktadir. Tablo 1 de Sorun Coziim Egitimdeki Katki listesi vardir.

Sorun Coziim Egitimdeki Katkis1
Ogrencinin Dersten | Miifradattan yola ¢ikarak hazir- | Tarih dersine ilginin ve Tarih
Sikilmasi lanan senaryonun kaliteli ve ilgi | dersindeki basarini artmasi.

cekici olmasi.

Dersin sadece Ezber-
lenmesi tehlikesi

Gorsel ve Isitsel olarak zengin-
lestirilmis icersin kullanicilara
sunulmasi.

Tarih dersine ilginin ve Tarih
dersindeki basarini artmasi.

Dersin az duyu organ-
larina hitap ettiginden
dolay1 bilgilerin kalic1
olmayisi.

Sanal gercekligi en 1yi sekilde
kullanarak bilginin  kalicilint
artirmak

Tarih dersine ilginin ve Tarih
dersindeki bagarini artmasi.

Tarih  dersinin
cekici olmayisi.

ilgi

Kareterler ve konular1 giinii-
miizdeki popiiler konular ile
Ozdeslestirilebilir.

Tarih dersine ilginin ve Tarih
dersindeki bagarini artmasi.

Tablo 1 Sorun-Coziim-Egitime Katkis1

4. Yontem

Projemizde, projeyi gelistirenler icin “Proje tabanli 6grenme” yaklasimi ben-
imsenmistir, digerbir degisle 6grencilerin anlamli 6grenim deneyimleriyle sonuglanan projeler
olusturmalarina, izin vererek onlarin ilgi alanlarindan yararlanmak istenmistir. Arastiran,
sorgulayan ve ¢6zlime ulagsmaya ¢alisan takim tiyeleri, yaraticilik ve problem ¢6zme becerile-
rini gelistirirler.



“Proje Tabanli Ogrenme” egitim yaklasiminin desteklenmesinin yaninda “High scope”
egitim yaklagiminin hedefleri olan ¢ocuklarin kendi kendilerine planlayip uygulamalar1 ve
etkinlikleri 6grenmelerini savunur. Bu yaklasimin temeli; ¢cocuklarin kendi tercihlerini yapa-
bilmelerini ve kara alma mekanizmalarmin gelistirilmesi i¢in sorumluluk almalarini saglar.
Oz disiplin ve yeteneklerinin desteklenmesine yardimci olur.

High/Scope, yirmiden fazla iilkede kullanilan, uzun siiredir taninmis egitimsel bir yak-
lagimdir. High/Scope yaklasimi, 6zel teghizat, materyaller ya da ¢evre istemeyen egitimsel bir
stire ve felsefedir ve 40 yillik arastirmalar ve uygulamalar tizerine kurulmustur.

Ogretim tasarimi1 modeli olarak “ADDIE” modeli’nin “Analiz Et, Tasarla, Gelistir,
Uygula, degerlendir” asamalar1 uygulanmistir. Ogretim ydntemi olarak “Ornek Olay Yont-
emi” secilmistir.

Metaverse i¢in gelistirilecek Modeller i¢in AR ortaminin gelistirilmesi Modellerin AR
ortamina taginmasi i¢in Oncelikle literatiir taramas1 yapilmistir. Daha sonra 6nceden caligilmis
ornekler var ise belirtilerek iizerine yeni Ozellikler eklenerek Blender programinda hayata
gecirilecektir. Blender ortami bu tiir ii¢ boyutlu tasarimlar1 olusturmak igin ticretsiz, gelismis
bir ortam sunmaktadir. Modeller hayata gegirilirken egitim-6gretim materyali gelistirime
titizliginde davranilacaktir.

Blender 3D de yaptigimiz modelleri fbx veya obj formati olarak disa aktarimi(export)
yapilabilmektedir. Bu sekilde disa aktardigimiz dosyalar1 oyun motoru olan Unreal Engine
5’e kullanilmak tizere eklenebilmektedir. Unreal Engine 5°¢ aktarmamizin nedeni Unreal En-
gine 5’in daha optimize edilmis ve modern grafiklere sahip olan bir oyun motoru olusudur.
Bu sayede Meteverse uygun icerikler Unreal Engine 5°e i¢cersinde olusturabilmektedir.

AR Modellerin uygulanabilirliginin Kontrol Edilmesi Gelistirilen modeller i¢in
Metaverse ile ismi sik sik anilan “Oculus Quest 2”7 “Gelismis Sanal Gerceklik Basligi”
kullanilmas: planlanmaktadir. Ek olararak VR modeller gelistirilitken bu iiriine gore ayarlar
yapilacaktir. Bundan Once yayginlastirmak icin kullanilan Youtube yeni modeller igin de
kullanilacaktir. Ogrencilere anketler uygulanarak projenin Tarih dersine etkisi deger-
lendirilecektir ve sonuglar kayit altina alinacaktir.

Gelistirilen tiriin sonug olarak bir yazilimdir. Yazulim gelistirilirken Selale Ydntemi
Kullanilmistir. Selale yonteminde (yaygin kullanilan adi-Waterfall Model) yazilim gelistirme
siireci analiz, tasarim, kodlama, test, slirim ve bakim gibi safhalardan olusur. Geleneksel
yazilim metotlarinda bu sathalar selale modelinde oldugu gibi dogrusal olarak isler. Her
safha, baglangic noktasinda bir onceki sathanin irettiklerini bulur. Kendi biinyesindeki
degisikler dogrultusunda teslim aldiklarin1 bir sonraki sathanin kullanabilecegi sekilde
degistirir. Selale yonteminin asamalar1 Sekil 2°de verilmistir.

4.1. Mefaverse

Oncelikle hedef ortam iizerinde arastirma yapilarak veriler toplanmistir.
Metaverse veya Tiirkce tabiriyle sanal evren[3] geleneksel kisisel bilgisayarlarin yani sira
sanal ve artirilmig gerceklik cihazlar1 araciligiyla kalict ¢evrimici 3 boyutlu sanal ortamlari
destekleyen, Internet'in varsayimsal bir yinelemesidir.[4,5,6]. Metaverse icerisinden gergek
hayatla baglant1 yapabilmek miimkiindiir. Sekil 3’de metavere igeriside gercek diinyadaki bir
futbol macini izleyen avatarlar goziikmektedir.



4.2. Artirtlmis Gergeklik
Metaverse taniminda anlatildigi gibi sanal bir evren olan metaverse i¢inde 6zel

donanimlar araciliyla ulasilabilen 3 boyutlu artirilmis gerceklik alanlar1 olusturulabilir.
Artinlmis  gerceklik (Ingilizce: Augmented reality; AR), gercek diinyadaki cevrenin ve
icindekilerin, bilgisayar tarafindan iretilen; ses, goriintii, grafik ve GPS verileriyle
zenginlestirilerek meydana getirilen canli veya dolayl fiziksel goriiniimiidiir. Bu kavram
kisaca gergekligin bilgisayar tarafindan degistirilmesi ve artirilmasidir. Teknoloji kisinin
gercekligini zenginlestirme islevini gorlir. Buna karsin sanal gergeklikte ise gercek diinya
yerine tasarlanip canlandirilmis bir diinya vardir.

Zenginlestirme ger¢ek zamanh gergeklesir ve ¢evredeki dgeler ile etkilesim igindedir.
Gelisen zenginlestirilmis gerceklik teknolojisinin de yardimiyla kullanic1 etrafindaki bilgi ile
etkilesime girebilir. Bulunulan c¢evreyle ilgili yapay bilgi ve 0&geler gercek diinyayla
bagdasabilir. Zenginlestirilmis gerceklik teriminin literatiire 1990 yilinda Boeing iizerinde
calisan Thomas Caudell tarafindan kazandirildigma inanilir[7].

4.3. Oculus Quest 2
Oncedende bahsedildigi gibi metaverse icerinde hareket edebilmek igin artirilmis

gerceklik cihazlaria ihtiyag vardir. Oculus Quest 2 bunlardan biridir. Oculus Quest 2 ( Kasim
2021'de Meta Quest 2 olarak yeniden adlandirildi ), Facebook Reality Labs (eski adiyla
Oculus) tarafindan gelistirilen bir sanal gerceklik (VR) basligidir. Sirketin 6nceki kulaklig
olan Oculus Quest'in halefidir . Quest 2, 16 Eyliil 2020'de Facebook Connect 7 sirasinda
resmi olarak duyuruldu.

Sekil 4’de wverilen Quest 2, selefi gibi, hem dahili, Android tabanh bir isletim
sistemine sahip bagimsiz bir kulaklik olarak hem de USB veya Wi-Fi iizerinden
baglandiginda bir masaiistii-bilgisayarda calisan Oculus uyumlu VR yazilimiyla caligabilir .
Orijinal Oculus Quest'in benzer bir tasarima sahip, ancak daha hafif, giincellenmis dahili
Ozelliklere, daha yiiksek yenileme hizina ve g6z basina ¢oziiniirliige sahip bir ekrana ve
giincellenmis Oculus Touch denetleyicilerine sahip yenilenmis halidir.[§]

4.4. Blender
Blender, 6zgiir bir iic boyutlu modelleme ve canlandirma uygulamasidir. Blender

tasarisi, 1998'de Hollanda'da  kurulan Neo  Geo adli canlandirma stiidyosunun,  kendi
kadrosuyla yazilim gelistirerek kendi {iretim araclarina sahip olmayir hedeflemesiyle
baslamistir. Blender, bu donemde kapali kaynak kodlu ve ticretli bir yazilimdir.[9]

Ozgiirlestirildikten sonra, sahip oldugu Python API'si ve icinde gomiilii ¢alisan oyun
motoru ile Blender, birgok yazilim gelistiricisinin ilgisini ¢eker ve gelistirilmesi oldukca
hizlanir. Blender giiniimiizde Blender Vakfi'nin bagis¢ilar1 ve sponsorlar1 tarafindan finanse
edilmekte ve Blender Enstitiisi'nde iki yar1 zamanli, iki tam zamanli ¢alisan topluluklar
tarafindan gelistirilmektedir.[9] Blender, bilinen ve yaygin olarak kullanilan 3 boyutlu model-
leme/tasarim yazilimlarindan biridir.Blender’in 6zgiir ve {icretisiz olusu disinda tamimizin
Blender konusunda deneyimli olusu tercih etmemizde etkili olmustur. Gegen seneki projemiz
icerisindeki temalarn kullanicilar tarafindan begenilmesi Blender’in bir bagka tercih
nedendir. Sekil 4’de Blender Tasarim Ortami Gorseli paylasilmistir.



4.4.1 Artinlmis Gerceklik Uygulamalan I¢cin Blender 3D Modellerinin Kullanilmasi
Blender, 2021 yil1 itibariyle en popiiler 3D modelleme yazilimidir. Resmi Blender

Vakfi verilerine gore sadece 2020 yilinda resmi web sitesinden 14 milyon kez indirilmistir.
Diger popiiler ¢ozlimlere yiiksek kalitede {icretsiz bir alternatif olarak 3ds Max , Ma-

ya, Cinema 4D ve Sketchup'tan ¢ok daha yaygin .

Bu 0Ogreticinin amaci, AR-media Studio web uygulamasinin referans Artirilmis
Gergeklik uygulamasit olan AR-media Player'da kullanmak icin 3B modelleri Blender'da
diizgiin bir sekilde hazirlama siirecinde size rehberlik etmektir. [10]

Neden Artirilmis Gergeklik i¢in Blender kullanidgimizi agiklamak gerekirse. Herhangi
bir 3B modelleme yazilimi, mobil ygulamalar i¢in Artirilmis Gergeklik deneyimlerinde
kullanilmak iizere 3B modelleri uygun sekilde tasarlamak ve disa aktarmak i¢in araglar saglar
. Blender bunlardan biri ve {icretsiz bir yazilim olmasi onu daha pahali alternatiflere yatirim
yapmak istemeyen yaraticilar i¢in de popiiler bir se¢enek haline getiriyor.

Blender ile kullanicilar, ister statik ister hareketli  olsun, 3B modelleri iizerinde
calisabilir ve bir modeli cep telefonlarina uygun hale getiren, tipik olarak uygun poligon
sayis1, doku optimizasyonu ve belirli dosya formatlarini igeren tiim parametreleri dogru bir
sekilde ayarlayabilir. [10]

4.5. Unreal Engine 5 Oyun Motoru
Unreal Engine, Epic Games tarafindan gelistirilen ve ilk olarak 1998 yilinda

yayinlanan Unreal isimli birinci sahis nisanci oyununda kullanilan oyun motoru. Esas olarak
birinci sahis nisanct oyunlarii¢cin gelistirilmesine karsin, sonralari ¢esitli tiirlerdeki oyunlarda
kullanildi. C++ ile yazilmis kodu sayesinde yiliksek derecede tasmabilirlige sahiptir ve
glinlimiizde birgok oyun gelistirici tarafindan kullanilan bir arag haline gelmistir.

Su anki siirlimii Unreal Engine 5'tir. Microsoft Windows, Xbox One, Windows RT
icin DirectX; OS X, Linux, PlayStation 4, i0S, Android i¢in OpenGL ve internet tarayicilar
icin JavaScript/WebGL kullanir. Sekil 5’de Unreal Engine 5 Oyun Motoru kullanan bir
tasarimcinin gorseli verilmistir.

4.6. Proje Dahilinde Metaverse Icersinden Hayata Gegirilecek Temalar

Metaverse igersinde Tiirkiye tarihine ait doniim noktalar segilerek 6grencilerin keyifle
izleyecegi sekilde AR ortaminla aktarilmak i¢in temalar gelistirmistir. Bu sayede tarih dersine
yeni bir soluk getirilmek istenmistir. Bunun disinda sanal bir ortamda olsa tiim meteverse
kullanicilar1 Tiirkiye ve Tirkiye tarihi hakkinda bilgi sahibi olabilmektedir. Buda gercek
diinya turizmini ve sanal diinya turizmini destekler niteliktedir.

4.6.1. 19 Mayis Atatiirk’iin Samsuna Cikisi
Mustafa Kemal'in Samsun'a ¢ikisi, 19 Mayis 1919 tarihinde 9. Ordu Miifettisi Mustafa

Kemal'in Bandirma Vapuru ile yapilan yolculuk sonrast Samsun'a ulasmasi olayi. Bu olay
Kurtulus Savasi'nin fiili baslangici olarak kabul edilmektedir.[11]

Samsun'da Rum ve Tiirk halki arasinda meydana gelen ¢atismalarin sonlandirilmasi
icin Osmanli Hiikimeti tarafindan Mustafa Kemal gorevlendirilmis ve kendisine 9. Ordu'nun
miifettisligi verilmistir.[12] Bunun {izerine miifettis gérev bolgesine Bandirma Vapuru ile
ulagsmis ve bir hafta boyunca Mantika Palas'ta kalmistir. Bu siiregte bolgede meydana gelen



catigsmalarin sebebini aragtirmis ve isgalcilere karsi bizzat Tirk direnig Orgiitlerinin ku-
rulmasinda etkin rol oynamistir.[13] Mustafa Kemal, bu bir haftalik siire¢ sonunda Havza'ya
gecmistir. Havza'da gecirdigi on yedi giin sonunda ise sehirden ayrilarak Amasya'ya hareket
etmistir. Tiirkiye Cumhuriyeti'nin kurulusuna giden yolun ilk duragi kabul edilen bu olay
Tirk tarihindeki doniim noktalarindan birisidir.[14] Sark Meselesi adi altinda yok edilmek
istenen Tiirkler icin 19 Mayis 1919 giinii milli bagimsizliga, ¢agdaslasma ve demokrati-
klesmeye giden yolun ilk adimidir.[15]

Bu giin Atatiirk'iin cok énem verdigi bir giindiir.[15] Atatiirk, cumhuriyet kurulduktan
sonra 19 Mayis'in 6nemini bu glinii dogum giinii olarak kabul ederek gostermistir.[16]

Ayrica 19 Mayis 1938'den beri milli bayram olarak kutlanmaktadir.[17] Ancak Ata-
tirk "dogum giiniim" dedigi 19 Mayis kutlamalarina bir kez katilabilmistir.[ 18]

Sekil 6’da metaverse icin gelistirdigimiz “19 Mayis Atatiirk’iin Samsuna Cikis1” te-
mast ile ilgili gorsel verilmistir.

Gelistirdigimiz temaya ait tamim videosu link asagida verilmistir.

https://www.youtube.com/watch?v=GDvJ-hYH3qc

4.6.2. 23 Nisan Tiirkiye Biiyiik Millet Meclisi A¢ilis1
23 Nisan'in Tiirkiye'de ulusal bayram olarak kabul edilmesinin nedeni, 1920'de o

giin Tiirkiye Biiyiik ~Millet Meclisi'nin agilmis olmasidir. Milletvekillerinin belirlenisi
ve Ankara'ya gelisi ¢cok kisa bir zamanda gerceklesmistir. Milletvekili secimleri Atatiirk'iin
Ankara'da bir meclisin toplanacagini ve neden toplanmasi gerektigini agiklayan 19 Mart 1920
tarihli bildirisiyle baslamis, yine Atatiirk'tin 21 Nisan'daki genelgesiyle de meclisin agilacagi
tarth  duyurulmus  ve milletvekillerinin  Ankara'ya gelmesi istenmistir. 23 = Nisan
1920'de Ankara'da Tiirkiye Biiylik Millet Meclisi acilmistir. O giinkii ilk toplantiya daha once
belirlenen 337 milletvekilinden sadece 115'1 katilabilmigtir.[19]

"23 Nisan", 1921'de ¢ikarilan 23 Nisan'in Milli Bayram Addine Dair Kanun ile, Tii-
rkiye'nin ilk ulusal bayrami olmustur. ilk kez ortaya ¢tkan bu bayramda ne ulusal egemenlik-
ten ne de cocuklardan s6z edilmekteydi. Zaten daha o yillarda Osmanli saltanati hala kanunen
hiikiim siirmekteydi. 1 Kasim 1922'de saltanatin kaldirilmasiyla 1 Kasim, Hakimiyet-i Milliye
Bayrami (Ulusal Egemenlik Bayrami) olarak kabul edilmistir.Daha sonraki yillarda,
TBMM'nin agilis tarihi olan 23 Nisan "Milli Hakimiyet Bayrami" olarak kutlamig ve bu du-
rum 1 Kasim'in uzun vadede bayram olarak unutulmasina neden olmustur.1935'te bayramlar
ve tatil gilinleriyle ilgili kanun degistirilmis ve "23 Nisan Milli Bayrami"nin ad1 "Milli Ha-
kimiyet Bayram1" haline getirilmis, boylece 1 Kasim Hakimiyet-i Milliye Bayrami ile 23 Ni-
san Milli Bayrami birlestirilmistir.[20]

Sekil 7°de metaverse i¢in gelistirdigimiz “23 Nisan Tiirkiye Biiylik Millet Meclisi
Acilis1” temasi ile ilgili gorsel verilmistir.

4.6.3. 30 Agustos Zaferi
Bagkomutanlik Meydan Muharebesi ya da Dumlupmmar Meydan Muharebesi,

Kiitahya'ya bagli Dumlupinar yakininda 30 Agustos 1922'de Tiirk ve Yunan ordulari arasinda
meydana gelen savastir. Baskomutan Mustafa Kemal Pasa tarafindan sahsen yonetildigi i¢in
Baskomutanlik Meydan Muharebesi olarak anilir. Istiklal Savasi'nin kesin bir Tiirk zaferiyle



sonuglanmasini saglayan bu carpismanin yildoniimi Tiirkiye'de ulusal bayram olarak
kutlanmaktadir.

Kurtulus Savasi'nin son evresi 26 Agustos 1922'de Afyonkarahisar - Kocatepe'de
baslayan Biiyiik Taarruz ile agilmis ve 9 Eyliil 1922'de Tiirk Ordusu'nun Izmir'e girmesiyle
sonuclanmustir. [21]

Sekil 8’de metaverse i¢in gelistirdigimiz “30 Agustos Zaferi” temasi ile ilgili gorsel
verilmistir.

Gelistirdigimiz temaya ait tanim videosu link agagida verilmistir.

https://www.youtube.com/watch?v=aJQux_ttnZI

4.7. Gelistirilen Projenin Anketler ile Degerlendirilmesi
Metaverse i¢in hazirlanmis temalar 10 kisilik lise seviyesindeki 6grenciye Teknofest

tamtim anketleri ile birlikte uygulanmistir. Ogrencilerin 3 ayri1 tema icin ortalama 9 dakika
vakit harcadigi gozlemlenmistir. -Uygulama yapilan §grencilere anket uygulanmistir
uygulanan anket hakkindaki ayrintilar asagida bahsedilmistir.

N |Ort |SS
Soru 1 Metaverse tarih temalar1 derse kars1 dikkatimi artirir 10 4,75 | 0,801
Soru 2 Metaverse tarih temalari dersi eglenceli kilar 10 430 | 0,733
Soru 3 Metaverse tarih temalari kendi §grenme siirecimi yonetmemi saglar 10 | 4,60 | 0,686
Soru 4 Metaverse tarih temalar1 ders disinda gormek 6grenme siirecimi etkili kilar—|- 10 [ 4,75 | 0,826
Soru 5 Metaverse tarih temalar1 konuyu 6grenme konusunda kaygilarimi azaltir 10| 4,30 10,801
Soru 6 Metaverse tarih temalar1 ders igerisinde kullanimi 6grenmeyi etkili kilar 10 | 4,30 |0,733
Soru 7 Metaverse tarih temalari faydali degildir ve zaman alicidir 10 1,25 | 0,801
Soru 8 Metaverse tarih temalarini tekrar gérmek isterim 10 4,75 | 0,733
Soru 9 Metaverse tarih temalarr derse katilmayan 6grenciler i¢in uygundur 10 | 4,60 | 0,686
Sorul0 Metaverse tarih temalarini derse kargi motivasyonumu artirir 10 4,751 0,801

Tablo 2 Anket Incelemesi
Tablo 2 incelendiginde maddelerin 4,30 ve tizeri puanlandig ve uygulamanin 6grenci
goriislerinde olumlu bir izlenim biraktigi gézlemlenmistir. Soru 7°de 8. Olumsuz nitelendire-
len madde de incelendiginde 1 “hi¢ katilmiyorum” — 5“tamamen katiliyorum” manasina gelen
degerlendirmede araliginda anketi dolduranlar genelde 1°1 isaretlemistirler.
Anket Oncesi gosterim icin gerekli olan Oculups Gozliikk bir 6zel okuldan 6diing
alinmustir.

5. Yenilikci (Inovatif) Yonii

Sanal Gergeklik Tiirkiye’de ve Diinyada ilkokul 6grencilerinden tiniversite 6grencil-
erine kadar pek ¢ok yas grubundan insanin egitiminde yer bulmustur[22-32]. Bunlardan ba-
zilar1 iiniversite dgrencilerine yonelik Saghik, Matematik, Ingilizce gibi alanlarda meslek
edindirmeye yénelik olarak gerceklestirilmistir [29-32]. Ozel egitim alan dgrencilerimizden,
Bilsem 0&grencilerinin egitiminde Sanal Gergeklik kullanilmaktadir [33,34]. Artirilmis
Gergekligin egitime benzer ortak yanlar1 olan uygulamalar1 olan Sanal Miizelerden, moda
sektoriine, halkla iliskiler departmani uygulamalarindan reklamcilik sektorlerine, pek cok
alanda uygulanmistir [30-38]. Ozelikle Lise diizeyi olmak iizere dgrencilerin tarih alani
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branglardaki arastirmalardan farkli olarak metaverse igersinde kullanilabilecek bir AR ortami
gelistirilecektir.

Tiirkiye’de yapilan arastirmalarda AR’la  egitim igeri§inin mevcut oldugu
gozlemlenmistir. Fakat oOzellikle Metaverse igerisinde yayginlastirabilecek, herkesin
ulasabildigi iiriinlerin sayisinin ¢ok az oldugu anlasilmistir. Tarih dersi miifredati hedef kit-
leye yonelik bir seri halinde anlatilacaktir. Projemiz Tarih dersi i¢in gelistirilmis etkilesimi en
cok olan ortam olmaya adaydir. Yapilan literatiir calismasinda bu tiir seri halinde bir ¢caligsma-
ya Metaverse igerisinde rastlanmamustir. Proje bu yonii ile 6zgiindiir. Gelistirilen modellerin
AR ve VR donanimlar ile ¢alismasi yenilik¢idir. Yapilan ¢alismanin Metaverse ile uyumlu
olusu ve bu evren igerisinde yer bulabilirligi projenin yenilik¢i tarafin1 gliglendirmektedir.

6. Uygulanabilirlik

Proje siirecinde ekip tiyeleri kendi alanlarindaki caligmalar1 uzaktan gerceklestirmistir.
Salginin azalmasi sebebiyle takimin beraber ¢alisabilecekleri bir ortam hazirlamak danigsman
O0gretmen ve okul idaresinin c¢abalari arasindadir. Bu ortam icin gerekli donanim agirda olsa
hazirlanmaktadir ve su an icin yeterli seviyeye ulasilmistir. Takim danigmanimin modeli
denerlerken ki goriintiilerinden biri Sekil 9 de verilmistir. Proje fikrini hayata gegirecek ekip
Ege Universite Ebiltem teknoloji merkezindeki firmalar ile irtibat halindedir. Firmalar ticari
olarak iirlinii son kullaniciya hitap etmesi i¢in destekleseler de farkli 6zellikler arayist igeris-
indedir. Bu sebeple takim mevcut o6zellikleri iist seviye cikartarak bir standart yakalama
cabasi igerisindedir. Ornegin; sanal gerceklik i¢in Tarih dersi i¢in icerik hazirlanabilir, bu
icerik web iizerinden sanal alisverise uygun bir altyapi ile web destekli olarak insanlarin hiz-
metine sunulabilir. Baska bir satis yontemi birka¢ platform igin ayr1 ayr1 hazirlanmis mobil
uygulamalar olabilir bu tiir mobil uygulamalar igerisinde eklenen icerik disinda derslerin so-
nunda sinavlar ile kullaniciya konu hakkinda ne kadar bilgi sahibi oldugu konusunda geri
doniis saglayabilir. Youtube sanal gergeklik i¢in hazirlanmis i¢erikleri kullanicilara sunmak-
tadir. Youtube icin igerik hazirlamak ticari olarak ¢ok sayida insana ulasmak ve projenin
yayginlastirilmasi i¢in iyi bir pazar olabilir. Projenin sonunda gelistirilen {iriinler test siirecin-
deki deneyimlere gore sekillenip son haline alacaktir.

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Tablo 3°de tahimini Maliyet Tablosu ve Tablo 4’de Proje Zaman Planlamasi verilmistir.

Malzeme Kalemi Fiyat Acgiklama

Oculus Quest 2 7.499TL Oculus Quest 2 All-In-One Kablosuz VR Sanal
Gergeklik Gozliigi 128 GB, Proje bu gozliik ile
kullanilmasi i¢in geligtirilmigtir.

Tablo 3 Tahmini Maliyet
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01.10.2021  01.01.2022  01.03.2022  01.05.2022

Literatiir Taramasi

Olusturulacak
Temalarin Se¢ilmesi

19 May1s Temasinin
Hazirlanmast

30 Agustos Temasinin
Hazirlanmasi

23 Nisan Temasmin
Hazirlanmasi

Temalarin Metaverse
Uygun Hale Getirilmes

Projenin Test Edilmesi

Anket Uygulanmasi ve
Veri Degerlendirmesi

Proje Raporu Yazimi

Projenin
Yayginlastirilmasi

Tablo 4 Proje Zaman Planlamasi

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Hedef Kitle Metaverse icerisindeki Tiirkiye’ye ve Tiirkiye tarihine ilgi duyan yerli ya-
banci herkes olarak belirtilebilir. Proje tarih turizmi ¢alismalart icerisinde dncii olabilecegin-
den dolayi sinirlarin olmadigi bu ortamda her katilime1 hedef kitle dahilinde olabilir.

9. Riskler

Tablo 5°de Olasilik ve Etki diizeylerine gére riskler verilmistir. Ogrencilerin bu tiir
yenilik¢i bir egitim anlayisina adapte olmalar1 uzun siirmeyecektir. Burada tehlikeli olan
kisim dgrencilerin bu tiir yeniligi her ders i¢in istiyor olmasi olacaktir. Bunun hazirlanmasi
yaymnlanmasi ve yayginlastirilmasi zaman alacak bir calisma gerektirir bu yiizden bu
saydigimiz durumu Yilksek Olasilik -Hafif Etki Risk kategorisine alabiliriz. Risklerden bir
digeri de hazirlanan model ile birlikte galismasi planlanan donanimlarin genellestirilmesi
problemidir. Ortam1 hissetmek ic¢in kullanilacak donanimlarin egitim ortaminda saglanmasi,
saklanmasi veya siirekli ¢alisir halde tutulmasi maddi ve manevi efor gerektirmektedir.
Ogretmen ve dgrencilerin tarih dersinde metaverse igin gelistirilen materyalleri kullanmakta
istekli olmayis1 asabilmek i¢in ilgi ¢eken youtube tanitim videolar: hazirlanmasi planlanmak-
tadir. Bu sekilde teknolojiyi kullanmak i¢in gerekli alt yapiy1 olusturacak videolarda sosyal
medyaya eklenecektir. Proje icin gerekli olan donanimlarin saklanmasi de korunmasi igin
videolar hazirlanmasi bir diger plandir.
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Gelistirilen igeriklerden daha Alman donanimlarin zamanla
fazla metaryel ihtiyact olusmasi deforme olmasi ve kullanilmaz

hale gelmesi
! Opretmenlerin yenilikgi Metaverse i¢in gerekli
teknolojileri kullanmakta istekli donanimlara herkesin ulagama-
olmayist masi

Ogrencilerin Tarih Dersi
Egitimi i¢in metaverse
kullanmk istememesi

OLASILIK

ETKI

Tablo 5 Riskler Tablosu

10. Proje EKkibi
Tablo 6’da proje ekibi verilmistir.

Ad1 Soyadi Projedeki Gorevi Okul Problem {le Tlgili Tecriibesi
Arda Basaran Dursun Takim Kaptani Semiha irfan Cali Mesleki Blender ve Unreal Engine den-
ve Teknik Anadoliu Lisesi eyimi vardir Tarih meraklisdir.
Siileyman Burgin Stiyun — Danisman Semiha Irfan Cali Mesleki Egitim sektoriinde 15 yildir

ve Teknik Anadoliu Lisesi calismaktadir.

Tablo 6 Proje Ekibi
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