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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  
“AR'yi kim idare ederse, Metaverse'in efendisi olabilir.” yaklaşımı projemizin çıkış 

noktasıdır. OVR isimli platformda yer alan ve OVR Land ismi verilen metaverse arsalarını en 
çok satın alan ülke Türkiye’dir[1]. Bu noktadan yola çıkarak Türkiye’den bu kadar çok tale-
bin olduğu bir sanal ortamda neden tarihimize ait temalar daha çok yer almasın fikri oluşmuş-
tur. Bundan sonra kendimize sorduğumuz soru “AR ve VR için geliştirdiğimiz projeler ile 
Türk Tarihi temalarını Metaverse dünyasına taşıyarak tarih eğitimi için bir ortam oluşturabilir 
miyiz?” olmuştur. Geçen sene “Zaman Makinesi” projesi içerisinde “Franz Ferdinant Suikas-
ti”, “İstanbul’un Fethi” ve “Şuşa’nın Kurtuluşu” konulu VR teknolojisi için geliştirilen tema-
ları AR teknolojisine taşımak ve bu sene “19 Mayıs Atatürk’ün Samsuna Çıkışı”, “23 Nisan 
Türkiye Büyük Millet Meclisi Açılışı”, “ 30 Ağustos Zaferi”  temalarını ekleyerek Metaverse 
içerisinde kullanılabilir bir “Türkiye Tarihi Alanı” oluşturmak amacımızdır. Nihai faydalanı-
cılar Metaverse evrenindeki herkestir. Bir meta veri deposu çıkarılamaz, yeniden başlatılamaz 
veya sıfırlanamaz. Kullanıcılar dünyanın herhangi bir yerinden istedikleri zaman, özgürce 
Metaverse girebilirler ve bunu yaparken deneyimlerinde her zaman bir devamlılık vardır. Me-
ta veri deposu bir şirkete veya tek bir platforma değil, aynı zamanda özel verileri üzerinde 
kontrol sahibi olabilen tüm kullanıcılara aittir. Metaverse, içerisindeki tüm işlemlerin herkese 
açık, kolayca izlenebilir ve her zaman güvenli olmasını sağlar. Geliştirilen proje ile Metaverse 
içerisindeki kişi ve temalarla etkileşime girmek için VR başlığı, AR gözlük veya sadece akıllı 
telefon kullanılabilir. Kısacası sınırsız, kalıcı, devamlılığı olan, etkileşimli ve eğlenceli bir 
tarih ortamını Metaverse içerisinde sunmak amacımızdır. 

2. Problem/Sorun: 
Tarih öğretiminde doğru bilinç oluşturma görevi yerine getirilmeye çalışılırken, çeşitli 

prolemlerle karşı karşıya kalınmaktadır. Ders saatlerinin kısıtlı olması, eğitimde kullanılan 
yöntemlerin klasik olması, teknolojinin sınıflara yansıtılmaması, ders kitaplarının dünya 
ölçütlerine uymaması, ezber ve öğretmenden kaynaklanan problemler bunlardan sadece ba-
zılarıdır. Problemlerin çözümünde kullanılabilecek; aktif öğretim yöntemleri, yerel tarih 
çalışmaları, sözlü tarih uygulamaları, müzeler ve teknolojik araçlar tarih öğretimini zevkli 
kılabilecek unsurlardan birkaçıdır [2]. 

Şekil 1’de temsili olarak verilen resimde olduğu gibi farklı kaynaklardan dersi takip 
eden bir öğrenci için ders objektifliği artarken bir yandan takip zorluğu oluşabilir. Başka bir 
sıkıntı olan dersin monotonluğu öğrencilerin bir kısmını uykuya bir kısmını ise derslik dışın-
daki düzencelere itebilir. Bu tür sıkıntıları ortadan kaldırmak için Tarih dersine konu olmuş 
yaşanmış olayların sadece duymaktan ziyade birçok duyu organına hitap edecek şekilde hazır-
lanması, öğrencilerin dersi anlamaları hatta dersin konusu içerisinde kendilerini hissetmeleri 
için fırsat olabilir. 

Metaverse, 3 Boyutlu sanal ortam oluşu ve meta veri içeriyor oluşu ile fiziksel her tü-
rlü engeli ortadan kaldırır. Aynı anda kaç kişinin kullanabileceği, ne tür faaliyetlerin 
gerçekleşebileceği, hangi endüstriyel alanlara hizmet edeceği gibi sınırlandırmaların olmadığı 
sonsuz bir alandır. “Meta-evren”in kısaltması olan Metaverse, gerçek ve sanalın bir bilim 
kurgu vizyonunda birleştiği, insanların farklı cihazlar arasında hareket etmesine ve sanal bir 
ortamda iletişim kurmasına olanak sağlayan ortam olarak hayatımıza girmiştir. Bu bağlamda 
Metaverse gerçek dünyada yaşanan birçok fiziksel soruna çözüm getirmektedir. Buna ek 
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olarak Tarih dersi ezbere dayalı, görselleştirmesi az olan bir derstir. Öğrencilerin çoğu zaman 
ilgisini çekmek zor olmaktadır. Bazı öğrencilerin dersten sıkıldığı veya uykusu geldiği 
gözlemlenmiştir. Projemizle tarih eğitiminde yaşanan sıkıntıları çözmek için üç boyutlu ve 
etkileşimli bir ortam sunulacaktır. 

3. Çözüm  
Tarih dersinin sıkıcı oluşu ve ezbere dayalı olması uzun süredir konuşulan unsurlardır. 

Bu unsurlar göz önünde bulundurularak daha fazla duyu organına hitap eden modellerle Tarih 
dersini daha zevkli ve kalıcı hale getirmek amaçlanmaktadır. Modeller oluştururken, proje 
dahilinde tarih bilinci, etik kurallar gibi konularda gelişme sağlanması istenmektedir. Teknik 
acıdan da gelişen proje takımının daha sonra modellerin artırılması konusunda daha deneyim-
li, bilinçli ve motivasyonlu olması beklenmektedir. Şuanda tarihimiz ile ilgili youtube üzerin-
den anlatılan olay sayısıyı 6’ya çıkmış durumdadır. Takımımız daha fazla olayı anlatmak gay-
reti içindedir. Model geliştirirken hitap edeceği yaş aralığı göz önünde bulundurularak 
görseller düzenlenecektir. İşitme engelli kullanıcılar için modellerin anlatımına alt yazı 
eklenmesi planlanmaktadır. Tablo 1 de Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkı listesi vardır. 
 

 
Sorun Çözüm Eğitimdeki Katkısı 

Öğrencinin Dersten 
Sıkılması 

Müfradattan yola çıkarak hazır-
lanan senaryonun kaliteli ve ilgi 
çekici olması. 

Tarih dersine ilginin ve Tarih 
dersindeki başarını artması. 

Dersin sadece Ezber-
lenmesi tehlikesi 

Görsel ve İşitsel olarak zengin-
leştirilmiş içersin kullanıcılara 
sunulması. 

Tarih dersine ilginin ve Tarih 
dersindeki başarını artması. 

Dersin az duyu organ-
larına hitap ettiğinden 
dolayı bilgilerin kalıcı 
olmayışı. 

Sanal gerçekliği en iyi şekilde 
kullanarak bilginin kalıcılını 
artırmak 

Tarih dersine ilginin ve Tarih 
dersindeki başarını artması. 

Tarih dersinin ilgi 
çekici olmayışı. 

Kareterler ve konuları günü-
müzdeki popüler konular ile 
özdeşleştirilebilir. 

Tarih dersine ilginin ve Tarih 
dersindeki başarını artması. 

 
Tablo 1 Sorun-Çözüm-Eğitime Katkısı 

4. Yöntem 
Projemizde, projeyi geliştirenler için “Proje tabanlı öğrenme” yaklaşımı ben-

imsenmiştir, diğerbir değişle öğrencilerin anlamlı öğrenim deneyimleriyle sonuçlanan projeler 
oluşturmalarına, izin vererek onların ilgi alanlarından yararlanmak istenmiştir. Araştıran, 
sorgulayan ve çözüme ulaşmaya çalışan takım üyeleri, yaratıcılık ve problem çözme becerile-
rini geliştirirler. 
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“Proje Tabanlı Öğrenme” eğitim yaklaşımının desteklenmesinin yanında “High scope” 
eğitim yaklaşımının hedefleri olan çocukların kendi kendilerine planlayıp uygulamaları ve 
etkinlikleri öğrenmelerini savunur. Bu yaklaşımın temeli; çocukların kendi tercihlerini yapa-
bilmelerini ve kara alma mekanizmalarının geliştirilmesi için sorumluluk almalarını sağlar. 
Öz disiplin ve yeteneklerinin desteklenmesine yardımcı olur.  

High/Scope, yirmiden fazla ülkede kullanılan, uzun süredir tanınmış eğitimsel bir yak-
laşımdır. High/Scope yaklaşımı, özel teçhizat, materyaller ya da çevre istemeyen eğitimsel bir 
süreç ve felsefedir ve 40 yıllık araştırmalar ve uygulamalar üzerine kurulmuştur. 

 Öğretim tasarımı modeli olarak “ADDIE” modeli’nin “Analiz Et, Tasarla, Geliştir, 
Uygula, değerlendir” aşamaları uygulanmıştır. Öğretim yöntemi olarak “Örnek Olay Yönt-
emi” seçilmiştir.  

Metaverse için geliştirilecek Modeller için AR ortamının geliştirilmesi Modellerin AR 
ortamına taşınması için öncelikle literatür taraması yapılmıştır. Daha sonra önceden çalışılmış 
örnekler var ise belirtilerek üzerine yeni özellikler eklenerek Blender programında hayata 
geçirilecektir. Blender ortamı bu tür üç boyutlu tasarımları oluşturmak için ücretsiz, gelişmiş 
bir ortam sunmaktadır. Modeller hayata geçirilirken eğitim-öğretim materyali geliştirime 
titizliğinde davranılacaktır.  

Blender 3D de yaptığımız modelleri fbx veya obj formatı olarak dışa aktarımı(export) 
yapılabilmektedir. Bu şekilde dışa aktardığımız dosyaları oyun motoru olan Unreal Engine 
5’e kullanılmak üzere eklenebilmektedir. Unreal Engine 5’e aktarmamızın nedeni Unreal En-
gine 5’in daha optimize edilmiş ve modern grafiklere sahip olan bir oyun motoru oluşudur. 
Bu sayede Meteverse uygun içerikler Unreal Engine 5’e içersinde oluşturabilmektedir. 

AR Modellerin uygulanabilirliğinin Kontrol Edilmesi Geliştirilen modeller için 
Metaverse ile ismi sık sık anılan “Oculus Quest 2” “Gelişmiş Sanal Gerçeklik Başlığı” 
kullanılması planlanmaktadır. Ek olararak VR modeller geliştirilirken bu ürüne göre ayarlar 
yapılacaktır. Bundan önce yaygınlaştırmak için kullanılan Youtube yeni modeller için de 
kullanılacaktır. Öğrencilere anketler uygulanarak projenin Tarih dersine etkisi değer-
lendirilecektir ve sonuçları kayıt altına alınacaktır.  

Geliştirilen ürün sonuç olarak bir yazılımdır. Yazıılım geliştirilirken Şelale Yöntemi 
Kullanılmıştır. Şelale yönteminde (yaygın kullanılan adı Waterfall Model) yazılım geliştirme 
süreci analiz, tasarım, kodlama, test, sürüm ve bakım gibi safhalardan oluşur. Geleneksel 
yazılım metotlarında bu safhalar şelale modelinde olduğu gibi doğrusal olarak işler. Her 
safha, başlangıç noktasında bir önceki safhanın ürettiklerini bulur. Kendi bünyesindeki 
değişikler doğrultusunda teslim aldıklarını bir sonraki safhanın kullanabileceği şekilde 
değiştirir. Şelale yönteminin aşamaları Şekil 2’de verilmiştir. 

4.1. Metaverse 
Öncelikle hedef ortam üzerinde araştırma yapılarak veriler toplanmıştır. 

Metaverse veya Türkçe tabiriyle sanal evren[3] geleneksel kişisel bilgisayarların yanı sıra 
sanal ve artırılmış gerçeklik cihazları aracılığıyla kalıcı çevrimiçi 3 boyutlu sanal ortamları 
destekleyen, İnternet'in varsayımsal bir yinelemesidir.[4,5,6]. Metaverse içerisinden gerçek 
hayatla bağlantı yapabilmek mümkündür. Şekil 3’de metavere içeriside gerçek dünyadaki bir 
futbol macını izleyen avatarlar gözükmektedir. 
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4.2. Artırılmış Gerçeklik 
Metaverse tanımında anlatıldığı gibi sanal bir evren olan metaverse içinde özel 

donanımlar aracılıyla ulaşılabilen 3 boyutlu artırılmış gerçeklik alanları oluşturulabilir. 
Artırılmış gerçeklik (İngilizce: Augmented reality; AR), gerçek dünyadaki çevrenin ve 
içindekilerin, bilgisayar tarafından üretilen; ses, görüntü, grafik ve GPS verileriyle 
zenginleştirilerek meydana getirilen canlı veya dolaylı fiziksel görünümüdür. Bu kavram 
kısaca gerçekliğin bilgisayar tarafından değiştirilmesi ve artırılmasıdır. Teknoloji kişinin 
gerçekliğini zenginleştirme işlevini görür. Buna karşın sanal gerçeklikte ise gerçek dünya 
yerine tasarlanıp canlandırılmış bir dünya vardır. 

Zenginleştirme gerçek zamanlı gerçekleşir ve çevredeki ögeler ile etkileşim içindedir. 
Gelişen zenginleştirilmiş gerçeklik teknolojisinin de yardımıyla kullanıcı etrafındaki bilgi ile 
etkileşime girebilir. Bulunulan çevreyle ilgili yapay bilgi ve ögeler gerçek dünyayla 
bağdaşabilir. Zenginleştirilmiş gerçeklik teriminin literatüre 1990 yılında Boeing üzerinde 
çalışan Thomas Caudell tarafından kazandırıldığına inanılır[7]. 
 

4.3. Oculus Quest 2 
Öncedende bahsedildiği gibi metaverse içerinde hareket edebilmek için artırılmış 

gerçeklik cihazlarına ihtiyaç vardır. Oculus Quest 2 bunlardan biridir. Oculus Quest 2 ( Kasım 
2021'de Meta Quest 2 olarak yeniden adlandırıldı ), Facebook Reality Labs (eski adıyla 
Oculus) tarafından geliştirilen bir sanal gerçeklik (VR) başlığıdır. Şirketin önceki kulaklığı 
olan Oculus Quest'in halefidir . Quest 2, 16 Eylül 2020'de Facebook Connect 7 sırasında 
resmi olarak duyuruldu. 

Şekil 4’de verilen Quest 2, selefi gibi, hem dahili, Android tabanlı bir işletim 
sistemine sahip bağımsız bir kulaklık olarak hem de USB veya Wi-Fi üzerinden 
bağlandığında bir masaüstü bilgisayarda çalışan Oculus uyumlu VR yazılımıyla çalışabilir . 
Orijinal Oculus Quest'in benzer bir tasarıma sahip, ancak daha hafif, güncellenmiş dahili 
özelliklere, daha yüksek yenileme hızına ve göz başına çözünürlüğe sahip bir ekrana ve 
güncellenmiş Oculus Touch denetleyicilerine sahip yenilenmiş halidir.[8]  
 

4.4. Blender 
Blender, özgür bir üç boyutlu modelleme ve canlandırma uygulamasıdır. Blender 

tasarısı, 1998'de Hollanda'da kurulan Neo Geo adlı canlandırma stüdyosunun, kendi 
kadrosuyla yazılım geliştirerek kendi üretim araçlarına sahip olmayı hedeflemesiyle 
başlamıştır. Blender, bu dönemde kapalı kaynak kodlu ve ücretli bir yazılımdır.[9] 

Özgürleştirildikten sonra, sahip olduğu Python API'si ve içinde gömülü çalışan oyun 
motoru ile Blender, birçok yazılım geliştiricisinin ilgisini çeker ve geliştirilmesi oldukça 
hızlanır. Blender günümüzde Blender Vakfı'nın bağışçıları ve sponsorları tarafından finanse 
edilmekte ve Blender Enstitüsü'nde iki yarı zamanlı, iki tam zamanlı çalışan topluluklar 
tarafından geliştirilmektedir.[9] Blender, bilinen ve yaygın olarak kullanılan 3 boyutlu model-
leme/tasarım yazılımlarından biridir.Blender’ın özgür ve ücretisiz oluşu dışında tamımızın 
Blender konusunda deneyimli oluşu tercih etmemizde etkili olmuştur. Geçen seneki projemiz 
içerisindeki temaların kullanıcılar tarafından beğenilmesi Blender’ın bir başka tercih 
nedendir. Şekil 4’de Blender Tasarım Ortamı Görseli paylaşılmıştır. 
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4.4.1 Artırılmış Gerçeklik Uygulamaları İçin Blender 3D Modellerinin Kullanılması 
Blender, 2021 yılı itibariyle en popüler 3D modelleme yazılımıdır. Resmi Blender 

Vakfı verilerine göre sadece 2020 yılında resmi web sitesinden 14 milyon kez indirilmiştir. 
Diğer popüler çözümlere yüksek kalitede ücretsiz bir alternatif olarak 3ds Max , Ma-

ya, Cinema 4D ve Sketchup'tan çok daha yaygın . 
Bu öğreticinin amacı, AR-media Studio web uygulamasının referans Artırılmış 

Gerçeklik uygulaması olan AR-media Player'da kullanmak için 3B modelleri Blender'da 
düzgün bir şekilde hazırlama sürecinde size rehberlik etmektir. [10] 

Neden Artırılmış Gerçeklik için Blender kullanıdğımızı açıklamak gerekirse. Herhangi 
bir 3B modelleme yazılımı, mobil ygulamalar için Artırılmış Gerçeklik deneyimlerinde 
kullanılmak üzere 3B modelleri uygun şekilde tasarlamak ve dışa aktarmak için araçlar sağlar 
. Blender bunlardan biri ve ücretsiz bir yazılım olması onu daha pahalı alternatiflere yatırım 
yapmak istemeyen yaratıcılar için de popüler bir seçenek haline getiriyor. 

Blender ile kullanıcılar, ister statik ister hareketli olsun, 3B modelleri üzerinde 
çalışabilir ve bir modeli cep telefonlarına uygun hale getiren, tipik olarak uygun poligon 
sayısı, doku optimizasyonu ve belirli dosya formatlarını içeren tüm parametreleri doğru bir 
şekilde ayarlayabilir. [10] 

 
4.5. Unreal Engine 5 Oyun Motoru  

Unreal Engine, Epic Games tarafından geliştirilen ve ilk olarak 1998 yılında 
yayınlanan Unreal isimli birinci şahıs nişancı oyununda kullanılan oyun motoru. Esas olarak 
birinci şahıs nişancı oyunları için geliştirilmesine karşın, sonraları çeşitli türlerdeki oyunlarda 
kullanıldı. C++ ile yazılmış kodu sayesinde yüksek derecede taşınabilirliğe sahiptir ve 
günümüzde birçok oyun geliştirici tarafından kullanılan bir araç haline gelmiştir. 

Şu anki sürümü Unreal Engine 5'tir. Microsoft Windows, Xbox One, Windows RT 
için DirectX; OS X, Linux, PlayStation 4, iOS, Android için OpenGL ve internet tarayıcılar 
için JavaScript/WebGL kullanır. Şekil 5’de Unreal Engine 5 Oyun Motoru kullanan bir 
tasarımcının görseli verilmiştir. 
 
4.6. Proje Dahilinde Metaverse İçersinden Hayata Geçirilecek Temalar 
 Metaverse içersinde Türkiye tarihine ait dönüm noktaları seçilerek öğrencilerin keyifle 
izleyeceği şekilde AR ortamınla aktarılmak için temalar geliştirmiştir. Bu sayede tarih dersine 
yeni bir soluk getirilmek istenmiştir. Bunun dışında sanal bir ortamda olsa tüm meteverse 
kullanıcıları Türkiye ve Türkiye tarihi hakkında bilgi sahibi olabilmektedir. Buda gerçek 
dünya turizmini ve sanal dünya turizmini destekler niteliktedir.  
 

4.6.1. 19 Mayıs Atatürk’ün Samsuna Çıkışı 
Mustafa Kemal'in Samsun'a çıkışı, 19 Mayıs 1919 tarihinde 9. Ordu Müfettişi Mustafa 

Kemal'in Bandırma Vapuru ile yapılan yolculuk sonrası Samsun'a ulaşması olayı. Bu olay 
Kurtuluş Savaşı'nın fiili başlangıcı olarak kabul edilmektedir.[11] 

Samsun'da Rum ve Türk halkı arasında meydana gelen çatışmaların sonlandırılması 
için Osmanlı Hükûmeti tarafından Mustafa Kemal görevlendirilmiş ve kendisine 9. Ordu'nun 
müfettişliği verilmiştir.[12] Bunun üzerine müfettiş görev bölgesine Bandırma Vapuru ile 
ulaşmış ve bir hafta boyunca Mantıka Palas'ta kalmıştır. Bu süreçte bölgede meydana gelen 
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çatışmaların sebebini araştırmış ve işgalcilere karşı bizzat Türk direniş örgütlerinin ku-
rulmasında etkin rol oynamıştır.[13] Mustafa Kemal, bu bir haftalık süreç sonunda Havza'ya 
geçmiştir. Havza'da geçirdiği on yedi gün sonunda ise şehirden ayrılarak Amasya'ya hareket 
etmiştir. Türkiye Cumhuriyeti'nin kuruluşuna giden yolun ilk durağı kabul edilen bu olay 
Türk tarihindeki dönüm noktalarından birisidir.[14] Şark Meselesi adı altında yok edilmek 
istenen Türkler için 19 Mayıs 1919 günü millî bağımsızlığa, çağdaşlaşma ve demokrati-
kleşmeye giden yolun ilk adımıdır.[15] 

Bu gün Atatürk'ün çok önem verdiği bir gündür.[15] Atatürk, cumhuriyet kurulduktan 
sonra 19 Mayıs'ın önemini bu günü doğum günü olarak kabul ederek göstermiştir.[16] 

Ayrıca 19 Mayıs 1938'den beri millî bayram olarak kutlanmaktadır.[17] Ancak Ata-
türk "doğum günüm" dediği 19 Mayıs kutlamalarına bir kez katılabilmiştir.[18] 

Şekil 6’da metaverse için geliştirdiğimiz “19 Mayıs Atatürk’ün Samsuna Çıkışı” te-
ması ile ilgili görsel verilmiştir.  

Geliştirdiğimiz temaya ait tanım videosu link aşağıda verilmiştir.  
https://www.youtube.com/watch?v=GDvJ-hYH3qc 
 

4.6.2. 23 Nisan Türkiye Büyük Millet Meclisi Açılışı 
23 Nisan'ın Türkiye'de ulusal bayram olarak kabul edilmesinin nedeni, 1920'de o 

gün Türkiye Büyük Millet Meclisi'nin açılmış olmasıdır. Milletvekillerinin belirlenişi 
ve Ankara'ya gelişi çok kısa bir zamanda gerçekleşmiştir. Milletvekili seçimleri Atatürk'ün 
Ankara'da bir meclisin toplanacağını ve neden toplanması gerektiğini açıklayan 19 Mart 1920 
tarihli bildirisiyle başlamış, yine Atatürk'ün 21 Nisan'daki genelgesiyle de meclisin açılacağı 
tarih duyurulmuş ve milletvekillerinin Ankara'ya gelmesi istenmiştir. 23 Nisan 
1920'de Ankara'da Türkiye Büyük Millet Meclisi açılmıştır. O günkü ilk toplantıya daha önce 
belirlenen 337 milletvekilinden sadece 115'i katılabilmiştir.[19] 

"23 Nisan", 1921'de çıkarılan 23 Nisan'ın Milli Bayram Addine Dair Kanun ile, Tü-
rkiye'nin ilk ulusal bayramı olmuştur. İlk kez ortaya çıkan bu bayramda ne ulusal egemenlik-
ten ne de çocuklardan söz edilmekteydi. Zaten daha o yıllarda Osmanlı saltanatı hala kanunen 
hüküm sürmekteydi. 1 Kasım 1922'de saltanatın kaldırılmasıyla 1 Kasım, Hâkimiyet-i Milliye 
Bayramı (Ulusal Egemenlik Bayramı) olarak kabul edilmiştir.Daha sonraki yıllarda, 
TBMM'nin açılış tarihi olan 23 Nisan "Milli Hakimiyet Bayramı" olarak kutlamış ve bu du-
rum 1 Kasım'ın uzun vadede bayram olarak unutulmasına neden olmuştur.1935'te bayramlar 
ve tatil günleriyle ilgili kanun değiştirilmiş ve "23 Nisan Millî Bayramı"nın adı "Millî Ha-
kimiyet Bayramı" haline getirilmiş, böylece 1 Kasım Hakimiyet-i Millîye Bayramı ile 23 Ni-
san Millî Bayramı birleştirilmiştir.[20] 

Şekil 7’de metaverse için geliştirdiğimiz “23 Nisan Türkiye Büyük Millet Meclisi 
Açılışı” teması ile ilgili görsel verilmiştir.  
 

4.6.3. 30 Ağustos Zaferi  
Başkomutanlık Meydan Muharebesi ya da Dumlupınar Meydan Muharebesi, 

Kütahya'ya bağlı Dumlupınar yakınında 30 Ağustos 1922'de Türk ve Yunan orduları arasında 
meydana gelen savaştır. Başkomutan Mustafa Kemal Paşa tarafından şahsen yönetildiği için 
Başkomutanlık Meydan Muharebesi olarak anılır. İstiklal Savaşı'nın kesin bir Türk zaferiyle 
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sonuçlanmasını sağlayan bu çarpışmanın yıldönümü Türkiye'de ulusal bayram olarak 
kutlanmaktadır. 

Kurtuluş Savaşı'nın son evresi 26 Ağustos 1922'de Afyonkarahisar - Kocatepe'de 
başlayan Büyük Taarruz ile açılmış ve 9 Eylül 1922'de Türk Ordusu'nun İzmir'e girmesiyle 
sonuçlanmıştır. [21] 

Şekil 8’de metaverse için geliştirdiğimiz “30 Ağustos Zaferi” teması ile ilgili görsel 
verilmiştir.  

Geliştirdiğimiz temaya ait tanım videosu link aşağıda verilmiştir.  
https://www.youtube.com/watch?v=aJQux_ttnZI 
 

4.7. Geliştirilen Projenin Anketler ile Değerlendirilmesi 
Metaverse için hazırlanmış temalar 10 kişilik lise seviyesindeki öğrenciye Teknofest 

tanıtım anketleri ile birlikte uygulanmıştır. Öğrencilerin 3 ayrı tema için ortalama 9 dakika 
vakit harcadığı gözlemlenmiştir. Uygulama yapılan öğrencilere anket uygulanmıştır 
uygulanan anket hakkındaki ayrıntılar aşağıda bahsedilmiştir.  
 
  N Ort SS 
Soru 1 Metaverse tarih temaları derse karşı dikkatimi artırır 10 4,75 0,801 
Soru 2 Metaverse tarih temaları dersi eğlenceli kılar 10 4,30 0,733 
Soru 3 Metaverse tarih temaları kendi öğrenme sürecimi yönetmemi  sağlar 10 4,60 0,686 

Soru 4 Metaverse tarih temaları ders dışında görmek öğrenme sürecimi etkili kılar 10 4,75 0,826 
Soru 5 Metaverse tarih temaları konuyu öğrenme konusunda kaygılarımı azaltır 10 4,30 0,801 
Soru 6 Metaverse tarih temaları ders içerisinde kullanımı öğrenmeyi etkili kılar 10 4,30 0,733 

Soru 7 Metaverse tarih temaları faydalı değildir ve zaman alıcıdır 10 1,25 0,801 
Soru 8 Metaverse tarih temalarını tekrar görmek isterim 10 4,75 0,733 

Soru 9 Metaverse tarih temaları derse katılmayan öğrenciler için  uygundur 10 4,60 0,686 
Soru10 Metaverse tarih temalarını derse karşı motivasyonumu artırır 10 4,75 0,801 

 
Tablo 2 Anket İncelemesi 

Tablo 2 incelendiğinde maddelerin 4,30 ve üzeri puanlandığı ve uygulamanın öğrenci 
görüşlerinde olumlu bir izlenim bıraktığı gözlemlenmiştir. Soru 7’de 8. Olumsuz nitelendire-
len madde de incelendiğinde 1 “hiç katılmıyorum” – 5“tamamen katılıyorum” manasına gelen 
değerlendirmede aralığında anketi dolduranlar genelde 1’i işaretlemiştirler. 

Anket öncesi gösterim için gerekli olan Oculups Gözlük bir özel okuldan ödünç 
alınmıştır. 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

Sanal Gerçeklik Türkiye’de ve Dünyada ilkokul öğrencilerinden üniversite öğrencil-
erine kadar pek çok yaş grubundan insanın eğitiminde yer bulmuştur[22-32]. Bunlardan ba-
zıları üniversite öğrencilerine yönelik Sağlık, Matematik, İngilizce gibi alanlarda meslek 
edindirmeye yönelik olarak gerçekleştirilmiştir [29-32]. Özel eğitim alan öğrencilerimizden, 
Bilsem öğrencilerinin eğitiminde Sanal Gerçeklik kullanılmaktadır [33,34]. Artırılmış 
Gerçekliğin eğitime benzer ortak yanları olan uygulamaları olan Sanal Müzelerden, moda 
sektörüne, halkla ilişkiler departmanı uygulamalarından reklamcılık sektörlerine, pek çok 
alanda uygulanmıştır [30-38]. Özelikle Lise düzeyi olmak üzere öğrencilerin tarih alanı 



10 

 

üzerine ilgisini için yapılan diğer çalışmalar incelenmiştir [39-41]. Tüm bu tarih ve diğer 
branşlardaki araştırmalardan farklı olarak metaverse içersinde kullanılabilecek bir AR ortamı 
geliştirilecektir.  

Türkiye’de yapılan araştırmalarda AR’la eğitim içeriğinin mevcut olduğu 
gözlemlenmiştir. Fakat özellikle Metaverse içerisinde yaygınlaştırabilecek, herkesin 
ulaşabildiği ürünlerin sayısının çok az olduğu anlaşılmıştır. Tarih dersi müfredatı hedef kit-
leye yönelik bir seri halinde anlatılacaktır. Projemiz Tarih dersi için geliştirilmiş etkileşimi en 
çok olan ortam olmaya adaydır. Yapılan literatür çalışmasında bu tür seri halinde bir çalışma-
ya Metaverse içerisinde rastlanmamıştır. Proje bu yönü ile özgündür. Geliştirilen modellerin 
AR ve VR donanımları ile çalışması yenilikçidir. Yapılan çalışmanın Metaverse ile uyumlu 
oluşu ve bu evren içerisinde yer bulabilirliği projenin yenilikçi tarafını güçlendirmektedir. 

6. Uygulanabilirlik  
Proje sürecinde ekip üyeleri kendi alanlarındaki çalışmaları uzaktan gerçekleştirmiştir. 

Salgının azalması sebebiyle takımın beraber çalışabilecekleri bir ortam hazırlamak danışman 
öğretmen ve okul idaresinin çabaları arasındadır. Bu ortam için gerekli donanım ağırda olsa 
hazırlanmaktadır ve şu an için yeterli seviyeye ulaşılmıştır. Takım danışmanının modeli 
denerlerken ki görüntülerinden biri Şekil 9 de verilmiştir.  Proje fikrini hayata geçirecek ekip 
Ege Üniversite Ebiltem teknoloji merkezindeki firmalar ile irtibat halindedir. Firmalar ticari 
olarak ürünü son kullanıcıya hitap etmesi için destekleseler de farklı özellikler arayışı içeris-
indedir. Bu sebeple takım mevcut özellikleri üst seviye çıkartarak bir standart yakalama 
cabası içerisindedir. Örneğin; sanal gerçeklik için Tarih dersi için içerik hazırlanabilir, bu 
içerik web üzerinden sanal alışverişe uygun bir altyapı ile web destekli olarak insanların hiz-
metine sunulabilir. Başka bir satış yöntemi birkaç platform için ayrı ayrı hazırlanmış mobil 
uygulamalar olabilir bu tür mobil uygulamalar içerisinde eklenen içerik dışında derslerin so-
nunda sınavlar ile kullanıcıya konu hakkında ne kadar bilgi sahibi olduğu konusunda geri 
dönüş sağlayabilir. Youtube sanal gerçeklik için hazırlanmış içerikleri kullanıcılara sunmak-
tadır. Youtube için içerik hazırlamak ticari olarak çok sayıda insana ulaşmak ve projenin 
yaygınlaştırılması için iyi bir pazar olabilir. Projenin sonunda geliştirilen ürünler test sürecin-
deki deneyimlere göre şekillenip son haline alacaktır. 

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

Tablo 3’de tahimini Maliyet Tablosu ve Tablo 4’de Proje Zaman Planlaması verilmiştir.  
 

Malzeme Kalemi Fiyat Açıklama 
Oculus Quest 2 7.499TL Oculus Quest 2 All-In-One Kablosuz VR Sanal 

Gerçeklik Gözlüğü 128 GB, Proje bu gözlük ile 
kullanılması için geliştirilmiştir. 

Tablo 3 Tahmini Maliyet 
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                                               01.10.2021      01.01.2022      01.03.2022       01.05.2022 
Literatür Taraması 

 
                    

Oluşturulacak        
Temaların Seçilmesi 

                    

19 Mayıs Temasının 
Hazırlanması 

                    

30 Ağustos Temasının 
Hazırlanması 

                    

23 Nisan Temasının 
Hazırlanması 

                    

Temaların Metaverse 
Uygun Hale Getirilmes 

                    

Projenin Test Edilmesi 
 

                    

Anket Uygulanması ve 
Veri Değerlendirmesi 

                    

Proje Raporu Yazımı 
 

                    

Projenin 
Yaygınlaştırılması 

                    

                      
Tablo 4 Proje Zaman Planlaması 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Hedef Kitle Metaverse içerisindeki Türkiye’ye ve Türkiye tarihine ilgi duyan yerli ya-
bancı herkes olarak belirtilebilir. Proje tarih turizmi çalışmaları içerisinde öncü olabileceğin-
den dolayı sınırların olmadığı bu ortamda her katılımcı hedef kitle dahilinde olabilir. 

9. Riskler 

Tablo 5’de Olasılık ve Etki düzeylerine göre riskler verilmiştir. Öğrencilerin bu tür 
yenilikçi bir eğitim anlayışına adapte olmaları uzun sürmeyecektir. Burada tehlikeli olan 
kısım öğrencilerin bu tür yeniliği her ders için istiyor olması olacaktır. Bunun hazırlanması 
yayınlanması ve yaygınlaştırılması zaman alacak bir çalışma gerektirir bu yüzden bu 
saydığımız durumu Yüksek Olasılık -Hafif Etki Risk kategorisine alabiliriz. Risklerden bir 
diğeri de hazırlanan model ile birlikte çalışması planlanan donanımların genelleştirilmesi 
problemidir. Ortamı hissetmek için kullanılacak donanımların eğitim ortamında sağlanması, 
saklanması veya sürekli çalışır halde tutulması maddi ve manevi efor gerektirmektedir. 
Öğretmen ve öğrencilerin tarih dersinde metaverse için geliştirilen materyalleri kullanmakta 
istekli olmayışı aşabilmek için ilgi çeken youtube tanıtım videoları hazırlanması planlanmak-
tadır. Bu şekilde teknolojiyi kullanmak için gerekli alt yapıyı oluşturacak videolarda sosyal 
medyaya eklenecektir. Proje için gerekli olan donanımların saklanması de korunması için 
videolar hazırlanması bir diğer plandır. 
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Yüksek Geliştirilen içeriklerden daha 
fazla metaryel ihtiyacı oluşması 

 Alınan donanımların zamanla 
deforme olması ve kullanılmaz 
hale gelmesi 

Orta  Öğretmenlerin yenilikçi 
teknolojileri kullanmakta istekli 
olmayışı 

Metaverse için gerekli 
donanımlara herkesin ulaşama-
ması 

Düşük Öğrencilerin Tarih Dersi 
Eğitimi için metaverse 
kullanmk istememesi 

  

 Düşük Orta Yüksek 

                                                                        ETKİ 

Tablo 5 Riskler Tablosu 

 

10. Proje Ekibi 

Tablo 6’da proje ekibi verilmiştir.  
 

Adı Soyadı Projedeki Görevi Okul Problem İle İlgili Tecrübesi 
Arda Başaran Dursun Takım Kaptanı Semiha İrfan Çalı Mesleki 

ve Teknik Anadolıu Lisesi 
Blender ve Unreal Engine den-
eyimi vardır Tarih meraklısdır. 

Süleyman Burçin Şüyun Danışman Semiha İrfan Çalı Mesleki 
ve Teknik Anadolıu Lisesi 

Eğitim sektöründe 15 yıldır 
çalışmaktadır. 

       
 

Tablo 6 Proje Ekibi 
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