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OGRETMENLERIN EGITIMDE SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARININ
KULLANIMINA ILISKiN GORUSLERI

Kaya, Fulya Birsu
Yiiksek Lisans, Egitim Teknolojisi Yiiksek Lisans Programi

Tez Yoneticisi: Dr. Ogr. Uyesi Yavuz SAMUR

Ocak 2019, 96 sayfa

Bu arastirma, dgretmenlerin egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimina
iliskin goriiglerini ortaya koymayi amaglamaktadir. Arastirmada agiklayici karma
yontem kullanilmigtir. Aragtirmanin katilimeilarini, nicel boyutta 2018-2019 Akademik
Y1li Giiz Dénemi’nde Bahgesehir Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii’'nde yiiksek
lisans veya doktora 6grencisi olan 234 Ggretmen, nitel boyutta ise nicel arastirmaya
katilan 15 6gretmen olusturmaktadir. Arastirmanin nicel boyutu i¢in tarama modeli,
nitel boyutu igin ise igerik analizi yontemi kullanilmigtir. Veri toplama araci olarak,
arastirmact tarafindan hazirlanan “Egitimde Sanal Gergeklik Uygulamalarinin
Kullanimi1 Anketi” ile goriisme formu kullanilmistir. Anketten elde edilen verilerin
analizinde SPSS programi kullanilarak frekans ve ylizde hesaplamalar1 yapilmistir.
Gortismelerden elde edilen veriler icin ise igerik analizi yontemi kullanilmistir.
Bulgulara gore Ogretmenlerin egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimi
konusunda olumlu goriis bildirdikleri; motivasyona, 6grenmeye ve beceri gelistirmeye
katki sagladigimi diisiindiikleri, derslerinde sanal gerceklik uygulamalarini kullanmaya
ve bu konuda egitim almaya istekli olduklari, bu uygulamalarin en ¢ok Fen Bilimleri
alaninda kullanilabilecegi goriisiinde olduklar1 ve derslerinin dikkat ¢gekme ve igerigi

sunma asamasinda kullanmay1 tercih edecekleri tespit edilmistir. Katilimcilara gore



yaparak yasayarak 6grenmeye imkan tanimasi, kalic1 6grenme saglamasi, bilgiyi gercek
hayata transfer etmeyi kolaylastirmasi ve verdigi gerceklik hissi sanal gergeklik
uygulamalarinin gii¢lii yonleri arasinda goriiliirken; yliksek maliyet ile okullardaki alt

yapinin yetersiz olmasi zayif yonleri olarak gosterilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Ogrenme, Ogretmen, Ogrenci, Goriis



ABSTRACT

TEACHERS' VIEWS ON THE USE OF VIRTUAL REALITY APPLICATIONS

IN EDUCATION

Kaya, Fulya Birsu
Master’s Thesis, Master’s Program in Educational Technology

Supervisor: Assist. Prof. Yavuz SAMUR

January 2019, 96 pages

This study aims to reveal teachers' views on the use of virtual reality applications in
education. An explanatory mixed method approach was adopted in this study. The
participants of the study are 234 Master's and Doctoral students -in quantitative
dimensions- studying at Bahgesehir University, Graduate School of Educational
Sciences in 2018-2019 Academic Year Fall Semester, and 15 students -in qualitative
dimensions- who have participated in quantitative research. Survey model was used for
the quantitative dimension of the study while content analysis method was used for the
qualitative dimension. As a data collection tool, interview form was used together with
“The Survey on the Use of Virtual Reality Applications in Education”, drawn up by the
researcher. In the analysis of the data obtained from the survey, frequency and
percentage calculations were included, using the SPSS program. On the other hand,
content analysis method was used for the data obtained from interviews. According to
the findings, it has been concluded that teachers reported positive views on the use of
virtual reality applications in education, they believe that it stimulates motivation,
learning and skill development, they are eager to use the applications of virtual reality
in their classes and enthusiastic to have training on this issue, they are of the opinion

that these applications can be mostly used in Sciences, and they would prefer to use

Vi



them to draw attention and while presenting the content. According to the participants,
the fact that it enables to learn by doing and living, provides a permanent learning,
facilitates information transfer to real life, ensures the feeling of reality is considered as
the strong aspects of the virtual reality applications, whereas the lack of infrastructure

in schools and high cost are considered as weak aspects.

Keywords: Virtual Reality, Learning, Teacher, Student, View

Vii



Aileme...

viii



TESEKKUR

Tez arastirmam siiresince bilgi ve tecriibelerinden yararlandigim danismanim Dr. Ogr.
Uyesi Yavuz SAMUR’a, tiim sorularimi sabirla dinleyip, ictenlikle yanitlayarak bana
yol gosteren Dr. Ergiin AKGUN’e ve Bahgesehir Universitesi Egitim Bilimleri

Fakiiltesi hocalarina ilgi ve desteklerini esirgemedikleri i¢in tesekkiirlerimi sunarim.

Kiymetli yorum ve gériisleri igin jiiri {iyelerim Prof. Dr. Sirin KARADENIZ’e ve Dog.
Dr. Serhat Bahadir KERT e katkilarindan dolay1 tesekkiirlerimi sunarim.

Sevgili aileme, yakin dostlarima ve ¢alisma arkadaslarima siire¢ boyunca gosterdikleri

anlayis ve destek i¢in tiim kalbimle tesekkiir ederim.



ICINDEKILER

INTTHAL ... iii
O Z et iv
ABSTRARCT e Vi
ITHAF oo Vil
TESEKKUR ...oootiiiieiieeieteeee ettt ettt sttt an st IX
ICINDEKILER ......cooiitiit sttt ettt sttt sttt n ettt n et X
TABLOLAR LISTESI ....otvitiiiiiieisi st Xii
RESIMLER LISTEST ..ottt xiii
KISALTMALAR LISTEST ...ttt Xiv
270713100 B R € 514 TP RPRUPR 1
1.1 Problem DUFUMU........coviiiiiiieee s 1
1.2 CaliSMaNTN AMACT....ccivvieiiieeiiie ettt e et e e snb e e s snne e e nnneeen 2
1.3 Arastirma SOTUIATT.....ccuviiiiiiiiiii e 2
1.4 Calismanin ONEMI .........ceueveveveieieieieieeee e ettt ettt se et ettt sesesns 3
1.5 TaNIMIAT ...ttt ne e 3
BOlim 2: Alan Yazin Taramast........ccceeiuiiiieiiieiieiiiesee et 4
2.1 Sanal Gergeklik TeKNOIOJIErT .....c..cvviiiieeece e 4
2.1.1 Sanal Gergeklik Teknolojilerinin Tarihsel Gelisimi .........ccccceviieiiiiiicnnenne 5
2.1.2 Sanal GerGekIiK TUFIEr .....ccveiiieie e 12
2.1.3 Sanal Gergeklikte Kullanilan Etkilesim Cihazlart ...........cccccoviiiiiiiiiinnnne 15
2.1.4 Sanal Gergeklik Teknolojilerinin Kullanim Alanlart...........ccccooeiieiinnnne 17
2.1.5 Egitimde Sanal Gergeklik Oyun ve Uygulamalarinin Kullanimi ................ 19
2.1.6 Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Dezavantajlart..........ccoccceeviiiiiiiiniinnnnne 28



2.1.7 Sanal Gergeklik Oyun ve Uygulamalar ile ilgili Arastirmalar ................... 30

BOIUM 32 YONIEM ..o s 44
3.1 Arastirma MOdeli......ocoiiiiiee i 44
3.2 Bvren ve Kattlimce1lar.........coooiiioiiii e 45
3.3 Verilerin Toplanmast .........ccceiiiiiiiiiiiii e 51

3.3.1 Veri Toplama ATaglart ........cccccveveiiiiiiiiiiiciec s 51
3.3.1.1 Egitimde Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Kullanim1 Anketi............ 51
3.3.1.2 GOTliSME FOrMU.....oooiiiiiiiiiiiii e 52

3.3.2 Veri ANaliz ISIeMIETi......ccoovvevvecerieieiceieceee st 52

3.4 SINITIAMALAT . ...coviiiiiie s 53

BOIUM 4: BUIGUIAK .......cviiiiiece et 54
4.1 Anket Sorularma Iliskin BUl@UIAr............ccccviviviiereiiiriieice e, 54
4.2 Goriisme Sorularma Tliskin BulGUIAr............cccceeveveieieieieeececeeeeeeeee e, 60

Bolim 5: Tartisma ve SONUGIAT ........ccuiiiiiii it 72
5.1 Aragtirma Sorunlarinin Bulgularinin Tartisilmast ........cccceveeiiieiiiiicicieee, 72
5.2 ONETIIET ..ot 79

KAYNAKGCA ettt bbbt ettt e sb e nneenrs 81

o S I PSR 90
A. Egitimde Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Kullanimi Anketi...........ccccocvvvnene 90
B. GOIUSME SOTULATT ...t 94
(O 0772711 1 LR 95

xi



TABLOLAR LiSTESI

TABLOLAR

Tablo 1 Ogretmenlerin Cinsiyete Gore Dagilimlart .............co.cevvvevereresiererieeeiseenans 45
Tablo 2 Ogretmenlerin Yas Araligina Gore Dagilimlart...........ccocovevevevevevevevenenererennnn. 46
Tablo 3 Ogretmenlerin Branslarina Gore Dagilimlart............ccocevevercversenvereeeensnnnnns 46
Tablo 4 Ogretmenlerin Mesleki Deneyimlerine Gére Dagilimlart ............cccoovvevennnn, 48
Tablo 5 Ogretmenlerin Calistiklart Okul Tiiriine Gore Dagilimlart............ccccvevvneee. 48
Tablo 6 Ogretmenlerin Sanal Gergeklik Deneyimlerine Gore Dagilimlari.................. 49
Tablo 7 Sanal Gergeklik Deneyimi Olan Ogretmenlerin Demografik Bilgileri........... 50

Tablo 8 Sanal Gergeklik Deneyimi Olmayan Ogretmenlerin Demografik Bilgileri ... 50

Tablo 9 Ogretmenlerin Egitimde Sanal Gergeklik Kullanimina Yonelik Goriislerine
GOIe DaBIIIMI ..o 55

Tablo 10 Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Kullanilabilecegi Alanlar (SG Deneyimi
Olan OZretmenlere GOIE) .........coveeririviiireriseressisesiseses e ese st sesns 60

Tablo 11 Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Kullanilabilecegi Alanlar (SG Deneyimi

Olmayan OFretmenlere GOIE) .........ovivrvirerririrerieserissesessssesesesesssse st st ssssssssesns 61

Tablo 12 Sanal Gergeklik Uygulamalarinin  Dersin  Hangi Asamalarinda

Kullanilabilecegine iliskin Tema ve Frekanslar (SG Deneyimi Olan Ogretmenlere

Tablo 13 Sanal Gergeklik Uygulamalarinin  Dersin - Hangi  Asamalarinda

Kullanilabilecegine iliskin Tema ve Frekanslar (SG Deneyimi Olmayan Ogretmenlere

xii



Tablo 14 Sanal Gergeklik Uygulamalariin Gelistirdigi Becerilere Iliskin Tema ve
FrEKANSIAr ... s 64

Tablo 15 Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Zayif Yonlerine Iliskin Tema ve Frekanslar
(SG Deneyimi Olan OFretmenlere GOTE) .......c.ovoveveveveevevirieieisiresirisesesesssesesesesesesssenns 66

Tablo 16 Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Zayif Yénlerine Iliskin Tema ve Frekanslar
(SG Deneyimi Olmayan OSretmenlere GOTE) ..........cocoveeeereeeeeeessesessesssssssssssnnn, 67

Tablo 17 Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Giiclii Yénlerine liskin Tema ve Frekanslar
(SG Deneyimi Olan OFretmenlere GOTE) .........covevrreereriereriesererssesssssessssesesessessssesns 69

Tablo 18 Sanal Gergeklik Uygulamalarmin Giiclii Yénlerine Iliskin Tema ve Frekanslar
(SG Deneyimi Olmayan Ogretmenlere GOIe) ...........ccoerverererererieerersresssesesissesssnnns 70

Xiii



RESIMLER LISTESI

RESIMLER

Resim 1 Albert Bacon Pratt Tarafindan Gelistirilen ilk Goriintii Bashig1 ...................... 6
Resim 2 Edward Link Tarafindan Gelistirilen 1k Ugus Sim@latorii............ccceevrvrvrvennee. 6
Resim 3 ilk Elektronik Dijital Bilgisayar ENIAC .........cccocoeeveimvirierererieeeseieseseeesenas 6
RESIM 4 SENSOTAMA ......cvviiiiiiieiiieie e 7

Resim 5 Morton Heiling Tarafindan Patenti Alinan Stereskopik Televizyon Cihazi.... 7

ReSIM 6 HEAASIGNT.......ceiiieece e 8
RESIM 7 SKEICNPAA ......c.viivieciece et 8
Resim 8 SWOrd Of DamMOCIES ........ccveiiiiiiieie e 9
Resim 9 Videoplace GOrUNTUIETT ..........ccvveiieiieie e 10
RESIM 10 SAYTE GIOVE ..o 10
Resim 11 Sanal Gerceklik Gozlukleri ve EIdivenleri..........ccccovevciiiviciciiccece 11
Resim 12 Yaygin Olarak Kullanilan Sanal Gergeklik Gozlikleri...........cocovvvvininennnn. 11
Resim 13 Google Cardboard .............coveviiiieiecie e s 12
Resim 14 Basa Takilan Goriintiileme SiSstemleri........cccoocvveiiieeiiiiniiiesiiie e 15
RESIM 15 Veri EITIVENT ......covveieiece et 16
Resim 16 Veri Kiyafetleri ......ccoooviiiiiiiiiiice e 16
RESIM 17 UZAY TOPU ..ottt bbbt 17

Xiv



KISALTMALAR LiSTESI

SG  :Sanal Gergeklik

VR  :Virtual Reality

XV



Bolim 1

Giris

1.1 Problem Durumu

Teknolojik gelismeler, birgok alani etkiledigi gibi, egitim alanini da etkilemekte
ve 6grenme ortamlar1 bu teknolojilerle hizla doniismektedir (Karasar, 2004). Bilgi ve
iletisim teknolojilerinde yasanan yeniliklerin, egitimde kullanilan materyalleri de
guncelledigi goriilmekte; teknolojide yasanan bu gelismeler, 0grencilerin 6grenme
stirecinde aktif rol aldigi ve motive oldugu 6grenme ortamlar1 yaratarak, 6gretimin
kalitesini artirmakta ve anlamlandirmayi kolaylastirmaktadir (Topuz, 2018). Son
yillarda hizla gelismekte olan sanal gerceklik teknolojisi ise 6gretim yontemlerine farkl
bir bakis agis1 getirmistir (Cavas, Cavas, ve Can, 2004). Sanal gerceklik, gergek hayatin
iic boyutlu modellerle gorsellestirildigi ve kullanicinin bu yapay ortamdayken gergek
diinyayr géremedigi platformlardir (Sirakaya ve Seferoglu, 2016). Deryakulu (1998),
sanal gergeklik kavramini, gercek yasami yansitan bir durumun bilgisayarda tasarlanan
ii¢ boyutlu simiilasyonu i¢inde, kullanicinin iizerine giydigi ¢esitli etkilesim araglariyla
bulundugu ortamu algilayabildigi, kontrol edebildigi ve gesitli deneyimler yasayabildigi

sistemler olarak tanimlamaktadir.

Sanal gerceklik ortamlari, fiziksel olarak ulagamayacagimiz nesnelerin ve
olaylarin dogrudan hissedilmesini saglamakta, ger¢ek hayattaki olasi tehlikelerden uzak
giivenli bir 6grenme ortam1 yaratmakta ve oyun yaklasimi sayesinde, farkli 6grenme
stillerini destekleyerek 0grenenlerin 6grenme siirecine katilimini ve motivasyonunu
arttirmaktadir (Freina & Ott, 2015). Gidip goriilmesi ya da kesfedilmesi mumkin
olmayan yer, olay ya da durumlarin incelenmesi, yalnizca mikroskopla gorebildigimiz
mikroskobik canlilarin detayli olarak gorsellestirilmesi, normal sartlarda tehlikeli olan
durumlarin giivenli bir ortamda sunulabilmesi ve soyut kavramlarin somutlastiriimasi
gibi sanal gerceklik teknolojilerinin egitim ve Ogretime sagladigi pek ¢ok fayda

bulunmaktadir (Brill, 1994). Sanal gerceklik platformlari, 6grenenlerin Ogrenme



ortamindaki tiim nesnelerle etkilesime gegmesine imkan tanimakta, 6grenme igerigine
dikkat kesilmelerini saglamakta, tim duyu organlarini harekete gecirmekte, 6grenenlere
sanal deneyimler yasatmakta ve bu ortamlarda ogretilen konular dykiisel bir nitelik

tasimaktadir (Cavas vd., 2004).

Sanal gercgeklik teknolojileri, egitimde gerek Ogrenenler gerekse ogreticiler
acisindan oldukca kullanigh olmakla birlikte, 6grenmeye bircok katki saglamaktadir
(Cavas vd., 2004). Arastirmacilar, sanal gergeklik teknolojilerinin egitim-6gretim
stirecine sagladigi yararlart ¢esitli arastirmalarla kanitlarken, diger yandan
ogretmenlerin bu teknolojiler hakkinda ne diisiindiikleri biiyiik bir merak konusudur. Bu
aragtirmada sanal gerceklik teknolojilerinin egitimde kullanilmasina iligkin

Ogretmenlerin goriigleri yansitilacaktir.

1.2 Calismanin Amaci

Caligmanin amaci, &gretmenlerin egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin
kullanimina yonelik goriislerini ortaya koymaktir. Bu amagcla 6gretmenlerden anket ve

bire bir yapilan goriismeler yoluyla veri toplanmistir.

1.3 Arastirma Sorulari

Bu aragtrmanin ana problemini “Ogretmenlerin egitimde sanal gerceklik
kullanimina iliskin goriisleri nelerdir?” sorusu olusturmaktadir. Bunun yani sira sanal
gerceklik deneyimi olan ve olmayan dgretmenlerle gorligmeler yapilarak aradaki fark
ortaya koyulmaya calisilmistir. Buradan hareketle arastirma sorusunun iki alt sorusu

oldugu goriilmektedir. Bunlar;

e Sanal gerceklik deneyimi olan 6gretmenlerin, egitimde sanal gergeklik
uygulamalarinin kullanimina iligkin goriisleri nelerdir?
e Sanal ger¢eklik deneyimi olmayan Ogretmenlerin, egitimde sanal

gerceklik uygulamalarinin kullanimina iligkin goriisleri nelerdir?



1.4 Calismanin Onemi

Egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin  kullanimina yoénelik 6zellikle
Tiirkiye’de yapilan g¢alismalarin smirli olmasi ve sahadaki asil uygulayicilar olan
ogretmenlerin egitimde sanal gerceklik teknolojilerinin kullanimi iizerine goriislerinin
alindig1 bir c¢aligmaya rastlanmamasi sebebiyle arastirmanin alan yazina katki

saglayacagi diistiniilmektedir.

Bu aragtirmada, 6grenme siirecinde bir 6gretim materyali olarak kullanilabilecek
sanal gerceklik uygulamalarinin, 6grenme iizerindeki olumlu ve olumsuz yanlari
ogretmenlerce tartisilmaktadir. Boylelikle sanal gerceklik teknolojilerini egitim-
ogretim ortamlarinda kullanmak isteyen egitim politikacilar1 ve egitimcilerin, bu alana
yatirim yapmadan 6nce 6gretmenlerin bu konudaki ilgi, istek ve goriislerini 6grenmek

adina bu ¢alismadan yararlanabilecekleri diigiiniilmektedir.

llgili arastirmanin, egitsel bir sanal gerceklik yazilimi gelistirmek isteyen
yazilimeilara, iiriin gelistiricilere ve egitimcilere yol gosterici nitelikte oldugu
diistiniilmektedir. Arastirma katilimcilarinin yiiksek lisans veya doktora yapmakta olan

ogretmenlerden olusmasi, verilerin nispeten kaliteli oldugunu gostermektedir.

1.5 Tamimlar

Sanal Gergeklik: Sanal gerceklik, bilgisayarda olusturulan i boyutlu grafik ve
animasyonlarin teknolojiyle desteklenerek, kullanicinin beyninde gergek bir
ortamdaymus hissi yaratan ve ortamdaki nesnelerle etkilesim i¢cinde olunmasina imkan

tantyan sistemlerdir (Cavas vd., 2004).

Simulasyon: Similasyon, gercek teorik bir sistemin kontrol edilebilir bir modelini

iceren bilgisayar programidir (Thomas & Hooper, 1991).



Bolim 2

Alan Yazin Taramasi

2.1 Sanal Gergeklik Teknolojileri

Egitim-6gretim siirecinde kullanilan ara¢ ve gereglerin, teknolojide yasanan
yeniliklerle birlikte kendini yenilemesi ve ¢agin ihtiyaglarina cevap verebilir duruma
gelmesi gerekmektedir (Karasar, 2004). Bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizli gelisimi,
bu teknolojilerin egitim alanina entegrasyonunu arttirmaktadir (Keskin, 2017). Cavas
vd. (2004) egitim alaninda yasanan problemlerin ¢6ziimiinde geleneksel yontemlerin
yetersiz kaldigi, bu sorunlar1 agmada bilgi teknolojilerinden yararlanmanin en etkili

metot olacagi goriisiindedir.

Egitimin oOncelikli amaci, egitimden alinacak verimi arttirmanin yollarin
aramaktir, bu amagla aragtirmacilar egitimde kullanilabilecek yeni 6gretim araglarini
kesfetmek i¢in arastirmalar yapmaktadirlar (Kogbug, 2018). Gelismis toplumlarda, yeni
Ogretim yontem ve teknikleri bulmak amaciyla bir¢cok arastirma ve ¢alisma
yapilmaktadir (Cavas vd., 2004). Sirekli gelisen teknoloji ile birlikte okullarda
kullanilan 6gretim yontem ve teknikleri de degisim gdstermekte, egitime getirdigi yeni
bakis agisi ile sanal gergeklik teknolojisi de bu degisim ve gelisime en iyi 6rneklerden
biri olarak gosterilmektedir (Ozonur, 2013). Sanal gerceklik platformlari, dgrenme
ciktilarin1 olumlu yonde etkileyebilecek dinamik deneyim ortamlari sunmaktadir
(Goodwin, Wiltshire, & Fiore, 2015). Cavas vd. (2004), sanal gergeklik teknolojisinin
egitim yontemlerine yeni bir bakis acis1 getirecegi goriisiindeyken, Kayabasi (2005) da
benzer sekilde sanal gerceklik teknolojisinin, gelecegin egitim ortamlarini olusturacagi
ve 6grenmeyi saglamada etkili bir teknoloji olacag goriisiindedir. Lee ve Wong (2008),
sanal gerceklik uygulamalarinin egitim ve o6gretim amacglhi kullanilmasinin baglica
sebeplerinin yiiksek etkilesimli oluslar1 ve 6grenenlere gercek diinyaya benzeyen sanal

o0grenme ortamlart sunmalari oldugunu belirtmektedir.



Greenbaum (1992), sanal gerceklik kavramini sayisiz bilgisayar ¢iziminden
meydana gelen ve insan davranislarina tepki veren sanal bir diinya olarak
tanimlamaktadir. Sanal gergeklik, ger¢ek yasami yansitan bir durumun bilgisayarda
tasarlanan tli¢ boyutlu simiilasyonu i¢inde, kullanicinin iizerine giydigi ¢esitli etkilesim
araclariyla, i¢inde bulundugu ortami algilayabildigi, kontrol edebildigi ve deneyimler
yasayabildigi sistemlerdir (Deryakulu, 1998). Sanal gerceklik, gercek bir durumu
simule eden bilgisayar sistemleri tarafindan yaratilmis ortamlardir (Fernandez, 2017).
Sherman ve Craig (2003), sanal gergekligi, kullanicilara zihinlerinde sanki o ortamin
icindeymis hissi verdigi ve kullanicilarin ortamdaki etkinliklere katilim gosterebildigi

etkilesimli bilgisayar simiilasyonlar1 seklinde tanimlamistir.

Cavas vd. (2004), sanal gerceklik sistemlerini, bilgisayarda olusturulan {i¢ boyutlu
grafik ve animasyonlarin teknolojiyle desteklenerek, kullanicinin beyninde gergek bir
ortamdaymis hissi yaratan ve ortamdaki nesnelerle etkilesim i¢inde olmasina imkan
tantyan bir teknoloji olarak tanimlamistir. Sanal gergekligin temel 6zelligi kullanicida
gercekmis hissi uyandirmasidir (Basaran, 2010). Sanal gerceklik ortamlari, kullanicilara
gercekmis hissi veren ve kullanicinin bilgisayar tarafindan olusturulan hareketli ortamla
iletisim kurmasina izin veren {i¢ boyutlu bir benzetim modelidir (Bayraktar ve Kaleli,

2007).

Ozonur (2013) sanal gergekligin, kullaniciya gercekte orada olmadigi bir
yerdeymis gibi hissettiren ve ¢esitli duyu organlari ile bunu destekleyen ii¢ boyutlu bir
bilgisayar simiilasyonu oldugunu ifade etmektedir. SG, gercek yasamin bilgisayar
ortaminda yeniden yaratildig1 ya da tamamen hayali bir diinyanin iretildigi i¢ boyutlu
modellerden olusan insan - makine etkilesimine dayali platformlardir (Erbas ve

Demirer, 2015).

2.1.1 Sanal ger¢ekligin tarihsel gelisimi. Gunimuzdeki modern ve son teknoloji
sanal gergeklik araglar1 gelistirilmeden once bu teknolojilerin tarihsel gelisimine
bakacak olursak; dijital bilgisayarlar tretilmeden 6nce sanal gerceklik ile ilgili Gnemli
sayilabilecek ilk gelisme (Coruh, 2011), 1916 yilinda Albert Bacon Pratt tarafindan
gelistirilerek patenti alinan ilk periskopik goriintii bagligidir (Sherman & Craig, 2003).



Resim 1. Albert Bacon Pratt tarafindan gelistirilen ilk goriintii bashig.

1929°da Edward Link, pilotlara sabit bir yerde ugus egitimi verilmesi amaciyla bir

ucus simiilatorii gelistirmistir (Sherman & Craig, 2003).
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Resim 2. Edward Link tarafindan gelistirilen ilk ugus simiilatorii.

1946’da ilk elektronik dijital bilgisayar olan ENIAC (Electronic Numerical
Integrator And Computer) gelistirilmistir (Sherman & Craig, 2003).

Resim 3. ilk elektronik dijital bilgisayar ENIAC.



1956’da Morton Heilig tarafindan ¢ok amagli bir deneyim goriintiilleme sistemi
olan Sensorama icat edilmistir (Sherman & Craig, 2003). Sensorama hemen hemen tiim
duyu organlarina hitap edebilen bir sistem olarak tasarlanmistir (Coruh, 2011). Bu
sistem sayesinde bireyler, Sensorama sistemine kaydedilmis deneyimleri
yasayabilmektedirler. Ornegin kisi Manhattan’da bir motosikletle gezebilmektedir ve
gezisi sirasinda goriinti, ses, koku, titresim, riizgar gibi degiskenleri hissedebilmektedir

(Sherman & Craig, 2003).

Resim 4. Sensorama.

1960°da Morton Heiling bireysel kullanima yonelik gelistirdigi, 1990’larin
HMD’lerine oldukca benzeyen, gorsel olmasinin yani sira neredeyse isitsel ve koku
duyularina yonelik mekanizmalar1 da barindiran “Stereskopik Televizyon Cihazi”’nin

patentini almistir (Sherman & Craig, 2003).
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Resim 5. Morton Heiling tarafindan patenti alinan Stereskopik Televizyon Cihazi.
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1961'ta Philco firmasmin miihendisleri Charles Comeau ve James Bryan, ilk
gercek manyetik takip sistemi iceren giyilebilir goriis sistemi (HMD) olan Headsight’1
gelistirmislerdir (Sherman & Craig, 2003).

Resim 6. Headsight.

1963’te MIT Doktora 6grenci Ivan Sutherland, Sketchpad yazilimin gelistirerek,
diinyay1 etkilesimli bilgisayar grafikleri ile tanistirmistir. Sutherland'in c¢aligmasi,
klavye girisine ek olarak se¢cim ve ¢izim etkilesimini gerceklestirmek i¢in 11kl bir
kalem kullanmaktadir (Sherman & Craig, 2003). Bu yazilim, 1s1kli kalemle ¢izilen
grafik imgelerini algilamakta, yani bilgisayarla dogrudan etkilesim saglamaktadir
(Sekerci, 2017Db).

Resim 7. Sketchpad.
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1968’te Sutherland, Sword of Damocles adini verdigi 3D stereoskopik ekranda bir
bilgisayar programinin ¢iktilarini goriintiileyen periskop benzeri, kask seklinde bir cihaz
gelistirmistir (Steinicke, 2016). Tavana asilan ve basa giyilen iki parcadan olusan bu
sistem, yapay ortam igerisinde kullanicinin kafa hareketlerine gore yer ve goz izleme
yapabilmekteydi (Can ve Simsek, 2016). Bu cihaz, stercoskopik gorsel goriintiiler,
mekanik veya ultrasonik izleme ve sanal gercekligin potansiyelinin gdsterilmesini

saglamigtir (Sherman & Craig, 2003).

Resim 8. Sword of damocles.

Etkilesimi, sanat1 ve sanal gercekligi bir araya getiren Myron Krueger (Steinicke,
2016), katilimcinin hareketleriyle kontrol edilen sanal bir diinya yaratmak igin
kameralar1 ve diger girdi aygitlarin1 kullanan Videoplace prototipini gelistirmistir
(Sherman & Craig, 2003). Bu bilgisayar aracili ortamlar, projeksiyon duvarlarinda sanal
icerikler yansitmis ve video kameralar, zemini algilama ve grafik tablolarin
kombinasyonuyla kullanicinin hareketlerine tepki verebilmistir (Steinicke, 2016).
Videoplace’in ne zaman yapildigi konusunda net bir tarih bulunamamis, farkli

kaynaklarin farkl tarihler kullandig1 gériilmiistiir.



Resim 9. Videoplace gorunttleri.

1977°de  Chicago’da Illinois Universitesi’nin  Elektronik ~ Gérsellestirme
Laboratuvari’nda sanal gerceklik eldiveni (Sayre Glove) gelistirilmistir (Sherman &
Craig, 2003). Bu eldiven, 1sik iletken tiipler kullanarak parmaklarin biikiilme miktarini
bilgisayara iletebilmekte, bdylece bilgisayar, kullanicinin  elinin  seklini
hesaplayabilmekteydi (Sherman & Craig, 2003; akt. DeFanti & Sandin, 1977).

Resim 10. Sayre glove.

1979°da Eric Howlett, kiigiik bir ekrandan genis bir goriis alan1 sunmak i¢in optik
uygulamasi ile LEEP Sistemi’ni gelistirmistir. Bu teknoloji daha sonra NASA'da
gelistirilen ilk HMD'lere entegre edilmistir (Sherman & Craig, 2003).

1987°de NASA VIEW projesinin bas miihendisi Jim Humphries, BOOM
teknolojisini tasarlayarak bir prototip yapmistir. BOOM, VIEW projesi i¢in Humphries
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tarafindan tasarlanan ve prototiplenen bir¢ok kafa tabanli ekrandan biridir (Sherman &

Craig, 2003).

2000’11 yillardan itibaren daha kullanisli HMD’ler ve eldivenler gelistirilmeye
baslanmistir. Sanal gerceklik platformlarina olan ilginin artmasiyla beraber mobil
teknoloji sirketleri bu ortamlarla uyumlu donanim ve uygulama gelistirmeye

baslamiglardir (Kaleci, Tiiziin ve Tepe, 2016).

Resim 11. Sanal gerceklik gozltkleri ve eldivenleri.

Sanal gergeklik teknolojileri, git gide hassas girdi ve ¢ikt1 aygitlarini daha ytiksek
coziiniirliikle birlestiren, daha portatif, diisiik maliyetli ve daha esnek sistemlere dogru
gelisim gostermektedir (Whyte, 2002). Giiniimiizde yaygin olarak kullanilan sanal
gerceklik gozliikleri ise Oculus Rift, Samsung VR, HTCVive sistemleridir. Bu sistemler
ile kullanicilar baglarina taktiklar1 goriintiileme sistemleri ile ii¢ boyutlu sanal ortamlara

kolaylikla baglanabilmektedirler.

Resim 12. Yaygin olarak kullanilan sanal ger¢eklik gozliikleri.
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Bu sistemlere alternatif olan diisiik biitgeli uygulamalar da gelistirilmektedir (Can
ve Simsek, 2016). Maliyeti oldukc¢a yliksek sanal gerceklik gozliiklerinin maliyetinin
diisiiriilmesi ile s6z konusu uygulamalar bir¢ok kisi tarafindan ulasilabilir hale gelmistir
(Kaleci vd., 2016). Bu uygulamalar arasinda en yaygini Google CardBoard’lardir.
Playstore ya da App Store’dan indirilen bir¢ok {iicretsiz oyun ya da uygulama, bu
gozliikler sayesinde akillt cihazlara sahip kullanicilar ~ tarafindan

deneyimlenebilmektedir.

Resim 13. Google CardBoard.

2.1.2 Sanal gerceklik turleri. McLellan (1996), sanal gerceklik tirlerini 9

kategoriye ayirmaktadir.

Birinci Sahis Kapsayict Sanal Gergeklik (Immersive First-Person)
Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality)

Masalstu Sanal Gergeklik (Desktop Virtual Reality / Through the Window)
Aynalar Diinyas1 (Mirror World)

Waldo Diinyas1 (Waldo World)

Ozellestirilmis Odalar (Chamber World)

Kabin Simulatéri (Cab Simulator Environment)

Siber Uzay (Cyberspace)

© © N o 0o bk~ w DN PE

Telebulunusluk (Telepresence/Teleoperation)
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2.1.2.1 Birinci sahis kapsayict sanal gerceklik (Immersive first-person). Sanal
gergeklik denilince genelde, basa monteli ekranlar (HMD'ler), fiber optik eldivenler,
konum izleme cihazlar ve ii¢ boyutlu ses saglayan ses sistemleri gibi bilgisayar arayiiz
aygitlarini iceren kapsayici sistemler akla gelmektedir. Bazi uygulamalarda, yiiriime
deneyimini simiile etmek i¢in bir kosu bandi gibi sistemler de kullanilmaktadir.
Kapsayici sanal gercgeklik sistemleri, birinci sahis deneyimi saglamaktadir. Birinci sahis
kapsayict sanal gerceklikte kullanici, goriintliniin i¢ine konumlandirilmaktadir
(McLellan, 1996). Bu sistemler kullanicinin goriis alanin1 tamamen cevrelemektedir

(Topuz, 2018).

2.1.2.2 Artirdmis gerceklik (Augmented reality). Erbas ve Demirer (2015),
artinnlmig  gercekligi, ger¢ek diinya ortamina sanal nesnelerin yerlestirilerek
zenginlestirilmesi ile olusturulan, gercek ve sanal nesnelerin bir arada bulundugu ortam
olarak tanimlamaktadir. Sanal gergeklik teknolojileri, kullaniciyr tamamen yapay bir
ortama sokarak, gercek hayattan soyutlanmasini saglamakta bu nedenle kullanici gercek
diinyay1r gorememektedir. Artirillmis gergeklikte ise, aksine, gercek diinyaya eklenen

sanal nesnelerle, kullanicinin ger¢ek diinyay:r gérmesi saglanmaktadir (Azuma, 1997).

2.1.2.3 Masaustu sanal gerceklik (Desktop virtual reality). Kapsayici sanal
gerceklik tiiriinde oldugu gibi, masaiistii sanal gerceklik sistemleri de birinci sahis
deneyimi saglamaktadir. Kullanicilar, {i¢ boyutlu diinyaya bir bilgisayar monitoriinden
bakmakta ve fare, klayve gibi c¢esitli kontrol cihazlari ile ii¢ boyutlu diinyayi
yonlendirmektedirler (Fisher & Unwin, 2002; akt. Mclellan, 1996). Bu sistemler, sanal
gerceklik tlrleri arasinda en diisiik maliyetli sistemler olmasi nedeniyle yaygin olarak
kullanilmaktadir (Coruh, 2011). En biiyiik dezavantaji kapsayici olmamasidir, bu durum

kullanicinin ortamda bulunma hissini azaltmaktadir (Kaleci vd., 2016).

2.1.2.4 Aynalar diinyast (Mirror world). Birincil sahis sistemlerin aksine,
Aynalar Diinyasi, izleyicinin hayali diinyanin disinda durdugu ama icindeki karakter
veya nesnelerle iletisim kurdugu ikinci sahis deneyimi saglamaktadir; bu sistemler giris

aygiti olarak ise video kamera kullanmaktadir (McLellan, 1996). izleyicinin, herhangi
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0zel bir kiyafet giymesi ya da bir cihaz kullanmasi gerekmez (Kayabasi, 2005).
Kullanicilar, biiyiik bir video ekraninda veya videonun yansitildig1 goriintiide sunulan
sanal bir dunyayla kendi gorintllerinin birlestirildigini ve biitiinlestirildigini
gormektedirler (McLellan, 1996).

2.1.2.5 Waldo diinyast (Waldo world). Waldo diinyasi, ger¢ek zamanli bilgisayar
animasyonu iceren bir dijital kuklacilik tiiriidiir. Kullanici, elektronik maske veya
hareket algilayan sensorlerle donatilmis viicut giysisi giyerek, gercek zamanli olarak
ekranda veya robot tzerinde bir bilgisayar animasyon figurinu bir kukla gibi kontrol
etmektedir (McLellan, 1996).

2.1.2.6 Ozellestirilmis odalar (Chamber world). Ozellestirilmis odalar, sanal bir
diinyada kullanicilara kapsayict VR sistemlerinden daha serbest hareket hissi veren
birkag bilgisayar tarafindan kontrol edilen kiigiik bir sanal gerceklik tiyatrosu olarak
goriilmekte ve boylece kullanicinin ortama dalma hissi artmaktadir (McLellan, 1996).
Kullanici, her bir yiiziine nesnelerin yansitildigi odaya girmekte ve ii¢ boyutlu
goriintiileme 0Ozelligi olan bir gozlik kullanarak sanal ortama adapte olmaktadir

(Kayabasi, 2005).

2.1.2.7 Kabin simualatort (Cab simulator environment). Kabin similat6rlerinin,
gercegi birebir temsil etmelerine 6zen gosterilmektedir (Kayabasi, 2005). Bu sistemler,
birincil sahis sanal gerceklik teknolojileridir (McLellan, 1996). Kabine yerlestirilen ve
gercegi yansitan ekran ile kullanici etkilesime girmekte; simulatori kontrol edebilmek

icin oyun kolu ya da ortamdaki butonlar1 kullanmaktadir (Kayabasi, 2005).

2.1.2.8 Siber uzay (Cyberspace). McLellan (1996), siber uzay sistemlerini, aga
bagl bilgisayarlar araciligiyla bir¢ok kisi tarafindan ayni1 anda ziyaret edilebilen kiiresel

bir yapay gerceklik ortami olarak tanimlamaktadir.

2.1.2.9 Telebulunusluk (Telepresence/Teleoperation). Telebulunusluk, gercekte

bulundugunuz yerde degil, baska bir yerde olma hissidir. Bununla baglantili olarak
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telebulunusluk, uzaktaki bir robotu veya baska bir cihazi kontrol edebileceginiz
anlamia gelmektedir (McLellan,1996).

2.1.3 Sanal gerceklikte kullanilan etkilesim cihazlar.. Sanal gergeklik
uygulamalarinda kullanilan  etkilesim cihazlari, amacglarina gore farklilik
gostermektedir. Asagida yaygin olarak bilinen ve kullanilan etkilesim cihazlari

siralanmaktadir.

1. Basa Takilan Goriintiileme Sistemleri (HMD)
2. Veri Eldiveni (Data Glove)

3. Veri Kuyafetleri (Body Suit)

4. Uzay Topu (Spaceball)

2.1.3.1 Basa takilan goriintiileme sistemleri (HMD). Basa takilan goriintiileme
sistemleri (HMD), kullanicinin basina taktigi bir kaski ya da gozliigii ifade etmektedir.
Bilgisayar, HMD’lerin sensorlerinden gelen bilgileri diizenleyerek, ti¢ boyutlu goriintii
elde etmekte ve goriintiiyi HMD’nin ekranina yansitmaktadir (Cavas vd., 2004).
HMD’ler kullaniciyi, fiziki ortamdan tamamen soyutlayarak, sanal ortamda bulunma
hissini arttirmakta ve kullanicty1 ¢evrelemektedir (Coruh, 2011). HMD’lerin bir ¢ogu
hoparlor ya da kulaklik gibi ses sistemleri igermektedir (Cavas vd., 2004). Ayrica
HMD’lerde kullanicinin bag hareketlerini takip eden hareket takip cihazlari da
bulunmaktadir (Coruh, 2011).

Resim 14. Basa takilan goriintiileme sistemleri.
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2.1.3.2 Veri eldiveni (Data glove). Veri eldiveni, sanal gergeklik ortaminda
kullaniciya yoniinii degistirme, ¢evresindeki nesnelere dokunma, nesneleri hareket

ettirme ve bilgisayara gesitli komutlar verme imkani saglamaktadir (Cavas vd., 2004).

-
S

i

Resim 15. Veri eldiveni.

2.1.3.3 Veri kiyafetleri (Body suit). Kullanicinin, ¢esitli sensorlerle donatilmis
olan veri kiyafetlerini giymesiyle tiim hareketleri algilanabilmekte ve kullanicinin

hareketleri sanal ortama aktarilabilmektedir (Cavas vd., 2004).

Resim 16. Veri kiyafetleri.
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2.1.3.4 Uzay topu (Spaceball). Uzay topu, hareket edilmesi istenilen yone dogru
basing yaparak kullanilmaktadir (Cavas vd., 2004). Boylece sanal diinyadaki nesneler
basit¢e kontrol edilebilmektedir (Basaran, 2010).

-
.‘p

Resim 17. Uzay topu.

2.1.4 Sanal gergeklik teknolojilerinin kullamm alanlari. Sanal gergeklik
uygulamalari, egitim alaninda kullanilmasinin yani sira gilin gegtikce yayginlagsmakta ve
bircok alanda kullanildigi goriilmektedir. Bazi kullanim alanlar1  asagida

siralanmaktadir;

Sanal gerceklik sistemlerinin yaygin olarak kullanildig: alanlardan birisi eglence
sektorudur (Sekerci, 2017a). Eglence sektoriinde sanal gergeklik uygulamalar1 daha ¢ok
oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu oyunlarin kullanici tarafindan tercih edilmesinin
sebebi, kisinin kendisini tamamen bir oyunun i¢indeymis gibi hissetmesidir (Komsul,
2012). Goruntuleme ve etkilesim araglart gibi devamli olarak gelistirilen oyun
teknolojilerinden sanal gergeklik sistemleri de yararlanmakta; daha efektif video
oyunlart gelistirmek icin HMD, veri eldiveni gibi sanal gergeklik ekipmanlar
kullanilmaktadir (Coruh, 2011). Kullanicilar, kendilerini gercek bir diinyadaymis gibi
hissettikleri i¢in diger oyun tiirlerine oranla sanal ger¢eklik oyunlarin1 daha cok tercih

etmektedirler (Basaran, 2010).

Sanal gergeklik sistemlerinin gelecek vadettigi alanlardan biri de tip egitimi /
saghk sektorudir. Saghik alaninda yapilan c¢alismalar yiikksek hassasiyet
gerektirmektedir (Sekerci, 2017a). SG uygulamalari, saglik egitiminde 6grencilerin,
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canli insan viicudu {izerinde ¢aligmalar yapmalarina olanak saglamaktadir (Kaleci vd.,
2016). Sanal gerceklik teknolojilerinin ilerlemesi ile tip 6grencileri, yiiksek maliyet,
stirdiirtilebilirligi olmayan kadavra veya hayvan modellerine dayanmaksizin {i¢ boyutlu
sanal ortamlarda karmasik anatomik yapilar1 inceleyebilmektedirler (Jang, Vitale,
Jyung & Black, 2017). Bu uygulamalar, kisiye bir ameliyat ya da operasyonu 6nceden
deneyimleme ve sonuglarini gorebilme firsati vermekte, olusabilecek problemleri en aza
indirgeme konularinda doktorlara yardimci olmaktadir (Coruh, 2011). Sanal kadavralar
ile sanal ortamda sayisiz ameliyat denemesi yapilabilmekte (Cavas vd., 2004), boylece
hastalarin ameliyatlar1 sirasinda olusabilecek komplikasyonlara karsi 6nceden tedbir
alinabilmektedir (Sekerci, 2017a). Sanal gergeklik, anatomi 6grenmek ve cerrahi
islemler uygulamak igin kadavra diseksiyonuna umut veren bir alternatif olarak
gorilmektedir (Lee & Wong, 2014).

SG uygulamalari, askeri alanda savunma ve saldiri teknikleri 6gretiminde
kullanilmaktadir (Kaleci vd., 2016). Sanal senaryolar tizerinden olusturulmus sistemler
ile kisiler savasa hazirlik i¢in ¢alismalar yapabilmektedirler (Kayabasi, 2005). Ornegin,
pilot adaylarina ugus egitimi verilirken ugakla kalkis yapmalarina gerek kalmadan sanal
bir ucus simiilatorii ile ger¢ek bir ucus deneyimi yasatilmakta ve olabilecek tiim
senaryolarin1 deneyimlemeleri saglanmaktadir; bu sayede s6z konusu egitimler daha
masrafsiz ve giivenli ortamlarda gerceklesmektedir (Coruh, 2011). Askeri amagl sanal

savas oyunlar1 da tasarlanmaktadir (Cavas vd., 2004).

Sanal gergeklik teknolojilerinin bir diger kullamim alani ise yapiy/mimarhik
sektorudir. Sanal gergeklik yazilimlari, bir bina insa edilmeden Once igine girip
incelemeyi ve islevsel olup olmadigini kontrol etmeyi ya da binanin depreme dayanikli

olup olmadigini 6lgmeyi miimkiin kilmaktadir (Kayabasi, 2005).

Sanal gergeklik uygulamalarimin egitim alanindaki kullanimlarindan 6rnekler
verecek olursak; sg yazilimlari, sundugu zengin icerik sayesinde fen egitiminde
ogrenme siirecini kolaylastirmakta ve kavramlari somutlastirmaktadir (Aktamis ve
Aricy, 2013). Bayraktar ve Kaleli (2007), sanal gergeklik programlarinin fen egitiminde
etkili bir 6gretim aract oldugunu savunmaktadir. Deneysel ¢aligmalar gerektiren Fen ve

Teknoloji derslerinde sanal gerceklik teknolojisinden yararlanmak olumlu sonuglar

18



dogurmaktadir (Arici, 2013). Bu platformlarda olusturulan sanal laboratuvarlarda
ogrenciler, lic boyutlu dijital ortamlarda fen deneyleri yapabilmektedir (Aktamis ve
Arici, 2013). Matematik egitiminde soyut kavramlarin somutlastirilmasinda, tarih
egitiminde tarihi olaylarin daha kolay anlagilmasinda, cografya egitiminde yeryiizi
olusumlarinin daha iyi kavranmasi gibi konularda sanal gerceklik uygulamalari
kullanilabilmektedir (Kaleci vd., 2016). Yabanci dil 6gretiminde, 6grenenlerin, o dilin
konusuldugu iilkeye gidebildigi ve orada ¢esitli olaylar yasama imkaninin verildigi
sanal gerceklik uygulamalari kullanilabilmektedir (Deryakulu, 1998). Yabanci dil
ogrenmede kaliciligin saglanmasinin yolu, 6grenenlere s6z konusu dilin gercek
yasamdaki kiiltiiriinii sunmaktir (Armagan, Arslan, Sozcu, ve Berksoy, 2015). Boylece
ogrenenlerin kendi yasadiklart deneyimler yoluyla &grenmelerini en iist seviyeye

tagtyacag diisiiniilmektedir (Deryakulu, 1998).

2.1.5 Egitimde sanal gerceklik oyun ve uygulamalarinin kullanimi. Sanal
gerceklik sistemlerinin temel amaci, c¢esitli goriintileme ve etkilesim cihazlar
kullanilarak, ger¢ek yasami oldugu gibi yansitan ortamlar ya da hayal iiriinii diinyalar
iizerinden kullanicida gerceklik hissi uyandirmaktir (Coruh, 2011). Sanal gerceklik
ortamlarinin gercege yakin olmasi ve verdigi gerceklik hissi, kullanicinin ortamda
bulunma duygusunu arttirmaktadir (Can ve Simsek, 2016). Mills ve Noyes (1999), sanal
gerceklik uygulamalarinin basta egitim sektoriinde olmak iizere, bir¢ok sektdrde
kullanilacagini belirtmektedir. Sanal gergeklik uygulamalarinin giinden giine kullanim
alani ¢esitlilik gostermekte; egitim, saglik, turizm, eglence, e-ticaret, askeriye gibi pek
cok alanda kullanildig1 goriilmektedir (Kaleci vd., 2016).

Gilintiimiizdeki popiilerligine ulasmadan 6nce ugus simiilasyonlar1 ya da uzay
arastirmalar1 gibi alanlarda kisitli olarak kullanilmakta olan sanal gergeklik
teknolojisinin potansiyeli fark edilip, daha kullanisli ve diisiik biitceli sistemler
gelistirilmeye baslaninca bir¢ok alanda yaygin olarak kullanilmaya baslanmistir (Coruh,
2011). Yiiksekogretim basta olmak {izere egitimin her asamasinda, 6zellikle pratik
yapmay1 ve deneyim kazanmay1 gerektiren alanlarda (tip, miithendislik, cografi bilgi
sistemleri vs.) sanal gerceklik teknolojilerinden yararlanilmasi gerekmektedir (Aslan,

2017). Erbas ve Demirer (2015), de benzer sekilde sanal gerceklik teknolojilerinin,

19



ortadgretim ve yiiksekdgretimde, 6zellikle uygulama gerektiren derslerde 6grenenlerin
deneyim edinmeleri igin kullanilabilecek bir 6gretim metodu oldugunu belirtmektedir.
Son yillarda matematik, fen, tip egitiminde ve diger bircok alanda kullanilmaktadir
(Cavas vd., 2004). Ozellikle dogal olaylarin ve soyut kavramlarin incelenmesini igeren

fen ve matematik 6gretiminde etkili bir arag haline gelmistir (Lee & Wong, 2008).

Pimental ve Teixeira (1995), sanal ger¢ekligin en 6nemli ii¢ unsurunun etkilesim,
ii¢ boyutlu grafik diinya ve i¢ine daldirma oldugunu vurgulamistir. Sherman ve Craig
(2003), bu ozelliklere duygusal geri doniis kavramini da eklemistir. Etkilesim, sanal
gerceklik ortamlarinin kullanict komutlarina yanit vermesi; tic boyutlu grafik diinya,
gercek bir mekanin modellenmesi ya da kurgusal mekanlarin yaratilmasi; igine
daldirma, gergek diinyadan koparak sanal diinyanin i¢cinde bulunma; duygusal geri
doniis ise kullanicinin ortamdaki varligini hissederek, bu ortamda gerceklestirdigi

eylemlerden etkilenmesi olarak aciklanmaktadir (Kaleci vd., 2016).

Sekerci (2017a), sanal gerceklik sistemlerinin baslica 6zelliklerinin 6grenenlerin
dikkatlerini arttirma, soyut kavramlari somutlastirma, 6zgiiveni arttirma, birden fazla
duyuya hitap etme, ger¢ege yakinlik, deneyimsellik, etkilesim ve Oykiisel nesnellik
oldugunu belirtmektedir. Cavas vd. (2004) ise sanal gerceklik ortamlarinin sahip oldugu
ozellikleri etkilesim, deneyimsel olusu, dykiisel esneklik, birden fazla duyu organina
hitap etmesi ve Ogrencilerin ful konsantrasyonunun saglanmasi seklinde

gruplandirmistir.

Dagit (1993) ise sanal diinyalarin kullanicilar {izerindeki etkilerini asagidaki

sekilde ifade etmistir.

e Ortam kullaniciy1 ¢evreler.

e Kaullanici ortamda bulundugunu duyusal olarak hisseder.

e Kullanici ortam ile etkilesime gecer.

e Kullanici ortami kesfetmek ve hareket etmek konusunda 6zgiirdiir.

e Birden fazla kullanici, ayn1 ortamda etkilesim kurabilirler.

Sanal gercgeklik yazilimlarinin egitim-6gretim siirecine sagladigi baslica katkilar

asagidaki siralanmaktadir.
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Etkilesim

Lee ve Wong (2008), sanal gerceklik uygulamalarinin egitim ve dgretim amaglt
kullanilmasinin basglica sebeplerinin yiiksek etkilesimli oluslar1 ve 6grenenlere gercek
diinyaya benzeyen sanal 6grenme ortamlari sunmalar1 oldugunu belirtmektedir. Sanal
gerceklik ortamlari, etkilesimli bir 6grenme ortamlar1 sunmaktadir (Cavas vd., 2004).
Sanal gerceklik yazilimlari, kullanicisina sundugu iist diizey etkilesim ile kullanicinin
her hamlesini algilayabilmekte ve bu hamlelere gore sanal diinyay1 sekillendirmektedir
(Arici, 2013). Bu uygulamalarda etkilesimin yliksek olmasi, daha kalic1 6grenmeler

saglamaktadir (Shin, 2003).

Bu sayede Ogrencilerin, kendilerine sunulan sanal gerceklik ortamlart ile
etkilesime girerek, hedef konuyu etkili bir sekilde 6grenmeleri saglanmaktadir (Javidi,
1999). Bu ortamlardaki yiiksek etkilesim sayesinde, &grenenler bilgiyi dogrudan
deneyimleme sans1 bularak insa etmektedirler (Topuz, 2018). Ses ve goriintli saglayan
basliklar, viicut hareketlerinizi algilayan giysiler, dokunma hissi olusturan eldivenler
veya sanal kabinler ile tam etkilesim saglanabilmekte (sanal ameliyatlar, ucus
simiilatorleri gibi), boylece kullanicilar oldukca gercekei deneyimler edinebilmektedir
(Arict, 2013). Bunun yam sira yalnizca gorsel veya isitsel duyulara hitap eden
uygulamalar (masatistii sanal gergeklik uygulamalar1 gibi) ile de sanal ortam ile

etkilesime gecilebilmektedir (Dede, 2006).

Birden fazla duyuya hitap etmesi

Inan (2006), etkili bir 53renme ortam1 olusturabilmek i¢in dgretim siirecinde daha
fazla duyu organina hitap eden materyallerin kullanilmas1 gerektigini savunmaktadir.
Interaktif bir coklu ortam teknolojisi olan sanal gerceklik ise, insan-makine arasindaki
etkilesimi gorsel ve isitsel duyularin yami sira hissetme yoluyla arttirmayi
amaclamaktadir (Kayabasi, 2005). Sanal gerceklik teknolojisi sahip oldugu ses, 151k,
etkilesim gibi 6zellikleri sayesinde 6grenenlerin birden fazla duyu organini harekete
gecirmektedir (Kayabasi, 2005; Aktamis ve Arici, 2013). Bu ortamlar sanal gerceklik
gozlukleri kullanarak gorme duyusuna, haptik eldivenler ile dokunsal duyuya, kulaklik

yoluyla isitme duyusuna hitap etme gibi tiim duyularini en iist diizeye ¢ikaran 6grenme
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deneyimleriyle kullanicinin ortama dalma hissini arttirmaktadir (Fernandez, 2017). SG
sistemleri, kullanicinin duyularini ne kadar iyi kontrol altina alabilirse o kadar basaril
sonuclar vermektedir (Kaleci vd., 2016). Sanal platformlar, birden fazla duyu organina
hitap ederek, kalic1 6grenme saglamaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Diger pek ¢ok
uygulamaya oranla daha etkili iletisim kanallar1 kullanmasi, kullanicilara daha fazla
tecriibe edinme imkan1 sunmaktadir (Coruh, 2011). Insan-makine arasindaki iletisimin
artmasityla Ogrenenlerin tiim duyularinin  aktive edilmesi, sanal gergeklik

teknolojilerinin 6grenmede oldukca etkin bir ara¢ olacagini gostermektedir (Kayabast,
2005).

Aktif katilim

Sanal gergeklik ortamlari, etkilesimli bir 6grenme ortami sundugundan dolayi
ogrenci siirece aktif katilim goéstermek durumundadir (Cavas vd., 2004). Sanal gerceklik
ortamlarinda, Ogrenenler gezegenlere yolculuk yapabilmekte, Antartika’y1 ziyaret
edebilmekte ve bunu yaparken goriintii ve sesleri duyusal olarak algilayarak 6grenme
strecinde aktif birer katilimciya donlismektedir (Bayram, 1999). Sanal ortamlar,
Ogrenenlere bireysel ve aktif bir 6grenme ortami sunarak, 6grenenlerin kendi bireysel
hizlar1 ve Ogrenme bicimleri dogrultusunda uygulamalara katilmalarina olanak
tanimaktadir (Arici, 2013). Bu ortamlarda kazanilan bilgilerin kalict olmasinin 6ncelikli
sebebi, 6grenenlerin bilgiyi aktif deneyimlerle, bilimsel ve gergekgi yollarla elde

etmesidir (Chen, Yang, Shen & Jeng, 2007).

Sanal diinyalarda Ogrenilen bilgiler, aktif deneyimler ile kesif sonucu elde
edilmektedir (Arici, 2013). Sanal gergeklik sistemleri, Ogrenciyi 6grenme siireci
boyunca aktif kilmaktadir (Chiou, 1995). Sanal gerceklik uygulamalarinda, 6grenenlere
bilgiler dogrudan sunulmaz, 6grenenlerin siirecte aktif olmalar1 saglanarak kendilerinin
kesfetmesine imkan taninmaktadir (Wickens, 1992). Sanal gerceklik ortamlari etkilesim
icerdigi ve aktif katilim gerektirdigi i¢in 6grenenleri pasif konumdan c¢ikarip aktif
konuma getirmektedir (Kaleci vd., 2016). Bu tiir 6grenme ortamlarinda dgretmenler,
derslerde bilgiyi dogrudan sunan otorite olmak yerine, 6grencilerin bilgiyi kendilerinin

kesfetmesine izin veren rehberler olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Cavas vd., 2004).
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Motivasyon, ilgi ve eglence

Sanal gerceklik, dgrenci motivasyonunu arttirmak isteyen egitimcilere cekici
gelebilecek ¢esitli  Ozelliklere sahiptir (Kavanagh, Luxton-Reilly, Plimmer &
Wauensche, 2017). U¢ boyutlu sanal diinyalar, sundugu zengin etkilesim - iletisim
Ozellikleri ve gorselligiyle 6grenmeyi ilgi ¢ekici, motive edici ve eglenceli hale
getirmektedir (Coban, Goktas, Kiifrevioglu ve Topu, 2012). Tokel ve Topu (2016), (¢
boyutlu sanal ortamlarin sundugu ilgi ¢ekici ve gercekei dgeler sayesinde 6grenenlerin
dgrenme motivasyonunu pozitif yonde etkiledigini belirtmektedir. Ornegin cografya ya
da tarih dersinde, bir olay anlatilirken 6grencilerin o ortam1 goriip yasayarak 6grendigi,
sinif ortaminda tiim Ogrencilerin denemeye firsat bulamadigi, Ornegin kimya
deneylerini her 6grencinin masrafsiz bir sekilde yapilabildigi, biyoloji dersinde bir

ortamlari, 6grencilere eglenerek 6grenme imkani tanimaktadir (Aslan, 2017).

Prensky (2001), 6grenmenin c¢aba gerektirdigini belirtmektedir. Bunun yolu da
Ogrencinin 6grenmeye goniillii olmasini saglamaktir dolayisiyla Ogretmenlerin
ogrencileri motive etmesi ve aktif katilimlarini saglamasi gerekmektedir (Aslan, 2014).
Yiiksek etkilesime sahip coklu ortam O0grenme ortamlari, 6§renme motivasyonunu
kolaylastirmaktadir (Huang, 2011). SG sistemleri, 68retim siirecinin daha etkili ve ilgi
cekici hale gelmesini, 6grencilerin siirece aktif olarak katilmasini saglamaktadir (Dede,
2006). Shim, Park, Kim, Kim, Park ve Ryu (2003), sanal diinyalarda 6grenenlerin
eglenirken 6grendiklerini belirtmislerdir. Bu uygulamalar 6grenenlerin, derse olan ilgi

(Javidi, 1999) ve motivasyonlarini (Cavas vd., 2004) arttirmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojilerinin derslerde kullanilmasi, 6gretimin kalitesini
arttirmakta ve ogrencilerin derse olan motivasyonlarini ve tutumlarini pozitif yonde
etkilemektedir (Cavas vd., 2004). Gelisen teknoloji ile birlikte 0grenme ortamlari
ogretmen merkezli olmaktan c¢ikarak, fiziksel ortamlardan bagimsiz olarak
yiriitiilebilmektedir (Tuncer ve Tagpinar, 2008). Egitimde ve yabanci dil 6gretiminde
kullanilan ii¢ boyutlu sanal gerceklik ortamlari, 6grenenlerin motivasyonunu arttirmakla
beraber, dgrenenlere zaman ve mekandan bagimsiz bir 6grenme ortami sunmaktadir

(Armagan vd., 2015). Bu ortamlar, Ogrenenlerin motivasyonlarin1 arttirmaktadir
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(Kayabasgi, 2005). Sanal ger¢eklik uygulamalari, dikkat c¢ekici ve giidiileyici olmasi

ozellikleri ile 6grenenlerin konsantrasyonunu da arttirmaktadir (Arici, 2013).

Soyut kavramlar: somutlastirma

Sanal gergeklik platformlari, soyut kavramlarin somutlastirilmasinda oldukca
etkili bir aragtir (Brill, 1994; Rose, 1995; Chiou, 1995). Bu teknolojiler, 6grencilerin
zihinlerinde olusturmalar1 gereken bir¢cok soyut kavramin somutlagsmasina yardimci
olmaktadirlar (Fernandez, 2017). Sanal gergeklik sistemleri, kullanicilarin goéziinde
canlandirmakta zorlandigi kavramlar1 somutlagtirmakta ve karmasik kavramlarin
anlamalarini kolaylastirmaktadir (Hwang ve Hu, 2013; Goodwin vd., 2015). U¢ boyutlu
sanal gergeklik uygulamalari, egitimcilerin gerceklik ile soyut bilgi arasindaki boslugu
doldurmalarma yardimci olmaktadir (Kogbug, 2018). Aktamis ve Arici (2013), gidip
goriillemeyen, ulagilamayan ve sonuglart 6n gormeye calisilan her sey igin bu
teknolojiden faydalanmanin miimkiin oldugunu; soyut kavramlari somutlagtirma
ozelligi ve zengin gorsellige sahip icerik sunumuyla egitimde kullanilabilecek etkili bir

teknoloji oldugunu belirtmektedir.

Giivenli 6grenme ortami

Sanal gerceklik ortamlar1, beceri gerektiren tiim disiplin ve mesleklerin egitimi
icin oldukga islevsel olmakla birlikte, bu uygulamalar 6zellikle fiziksel dinyada
tehlikeli olabilecek uygulamalarin gergeklestirilmesini kolaylastirmaktadir (Martinez &
Obrist, 2015). Sanal gergeklik ortamlari, fiziksel ortamlara gore daha glvenli ve daha
az hataya egilimlidir (Zhang, Zhang, Chang, Aziz, Esche & Chassapis, 2018). Sanal
gerceklik, kullanicilart gergek hayattaki risk ve tehlikelerle karsi karsiya getirmeden,
gercek yasantilart sanal bir platformda, giivenli bir bir sekilde sunmaktadir (Aktamis ve
Arict, 2013). Ozellikle gercek hayatta giivenliginden emin olunamayan tehlikeli
durumlarda 6grencilerin karsilagabilecekleri sorunlarin riskini minimuma indirebilmek
icin giivenli bir 6gretim ortamlar1 sunmaktadir (Mills & Noyes, 1999). Sanal ger¢eklik
ortamlarinda 6grenenler, giinliik hayatta gergeklesmesi tehlikeli ve yiiksek butcgeli olan
deneyleri tekrar tekrar yapabilme firsati bulmaktadirlar (Tepe, 2016; Kaleci vd., 2016;
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Kaleci, Tuzin ve Tepe, 2017). Maliyetli ve tehlikeli deneyler, sanal ortamlarda daha
kolay, giivenli ve diisiik maliyetli olmaktadir (Arici, 2013). Bunun yani sira fiziksel
ortamlar yerine sanal sistemler kullanmak, fiziksel cihazlarin birden fazla kopyasini
gereksiz hale getirerek dogal ve sosyal kaynaklarin tiikketimini de azalmaktadir (Zhang
vd., 2018). Tehlike riski olan, maliyeti yiiksek ve karmasik deneyler, bir sanal gerceklik
ortaminda kolaylikla gerceklestirilmekte, 6zellikle fen deneyleri i¢in giiglii bir ara¢ olma
niteligi tasimaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007). SG uygulamalari, kullaniciya ger¢ek
hayatta karsilagtiginda tehlikeli ve riskli olabilecek durum ya da olaylari, sanal diinyaya
yansitmakta, béylece kullanicilar sanal diinyanin sundugu giivenli ortamda bir ameliyat1

yapabilmektedirler (Deryakulu, 1998).

Deneyim edinme

Sanal gergeklik uygulamalari sayesinde 6grenenler, bilimsel gergekleri daha hizl
ve verimli bir sekilde 6grenmekte, ger¢ek deneyimler kazanmaktadirlar (Bayraktar ve
Kaleli, 2007). SG, 6grencilerin nesne ve olaylarin bazi fiziksel 6zelliklerini dogrudan
deneyimlemelerine ve bu ozelliklerin gergek etkilerini anlayabilmelerine yardimeci
olmaktadir (Antonietti, Rasi, Imperio, & Sacco, 2000). Sekerci (2017a) de benzer bir
yorumda bulunarak bu teknolojiler sayesinde 6grenenlerin, bilimsel gergekleri daha
hizl1 6grenebildigini ve deneme-yanilma yoluyla gercek deneyimler edinebildiklerini

ifade etmektedir.

Dogan, Kiifrevioglu, Reisoglu ve Goktas (2011), ii¢ boyutlu sanal platformlar
gergcege yakin ve etkilesimli 6grenme ortamlart sundugunu belirtmektedir. Bu ortamlar
kullanicilarin tepkilerine gergek hayatta oldugu gibi karsilik vermekte (Arici, 2013) ve
hareket edebilmektedirler (Deryakulu, 1998). Boylelikle bireyler sanal ortamda, etkili
bir sekilde gercege yakin deneyimler edinebilmektedirler (Kayabasi, 2005). Bircok
ogretim yontem ve teknigine kiyasla sanal gergeklik uygulamalari, daha gergek¢i bir
ogrenme ortami sunmaktadir (Cavas vd., 2004). Ogrenenler, gercek yasamda fiziksel
caba sarf etmeleri gereken bir eylemi bilgisayar basinda yorulmadan gerceklestirme
imkanina sahip olabilmekte bdylece, bazi deneylere ve 6grenme ortamlarina katilim

gOsterme sanst olmayan engelli bireylerin bu ortamlar araciligiyla gercek yasam
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deneyimi edinmeleri saglanabilmektedir (Kaleci vd., 2016). Ornegin; bireyler baska bir
iilkedeki miizeyi oraya gitmeden sanal ger¢eklik ortaminda ziyaret edebilmekte veya
normal  sartlarda  tehlikeli  olabilecek  bir  deneyi  sanal  ortamda

gerceklestirebilmektedirler (Bagaran, 2010).

Kesfetme ve yaparak yasayarak égrenme

Egitsel sanal gergeklik yazilimlari, 6grencilerin kendi hizlarinda kesfetmelerini ve
ogrenmelerini saglamaktadir (Kavanagh vd., 2017). Sanal gerceklik deneyimleri,
ogrencilerin ne ile karsilastiklarindan ziyade nasil ve neden karsilagtiklari iizerine
diisiinmelerini  saglamaktadir (Antonietti & Cantoia, 2000). Sanal gergeklik
uygulamalari, 6grencilerin bilgiyi kendilerinin insa edebilmesine ve kendi se¢imlerinin
sonuclarint goérebilmesine olanak tanimaktadir (Hanson & Shelton, 2008). Sanal
gerceklik ortamlari, 6grenenlerin kendi 6grenme siirecini inga etmesine ve buna bagl
olarak kendi Ogrenme hizina gore deneyim yasamasina ve Ogrenmesine olanak
tanimaktadir (Cavas vd., 2004). Bu ortamlar 6grenenlere gercek¢i ve zengin egitici
deneyimler yasatarak, gercek diinya ile baglanti kurmalarina firsat tanimaktadir (Tokel
ve Topu, 2016). Boylece 6grenci, sanal ortamlarda kendisine sunulan igerigi, yaparak

yasayarak 6grenmektedir (Cavas vd., 2004; Kayabasi, 2005).

Sanal gergeklik sistemleri, 6grenenlere kesfederek 6grenme firsati sunmakta ve
ogrenenlerin normal kosullarda inceleme ve kesfetme imkani bulunmadigi yerleri
kesfedebilme imkani tanimaktadir (Kaleci vd., 2016). Rose (1995), sanal gergeklik
platformlarinin 6grenenlere deneme-yanilma olanagi sundugu i¢in alternatif ¢dztimlerin
aranmast konusunda 6grencileri cesaretlendirdigini ifade etmektedir. Boylece bilgiler
deneyim yoluyla kesfedilerek 6grenilmekte, 0grencilere ¢ok sayida tekrar imkani
sunulmakta ve gercek hayattaki tehlikelerden uzak giivenli 6grenme ortamlari

sunmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007).

Sanal ortamlarda katilimcilar, gercek ortamlara gore daha 6zgiir davranabilmekte;
etrafta Ozgiirce dolasabilmekte, c¢evresini godzlemleyebilmekte ve ¢evresindeki

nesnelerle etkilesime gecebilmektedir (Erbas ve Demirer, 2015). SG, 6grencinin yapay
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bir diinya icinde hareket etmesini saglayarak, dersi anlamasinda oldukga giiclii bir

O0grenme ortami sunmaktadir (McGonigle & Eggers, 1998).

Deryakulu (1998), sanal ger¢ekligin egitim agisindan yararlarini giivenlik, kapsam
genigligi ve kesfetme olanagi olarak siralamistir. Bu uygulamalar gergek hayatta
yapilmast miimkiin olmayan konularda (uzay: kesfetme, viicuttaki organlar1 inceleme,
yerkiirenin i¢ katmanlarina yolculuk yapma vb.) kullanicinin tecriibe edinmesine ve
ortami kendilerinin kesfetmesine imkan tanimaktadir. Sanal gerceklik sistemleri ile
ogrenciler lic boyutlu ve etkilesimli ortam1 kontrol edebilir ve kesfedebilmektedirler

(Lee & Wong, 2008).

Kalici 6grenme

Sanal ger¢eklik uygulamalarinda etkilesimin yiiksek olmasi, daha kalict 6grenme
saglamaktadir (Shin, 2003). Bayirtepe ve Tiiziin (2007) de bu ortamlarin birden fazla
duyu organina hitap etmesinin kalic1 6grenme sagladigini belirtmektedir. Rose (1995),
sanal gerceklik ortamlarinin 6grenenlerin problem ¢ézme becerisini gelistirdigini,
bilgiyi akilda tutma ve gerektiginde ¢agirma kapasitesini arttirdigini ileri siirmektedir.
Kaleci vd. (2017), ¢ boyutlu sanal gergeklik ortamlarindaki deneyimlere iliskin
kullanict gortislerini aldigi ¢alismasinin bulgularina gore sanal gergeklik ortamlar
ogrenmeyi ve 6grenmede kaliciligl saglamaktadir. Bu ortamlarda kazanilan bilgilerin
kalic1 olmasinin oncelikli sebebi, 6grenenlerin bilgiyi aktif deneyimlerle, bilimsel ve
gergekel yollarla elde etmesidir (Chen vd., 2007). Bu ortamlar, 6grenenlerin

motivasyonlarini arttirarak, kalic1 6grenmeyi saglamaktadir (Kayabasi, 2005).

Bilgiye gercek hayata transfer etmesi

Mevcut egitim sistemlerinde en biiyiik etkiye sahip 6grenme metodolojilerinin,
ogrencilerin teorik bilgileri kullanarak veya bu zamana kadar var olmamis ya da az
gelismis yeteneklerini gelistirmelerini saglayarak, c¢oziime kavusturmak zorunda
olduklar1 gercek bir durumla onlar yiiz yiize getiren yontemler oldugu, sanal gergeklik
uygulamalarinin ise bu anlayis1 destekleyen 6grenme ortamlar yarattigi goriilmektedir

(Fernandez, 2017). Sanal gerceklik uygulamalarinin egitim alaninda kullanilmasiyla
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Ogrenenlerin bilgiyi uygulamaya aktarma asamasinda yasadiklar1 zorluklarin daha kolay
bir sekilde asildig1 gériilmektedir (Sekerci, 2017a). Shim, Park, Kim, Kim, Park ve Ryu
(2003), sanal diinyalarin 6grenmeyi kolaylastirdigini, ¢oklu etkilesim sagladigini ve
edinilen deneyimlerin gergek hayata transfer edilmesine katkida bulundugunu
belirtmektedir. Heeter (1992) de sanal gerceklik ortamlarinda 6grenenlerin bilgiyi
transfer etmesinin kolaylastigini ve anlamli 6grenmenin gergeklestigini ifade etmistir.
Sanal gerceklik, sahip oldugu etkili geri bildirim sistemi ile 6grenenlerin 6grenme
stirecinde yaptiklar1 hata ya da yanliglar1 6nemli oranda engelleyerek, siire¢ boyunca
aninda geri bildirim almalarin1 ve bilgiyi dogru sekilde transfer etmelerini

kolaylastirmaktadir (Arici, 2013).

Yaraticiligi ve hayal giiciinii gelistirmesi

Sanal gerceklik uygulamalarinin egitimde kullanimi, dgrenenleri arastirma ve
bilgi ile etkilesime girme yolu ile O0grenmeye karsi tesvik etmekte, bu sayede
Ogrenenlerin ilgisini arttirmakta, bilgiyi anlamalarimi ve yaratict Ogrenmelerini
saglamaktadir (Shin, 2003). Sanal gerceklik uygulamalari, bireyleri yaraticiliga tesvik
etmekte (Sekerci, 2017a) ve 6grenenlerin yaraticiligini ve hayal giiclinii gelistirmektedir
(Basaran, 2010). Cavas vd., bu uygulamalarin egitimde etkili bir sekilde kullanilirsa
ogrencilerin hayal gii¢lerinin gelismesine katki saglayacagini, yeni bakis acilari
kazanmalarina yardimer olacagini ve 6grenenleri iiretmeye karsi cesaretlendirecegini
belirtmektedir. Mills ve Noyes (1999), sanal gerceklik uygulamalari sayesinde
ogrenenlerin  kendi  deneyimlerinden  Ogrenebildigini  ve hayal giiclerini

gelistirebildiklerini belirtmektedir.

2.1.5. Sanal gerceklik uygulamalarinin dezavantajlari. Sanal gerceklik, yarim
asirdan fazla bir siiredir egitim alaninda varligini siirdiirmekle beraber hala yaygin
olarak benimsenmedigi goriilmektedir (Kavanagh vd., 2017). Zhang, Zhang, Chang,
Aziz, Esche & Chassapis (2018), sanal gergeklik uygulamalarin gergek¢i olmayan
temsiller, kisisellestirilebilirlik ve esneklik eksikligi, maliyet, kullanicilarin fiziksel ve
psikolojik rahatsizliklar1 gibi simirliliklardan s6z etmektedir. Bu uygulamalarinin

yiliksek maliyetli olmasi, uzmanlik gerektirmesi, erisim olanaklarinin siirlt olmasi,
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kullanim1 i¢in teknik bilgi gerektirmesi, her kullanici i¢in kullaniminin kolay olmamasi
ve uzun siire kullanildiginda c¢esitli saglik problemlerine yol agmasi (bas agrisi, bas
donmesi gibi) gibi sinirliliklart olmasma karsin zamanla bu sinirliliklarin bertaraf

edilecegi ongoriilmektedir (Kaleci vd., 2016).

Kavanagh, Luxton-Reilly, Plimmer ve Wuensche (2017), inceledikleri
makalelerin bir kisminda smifta VR ¢oziimlerinin kullanilmasmin Kurulum sdresi,
yazilim ve donanim maliyetleri ile 6grenci ve egitimcilerin egitimi agisindan ekstra
yiike sebebiyet verdigi belirtilmektedir. Smifta VR yazilimi, yalnizca donanim ve
yazilim satin alimryla ilgili maliyetleri degil, ayn1 zamanda bakim, destek ve egitim

maliyetlerini de beraberinde getirmektedir.

Deryakulu (1998), sanal gerceklik teknolojilerinin oldukg¢a pahali ve yapisinin
karmasik oldugunu ifade etmektedir. Bu, teknolojilerin hem kendisi hem de kullanimi
icin gereken mali ve lojistik kisitlamalar bulunmaktadir (Kavanagh vd., 2017).
Uretilmis igerigin az olmasi ve uzman bir yazilimc1 gerektirmesi gibi sebepler de bu
teknolojinin yayginlagsmasinin 6niine gegmektedir (Armagan vd., 2015). Topuz (2018),
alan yazinda sanal gerceklik teknolojilerinin egitimde kullanimina dair ¢alismalarin az
olmasinin nedenlerini, bu teknolojilerin yiliksek maliyetli olmasi ve hali hazirda sinirh
sayida egitim amagl kullanilabilen sanal gergeklik uygulamalarinin olmasi olarak

yorumlamaktadir.

Insan hareketlerinin bilgisayara aktarilmasini saglayan takip cihazinin sanal
ortamla etkilesiminin daha iyi olmasi gerekmektedir, aksi takdirde goriintulerde
yasanacak gecikme kullanicida bag donmesi ya da mide bulantis1 gibi rahatsizliklara
sebep olmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007). Tokel ve Topu (2016), u¢ boyutlu sanal
diinyalarin, 6grenenlerin gérevi tamamlamak yerine ortamdaki diger nesnelerle mesgul
olarak dikkatinin dagilmasina ve zaman israfina ve biligsel yiike sebep olabilecegini
belirtmektedir. Mills ve Noyes (1999), sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullanicilarda
gbz yorgunlugu, vertigo, isitme kaybi, klostrofobi, anksiyete, tenosinovit gibi

rahatsizliklara yol acabileceginden bahsetmektedir.
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2.1.6 Sanal gerceklik oyun ve uygulamalan ile ilgili arastirmalar. Topuz
(2018), anatomi egitiminde sanal gerceklik uygulamasi kullaniminin, {ic boyutlu
masalisti uygulamast ya da maketle Ogretim yontemlerine kiyasla Ogrencilerin
akademik basarilar1 ve biligsel yiiklenmeleri lizerindeki etkisini incelemistir. Caligma
grubunu, 68 tip fakiiltesi 3.sinif 6grencisi olusturmaktadir. Calisma grubu, bir kontrol
iki deney grubu olmak tizere lige ayrilmistir. Kontrol grubunda, maketler tGizerinden ders
anlatimi yapilmig, deney-1 grubunda {i¢ boyutlu bir masaiistii uygulamasi iizerinden
anlatim yapilmis ve deney-2 grubunda sanal gergeklik egitim simiilasyonu kullanilarak
ders anlatilmistir. Bulgulara gore, sanal gergeklik egitim simiilasyonunun diger iki
yonteme gore akademik basar1 bakimindan anlamli derecede daha etkili oldugu
saptanmistir. Gruplar arasinda bilissel yiilk puanlari agisindan anlamli bir farklilik

olmadigi tespit edilmistir.

Koc¢bug (2018), sanal ger¢eklik uygulamalarinin dgrencilerin kelime 6grenimine
ve kaliciliga etkisini incelemistir. Calisma grubunu, yas araligi 20-65 olan 54 kisi
olusturmaktadir. Deney grubunda sanal gergeklik araclari kullanilirken, kontrol
grubunda geleneksel 6gretim metotlar1 kullanilmistir. Elde edilen bulgulara gore sanal
gerceklik uygulamalarinin kelime 6greniminde ve akilda tutmada etkili oldugu fakat
gruplar arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Son-test ve takip-
testi sonuglarina gore deney grubunun kontrol grubundan 9-10 puan daha geride kaldigi
tespit edilmistir. Bu sonug iizerinde deney grubu katilimcilarmin yas ortalamasinin
kontrol grubuna kiyasla daha ytiksek olmasinin etkili olabilecegi diislintilmiistiir. Bunun
yani sira katilimcilar sanal gergeklik araglariyla yiiriitiilen dersleri daha keyifli ve dikkat

cekici bulduklarini belirtmislerdir.

Kal (2017), sinematik hikaye anlatimi konulu, Cinevoyage isimli egitsel bir sanal
gergeklik oyun tasarimi Onerisinde bulundugu calismasinda, oyunun hedef kitlesini
sinematik hikaye anlatiminin temellerini (film dili, hikaye tahtasi yapimi, mizansen vb.)
ogrenmeye ilgi duyan tiim yas gruplar1 olusturmaktadir. Bunun yani sira oyun, dijital
film yapimi ve animasyon okullari i¢in bir ders materyali olarak kullanilabilecegi
diistiniilmektedir. Oyun tasarim Onerisini inceleyen akademisyen ve egitimcilerin

gorilislerine gore Cinevoyage, yiiksek maliyet ve yiiksek gilivenlik riskleri olmaksizin
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ogrencilerin sanal ¢ekim ortamlarinda sanal ekipmanlarla ¢alisarak teknik becerilerini
gelistirmek ve bilgilerini arttirmak i¢in eglenceli ve ilgi ¢ekici bir 6grenme ortami

yaratmadaki vaatlerini yerine getirmektedir.

Taggin (2017), 14 hemsirelik boliimii 6grencisine ameliyat oncesi isleyisin ve
kavramlarin Ogretilmesi; hem bilgi isleme yeteneklerinin hem de psikomotor
becerilerinin gelistirilmesi amaciyla bir sanal gergeklik simiilasyonu tasarlamis ve
gelistirmis, ardindan degerlendirmesini yapmistir. On dort katilimci haftada bir defa
olmak tizere, toplam dort defa sanal gergeklik simiilasyonu kullanmistir. Simiilasyonun
degerlendirilmesi icin Simiilasyon Etkililigi Araci, Ogretimsel Tatmin-Oz Yeterlilik
Anketi, Tasarim Ozelliklerinin Onemi ve Varlig1 Anketi, Bilgi Olgme Smavi, Gozlem
Formu, Gorlisme veri toplama araclari kullanilmistir. Calismanin bulgularina
bakildiginda kullanilan sanal ger¢eklik simiilasyonunun etkili bir 6gretim araci oldugu,
katilimcilarin simiilasyonun arayiiziinii begendikleri ve kullanigli bulduklar1 ortaya
cikmigtir. Katilimcilar, simiilasyon tasariminin gercegi yansittigini ve kendilerini
ameliyathanedeymis gibi hissettiklerini bu nedenle oldukg¢a basarili bulduklarini ifade
etmistir. Katilimcilarin uygulama sonrasi bilgilerini 6l¢gmek i¢in yapilan sinav sonuglari,
bes katilimcinin %100 basar1 elde ettigi, on katilimcinin basar1 puanlarinin ise 70’in
iizerinde oldugunu gostermektedir. Tiim bu sonuglar, simiilasyonun 6gretim hedeflerine

ulagmada basarili oldugunu gostermektedir.

Keskin (2017), matematik Ogretmeni adaylarmmin egitimde sanal gerceklik
kullanimina y6nelik goriislerini analiz ettigi arastirmasinda, 214 6gretmen adayindan
veri toplamigtir. Arastirma bulgularina bakildiginda, matematik 6gretmeni adaylarinin
egitimde sanal gergeklik teknolojilerinin kullanilabilecegi goriisiinde olduklari
gorulmektedir. Verilerin analizi sonucunda, sanal gergeklik uygulamalarinin kuramsal
bilgilerin uygulamaya transferini kolaylastirdigi, gorsel O6grenme stiline sahip
ogrenenlerin 6grenmesine yardimci oldugu, kavramayi kolaylastirdigi, 6grenmeyi
hizlandirdig1, hizli tekrar olanagi sundugu, sikilgan 6grenciler i¢in elverigli oldugu ve

ilgi ¢ekici 6grenme ortamlar1 sundugu goriisleri 6ne ¢ikmaktadir.

Ozdemir (2017), sarmalayan sanal gergeklik (SSG) tabanli §grenme ortamlarinin

ogrenme iizerindeki etkisini arastiran ¢aligmalari incelemistir. Bu amacgla Web of
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Science arama motorunda virtual reality, virtual learning environment, virtual
classroom, virtual world, artifical intelligence, simulations, computer games, serious
games ve game based learning anahtar kelimeleri hem tek tek hem de immersive
kelimesi ile birlikte taranmistir. Tarama sonucunda SSG uygulamalarinin egitimde
kullannmin1 konu alan, 2007-2017 yillar1 arasinda yayimnlanan, deneysel yontem
kullanan ve SSG’nin bir bagka 6gretim yontemi ile karsilastirildigi 32 makale analiz
edilmek {izere seg¢ilmistir. Analiz sonuglarina goére sanal gergeklik uygulamalarinin
egitimde kullanimina ydnelik arastirmalarda belirtilen bazi1 faydalar soyut kavramlarin
somutlastirilmasi, 6grenmeyi ¢ekici hale getirmesi, ilgi, istek ve devamliligr arttirmasi,
ogrenme maliyetini azaltma, etkilesimi arttirma, bilgiyi kesfetme, karmasik gorevleri
yerine getirme, bireysel arastirma becerilerini gelistirme, aktif katilimi tesvik etme,
hatirlamayi kolaylastirma, giivenli 6grenme ortami sunma, problem tabanli 6grenmeyi
destekleme, biligsel yiikii azaltma, ileri diisiinme becerilerini gelistirme, kendi 6grenme
stirecini denetleme seklindedir. Buna ek olarak egitimde SSG kullaniminin beraberinde
getirdigi bazi dezavantajlar ise dikkat daginikligi, gorsel ve isitsel asir1 yiliklenme

sonucu 0grenme iizerinde olumsuz etki yaratmasi ve teknolojik sorunlar seklindedir.

Jang, Vitale, Jyung ve Black (2017), sanal gerceklikte sanal anatomik bir yapiy1
dogrudan kontrol edebilmenin anatomi 6grenimi tizerindeki etkisini gérmek amaciyla
¢ boyutlu ortamdaki sanal anatomik bir yapiy1 (i¢ kulak) dogrudan kontrol edebilen tip
ogrencileri ile etkilesimi pasif olarak izleyen tip Ogrencilerinin basarilarim
karsilagtirmigtir. Calisma grubunu tip fakiiltesinde 6grenim goren 76 tip 6grencisi
(1.,2.,3. ve 4. smif) olusturmaktadir. Sonuglar, {ic boyutlu ortami1 kontrol edebilen
gruptaki katilimcilarin, yine ayni ortamda yapiy1 yalnizca izleyen gruptaki katilimcilara
gore daha iyi performans gosterdigi yoniindedir. Ayrica sonuglar sanal ortamin
dogrudan kontroliinlin anatomik yapinin somutlastiriimasint  kolaylastirdigin

goOstermektedir.

Kalkan (2016), oyunlastirilmis sanal 6grenme ortamlarinin 6grencilerin akademik
basarilari, akis ve tutumlarina etkisini aragtirdigi ¢alismasinda, SecondLife uygulamasi
iizerinde “Siirat Pateni” sporu icerikli oyunlastirilmis ve esnek olmak tizere iki 6grenme

ortami1 kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 5. sinif diizeyindeki 134 6grenci
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olusturmaktadir. 67 Ogrenci, oyunlastirilmis sanal O6grenme ortaminda Ogrenim
gorlirken, diger 67 Ogrenci ise esnek 6grenme ortaminda ogrenim goérmiistiir. Elde
edilen bulgulara gore gruplar arasinda akademik basar1 diizeyleri, li¢ boyutlu sanal
ortamlarda “Kis Sporlar1” konusunu 6grenmeye yonelik tutumlar1 ve akis diizeyleri
acisindan anlamli fark bulunmustur. Bunun yani sira Ogrencilerin oyunlastirilmig
o0grenme ortamimi sevdikleri, eglenerek Ogrendikleri, tekrar ortamda vakit gegirmek
istedikleri ve uygulama sonrasinda bu spora karsi ilgilerinin olustugu saptanmistir. Ek
olarak oyunlagtirilmig 6grenme ortaminda 6grencilerin en ¢ok sifre ve puan toplarken
eglendikleri; esnek 6grenme ortaminda 6grenim goren grencilerin ise en ¢ok uygulama

- animasyon yaparken keyif aldiklar1 sonucuna ulagilmistir.

Passig, Tzuriel ve Eshel-Kedmi (2016), ti¢ boyutlu kapsayici sanal gergeklik (3B
KSG) ortamimin anolojik akil yiiriitmeyi gelistirmek i¢in en iyi 6grenme kosullarim
yaratacagl hipotezi lizerine kurulu bir ¢alisma yiiriitmislerdir. Caligma grubunu 117
ilkokul 1. ve 2. smf 6grencisi olusturmaktadir. Calisma grubu, li¢ deney grubu bir
kontrol grubu olmak {izere dort gruptan olugmaktadir. Her grupta farkli bir 6gretim
yontemi kullanilmistir. Deney gruplari sirasiyla {ic boyutlu kapsayici sanal gergeklik
ortami, iki boyutlu bilgisayar ortami ve somut bloklarla 6grenme ortamindan meydana
gelmektedir, kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim metodu disinda farkli bir yontem
uygulanmamustir. Bulgular, {ic boyutlu kapsayict sanal gerceklik ortamina katilan
ogrencilerin, en yiiksek bilissel modifikasyon gosterdigini ve akil yiiriitme becerilerinde
daha fazla iyilesme oldugunu ortaya koymaktadir. Ug boyutlu kapsayici sanal gergeklik
ortaminda Ogrenim goren gruptaki iyilesmenin, iki boyutlu bilgisayarli ortaminda
O0grenim goren gruba kiyasla ¢cok daha fazla oldugu goriilmiistiir. Ayrica bulgular, iki
boyutlu bilgisayar ortaminda 6grenim goren deney grubu ile somut bloklar ile 6grenim
goren deney gruplarinin kontrol grubuna oranla daha yiiksek biligsel modifikasyon

gosterdigi yontindedir.

Sahinler-Albayrak (2015), calismasinda, 3. siif dgrencilerine Ingilizce dersi, dil
becerileri ve kelime ogretimi igin Kinect konsollariyla 3 boyutlu sanal gergeklik
uygulamasi kullanmis ve geleneksel yonteme ile karsilastirmistir. Calisma grubunu, 52

3.smif Ogrencisi (8 yas) olusturmaktadir. Deney grubundaki 6grencilerin derse karsi
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konsantrasyonlarinin ve motivasyonlarinin arttigi, normal kosullarda sinifta yapilmasi
mimkiin olmayan uygulamalarin sanal gerceklik ortaminda deneyimledigi, 6§renme
stirecini kendilerinin yapilandirdigi goriilmiistiir. Deney grubunun kontrol grubuna gore
daha etkili 6grenme sagladigi saptanmistir. Deney grubu Ogrencilerine uygulanan
mevcudiyet testi sonucglarina gore Ogrencilerin, kullanilan sanal ger¢eklik oyununu

gergekei bulduklar ve oyunun i¢cindeymis gibi hissettikleri sonucu elde edilmistir.

Gunay-Ismailoglu  (2015), intravendz kateter uygulamasi becerisinin
kazandirilmasinda sanal intravendz simiilator ile plastik kol maketi yontemlerinin
etkililigini arastirmistir. Calisma grubunu, 66 Hemsirelik boliimii iiniversite 2.sinif
ogrencisi olusturmaktadir. Kontrol grubunda gosterip yaptirma yontemi kullanilarak,
ogrencilere plastik IV enjeksiyon kol maketi iizerinde uygulama yaptirilmistir. Deney
grubunda ise Ogretici tarafindan ilgili beceri kol maketi iizerinde bir kere gosterilmis;
ardindan sanal intravendz simiilatorii 6grencilere tanitilmis, mevcut senaryolar
hakkinda bilgi verilmis, her 6grenciden farkli senaryoda sanal simiilatorde uygulama
yapmalari istenmistir. Calismanin sonucunda sanal simiilator ile egitim goren deney
grubu lehine anlamhi fark oldugu ve sanal simiilatoriin kullanildigi deney grubu
ogrencilerinin beceri puanlarinin plastik IV enjeksiyon kol maketinin kullanildig

kontrol grubu 6grencilerinin puanlarina gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Sahin (2015), oyunlastirilmig oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin Fen Bilimleri
dersi “Besinler ve Igerikleri” konusundaki akademik basarilar1 ve derse iliskin tutumlar1
iizerindeki etkisini incelemistir. Ders plani oyunlastirilmig, 6gretim materyali olarak ise
iic boyutlu egitsel dijital bir oyun (Tomb Raider) kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu, 53 5. sinif 6grencisi olugturmaktadir. Deney grubu 6grencileri oyunlagtiriimig
oyun tabanli 6grenme ortaminda ders islerken, kontrol grubu 6grencileri ise MEB
yapilandirmact O08renme yonteminin kullanildigi 6grenme ortaminda derslerini
gerceklestirmistir. Ug hafta siiren uygulama sonucunda on-test ve son-test puanlari
incelendiginde deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin akademik basari, tutum ve
kalicilik puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Buna karsin deney grubu

ogrencilerinin akademik basarilari, kontrol grubu 6grencilerine oranla daha fazla artis
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gostermis, kalicilik puanlart goz oOniinde bulunduruldugunda ise deney grubunun

kontrol grubuna gore daha iyi hatirladiklar1 sonucuna ulagilmistir.

Topu (2015), SecondLife ortaminda gelistirilen “Kis Sporlar1” konusunun ele
alindig1 6grenme ortaminda, rehberli ve rehbersiz gruplara gére 6grenenlerin bilissel,
duyussal ve davranigsal mesguliyetleri ve akademik basarilar1 arasinda farklilik
gozlenip gozlenmedigini incelemistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 104 7. smif ve
8.smif 6grencisi olusturmaktadir. Elde edilen bulgulara gore, rehberli grupta 6grenim
gbren Ogrencilerin biligsel, duyussal ve davranigsal mesguliyetleri ile akademik basari
son test dlizeyleri, rehbersiz grupta 6grenim goren 6grencilere gore daha yiiksektir; buna
karsin her iki grup arasinda anlamli bir fark gozlenmemistir. Gruplarin her ikisinde de
genel mesguliyet ile bilissel, duyussal ve davranigsal mesguliyet arasinda yliksek oranda
anlaml iliski bulunmusken, akademik basari son test sonuglari ile aralarinda anlamli bir
iliski olmadig1 saptanmustir. Sonug olarak dgretmen rehberliginin, {i¢ boyutlu sanal
ortamlardaki 6grenci mesguliyetine ve akademik basarisina anlamli diizeyde etkisi

olmadigi sonucu elde edilmistir.

Gilinay (2015), Second Life ortamindaki egitim gorecek kullanicilarin; ortamla
etkilesimleri, uzamsal becerileri ve akademik basarilar1 arasindaki korelasyonu
incelemek i¢in bir arastirma yapmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, Fen Bilgisi
Egitimi boliimii 45 2.smif 6grencisi olusturmaktadir. Calismada “Erzurum Kis Sporlar
Adas1” sanal platformundaki ¢esitli spor dallarindan “Siirat Pateni” kullanilmistir. Bu
platform tizerinden kullanicilara ek olarak gesitli animasyonlar, metinler ve videolar da
sunulmustur. Arastirma sonuclarina goére; video, animasyon ve metinlerin se¢ilme
sikliklar1 birbirlerine olduk¢a yakin ¢ikmis fakat Ogrenciler once animasyonlara,
ardindan videolara en son metinlere erisimde bulunmuslardir. Ayrica etkilesim,
akademik basar1 ve uzamsal beceri degiskenleri arasinda anlamli iliski bulunmustur.
Bunun yani sira uzamsal beceri ile animasyon etkilesimi arasinda anlamli bir iligki
varken; uzamsal beceri ile metin, uzamsal beceri ile video etkilesimi arasinda anlamli

bir iliski bulunmamustir.

Lee ve Wong (2014), Biyoloji egitiminde masaiistii sanal gerceklik tabanli bir

O0grenme ortaminin 6grenmeye etkisini kanitlamak ve bu ortamin farkli uzamsal
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yetenekleri olan Ogrenciler lizerindeki etkisini arastirmak amaciyla bir calisma
gergeklestirmislerdir. Calisma grubunu 15-17 yas aralifindaki 431 lise 6grencisi
olusturmaktadir. Deney grubu, masatistii VR yazilimi V-Frog ile kurbaga anatomisi
konulu 6zerk bir ders ortamina katilirken; kontrol grubu, PowerPoint slaytlar1 ile
geleneksel bir sinif ortaminda ders islemistir. Ogrenciler, bu yazilim iizerinde nester ve
cimbiz gibi araglar1 kullanarak sanal ortamdaki kurbagay1 kesebilir, hareket ettirebilir,
yakinlastirabilir ve derinlemesine inceleyebilirler. Bulgular, iki grup arasindaki
performans basarisinda, 6grencilerin masaiistii sanal gergekligi kullanarak daha iyi
performans gosterdikleri yoniinde anlamli bir fark oldugunu gostermektedir. Yiiksek
uzamsal yetenege sahip Ogrenciler ile diisiik uzamsal yetenege sahip Ogrencilerin
performansi karsilastirildiginda, sonuglar yiiksek uzamsal yetenege sahip 6grencilerin
masalisti VR tabanli 6grenme ortamindan daha olumlu etkilendigini ortaya
koymaktadir. Sonuglar, VR 6grenme ortaminda 6grenci merkezli yaklasimin VR
olmayan 6grenme ortaminda 6gretmen merkezli yaklasima gore daha iistiin oldugunu
gostermektedir. Bu sonuglar, VR uygulamalarinin bireysellestirilmis 6grenmeyi

kolaylastirilmasi i¢in egitimcilere yardimei olabilecegini ortaya koymaktadir.

Bonde, Makransky, Wandall, Larsen, Morsing, Jarmer ve Sommer (2014)
oyunlastirilmis sanal simiilasyon ile geleneksel 6gretim yontemini karsilastirmislardir.
Calismada 0zel bir sirket tarafindan saglanan sanal laboratuvar vakalarindan biri ile
geleneksel Ogretim yontemleri kullamilmistir. Kullanilan vakada bir profesor
oldiirtilmiistiir ve dgrencilerden profesoriin oldiiriildiigii olay yerini incelemeleri, kan
izlerindeki drnekleri analiz etmeleri ve ¢esitli kanitlar bulmalari istenmistir. Tiim bunlar
etkilesimli animasyonlar ile ilerlemektedir. Calismaya 91 6grenci katilmistir. Once tiim
ogrencilere 40 ¢oktan se¢gmeli sorudan olusan bir dn-test uygulanmistir. Daha sonra
ogrenciler alfabetik siraya gore iki gruba ayrilmistir. Birinci derste A grubunda bir
uygulama igeren gelencksel bir ders alirken, B grubunda oyunlastirilmis sanal
simiilasyon kullanmilmistir. Bu dersin ardindan tiim &grencilere On-test ile ayni
sorulardan olusan bir sinav uygulanmustir. Ikinci derste ise kosullar degistirilerek A
grubunda oyunlastirilmisg simiilasyon, B grubunda geleneksel yontem kullanilmistir.
Ikinci dersin ardindan ogrencilere tekrar bir test uygulanmistir. Son olarak da

ogrencilere 40 giin sonra kalicilik testi uygulanmistir. Sonuglar geleneksel 6gretime
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kiyasla oyunlastirilmis sanal laboratuvarla yapilan egitimin daha etkili oldugunu ve
motivasyonu arttirdigin1 gostermistir. Bununla birlikte geleneksel 6gretim metotlari ile
oyunlastiritlmis sanal simiilasyonun birlikte kullanilmasi, tek basina herhangi bir
yonteme gore ogrenme ¢iktilart ve kalicilik bakimindan ¢ok daha basarili sonuglar

verdigi goriilmiistiir.

Ilic (2013), Yabanci Dil I ve II derslerine kayitli dgrencilerin, yabanci dil dgretimi
icin SecondLife’n kullanilmasi hususundaki goriislerini almak ve bu platformda
yazdiklar1 problemleri incelemek i¢in bir ¢aligma yiiriitmiistiir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu 24 goniilli egitim fakiiltesi 6grencisi olusturmaktadir. Uygulama Oncesi
SecondLife uygulamasinda bir yabanci dil egitim adasi se¢ilmis ve yapilacak etkinlikler
icin ortamlar olusturulmustur. Elde edilen bulgulara goére, SecondLife ortamindaki
etkinliklerin, katilimcilarin Ingilizce konusurken yasadiklar1 cekingenliklerini
atmalarinda etkili oldugu saptanmistir. Katilimeilar, bu platformu ilgi ¢ekici, eglenceli
ve yararlt bulduklarini belirtmislerdir. Katilimeilarin uygulamada farkli nedenlerden
dolay1 konusamadiklar1 ve sesle ilgili sorunlar yasadiklari gériilmiistiir. Bununla birlikte
ogrencilerin kampiis ici erisim ile sesle ilgili teknik sorunlar yasadiklarini, bu sorunlarin

astlmasi durumunda Second Life'in birgok alanda kullanilabilecegini ifade etmislerdir.

Aric1 (2013), sanal gerceklik uygulamalarinin, 7. smif 6grencilerinin Fen ve
Teknoloji dersi, “Astronomi” konusundaki akademik basarilarina ve dgrenmelerinin
kaliciliklarina etkisini arastirmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu 60 7.smif 6grencisi
olusturmaktadir. Calismada kontrol grubunda geleneksel Ogretim yOntemleri
kullanilirken, deney grubunda masaiistii sanal gerceklik uygulamasi kullanilmistir.
Calismanin sonunda sanal gergeklik uygulamasi kullanilan deney grubu grencilerinin
basar1 artiginin, kontrol grubu 6grencilerine gére daha fazla oldugu sonucuna ulasilmas,

deney grubu 6grencilerinin bilgilerinin kaliciliginin daha fazla oldugu gortilmiistiir.

Ozonur (2013), Secondlife’in icinde tasarlanan ii¢ boyutlu sanal gerceklik
uygulamasi ile mevcut cevrimici uzaktan egitim ile yapilan dgretimin Ogrencilerin
“Veritabani 2” dersindeki akademik basarilar1 tizerindeki etkilerini incelemistir. Burada
unutulmamasi gereken nokta her iki Ogretim yontemi de uzaktan Ogretim ile

gerceklesmektedir. Calisma grubunu, 70 iniversite Ogrencisi olusturmaktadir.
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Calismanin sonucunda, Ogrencilerin motivasyonlari, tutumlari, sosyal bulunusluk
diizeyleri, 6grenme ortaminda gecirdikleri zaman dilimi ¢alismanin deney grubu yani
secondlife i¢inde tasarlanan ii¢ boyutlu 6gretim lehine oldugunu gostermektedir fakat
akademik basar1 agisindan anlamli bir fark gézlenmedigi sonucuna ulagilmistir. Deney
grubunda Ogretim gdren Ogrenciler, 6gretimin ilgi ¢ekici ve motive edici oldugunu,

iletisimi arttirdigini ve etkili bir 6grenme ortami sundugunu ifade etmislerdir.

Hwang ve Hu (2013), ii¢ boyutlu geometrik problem ¢ozmeyi kolaylagtirmak
amaciyla "Isbirlikli Sanal Gergeklik Ogrenme Ortamma" dayali "Gelecegin Interaktif
Matematik Sinifi IFMC)" 6nerisinde bulunmustur. Bu amagla deney grubunda IFMC
ile 6gretim gergeklestirilirken, kontrol grubunda geleneksel yontemle ders yapilmistir.
Calisma grubunu 58 5.sif 6grencisi olusturmaktadir. Sanal 6grenme materyali ve bu
ortamin icerisine eklenebilen bir yazi tahtasi (6grencilerin yazi yazip yorum yapabildigi
sekil cizebildigi bir ekran vs.), grup iiyelerinin ¢oziim siireglerini es zamanli olarak
gozden gecirme, sanal 6grenme materyali kullanarak {i¢ boyutlu nesneleri bireysel ya
da isbirlikli bir sekilde insa etme ve grup liyelerinin yazi tahtasi izerinde yorum yapmasi
gibi faaliyetlerle 6grencilere yardimci olmak amaciyla IFMC’ye entegre edilmistir.
Deney grubu IFMC'deki geometri problemini ¢ozerken, kontrol grubu geleneksel bir
smifta kagit ve kalem kullanarak problemleri ¢ozmiistiir. Sekiz haftalik uygulamanin
sonunda IFMC kullanan deney grubunun, geometrik 6grenme basarisi tizerinde kontrol
grubundan onemli Sl¢lide daha iyi oldugu sonucuna ulasilmistir. IFMC'de akranli
ogrenme davraniglari, fikirleri paylasarak ve ¢oklu sembolleri kesfederek geometrik
problem ¢6zmeyi kolaylastirdigi i¢in faydali bulunmustur. Bu arastirmada kullanilan
IFMC'de, 6grencileri akranlariyla etkilesime girmek ve geometrik problemleri ¢6zme

konusunda 6grenme deneyimlerini paylasmak 6grencileri motive etmistir.

Yildirim (2012), web tabanli e-6grenme ortamu ile sanal diinya tabanl e-6grenme
ortaminda (SecondLife) 6grenim goren 6grencilerin akademik basarisi, motivasyonu,
ogrenme bigimi, sosyal bulunusluk algis1 ve kisilik diizeyini karsilastirdig: bir ¢aligma
gerceklestirmistir. Arastirmanin c¢alisma grubunu Hemsirelik Lisans Tamamlama
Programinda okuyan ve Temel Bilgi Teknolojileri (TBT) dersine kayitli olan gonitilli

116 6grenci olusturmaktadir. Bulgulara gore, sanal diinya tabanli ortamda 68renim
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gbren grup ile web tabanli ortamda 6grenim goren grubun akademik basarilar1 arasinda
anlamli bir fark olmadigi; kisilik diizeyi ve 6grenme bi¢iminin akademik basari tizerinde
anlaml1 bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Bununla beraber gruplar arasinda
sosyal bulunusluk algis1 ile motivasyon arasinda anlamli diizeyde bir fark olmamasina
karsin SecondLife platformunda 6grenim goren 6grencilerin, bu iki degisken agisindan

diger gruba oranla daha pozitif olduklar1 ortaya ¢ikmustir.

Komsul (2012), zihinsel engelli bireylere egitim veren 6gretmenlerin, zihinsel
engelli bireylere “basit geometrik cisimler” konusunun égretilmesinde sanal gerceklik
teknolojisinin kullanilmasina yonelik goriislerini aldigr bir c¢alisma ylriitmiistiir.
Calisma grubunu, rehabilitasyon merkezlerinde gorev yapan 20 §gretmen
olusturmaktadir. Calisma kapsaminda hazirlanan sanal gergeklik uygulamalari,
ogretmenlere gosterilmis ve anlatilmistir. Ogretmenlerin yarisi, bu uygulamalar ile {i¢
boyutlu geometrik sekillerin 6gretilebilecegini ¢linkii uygulamalarin ger¢ege yakin
oldugunu; renklerin dgretilebilecegini ¢linkii i¢ boyutlu gorsel dgelerin kullanildigini;
el-goz koordinasyonunu saglamaya yardimci olacagini ¢iinkii uygulamalarin el ile
kontrol edildigini ve cocuklarin bilgisayar kullanirken daha fazla konsantre olduklarini;
bilgilerin daha kolay 6gretilebilecegini ¢iinkii uygulamalarin etkilesimli ve ilgi ¢ekici
oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenlerin ¢ogu, bu uygulamalar ile nesnelerin {izerinde
ve altinda olma, yakinda ve uzakta olma, oniinde ve arkasinda olma durumlarinin
ogretilebilecegini ¢linkii li¢ boyutlu gorsel 6gelerin kullanildigini ifade etmislerdir.
Ogretmenlerin yine birgogu, bu uygulamalar ile nesnelerin uzun ve kisa olma, biiyiik ve
kiigiik olma durumlarinin 6gretilebilecegini ¢iinkii kavramlarin anlasilir bir sekilde ifade
edilmis oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenlerin ¢ogu, sanal gerceklik yazilimlarinin
kalict 6grenme sagladigi yoniinde goriis bildirmis; uygulamalarin etkilesimli ve ilgi
cekici olmasi, diger 6gretim yontemlerin farkli olusu ve bilgisayar destekli 6grenmenin
katkismnin oldugu gerekgelerini sunmuslardir. Ogretmenlerin ¢ogu, bu uygulamalarin
ilgi ¢ekici olmasi ve 6grenciler tarafindan oyun olarak goériilmesi nedeniyle 6grencileri
motive ettigini belirtmislerdir. Olumsuz goriislere bakilacak olursa §gretmenlerin ¢cogu,
nesnelerin i¢inde ve disinda olma durumunun bu uygulamalar ile dgretilemeyecegi
yoniinde goriis bildirmis, gerekce olarak uygulamalarin yeterince agik olmadigini ve

yetersiz oldugunu vurgulamislardir.
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Esgin, Pamuk¢u, Ergiil ve Ansay (2011), ¢alismalarinda Egitimde Grafik ve
Canlandirma dersi, Photoshop konusu i¢in Secondlife’in sanal sinif 6zelligi kullanildigi
afis tasarimi konulu uygulamanin, 6grencilerin akademik basarisi ile motivasyonu
tizerindeki etkisini aragtirmiglardir. Arastirmanin ¢aligma grubunu, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi béliimii 61 ikinci smif dgrencisi olusturmaktadar.
Arastirma sonucunda deney grubu ile kontrol grubunun basari artis1 ve motivasyonlari
arasinda anlamli bir fark gozlenmedigi ortaya c¢ikmis, iic boyutlu sanal dgrenme

ortaminin geleneksel yontemlere alternatif bir 6grenme ortami oldugu saptanmistir.

Coruh (2011), Sanat Tarihi dersi, Osmanli Dini Mimarisi konusu kapsamindaki
Stileymaniye Kiilliyesi konusunda sanal gergeklik uygulamalariin kullaniminin,
ogrencilerin erisi ve kalicilik puanlan tlizerindeki etkisini arastirmistir. Arastirmanin
caligma grubunu, 20 Mimarlik 2. simif 6grencisi ile 30 Giizel Sanatlar 2.smif 6grencisi
olmak {izere toplamda 50 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada iki deney grubu (15
Guzel Sanatlar+10 Mimarlik dgrencisi) ve iki de kontrol grubu (15 Giizel Sanatlar+10
Mimarlik 6grencisi) kullanilmistir. Deney gruplarinda ti¢ boyutlu sanal gergeklik oyunu
kullanilirken, kontrol gruplarinda geleneksel yontemler kullanilmistir. Sonuglar deney
gruplarinin lehine ¢ikmis; sanal gerceklik uygulamalarinin kullanildigi gruplardaki
basar1 ve kaliciik puanlarimin, geleneksel yonteme karsi daha basarili oldugu

gorilmiistiir.

Basaran (2010), 6gretmen adaylarinin egitimde sanal ger¢eklik yazilimlarinin
kullanim1 {izerine goriislerinin alindig1 bir arastirma gergeklestirmistir. Aragtirmanin
caligma grubunu, 202 Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi boliimii
ogrencisi (2, 3 ve 4. Sinif) olusturmaktadir. Arastirma sonucunda dgretmen adaylarinin
cogu egitimde sanal gergeklik teknolojisi kullantminin merak uyandirict oldugunu,
ogrencileri sliregte aktif olmaya sevk ettigini, gorsel 6grenme stiline sahip 6grenciler
icin faydali oldugunu, 6grencilerin konu hakkinda genel bir diisiinceye sahip olmalarini
sagladigini, 6grenilen bilgilerin pratige tasmmasimi kolaylastirdigi, 6grenme hizini
arttirdigini, 6grencilerin ¢alistiklart konuya hizlica goz gezdirmelerini sagladigini ve

yiiksek konsantrasyon gerektirdigini ifade etmistir.
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Yang, Chen ve Jeng (2010), 6grencilerin Ingilizce dgrenmelerini gelistirmek icin
sanal gerceklik teknolojisini bir siifa entegre ederek, Fiziksel Etkilesimli bir Ogrenme
Ortam1 (PILE)'n1 tasarlamayi ve gelistirmeyi amaglamistir. Bu ortam, 6grencilerin
fiziksel hareketleriyle PILE ile etkilesime girebildigi ilkokul diizeyinde Ingilizce
dersleri icin tasarlanmistir. Calisma grubunu, 60 2. smif 6grencisi olusturmaktadir.
PILE sistemi, deney grubu olan sinifa entegre edilmis; kontrol grubunda ise PowerPoint
slaytlar1 kullanilmistir. Sonuglara gore deney grubunun kontrol grubuna gore Ingilizce
o0grenme basarisinin daha yiiksek oldugu; uygulamadan bir hafta sonra yapilan test
sonrasinda da deney grubunun kontrol grubundan daha iyi performans gosterdigi
goriilmektedir. Bulgular, PILE sisteminin Ingilizce 6grenmeye yénelik 6grenci
motivasyonunu  tesvik ettigini  gostermektedir. Ogrenciler PILE sistemini
begendiklerini, bu sistemin Ingilizce becerilerini gelistirmelerine katki sagladigin,
kullanimmin kolay oldugunu ifade etmislerdir. Ogrencilerin PILE sistemini kullanma
konusunda ¢ok heyecanli olduklari goriilmiistiir. Ogretmen ile yapilan gériismede
ogretmen, PILE sisteminin Ogrencilerin dikkatini ¢ektigini, motivasyonlarini ve
konsantrasyonlarini arttirdigini, siiregte O0grencileri aktif kildigini, etkilesimli bir
Ogrenme ortami sundugunu, hizli geri bildirim verdigini ve kullaniminin oldukga kolay

oldugunu ifade ederek PILE sisteminin faydali bir 6gretim araci oldugunu ifade etmistir.

Zheng vd. (2009), {ic boyutlu sanal bir diinya olan Quest Atlantis uygulamasinin,
Ingilizce dgrenmeye olan etkisini arastirmislardir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 61
goniillii  yedinci smif Ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmada Quest Atlantis
uygulamasinda oOgretim goren Ogrenciler ile bu uygulamada 6gretim gormeyen
ogrenciler karsilastirilmig; Quest Atlantis'e katilan o6grencilerin diger 6grencilere gore

ana dilini konusan kisilerle iletisim kurmada daha basarili oldugu goriilmiistiir.

Yagiz (2007), egitsel bilgisayar oyunlarinin Ogrencilerin Bilgisayar dersi
“Donanim” konusundaki akademik basarilar1 ve bilgisayar 06z-yeterlik algilar
tizerindeki etkisini aragtirmigtir. Bu amacla Quest Atlantis ortaminda egitsel bir
bilgisayar oyunu tasarlanmistir. Calisma grubunu, 51 yedinci smif &grencisi
olusturmaktadir. Iki hafta siirecek olan uygulamada deney grubu dgrencileri, dersi oyun

ortaminda Ogrenirken, kontrol grubu Ogrencileri anlatima dayali yontem ile ders
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islemislerdir. Bulgulara gore her iki grubun da uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasi
basar1 testi sonuglaria bakildiginda anlamli bir artis oldugu gézlenmistir. Bunun yani
sira ortamlar arasinda basar1 ve bilgisayar 6z-yeterlik algis1 bakimindan anlamli bir fark
bulunamamistir. Ogrencilerle yapilan goriismeler neticesinde oyun temelli dgrenme
ortamindan 6grencilerin oldukea keyif aldigi; bu ortamlarin endiselerini azalttigi, hem
oyuna hem de derse benzemesi dolayisiyla eglenerek 6grendikleri, bireysel 6grenmeye

yardimcei oldugu ve 6grenmeyi gorsel agidan destekledigi sonuglart saptanmistir.

Lim, Nonis ve Hedberg (2006), ti¢c boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin Fen
Bilgisi dersi “Su Dongiisii, Su Arntma ve Su Kirliligi” konusunun c¢ekiciligi nasil
etkiledigini incelemistir. Calisma grubunu, 10-11 yas aralifindaki 8 Ogrenci
olusturmaktadir. Uygulamada ti¢ boyutlu ¢ok kullanicili sanal oyun ortami olan Quest
Atlantis kullanilmustir. On-test son-test sonuglar1 incelendiginde onemli seviyede bir
iyilesme oldugu fakat 6grenci katiliminin yeterince yiiksek olmadigi goriilmiistiir.
Bunun nedenlerinin G¢ boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarin dikkat dagittigi,
ogrencilerin bu ortamda kullanilan dili anlamakta zorluk yasadiklar1 ve bilgisayar
becerilerinin yetersizligi olabilecegi belirtilmistir. Quest Atlantis ortaminin derse
entegre edilmesindeki iki engel zaman yetersizligi, okul idaresinin ve ebeveynlerin
Onyargilar1 olarak tespit edilmistir. Oyun ortaminin dersi sikiciliktan kurtardigi,
ogrenmeyi eglenceli hale getirdigi ve motivasyonu yiikselttigi gortsleri de

bulunmaktadir.

Ang ve Wang (2006), “Solar Sistem” konusuna yonelik ti¢ boyutlu Active World
platformunda ogrencilerin  mesguliyetlerini tespit etmek iizere bir ¢alisma
gerceklestirmiglerdir. Caligmada 6grencilerin konuya iligkin verilen gorevlerle tahmin
edildiginden daha fazla mesgul olduklar1 ve gorevleri tamamladiklar1 sonucuna
ulasilmistir. Ogrencilerin yeni bir 6grenme ortami ile karsilasmalarinin merak
uyandirdigi, motivasyonlarii pozitif yonde etkiledigi ve mesguliyetlerini arttirdig
saptanmistir. Ek olarak oyun tipi bir sanal platformda kesif yapmaktan keyif aldiklar
ortaya ¢ikmistir. Bunun yani sira 6grencilerin geleneksel dgretim yontemlerine kiyasla

sanal Ogrenme ortaminda daha fazla vakit gecirdikleri, daha fazla vakit gegirmek
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istedikleri, daha fazla motive olarak sikilmadan, eglenerek gorevleri tamamladigi ve

ogrenmeye kars1 pozitif tutum gelistirdikleri sonuclari elde edilmistir.

Dickey (2003), calismasinda eszamanli uzaktan egitimde i{ic boyutlu sanal
diinyalarin pedagojik etkilerini arastirarak giiglii ve =zayif yoOnlerini saptamayi
amaglamistir. Uygulama, {i¢ boyutlu sanal bir diinya olan Active Worlds ortaminda
“Intro to RWX Modelling” dersi kapsaminda yliriitiilmiis ve dort hafta stirmistiir.
Arastirmada kullanilan ti¢ boyutlu sanal ortamin yapilandirmaci yaklasimi destekledigi,
Ogrencilere  aninda  geri  bildirim  verilebildigi  dolayisiyla  6grencilerin
yonlendirilmesinin ve ilgilerini ¢ekebilmenin kolaylastigi, eszamanl etkilesimli sohbet
ortamindan keyif aldiklari, bireye 6zgii kimlik ve avatarlar sayesinde Ogrenenlerin
kendilerini 6grenme ortaminin bir parcasi gibi hissettigi, uzaktan 6gretimde etkili bir
Ogrenme ortami olabilecegi ulasilan sonuglar arasindadir. Kullanilan sanal diinyada {i¢
boyutlu ortam, eszamanli ve etkilesimli sohbet ortami ve avatar kontrolii gibi
ozelliklerin, 6grenenlerin kesfini ve isbirligini destekleyerek yapilandirmaci 6grenmeyi
kolaylastirdigi goriilmistiir. Bu avantajlarin yani sira avatarlarin yeterince hareket
ettirilememesi, sohbet ortaminda karakter sinir1 olmasi gibi sinirhiliklarinin oldugu fakat

bu dezavantajlarin 6grenmeyi etkilemedigi goriilmiistiir.
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Bolim 3

Yontem

Bu aragtirmada, Ogretmenlerin egitimde sanal ger¢cek uygulamalarinin
kullanimina iligkin goriisleri alinmistir. Arastirmanin bu boliimiinde aragtirma modeli,
evren ve katilimcilar, verilerin toplanmasi, veri toplama araglari, veri analiz islemleri ve

sinirlamalar ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Ogretmenlerin egitimde sanal gergeklik uygulamalarmin kullanimina iligkin
goriislerinin alindig1 bu arastirmada nitel ve nicel yontemlerin bir arada kullanildig:
karma yontem kullanilmistir. Karma yontem, arastirmacinin arastirma problemini agiga
kavusturmak i¢in hem nicel (istatistiki egilimler) hem de nitel (Oykiiler ya da kisisel
deneyimler) veri topladigi ve bu iki veri setini birbiriyle iliskilendirerek ¢ikarim yaptigi
bir arastirma yaklagimidir (Creswell, 2017). Creswell (2008), karma yontem
arastirmalarin1 gomiili, agiklayici, kesfedici ve paralel karma yontem olmak tizere dort
kategoride ele almaktadir. Bu arastirmada ise aciklayici karma yontem kullanilmastir.
Aciklayict karma yontem, nicel veriler toplandiktan sonra bu verileri agiklamak veya
detaylandirmak amaciyla nitel verilerin toplanmasindan olusan bir siiregtir (Creswell,
2008). Bu arastirmanin nicel boyutunu anket uygulamasi, nitel boyutunu ise goriisme

olusturmaktadir.

Calismanin nicel boyutu i¢in tarama aragtirma yontemi kullanilmistir. Tarama
arastirmalari, bir konu ya da olaya yonelik, katilimcilarin goriislerini ya da tutum, ilgi,
beceri gibi 6zelliklerini saptamak amaciyla yapilan ve diger arastirma yontemlerine
gore daha buyik 0rneklemlerle calisilan arastirmalardir (Biiylikoztiirk, Kilig-Cakmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2016). Karasar (2014), tarama arastirmalarinin, gegmiste
veya gilinlimiizde var olan bir durumu, oldugu bi¢imiyle betimlemeyi hedefleyen ve
arastirmanin konusunu olusturan olay, birey ya da nesneyi, kendi kosullar1 igerisinde

tanimlamaya calisan yaklasimlar oldugunu belirtmektedir. Creswell (2017) ise tarama
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arastirmalarini, evrenden secilen bir 6rneklemin tutum, goriis, egilim gibi 6zelliklerinin
nicel olarak betimlenmesi seklinde tanimlamaktadir. Bu arastirmada ise tarama
aragtirma tiirlerinden kesitsel tarama kullanilmistir. Biiylikoztiirk vd. (2016) kesitsel
tarama arastirmalari, betimlenecek 6zelliklerin tek seferde 6lgiildiigii tarama modeli

olarak tanimlamaktadir.

Calismanin nitel boyutu icin ise icerik analizi yontemi kullanilmistir. Igerik
analizi, bir metnin bazi kelimelerinin belli kurallar ¢ergcevesinde kodlanarak, daha kiiciik
icerik pargalarina boliinerek 6zetlendigi ve ¢ikarim yapildigi objektif ve sistematik bir

tekniktir (Buyukoztirk vd., 2016).

3.2 Evren ve Katilimcilar

Bu arastirmada, seckisiz olmayan Ornekleme tiirlerinden uygun ornekleme
yontemi kullanilmigtir.  Uygun Ornekleme yontemi, gerekli goriilen 6rneklem
biiyilikliigiine ya da o an miisait ve ulasilabilir olan katilimcilara ulasana kadar siireci

devam ettirme ve katilimci olarak gorev alabilecek en yakin kisileri segme islemlerini

icermektedir (Cohen & Manion, 2007).

Aragtirmanin evrenini 2018-2019 Akademik Yili Giiz Donemi’nde Bahgesehir
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii’'nde yiiksek lisans veya doktora 6grencisi olan
838 ogretmen olusturmaktadir. Arastirmanin katilimeilarini ise 2018-2019 Akademik
Y1l Giiz Dénemi’nde Bahgesehir Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii’'nde yiiksek
lisans veya doktora Ggrencisi olan 234 Ggretmen olusturmaktadir. Ankete katilan

ogretmenlere ait demografik bilgilerin yer aldig1 tablolar agagida paylasilmistir.

Tablo 1

Ogretmenlerin Cinsiyete Gore Dagilimlar

Cinsiyet f %

Kadin 181 77,4
Erkek 53 22,6
Toplam 234 100
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Tablo 1’de yer alan bilgilere gore arastirmaya katilan 6gretmenlerin %77,4
(181)’lintin kadin, %22,6 (53)’sinin erkek oldugu saptanmistir. Buradan hareketle

katilimcilarin biiylik ¢ogunlugunun kadin oldugu goriilmektedir.
Tablo 2

Osretmenlerin Yas Araligina Gore Dagilimlar

Yas arahgi f %
21-25 yas 67 28,6
26-30 yas 84 35,9
31-35 yas 45 19,2
36-40 yas 24 10,3
41-45 yas 9 3,8
46-50 yas 2 0,9
50 ve iizeri yas 3 1,3
Toplam 234 100

Tablo 2’de yer alan bilgilere goére arastirmaya katilan Ogretmenlerin
cogunlugunun 9%35,9 (84) oramiyla 26-30 yas aralifinda oldugu goriilmektedir.
Katilimcilarin %28,6 (67)’sinin 21-25 yas araliginda, %19,2 (45)’sinin 31-35 yas
araliginda, 10,3 (24)’liniin 36-40 yas aralifinda, %3,8 (9)’nin 41-45 yas araliinda,
%1,3 (3)’liniin 50 ve {izeri yasinda ve %0,9 (2)’unun 46-50 yas araliginda oldugu tespit

edilmistir.

Tablo 3

Ogretmenlerin Branglarina Gore Dagilimlar

Brans f %
Ingilizce 67 28,6
Bilisim Teknolojileri 25 10,6
Matematik 22 9,4
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Tablo 3 (devam)

Brans f %

Psikolojik Danigman / Rehber Ogretmen 20 8,5
Okul Oncesi 15 6,4
Fen ve Teknoloji 13 5,6
Diger 12 4.9
Smif Ogretmeni 11 4,7
Felsefe 6 2,6
Muzik 6 2,6
Biyoloji 5 2,1
Tiirk Dili ve Edebiyati 5 2,1
Almanca 3 13
Beden Egitimi ve Spor 3 1,3
Fizik 3 13
Kimya 3 1,3
Sosyal Bilgiler 3 1,3
Tirkce 3 1,3
Gorsel Sanatlar 2 0,9
Ustiin Zekalilar 2 0,9
Cografya 1 0,4
Din Kulttiru ve Ahlak Bilgisi 1 0,4
Fransizca 1 0,4
Saglik 1 0,4
Tarih 1 0,4
Toplam 234 100

Tablo 3’de yer alan bilgilere goére arastirmaya katilan Ogretmenlerin

cogunlugunun bransmin %28,6 (67) oramyla Ingilizce oldugu goriilmektedir. Bu orani
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%10,6 (25) ile Bilisim Teknolojileri, %9,4 (22) oran1 ile Matematik ve %8,5 (20) orani
ile Psikolojik Danismanlik / Rehber Ogretmen takip etmektedir.

Tablo 4

Osretmenlerin Mesleki Deneyimlerine Gore Dagilimlar

Mesleki Deneyim f %
1 yildan az 13 5,6
1-5 yil 112 47,9
6-10 y1l 60 25,6
11-15 yil 29 12,4
16-20 y1l 12 51
21 yil ve iizeri 8 3,4
Toplam 234 100

Tablo 4’de yer alan bilgilere gore arastirmaya katilan Ogretmenlerin
cogunlugunun %47,9 (112) oraniyla 1-5 yil arast mesleki deneyime sahip olduklari

gorulmektedir.

Tablo 5

Osretmenlerin Calistiklar: Okul Tiiriine Gére Dagilimlar:

Okul Turu f %
Ozel 186 79,5
Devlet 33 14,1
Calismiyorum 15 6,4
Toplam 234 100

Tablo 5’de yer alan bilgilere gore arastirmaya katilan 6gretmenlerin biiylik bir

cogunlugunun %79,5 (186) oraniyla 6zel okulda ¢alistiklar1 goriilmektedir.
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Tablo 6

Osretmenlerin Sanal Gergeklik Deneyimlerine Gore Dagilimlart

Evet Hayir

f % f %

Sanal gerceklik teknolojilerini duydunuz mu? 215 919 19 81
Sanal gerceklik teknolojileriyle bir deneyiminiz oldu mu? 123 52,6 111 474
Derslerinizde hig sanal gerceklik uygulamasi kullandiniz mi? 42 179 192 82,1

Derslerinizde sanal gerceklik uygulamalari kullanmak ister
b 221 944 13 56
misiniz:

Daha 6nce egitimde sanal gergeklik kullanimi {izerine herhangi
59 252 175 74,8
bir egitim ya da seminere katildiniz mi?

Egitimde sanal gerceklik kullanimi {izerine bir egitime katilmak
. S 230 98,3 4 1,7
ister misiniz?

Telefonunuzda ya da bilgisayarinizda sanal gergeklik oyunu ya da

67 286 167 714
uygulamasi var mi?

Calistiginiz okulda sanal gerceklik laboratuvari var mi? 26 111 208 88,9

Tablo 6’da yer alan bilgilere gore arastirmaya katilan 6gretmenlerin %91,9
(215)’u sanal gergeklik teknolojilerini duydugunu, %52,6 (123)’s1 sanal gercgeklik
deneyimi oldugunu, %82,1 (192)’1 derslerinde sanal gerceklik uygulamasi
kullanmadiklarini, bununla birlikte %94,4 (221)’i ise derslerinde sanal gergeklik
uygulamalar1 kullanmak istedigini belirtmistir. Katilimcilarin %74,8 (175)’1 sanal
gerceklik kullanimi lizerine herhangi bir egitim ya da seminere katilmadiklarini, %98,3
(230)’11 egitimde sanal gergeklik kullanimi tizerine bir egitime katilmak istediklerini
ifade etmislerdir. Telefonunda ya da bilgisayarinda sanal gerceklik oyunu ya da
uygulamasi olan katilimcilarin oraninin %28,6 (67), calistigi kurumda sanal gergeklik

laboratuvari olan katilimeilarin oraninin ise %11,1 (26) oldugu goriilmektedir.

Anketin yan1 sira hem sanal gergeklik deneyimi olan dgretmenler (n=8) ile hem
de sanal gerceklik deneyimi olmayan Ogretmenler ile (n=7) gorligme yapilmistir.
Gorlisme yapilan ogretmenlerin  demografik bilgileri Tablo 7 ve Tablo 8’de
paylasilmistir.
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Tablo 7
Sanal Gergeklik Deneyimi Olan Ogretmenlerin Demografik Bilgileri

Kategori f %
Kadin 5 %62,5
Cinsiyet
Erkek 3 %37,5
Toplam 8 %100
Bilisim Teknolojileri 3 %37,5
Brans Ingilizce 3 %37,5
Matematik 2 %25
Toplam 8 %100

Tablo 7’ye gore, gorlisme yapilan 6gretmenler arasinda sanal gergeklik deneyimi
olanlarin %62,5’i kadin, %37,5’inin ise erkek oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin
%37,5’inin bransinin  Bilisim Teknolojileri, %37,5’inin Ingilizce, %5’inin ise

Matematik oldugu saptanmastir.

Tablo 8
Sanal Gergeklik Deneyimi Olmayan Ogretmenlerin Demografik Bilgileri

Kategori f %

o Kadin 5 %66,7
Cinsiyet

Erkek 2 %33,3
Toplam 7 %100
Matematik 2 %28,6
Ingilizce 2 %28,6
Brang Sosyal Bilgiler 1 %14,3
Tiirk Dili ve Edebiyati 1 %14,3
PDR 1 %14,3
Toplam 7 %100
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Tablo 8’e gore, goriisme yapilan 6gretmenler arasinda sanal gerceklik deneyimi
olmayanlarin %66,7’sinin kadm, %33,3’liniin ise erkek oldugu goriilmektedir.
Ogretmenlerin  %33,3’{iniin brangmnin Matematik, diger %33,3’iiniin Ingilizce,

%16,7’sinin Tirk Dili ve Edebiyat1 ve diger %16,7’sinin branginin PDR oldugu belirlenmistir.

3.3 Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin evrenini olusturan tiim 6gretmenlere, online olarak hazirlanan anket,

e-posta ile gonderilmistir.

3.3.1 Veri toplama araclari. Yapilan ¢alismada veri toplama araglari olarak anket

ve yari yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir.

3.3.1.1 Egitimde sanal gerceklik uygulamalarmin kullanimi anketi.
Ogretmenlerin egitimde sanal gergeklik kullanimina iliskin yaklasim, tutum, istek ve
gorislerini 6grenmek amaciyla bir anket hazirlanmistir. Bu amagcla, Antonietti, Rasi,
Imperio ve Sacco’un (2000), egitimde sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullaniminin
yaratacagi etki ve firsatlar hakkinda iiniversite 6grencilerinin goriislerini almak ic¢in
gelistirdikleri anketten yararlanilarak, calismanin amaglart dogrultusunda aragtirmaci

tarafindan yeni bir anket olusturulmustur.

Hazirlanan anket 47 maddeden olusmaktadir. Anketin ilk 5 maddesi katilimcilarin
kisisel ve demografik bilgilerinden, sonraki 8 maddesi sanal gerceklik teknolojileri
hakkinda bilgi, deneyim ve tutumlarindan, 33 maddesi sanal gerceklik uygulamalarinin
egitimde kullanimina yonelik yargilardan ve son olarak mail adresinin istendigi 1

maddeden olusmaktadir.

Anket 9 iki secenekli (evet-hayir/kadin-erkek), 3 ¢coktan segmeli, 2 kisa cevapli ve
33 5’li likert tipi maddeden olusmaktadir. Antonietti vd. (2000), c¢alismalarinda 24
maddeden olusan 5°li likert tipinde bir anket gelistirmislerdir. Bu galisma igin
gelistirilen anketin 33 maddesi ise 5’li likert tipinde olusturulmus; bu maddelerden
arastirma amaciyla paralellik gosteren 9 madde, Antonietti vd. (2000)’nin

calismasindan alimmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan 24 madde ise yapilan
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literatiir taramasi sonucunda arastirmacilarin bulgularindan ve uzmanlarla yapilan
goriismelerden derlenerek olusturulmustur. Katilimcilardan, 5 en yiiksek puan
(Kesinlikle Katiliyorum), 1 en diisiik puan (Kesinlikle Katilmiyorum) olmak iizere bu

maddeleri yanitlamalar1 istenmistir.

Anket gelistirme siirecinde oncelikle genis bir literatiir taramasi yapilmistir. Sanal
gerceklik uygulamalarinin egitim alaninda kullanilmasi iizerine yapilan arastirmalar
incelenmis ve en ¢ok rastlanan, etkisi arastirilan ya da sonucu kanitlanan degiskenler
maddelestirilmistir. Veri toplamaya baslamadan 6nce, ankete son halini vermek icin
oncelikle uzman goriisiine bagvurulmustur. Anket maddelerinin ¢alismanin amacina
uygunlugu ve dlgmek istenen ozellikleri 6l¢iip 6lgmedigine dair iki konu alan1t uzmani
akademisyenden goriis alinmistir. Konu alani uzmani akademisyenlerin geri bildirimleri
dogrultusunda anket revize edilmistir. Revize edilen anketin, ii¢ katilimei ile pilot
uygulamasi yapilmistir. Katilimeilarin bazi maddeleri anlamakta zorluk yasadig tespit
edilmigtir. Katilimcilardan alinan doniitler dogrultusunda tekrar konu alani uzmani
akademisyenler ile bir araya gelinerek ankete son hali verilmistir. Goriigme sorulari igin

de ayn1 adimlar takip edilerek yar1 yapilandirilmis sorular olusturulmustur.

3.3.1.2 Gériisme formu. Ogretmenlerin egitimde sanal gerceklik kullanimina
iliskin goriisleri konusunda derinlemesine bilgi edinebilmek amaciyla ankete katilan
katilimcilar arasindan goriisme i¢in goniillii olan 15 6gretmen ile goriisme yapilmistir.
Gorlismede yar1 yapilandirilmis sorular kullanilmistir. Bu goriismeler sirasinda goriisme

formu kullanilmistir. Ek olarak goriismeler kayit altina alinmastir.

3.3.2 Veri analiz islemleri. Nitel verilerin analizinde SPSS 20 programi, nitel

verilerin analizinde ise igerik analizi yontemi kullanilmistir.

Anket verilerinin ¢dziimlenmesi i¢in SPSS 20 programi kullanilmistir. Anketten
alman cevaplar SPSS 20 programina girilmistir. Ardindan betimsel analiz yapilarak

frekans ve ylizde dagilimlar1 verilmistir.

Ogretmenlerle yapilan goriismeler, icerik analizi yontemi ile ¢dziimlenmistir.

Oncelikle kayit altina alman goriismeler yazili hale getirilmistir. Yazili hale getirilen
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gorlsler, detayli olarak incelenerek dnemli goriilen noktalar belirlenmistir. Ardindan
tema, kategori ve kodlar olusturulmustur. Son olarak kodlarin frekans dagilimlar

verilmistir.

3.4 Sinirlamalar

Arastirma, 2018-2019 Akademik Y1li Giiz Dénemi’nde Bahgesehir Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii’'nde yiiksek lisans veya doktora 6grencisi olan 234 6gretmen

ile sinirhdir.
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Bolim 4

Bulgular

Bu boliimde, arastirmanin veri toplama araglari olan anket ve goriisme formundan

elde edilen bulgulara iliskin bilgilere yer verilmistir.

4.1 Anket Sorularina iliskin Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde, yiksek lisans veya doktora yapmakta olan 234
ogretmenin katildigi anketten elde edilen verilere iliskin bulgulara yer verilmektedir.
Katilimeilarin, ankette yer alan 5°li likert tipindeki maddeler i¢in vermis olduklari
“Kesinlikle Katiliyorum, Katiliyorum, Kararsizim, Katilmiyorum, Kesinlikle
Katilmiyorum” yanitlarmma iliskin frekans ve yiizde degerleri Tablo 9’da

gosterilmektedir.
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Tablo 9

Ogretmenlerin Egitimde Sanal Gergeklik Kullamimina Yonelik Goriislerine Gore Dagilimi

Kesinlikle Kesinlikle
Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum

Sanal Ger¢eklik Uygulamalari, Katihyorum Katilmiyorum

f % f % f % f % f %
Ogrencileri aktif olmaya tesvik eder. 102 43,6 99 423 27 11,5 3 1,3 3 1,3
Ogrencileri 6grenmeye kargi motive eder. 106 45,3 103 44,0 21 9,0 1 0,4 3 1,3
Ogrencilerin ilgi ve dikkatlerini ¢eker. 149 63,7 74 31,6 8 34 1 0,4 2 0,9
Soyut kavramlarin somutlagtirilmasini saglar. 115 49,1 85 36,3 25 10,7 7 3,0 2 0,9
Kafa karistiric olabilir. 5 2,1 28 12,0 99 423 88 37,6 14 6,0
Karmagik kavramlarin anlagilmasini kolaylastirir. 57 24.4 136 58,1 33 14,1 4 1,7 4 1,7
Bilissel yiikii arttirir. 14 6,0 41 17,5 87 37,2 80 34,2 12 51
Yorucu olabilir. 9 3,8 41 175 80 34,2 88 37,6 16 6,8
Kalict 6grenme saglar. 70 29,9 115 49,1 42 17,9 5 2,1 2 0,9
Dikkat dagitici olabilir. 14 6,0 24 10,3 89 38,0 88 37,6 19 8,1
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Tablo 9 (devam)

Kesinlikle Kesinlikle
Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum

Sanal Gerg¢eklik Uygulamalar, prathyorgy Katilmyorum

f % f % f % f % f %
Kavramayi kolaylagtirir. 71 30,3 129 55,1 29 12,4 3 1,3 2 0,9
Tekrar imkan1 sunar. 75 32,1 106 453 46 19,7 4 1,7 3 1,3
Hizl1 geri bildirim saglar. 74 31,6 108 46,2 47 20,1 2 9 3 1,3
Bilgilerin uygulamaya dékiilmesini kolaylagtirir. 93 39,7 106 45,3 31 13,2 3 1,3 1 0,4
Bilgiyi transfer etmeyi kolaylagtirir. 83 35,5 112 47,9 35 15,0 3 1,3 1 0,4
Konsantre olmay1 gerektirir. 69 29,5 118 50,4 34 14,5 9 3,8 4 1,7
Ogrencilerin gergek yasam deneyimleri

s servE ya Y 95 40,6 103 44,0 25 10,7 8 3,4 3 1,3

edinmelerini saglar.
Ogrencilerin konu hakkinda genel bir fikir

93 39,7 124 53,0 14 6,0 2 0,9 1 0,4
edinmelerine yardimc1 olur.
Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistirir. 65 27,8 98 419 62 26,5 8 3,4 1 0,4
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Tablo 9 (devam)

Kesinlikle Kesinlikle
Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum
Sanal Ger¢eklik Uygulamalari, Katihyorum Katilmiyorum
f % f % f % f % f %
Ogrencilerin stratejik diisiinme becerilerini
o 73 31,2 98 41,9 53 22,6 8 3,4 2 0,9
gelistirir.
Ogrencilerin karar verme becerilerini gelistirir. 68 29,1 96 41,0 56 23,9 12 51 2 0,9
Ogrencilerin elestirel diisiinme becerilerini
o 59 25,2 83 35,5 76 32,5 15 6,4 1 0,4
gelistirir.
Ogrencilerin yaratic1 diisiinme becerilerini
o 88 37,6 92 39,3 44 18,8 8 3,4 2 0,9
gelistirir.
Ogrencilerin kesfederek 6grenmesini saglar. 103 44,0 106 45,3 20 8,5 4 1,7 1 0,4
Ogrencilerin yaparak yasayarak 6grenmesini
s - i y 106 45,3 99 42,3 19 8,1 5 2,1 5 2,1
saglar.
Ogrencilere kendi deneyimlerinden 6grenme
88 37,6 106 45,3 31 13,2 5 2,1 4 1,7

imkani1 sunar.

57



Tablo 9 (devam)

Kesinlikle Kesinlikle
Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum
Sanal Ger¢eklik Uygulamalar, Katihyorum Katilmiyorum
f % f % f % f % f %
Ogrencilerin deneme-yanilma yoluyla
88 37,6 118 50,4 22 9,4 4 1,7 2 0,9

O0grenmesine imkan verir.

Ogrencilerin ¢aba sarf etmeden ve farkinda
49 20,9 84 35,9 67 28,6 24 10,3 10 4,3
olmadan 6grenmelerini saglar.

Etkilesimli 6grenme ortami sunar. 98 419 101 43,2 24 10,3 9 3,8 2 0,9
Eglenceli 6grenme ortami saglar. 137 58,5 79 33,8 13 5,6 3 1,3 2 0,9
Birden fazla duyuya hitap eder. 135 57,7 83 35,5 13 5,6 1 0,4 2 0,9
Giivenli bir 6grenme ortami sunar. 73 31,2 78 33,3 75 32,1 4 1,7 4 1,7
Ozgirr bir 6grenme ortam1 sunar. 89 38,0 95 40,6 42 17,9 6 2,6 2 0,9
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Ogretmenlerle yapilan goriismelerde, en yiiksek oranda olumlu goriis bildirilen
bazi maddelere bakildiginda; 6gretmenlerin %95,3 (223)’ii sanal gerceklik
uygulamalarinin 6grencilerin ilgi ve dikkatini ¢ektigini, %1,3 (3)’1 6grencilerin ilgi
ve dikkatini ¢ekmedigini, %3,4 (8)’ ise kararsiz olduklarini ifade etmistir.
Ogretmenlerin %93,2 (218)’si sanal ger¢eklik uygulamalarmin birden fazla duyuya
hitap ettigini, %1,3 (3)’l hitap etmedigini, %5,6 (13)’s1 ise kararsiz olduklarini
belirtmistir. Ogretmenlerin  %92,7 (217)’si sanal gerceklik uygulamalarinmn
ogrencilerin konu hakkinda genel bir fikir edinmelerine yardimct oldugunu, %1,3
(3)’t yardimci olmadigini, %6 (14)’s1 ise kararsiz olduklarint belirtmistir.
Ogretmenlerin %92,3 (216)’ii sanal gerceklik uygulamalarinin eglenceli égrenme
ortamlart sagladigini, %2,2 (5)’si eglenceli 6grenme ortamlar saglamadigini, %5,6

(13)’s1 ise kararsiz olduklarini ifade etmistir.

Ogretmenlerle yapilan goriismelerde, en yiiksek oranda olumsuz gériis
bildirilen bazi maddelere bakildiginda; 6gretmenlerin %45,7 (107)’si sanal gerceklik
uygulamalarinin dikkat dagitici olmadigini, %16,3 (38)’1i dikkat dagitict oldugunu,
%38 (89)’i ise kararsiz olduklarini ifade etmistir. Ogretmenlerin %44,4 (104)’ii sanal
gerceklik uygulamalarinin  yorucu olmadigini, %21,3 (50)’0 sanal gerceklik
uygulamalarinin yorucu oldugunu, %34,2 (80)’si ise kararsiz olduklarini belirtmistir.
Ogretmenlerin %43,6 (102)’s1 sanal gerceklik uygulamalarim kafa karistirict
bulmadiklarini, %14,1 (33)’1, kafa karistirict bulduklarini, %42,3 (99)’ii ise kararsiz
olduklarini ifade etmistir. Ogretmenlerin  %39,3 (92)’ii sanal gerceklik
uygulamalarinin  biligsel yiikii arttrmadigini, %23,5 (55)’i sanal gergeklik
uygulamalarinin biligsel yiikii arttirdigini, %37,2 (87)’si ise kararsiz olduklarini ifade

etmistir.

Ogretmenlerle yapilan goriismelerde, en yiiksek oranda olumsuz gériis alinan
maddeler ayn1 zamanda en yiiksek oranda kararsiz kalimman maddelerdir. Bu
maddelerin disinda yiiksek oranda kararsiz kalinan bazi maddelere bakildiginda;
ogretmenlerin %32,5 (76)’1 sanal gergeklik uygulamalarinin ogrencilerin elestirel
diigiinme becerilerini gelistirebilecegi konusunda kararsiz olduklarini, %60,7
(142)’si oOgrencilerin elestirel diistinme becerilerini gelistirdigini, %6,8 (16)’i
gelistirmedigini ifade etmektedir. Ogretmenlerin % 32,1 (75)’i sanal gerceklik

uygulamalarinin  giivenli bir o6grenme ortami sundugu konusunda kararsiz
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olduklarini, %64,5 (151)’1 sanal gerceklik uygulamalarinin giivenli bir 6grenme
ortam1 sundugunu, %3,4 (8)’1 giivenli bir 6grenme ortami sunmadigini belirtmistir.
Ogretmenlerin %28,6 (67)’s1 sanal gerceklik uygulamalarinin égrencilerin farkinda
olmadan ogrenmelerini sagladigi konusunda kararsiz olduklarini, %56,8 (133)’1
ogrencilerin farkinda olmadan o&grenmelerini sagladigini, %14,6 (34)’s1

saglamadigini ifade etmistir.

Anketten elde edilen tiim bulgular incelendiginde, katilimcilarin biiyiik bir
cogunlugunun egitimde sanal gerceklik kullaniminin 6grenme siirecine sagladigi
katkilara yonelik olumlu goriis bildirdikleri, azinlik bir grubun ise bu uygulamalarin
ogrenme siirecindeki katkilarina katilmadiklari, olumsuz goriis bildirenlerden daha

fazla olan bir grubun da gekimser kaldigi gériilmektedir.

4.2 Goriisme Sorularina iliskin Bulgular

Arastirmanin bu boliimiinde, ylksek lisans veya doktora yapmakta olan 15
Ogretmenle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen verilere iliskin
bulgulara yer verilmistir. Arastirmada ilk olarak “Sanal ger¢eklik uygulamalar sizce
hangi alanlarda kullanilabilir?” sorusuna yanit aranmistir. Verilen cevaplar Tablo

10’da paylasilmigtir.

Tablo 10
Sanal Gergeklik Uygulamalarimin Kullanilabilecegi Alanlar (SG Deneyimi Olan

Ogretmenlere Gére)

—h

Bilim Dah Brans / Alan

Uygulamali Bilimler Saglik Bilimleri

Biyoloji

Fen Bilimleri
Doga Bilimleri

Astronomi / Uzay Bilimleri

Kimya

Sosyal Bilgiler

Cografya
Sosyal Bilimler

N L S T S N

Tarih

[XY

Tirkce
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Tablo 10 (devam)

Bilim Dali Brans / Alan f
Matematiksel ve Bilgisayar Bilimleri Matematik 2
Her alanda 3
Endastri 1
Diger
Seyahat 1
Yiiksekogretim 1

Tablo 10’a gore, sanal gergeklik deneyimi olan katilimcilarin, sanal gercgeklik
uygulamalarinin en ¢ok Saglik Bilimleri alaninda kullanilabilecegi yoniinde goriis
bildirdikleri goriilmektedir. Bilim dali olarak bakildiginda ise goriislerin en c¢ok

Doga Bilimleri’ne mensup branslarda yogun oldugu tespit edilmistir.

Tablo 11
Sanal Gergeklik Uygulamalarimin Kullanilabilecegi Alanlar (SG Deneyimi Olmayan

Osretmenlere Gore)

Bilim Dah Brans / Alan f
Doga Bilimleri Fen Bilimleri 5
Matematik 4
Matematiksel ve Bilgisayar Bilimleri Bilisim Teknolojileri 2
Geometri 1
Cografya 1
Gorsel Sanatlar 1
Sosyal Bilimler
Sosyal Bilgiler 1
Tarih 1
Mesleki Egitim 1
Uygulamali Bilimler
Saglik Bilimleri 1

Tablo 11’e gore, sanal gerceklik deneyimi olmayan katilimecilar, sanal
gerceklik uygulamalarinin en ¢ok Fen Bilimleri alaninda kullanilabilecegini
belirtmektedir. Bilim dali olarak bakildiginda ise goriislerin en ¢cok Matematiksel ve

Bilgisayar Bilimleri’ne mensup branglarda yogunluk gosterdigi gortilmektedir.

61



Tim Ogretmenlerin verdigi yanitlar incelendiginde ise katilimcilarin sanal
gerceklik uygulamalarinin en ¢ok Fen Bilimleri alaninda kullanilabilecegini
diistindiikleri goriilmektedir. Bilim dali olarak bakildiginda goriislerin en cok Doga
Bilimleri’ne mensup branslarda yogunlastigi tespit edilmistir. Buradan hareketle

katilimcilarimizin goriislerinden birkagina asagida yer verilmistir:

K3: Biyoloji, Kimya, Saghk Bilimleri gibi pek ¢ok alanda kullamilma gansi var.
Ornegin, égrenciye dolasim sistemini diiz anlatim seklinde anlatmak yerine damarin
icinde oldugu, dolagim sistemini bizzat yasayabilecegi bir ortam yaratilirsa cocugun

bir seyleri daha rahat gormesini ve anlamasini saglayabilirsiniz.

K7: Matematik alaminda ve Fen Bilgisi 'nde kullamilabilir. Ozellikle somutlastirma

gerektiren alanlarda kullanilabilir.

K9: Insan anatomisinin oldugu her alanda kullamilabilir; saglik bilimleri, biyoloji...
Ornegin; normal kosullarda insan viicudunun icine giremezsin. Teorik olarak
ogrenirsin ama soyut kavramlar havada kalabilir. Bu noktada sanal gerceklik

uygulamalarinin derinlemesine ogrenme saglayacagini diigiiniiyorum.

K10: Sosyal Bilgiler alaminda kullanilmak iizere sanal miizeler tasarlanabilir. Bu
hafia égrencileri Topkapt Sarayi’'na gezive gétiirdiik. Istanbul’da yasayan
ogrenciler icin ulasilabilir fakat Istanbul disinda yasayan ogrencilere de ulasmak
amaciyla sanal miizeler tasarlanarak ogrencilerin bu miizeleri gezip gormesi

saglanabilir.

K15: Tarih ve Cografya’da giizel olur. Mesela Tarih igin 6zellikle ¢ocuklarin daha
cok ilgisini ¢ekebilir, biraz daha ge¢misi yasayabilmek agisindan etkili olabilir.

Ikinci soru olarak &gretmenlere “Sanal gerceklik uygulamalarmi dersinizin
hangi asamalarinda kullanabilirsiniz?” sorusu sorulmustur. Verilen cevaplar Tablo

12’de paylasilmistir.

Tablo 12
Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Dersin Hangi Asamalarinda Kullanilabilecegine

liskin Tema ve Frekanslar (SG Deneyimi Olan Ogretmenlere Gore)

Tema Kod f

Dersin agamalar1 Dikkat cekme 3
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Tablo 12 (devam)

Tema Kod f
Transfer 3
Dersin Asamalari Icerigi sunma 3
Uygulama 2

Tablo 12’ye gore, goriisme yapilan Ogretmenler arasinda sanal gerceklik
deneyimi olanlarin ¢ogu bu uygulamalar1 derslerinin dikkat ¢gekme, transfer ve igerigi

sunma asamalarinda kullanmayi tercih edeceklerini belirtmislerdir.

Tablo 13

Sanal Gergeklik Uygulamalarimin Dersin Hangi Asamalarinda Kullanilabilecegine
liskin Tema ve Frekanslar (SG Deneyimi Olmayan Ogretmenlere Gore)

Tema Kod f
Dikkat cekme 3
Dersin Asamalari Icerigi sunma 3
Somutlastirma 1

Tablo 13’e gore, sanal gerceklik deneyimi olmayan 6gretmenler, dikkat cekme

ve igerigi sunma asamalarinda kullanmayi tercih edeceklerini belirtmislerdir.

Tim katilimcilarin  goriislerine bakildiginda, katilimcilarin  ¢ogu, sanal
gerceklik uygulamalarini, derslerinin dikkat ¢cekme ve igerigi sunma agamalarinda
kullanmay1 tercih edeceklerini belirtmislerdir. Ogretmenler, sanal gerceklik
uygulamalarin1 dersin girisinde, dikkat ¢ekme asamasinda Ogrencileri derse karsi
motive etme ve ilgilerini ¢ekme amaciyla kullanmanin etkili olacagini
diisiinmektedirler. Ogrencinin 6grenme siirecine aktif katilimini saglamak amaciyla
Ogretmenler, bu uygulamalar1 igerigi sunma asamasinda kullanabileceklerini
belirtmislerdir. Buradan hareketle katilimcilarimizdan birkaginin goriislerine asagida

yer verilmistir:

K2: Her asamada kullamlabilir fakat giriste kullanmak daha etkili olur, dikkat

¢cekmek amaciyla. Hem de 6grenciye daha farkli bakis agist kazandirabilir.
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K5: Heniiz ¢ok sayida sanal gerceklik materyalleri olmadigr icin dersin dikkat
¢cekme asamasinda kullanmak etkili olabilir ama yeterli sayida ve i¢erikte materyal

olsa dersin her asamasinda kullanilabilir.

Ko6: Mesela restoranda fonksiyonel dil anlatimi diyelim. Restorandasiniz. Garson
ve miisteri olarak kullanacagimiz dil kaliplarini o6greneceksiniz. Bu kaliplarin
ogretimi boyunca orada bir sanal gergeklik yasatabilirsiniz. Yani dogrudan igerigi

sunabilirsiniz bu uygulamalarla.

K8: Mesela, benim igim ogretmen yetistirmek oldugu icin farkly sinif caselerinin
canlandwrildigr bir ortam yaratilabilir, orda sanal 6grenciler oldugu diistiniiliip
ogretmen tarafindan olugturulan sorular havuza atilir ve 6grenciler sumif ortaminda

bu caselerle karsi karsiya getirilir ve ¢oziim getirmeleri beklenir.

K12: Geleneksel yontemlerden ziyada hep ¢ocugun daha ¢ok dikkatini ¢ekecek
yontemler denemeye ¢calistyorum. Giiniimiiz cocuklart igcin bunu yapmak zorundayiz.
Ogrenciyi aktif hale getirmek onemli. Aslinda sey giizel olabilir; vahsi hayvanlar
tnitesinde cocuk vr gozliiklerini taksa bir ormana gorse hayvanlar: gérse. Ciinkii
¢ocuk daha dnce mamut gérmemis, gozliigii takip gorebilecek. Ormansizlasma
kavramini anlatirken kartonlardan yapryoruz fakat vr gézliiklerini kullanabiliriz. Bu

cocukta gergekgi bir seye doniisiiyor.

Bir diger soru olarak dgretmenlere “Sanal gergeklik uygulamalar1 6grencilerin

problem ¢6zme, karar verme, elestirel diisiinme ve yaratici diisiinme gibi becerilerini

gelistirir mi? Ya da hangi becerileri gelistirir? Nasil?” sorusu yoneltilmistir. Verilen

cevaplar Tablo 14’de belirtilmistir.

Tablo 14

Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Gelistirdigi Becerilere Iliskin Tema ve Frekanslar

Tema Kategori Kod f
Elestirel diisiinme becerisi 13
Karar verme becerisi 13

. Ust Diizey Bilissel - —
Beceriler ] Problem ¢tzme becerisi 13
Beceriler

Yaratici diisiinme becerisi 13
Muhakeme becerisi 2
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Tablo 14 (devam)

Tema Kategori Kod f
Ust Diizey Bilissel Analitik diisiinme becerisi 1

Beceriler Ug boyutlu diisiinme becerisi 1

Beceriler Bilgi okuryazarligi 1
Teknoloji Okuryazarligi  Dijital vatandaslik 1

Teknolojiyi kullanma 1

Tablo 14’e gOre goriisme yapilan Ogretmenlerin ¢ogu sanal gergeklik
uygulamalarinin 6grencilerin problem ¢ozme, elestirel diisiinme, karar verme ve
yaratici diistinme becerilerini gelistirdigini, geri kalaninsa bu uygulamalarin s0zl
edilen becerileri gelistirebilmesinin uygulamanin nasil kurgulandig: ve kullanildigi
ile dogru orantili oldugunu diisiindiigii ortaya ¢cikmistir. Bu becerilerin yani sira
analitik diisiinme becerisi, bilgi okuryazarhigi, dijital vatandaslik, muhakeme
becerisi, ti¢ boyutlu diisiinme becerisi ve teknolojiyi kullanma becerilerini de

gelistirdigi yoniinde goriig bildirdikleri goriilmektedir.

Tiim katilimcilarin goriislerine bakildiginda, verilen ortak yanitlarin problem
¢ozme, elestirel diistinme, karar verme ve yaratici diisiinme becerileri oldugu

gorilmektedir. Katilimcilarimizin goriislerinden birkagi asagida paylagilmistir:

K4: 2 1.yiizyll yetkinliklerine sahip olmak adina, girigimci bir geng nesil yetistirmede
etkin olabilecegini diistiniiyorum. Bence asil avantaji su olacak gibi; x, y, z kugsagin

ele alacak olursak o arkadan gelen nesle daha ¢ok hitap edecegini diistintiyorum.

K7: Cocuklar sorgulamayr birakti. Ciinkii biz 6gretmen olarak ge¢iyoruz tahtanin
karsisina ve sadece anlatip ¢ikiyoruz. Neden nasil sorularimi sormaya vakit
birakmyyoruz ¢ocuklara. Sanal gerceklik uygulamalar: ¢ocuklarin yeniden

muhakeme yetenegini ortaya ¢ikarabilir.

K9: Cocuklar teknolojinin icine doguyor, sanal gerceklik sayesinde ¢ocuklar en
temelde teknolojiyi kullanma, bilgi okuryazarligi, dijital vatandagslik gibi becerileri

gelistirir.

K10: Evet, problem ¢ozme, karar verme, elestirel diisiinme ve yaratici diigiinme gibi
becerileri gelistirir. Ayrica 6grenci bu uygulamalar esnasinda bir strateji belirliyor.

Bu da analitik diisiinme becerisi saglyor. Ayn sekilde muhakeme yetenegini de
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gelistirir.

diistiniiyorum.

K11: Kesinlikle bu becerilerin hepsini gelistirir. Tabi nasu uygulandigina entegre
edildigine de bagl. Ug¢ boyutlu diisiinme becerilerini de gelistirir. Ogrencilerin
sadece sozel anlattigimiz ya da iki boyutlu gésterdiginiz seyleri anlamalari zor
olabiliyor. Mesela Biyolojide, o damalarin icinde gezmesi, unutmasini da

engelliyor.

Bir sonraki soruda 6gretmenlerden “Sanal gergeklik sizce siniflarda/okullarda
yaygin olarak kullanilan teknolojiler arasina girecek mi? Neden?” sorusunu
yanitlamalar1 istenmistir. Bu soru i¢in katilimcilar tarafindan verilen cevaplar, bir
sonraki soru olan “Sanal ger¢eklik uygulamalarinin zayif yonleri” sorusu i¢in verilen

yanitlar ile paralellik géstermektedir. Bu nedenle bu iki sorudan alinan cevaplar tek

Sanal gerceklik  uygulamalarimin  tUm bu  becerileri sagladigin

bir tabloda gosterilmistir. Verilen cevaplar Tablo 15’te paylasilmistir.

Tablo 15

Sanal Gergeklik Uygulamalarimin Zayif Yonlerine Iliskin Tema ve Frekanslar (SG

Deneyimi Olan Ogretmenlere Gére)

Tema

Kategori

Kod

Sanal Gercgeklik
Uygulamalarimin

Zayif Yonleri

Mali Boyut

Yiiksek maliyet

Teknik Boyut

Gelistirme ve uygulama siirecinde uzmanlik

gerektirmesi

Alt yap1 yetersizligi

Gelistirilmis sanal gergeklik

uygulamalarinin az olmast

Daha kullanigh ekipmanlarin tasarlanmasi

Sanal gerceklik gozltklerinin netlik

problemi

Pedagojik
Boyut

Entegrasyon

Sinif yonetimi

Utopik diinyalarin ¢ocuklari olumsuz

etkilemesi

Ogretmenlerin s6z konusu teknolojiye kars1

olumsuz tutumlari
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Tablo 15’e gore, katilimcilarin yanitlart analiz edildiginde, sanal gergeklik
uygulamalarinin zayif yonlerine iliskin ti¢ kategori olustugu goriilmektedir. Sanal
gerceklik deneyimi olan O6gretmenlerin buylk bir ¢ogunlugu, sanal gergeklik
uygulamalarinin dezavantajlarinin mali boyut kategorisi altindaki ylksek maliyet,
teknik boyut kategorisi altindaki gelistirme ve uygulama siirecinde uzmanlik
gerektirmesi ile pedagojik boyut kategorisi altinda yer alan entegrasyon oldugunu

belirtmislerdir.

Tablo 16
Sanal Ger¢eklik Uygulamalarimin Zayif Yonlerine Iliskin Tema ve Frekanslar (SG

Deneyimi Olmayan Ogretmenlere Gére)

Tema Kategori Kod f
Mali Boyut Yuksek maliyet 4
Alt yapr yetersizligi 4

. Teknik Boyut  Gelistirme ve uygulama siirecinde
Sanal Gergeklik ) ) 1
uzmanlik gerektirmesi

Uygulamalarinin

W Zaman yonetimi 2
Zayif Yonleri

. Bagimlilik yapma ihtimali 1
Endiseler

Yenilik etkisini kaybettikten sonra

siradanlagmasi

Tablo 16’ya gore, katilimcilarin yanitlari analiz edildiginde, sanal gerceklik
uygulamalarinin zayif yonlerine iliskin li¢ kategori olustugu goriilmektedir. Sanal
gerceklik deneyimi olmayan &gretmenlerin biiyiik bir ¢ogunlugu, sanal gergeklik
uygulamalarinin dezavantajlarinin teknik boyut kategorisi altindaki alt yap1
yetersizligi ile mali boyut kategorisi altinda yer alan yliksek maliyet oldugunu
belirtmislerdir.

Sanal gerceklik deneyimi olan 6gretmenlerle olmayan 6gretmenlerin ortak
verdigi yanitlar incelendiginde, sanal gergeklik uygulamalarinin yiiksek maliyetli
olusu ve alt yap1 yetersizligi en ¢ok tekrarlanan yanit oldugu goriilmistiir. Buradan
hareketle 6gretmenlerin egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanilmasinin

pedagojik olarak olumsuz yanitlar vermedigi, daha ¢ok teknik boyuttaki problemlere
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vurgu yaptiklart goriilmistir. Katilimeilarimizin  goriislerinden birkagi asagida

paylasilmistir:

K1: Ulkemiz icin biraz zor oldugunu diisiiniiyorum ozellikle maddi acidan. Ozel
okullar yapabilir belki ama devlet okullar: icin zor. Ornegin dogudaki bir okulda
bunun olabilecegini zannetmiyorum, ¢iinkii ondan once ¢oziilmesi gereken bircok

sorun var.

K7: Kesinlikle ciinkii siirekli degisiyoruz teknoloji siirekli gelisiyor ve bir yerden
sonra yetememeye basliyoruz. Teknoloji gelistikce egitimi de doniistiirecegini

diistiniiyorum.

K8: Girer diye diigiiniiyorum. Ama tiim Tiirkiye'de kullanilacak, miifredatin icine
entegre edilecek konular: 6ngormek zor. Zamaninda Fatih projesi kapsaminda her
ogrencinin tableti vardl peki gercekten kullanildi mi? Keza akilli tahtalar da ayni
sekilde... Akilli tahta islevierini kag 6gretmen kullaniyor? Bu sorgulanmasi gereken
bir siire¢. O yiizden sanal gergeklik teknolojisi siniflara getirilebilir ama tamamen
entegre edilmesi, saglam bir alt yapi ¢alismasi gerektirir. Ve 6gretmen egitimi de
gerekir. Ogretmenler bu teknolojiyi kendi derslerine nasil adapte edebilirler, bunu
bilmeliler oncelikle. Ogretmen bu aract nasil kullanacagini bilmiyorsa bir ise

yaramayacaktir.

K9: Ekipmanlarin tasarimi biraz portatiflestirilmeli, kiiciiltiilmeli, basitlestirilmeli.
Netlik onemli bir konu. Ayrica soz konusu ekipmanlarin kullanimi uzmanlik

gerektiriyor. Altyapt boyutu da cabast...

K14: Siirecin ve igerigin egitim ve teknoloji tasarimcilart tarafindan olduk¢a ozenli
ve dikkatli yonetilmesi i¢in uzmanlarin gerektigini diigiiniiyorum. Belki su an igin
uygulanabilirligi biraz maliyetli goriinebilir ancak siire¢ icinde gerekli altyapi

hazirlanarak sistematik olarak mifredata dahil edilebilir.

Son olarak 6gretmenlerden “Sizce egitimde sanal gerceklik kullaniminin giicli
ve zayif yonleri nelerdir?” sorusunu yanitlamalar1 istenmistir. Zayif yonler
sorusunun yanitlar1 bir Onceki tabloda gosterilmistir. Egitimde sanal gergeklik
uygulamalarinin kullaniminin gii¢lii yonleri igin verilen cevaplar ise derlenerek

Tablo 17°te paylasilmistir.
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Tablo 17
Sanal Gerceklik Uygulamalarimn Giiclii Yonlerine Iliskin Tema ve Frekanslar (SG

Deneyimi Olan Ogretmenlere Gore)

—h

Tema Kategori Kod

Yaparak yasayarak 6grenme

Kalic1 6grenme

Eglenceli olmasi

Ogrenme Egitimde firsat esitligi sunmasi

Sureci Birden fazla duyuya hitap etmesi

Gilvenli bir 6grenme ortami sunmast

Ortiik 6grenme

Sanal Gerceklik Ogretmene yardimci bir materyal olmasi

Uygulamalarmimn ilgi ve dikkat ¢ekici olmasi

Gucla Yonleri

Ogrenci Motive edici olmasi

Ciktilar1

21. yy becerilerini gelistirmesi

Hayal giicilinii gelistirmesi

Gerceklik hissi vermesi

Gercek Deneyimleme firsatt sunma

Hayata Bilgiyi gercek hayata transfer etme imkani
Transfer

NI N W | AP, DN, IR DN P>

Hizl1 ve kolay transfer

(BN

Teorik bilgilerin uygulamaya dokilmesi

Tablo 17’ye gore katilimcilarin yanitlari analiz edildiginde, sanal gerceklik
uygulamalarinin gucli yonlerine iliskin 6grenme siireci, 6grenci ¢iktilar1 ve gercek
hayata transfer olmak iizere li¢ kategori olustugu goriilmektedir. Sanal gerceklik
deneyimi olan dgretmenlerin biiyiik bir cogunlugu, sanal gergeklik uygulamalarinin
yaparak yasayarak 6grenmeyi desteklemesi, kalic1 6grenme saglamasi ve dgrencilere

gerceklik hissi vermesi oldugunu belirtmislerdir.
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Tablo 18
Sanal Gerceklik Uygulamalarimn Giiclii Yonlerine Iliskin Tema ve Frekanslar (SG

Deneyimi Olmayan Ogretmenlere Gére)

Tema Kategori Kod f
Kalic1 6grenme 4
Yaparak yasayarak 6grenme 3
Kesfederek 6grenme 2
Ogrenme Soyut kavramlar1 somutlagtirma 2
Sureci Anlaml 6grenme 1
Kendi kendine 6grenme 1
Egitimde firsat esitligi sunmasi 1
Sanal Gergeklik ;
Olgme-degerlendirmede kullanilmasi 1
Uygulamalarinin
Giicli Yonleri Ilgi ve dikkat gekici olmasi 3
. ) Aktif katilim 2
Ogrenci
Ciktilar Hayal giiciinii gelistirme 2
Bakis acis1 gelistirme 2
Motive edici olmast 1
Gercek Bilgiyi gercek hayata transfer etme imkan1 4
Hayata Gerceklik hissi vermesi 2
Transfer Hizl1 ve kolay transfer 1

Tablo 18’e gore katilimeilarin yanitlari analiz edildiginde, sanal gergeklik
uygulamalarinin gicli yonlerine iliskin ti¢ kategori olustugu gortilmektedir. Sanal
gerceklik deneyimi olmayan 6gretmenlerin biiyiik bir ¢ogunlugu, sanal gerceklik
uygulamalarinin bilginin gercek hayata transferini kolaylastirmasi, kalic1 6grenme,
yaparak yasayarak Ogrenme sunmasi il ilgi ve dikkat c¢ekmesi oldugunu

belirtmislerdir.

Gorlisme yapilan tim 6gretmenlerin verdigi yanitlar incelendiginde, en sik
rastlanan cevaplarin yaparak yasayarak ogrenme, kalict 6grenme, bilgiyi gergek
hayata transfer etme ile gergeklik hissi vermesi oldugu saptanmustir.
Katilimcilarimizin egitimde sanal gerceklik teknolojilerinin kullaniminin giiclii

yonlerine dair goriislerinden birkac¢i asagida paylasilmistir:
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K4: Teorik bilgiyi yasantiya dokiiyor ve bilginin kaliciligini sagliyor.

K7: Kontrolii ogretmenden alip ¢cocuga vermesi ve béylece aktif katilim saglamasi.
Kalict 6grenme  saglamasi, giinliik  hataya transferi kolaylagtirmasi, soyut

kavramlar: somutlastirmaya yardimci olmasi...

K9: Bloom ' un taksonomisindeki bilgi asamasindan uygulama agsamasina ge¢meyi
sagliyor. 21.yy becerilerini kesinlikle gelistiren bir sey. Ayrica égretmenin derste
konuyu égrencilere daha iyi ogretebilmesi icin destekleyici bir materyal. Motive
edici, eglenceli, heyecanlandirici. Ben bile bu yasta sanal ger¢eklik uygulamasi ya

da oyunu oynadigim zaman ¢ok heyecanlaniyorum.

K13: Daha gercekgi bilgi sunar, monoton ders siirecine ¢are olur. Ogrencilere
sunularak verilmesi gereken bilgiyi ogrencilere yasatarak bilginin kaliciliginm

uzatir.
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Bolim 5

Tartisma ve Sonuclar

Bu boliimde Ogretmenlerin egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin
kullanimina iligkin goriislerini tespit etmek amaciyla yiiriitiilen ¢alisma kapsaminda

elde edilen veriler analiz edilerek ulasilan sonuglara ve 6nerilere yer verilmistir.

5.1 Arastirma Sorunlarimin Bulgularinin Tartisiimasi

Anket uygulamasina %77,4’0 kadin, %22,6’s1 erkek olmak iizere 234
Ogretmen; goriismeye %66,6’s1 kadin, %33,3’1 erkek olmak iizere 15 6gretmen
katilmistir. Ankete katilan dgretmenlerin %28,6’smin en yiiksek oranla Ingilizce
brans1 hocasi olduklari; goriismeye katilan 6gretmenlerin bransinin ise %33,3

orantyla yine aym sekilde Ingilizce oldugu saptanmustir.

Anket uygulamasina katilan 6gretmenlerin ¢cogunlugunun %35,9 oraniyla 26-
30 yas araliginda olduklari, bityiik bir kisminin %47,9 oraniyla 1-5 yil aras1 mesleki
deneyime sahip olduklar1 ve ¢ogunun %79,5 oraniyla 6zel okulda calistiklar

gorulmektedir.

Yapilan goriismelere gore 6gretmenlerin ¢ogu, sanal gergeklik uygulamalarini,
Ogrenenlerin ilgilerini ¢ekebilmek i¢in dersin girisinde dikkat cekme asamasinda ve
igcerigi daha etkili bir sekilde aktarabilmek i¢in igerigi sunma asamasinda kullanmay1

tercih edeceklerini belirtmislerdir.

Ankete katilan Ogretmenlerin  %91,9’u sanal gergeklik teknolojilerini
duydugunu, %52,6’s1 sanal ger¢eklik deneyimi oldugunu, %82,1°1 derslerinde sanal
gerceklik uygulamasi kullanmadiklarini, bununla birlikte %94,4’0 ise derslerinde
sanal gerceklik uygulamalar1 kullanmak istedigini belirtmistir. Buradan hareketle
katilimcilarin  tamamina yakininin sanal gerceklik teknolojilerini daha Once
duyduklar fakat yalnizca yarisinin deneyimledigi, kiigiik bir grubunsa derslerinde
kullandiklar1 sonucuna ulasilmaktadir. Bu bulgulara ragmen &gretmenlerin
neredeyse tamamina yakininin derslerinde bu teknolojileri kullanmaya istekli oldugu

gorilmektedir. Katilimeilarin yiiksek lisans ya da doktora 6grenimi gérmekte olan
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Ogretmenlerden olustugu diisiiniiliirse, bu grubun yeniliklere acgik oldugu, kendini
gelistirmek icin Ogrenmeye agik ve istekli oldugu, dolayisiyla egitimde

kullanilabilecek yeni bir teknolojiye olumlu bakmalarinin olas1 oldugu diistiniilebilir.

Daha 6nce sanal ger¢eklik uygulamalarint duymamis olan 6gretmenlerin anket
sorularma  verdikleri yanitlar incelendiginde, yarisinin sanal  gergeklik
uygulamalarinin egitimde kullanilmasinin sagladigi katkilar konusunda kararsiz
oldugu diger yarisininsa olumlu goriis bildirdigi goriilmektedir. Bu 6gretmenlerin
sanal gerceklik uygulamalarmin kalict 6grenme sagladigi, soyut kavramlar
somutlastirdigi, Ogrencilere gercek yasam deneyimleri sundugu gibi pek ¢ok
maddeyi olumlu sekilde yanitladiklar1 saptanmistir. Tiim bunlardan yola ¢ikilarak,
sanal gerceklik uygulamalarini daha 6nce duymamis ve deneyimlememis olmalarina
ragmen maddelere olumlu yanit veren bu 6gretmenlerin yeni teknolojilerin egitimde
kullanilmasimi destekledikleri; olumlu tutum, diisiince ve goriise sahip olduklari

gorulmektedir.

Katilimcilarin %74,8°1 sanal gergeklik kullanimi {izerine herhangi bir egitim
ya da seminere katilmadiklarini, %98,3’1 egitimde sanal gerceklik kullanimi iizerine
bir egitime katilmak istediklerini ve %28,6’s1 telefonunda ya da bilgisayarinda sanal
gerceklik oyunu ya da uygulamasi oldugunu ifade etmislerdir. Bu bulgular da
yukaridaki sonuglar1 desteklemekte, katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun bu
uygulamalari derslerinde kullanmaya ve egitimini almaya oldukga istekli olduklari

gorulmektedir.

Calistigi kurumda sanal gercgeklik laboratuvari olan katilimcilarin oraninin
%11,1 oldugu goriilmektedir. Bu yanitlar sanal gerceklik teknolojilerinin yavas
yavas egitim kurumlarma girmeye bagladigini gostermektedir. Goriisme yapilan
Ogretmenler arasinda, calistiklart okulun yakin zamanda bdyle bir girisimde

bulunacaklarini ifade eden katilimcilarimiz da bulunmaktadir.

Katilimcilarm %85,9’u, sanal gergeklik uygulamalarinin ogrencileri aktif
olmaya tesvik ettigini, %89,3’1i ogrencileri ogrenmeye karsi motive ettigini Ve
%95,3°1 6grencilerin ilgi ve dikkatlerini ¢ektigini belirtmistir. Yapilan gériismelerde
de oOgretmenler sanal gergeklik uygulamalarinin gii¢lii yonlerini belirtirken bu
maddeleri de siraladiklart goriilmistir. Yang vd. (2010), sanal gerceklik

teknolojisini entegre ettikleri ve fiziksel etkilesimli 6grenme ortamini yarattiklar
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ogrenme ortaminin Ogrencilerin Ingilizce dil gelisimleri {izerindeki etkisini
arastirdig1 caligmasinda, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katildiklarini,
O0grenmeye karst motive olduklarin1 ve dikkatlerini c¢ektigini gozlemlemistir.
Literatiirde yapilmis pek ¢ok calisma bu goriisleri desteklemekte; sanal gergeklik
ortamlarmin Ogrencileri aktif kildig1 (Wickens, 1992; Chiou, 1995; Bayram, 1999;
Kim vd., 2001; Cavas vd., 2004; Ang & Wang, 2006; Dede, 2006; Chen vd., 2007;
Arici, 2013; Kaleci vd., 2016), 6grencileri motive ettigi (Shim, vd., 2003; Cavas vd.,
2004; Kayabasi, 2005; Lim vd., 2006; Yang, vd., 2010; Komsul, 2012; Coban vd.,
2012; Ozonur, 2013; Bonde vd., 2014; Armagan vd., 2015; Freina & Ott, 2015;
Sahinler-Albayrak, 2015; Topuz, 2018) ve &grencilerin ilgilerini ¢ektigi (Dickey,
2003; Dede, 2006; Yang, vd., 2010; Komsul, 2012; Coban vd., 2012; Arici, 2013;
Ilic, 2013; Ozonur, 2013; Sekerci, 2017a; Kogbug, 2018; Topuz, 2018)

gorulmektedir.

Katilimeilarin %85,4°1, sanal gerceklik uygulamalarinin soyut kavramlarin
somutlastirilmasim sagladigini, %82,5°1, sanal gergeklik uygulamalarinin karmasik
kavramlarin anlasimasini kolaylastirdigim belirtmislerdir. Topuz (2018), anatomi
egitiminde sanal gerceklik uygulamasi kullanimimin, ii¢ boyutlu masaiistii
uygulamasi ya da maketle 0gretim yontemlerine kiyasla 6grencilerin akademik
basarilar1 ve biligsel yiiklenmeleri iizerindeki etkisini inceledigi ¢alismasinda, sanal
gerceklik uygulamalarinin, igerigi somutlagtirdigini ve &grencilerin karmagik
konular: daha iyi anlamasini sagladigini tespit etmistir. Literatirdeki ¢alismalar da
bu sonuglar1 desteklemekte; sanal ger¢eklik uygulamalarinin soyut kavramlari
somutlastirdigini (Brill, 1994; Rose, 1995; Chiou, 1995; Aktamis ve Arict, 2013;
Goodwin vd., 2015; Kaleci vd., 2016; Sekerci, 2017a; Topuz, 2018) ve karmasik
kavramlarin anlagilmasini1 kolaylastirdigini (Goodwin vd., 2015, Arici, 2013;

Kogbug, 2018) gorulmektedir.

Katilimcilarin  %79’u, sanal gergeklik uygulamalarinin  kalici  6grenme
sagladigini, %85,4°1, sanal gergeklik uygulamalarinin kavramay1 kolaylastirdigini
diistinmektedir. Aric1 (2013), sanal gerceklik uygulamalarinin, 6grencilerin Fen ve
Teknoloji dersi, “Astronomi” konusundaki akademik basarilarina ve 6grenmelerinin
kaliciliklarina etkisini arastirdig ¢alismasinda, masaiistii sanal gerceklik uygulamasi
kullanan deney grubu 6grencilerinin bilgilerinin kaliciliginin daha fazla oldugu

goriilmiistiir. Yapilan gorligmelerde 6gretmenlerin sanal gergeklik uygulamalarinin
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giiclii yonlerini ifade ederken en ¢ok kalici 6grenme sagladigi yaniti verdikleri
goriilmiis olup, alan yazinda yapilan ¢alismalar da bu goriisii desteklemektedir
(Rose, 1995; Shin, 2003; Kayabasi, 2005; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Chen vd., 2007;
Arici, 2013; Kaleci vd., 2017).

Katilimcilarin = %89,3°1i, sanal gerceklik uygulamalarinin = 6grencilerin
kesfederek 6grenmesini sagladigini belirtmislerdir. Hwang ve Hu (2013), t¢ boyutlu
geometrik problem ¢dzmeyi kolaylastirmak amaciyla "Isbirlikli Sanal Gergeklik
Ogrenme Ortamma" dayali "Gelecegin Interaktif Matematik Sinifi (IFMC)"m1
yaratmig, bu ortamda Ogrenim goren deney grubu Ogrencilerinin kesfederek
geometrik problem ¢ézmeyi kolaylastirdigi goriilmiistiir. Alan yazinda bu goriisii
destekleyen bir¢ok aragtirmanin oldugu goriilmektedir (Wickens, 1992; Dagit, 1993;
Brill, 1994; Deryakulu, 1998; Cavas vd., 2004; Bayraktar ve Kaleli, 2007; Lee ve
Wong, 2008; Wiecha, Heyden, Sternthal & Merialdi, 2010; Hwang ve Hu, 2013;
Kaleci vd., 2016). Katilimecilarin %87,6’s1, sanal gerceklik uygulamalarinin
ogrencilerin yaparak yasayarak o6grenmesini sagladigr goriisiine katilmislardir.
Katilimcilarla yapilan goriismelere gore sanal gergeklik uygulamalarinin 6grenme
stirecine faydalar1 arasinda en ¢ok vurgu yapilan ikinci yanitin yaparak yasayarak
ogrenme oldugu goriillmektedir. Sahinler-Albayrak (2015), ingilizce dersi dil
becerileri ve kelime 6gretimi igin Kinect konsollariyla 3 boyutlu sanal gergeklik
uygulamasi kullandig1 ¢alismasinda, deney grubu 6grencilerinin 6grenme slrecini
kendilerinin yapilandirdigi goriilmiis, deney grubunun kontrol grubuna gore daha
etkili O0grenme sagladigi gorilmiistiir. Alan yazinda bu goriisii destekleyen
calismalar bulunmaktadir (Cavas vd., 2004; Kayabasi, 2005; Hanson & Shelton,
2008; Sahinler-Albayrak, 2015; Topuz, 2018).

Katilimeilarin %385,1°1, sanal gerceklik uygulamalariin etkilegsimli 6grenme
ortamlart sundugu goriisiine katilmislardir. Komsul (2012), zihinsel engelli bireylere
egitim veren Ogretmenlerin, zihinsel engelli bireylere “basit geometrik cisimler”
konusunun ogretilmesinde sanal gergeklik teknolojisinin kullanilmasina yonelik
goriislerini aldig1 bir ¢alisma Ggretmenlerin yarisi, bu uygulamalar ile bilgilerin daha
kolay ogretilebilecegini ¢linkii uygulamalarin etkilesimli ve ilgi ¢ekici oldugunu
belirtmislerdir. Yapilan bircok calismada, sanal gerceklik uygulamalarinin yiiksek
etkilesimli 6grenme ortamlar1 yarattigi belirtilmektedir (Dagit, 1993; Javidi, 1999;
Shin, 2003; Shim vd., 2003; Cavas vd., 2004; Dede, 2006; Lee & Wong, 2008;Yang
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vd., 2010; Huang, 2011; Dogan vd., 2011; Arici, 2013; Erbas ve Demirer, 2015;
Kaleci vd., 2016; Sekerci, 2017a; Topuz, 2018). Katilimcilarin %92,3’1, sanal
gerceklik uygulamalarinin eglenceli 6grenme ortamlar: sundugunu belirtmislerdir.
Ang ve Wang (2006), Solar Sistem konusuna yonelik t¢ boyutlu Active World
platformunda 6grencilerin mesguliyetlerini tespit etmek {izere yliriittiigii calismada,
ogrencilerin oyun tipi bir sanal platformda kesif yapmaktan keyif aldiklar1 ve
geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla sanal 6grenme ortaminda daha fazla vakit
gecirdikleri, daha fazla motive olarak sikilmadan, eglenerek goérevleri tamamladigi
sonuclar1 elde edilmistir. Literatiirdeki ¢alismalar da bu goriisii desteklemekte,
Ogrenenlerin eglenerek Ogrendikleri ve Ogrenme siirecinden keyif aldiklari
goriilmektedir (Shim vd., 2003; Lim vd., 2006; Yagiz, 2007; Coban vd., 2012; ilic,
2013; Kalkan, 2016; Aslan, 2017; Kocbug, 2018). Katilimeilarin %93,2’si, sanal
gerceklik uygulamalarinin birden fazla duyuya hitap ettigi gorisiine katilmislardir.
Literatiirdeki ¢alismalar da bu goriisti desteklemektedir (Cavas vd., 2004; Kayabast,
2005; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Aktamuis ve Arici, 2013; Sekerci, 2017a).

Katilimeilarin %64,5°1, sanal gerceklik uygulamalarinin giivenli bir 6grenme
ortami sundugunu belirtmislerdir. Ayas ve Tatli (2011), sanal bir kimya laboratuvari
yazilimi gelistirerek, 6grenci goriisleri almak iizere alt1 hafta siiren bir uygulama
yiirlitmiis, ¢alismanin sonunda dgrencilerin deneyleri sanal ortamu etkili ve gilivenli
bulduklar1 ortaya ¢ikmistir. Literatiirdeki ¢alismalar da bu goriisii destekler nitelik
gostermekte, bu uygulamalarin tehlikeden uzak giivenilir 6grenme ortamlar
sundugu belirtilmektedir (Brill, 1994; Deryakulu, 1998; Mills & Noyes, 1999;
Bayraktar ve Kaleli, 2007; Coruh, 2011; Arici, 2013; Aktamis ve Arici, 2013; Freina
& Ott, 2015; Zhang vd., 2018). Katilimcilarin 9%78,6’s1, sanal gerceklik
uygulamalarinin 6zgiir 6grenme ortamlart sundugu goriisiine katilmisglardir. Sanal
platformlarda Ogrenenler ozgiirce hareket ederek, ortami kesfedebilmekte ve
etrafindaki nesnelerle etkilesime gecebilmektedir (Dagit, 1993; Erbas ve Demirer,
2015).

Katilmeilarin - %77,4’1, sanal gergeklik uygulamalarinin tekrar imkan:
sundugunu distinmektedir. Keskin (2017), matematik Ogretmeni adaylarinin
egitimde sanal gergeklik kullanimina yonelik goriislerini analiz ettigi ¢alismasinin
bulgularina gore sanal gerceklik uygulamalarmin hizli tekrar olanagi sundugu

verilen yanitlar arasindadir. Literatiire bakildiginda alanda yapilan ¢alismalar da bu
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goriisii desteklemektedir (Tepe, 2016; Kaleci vd., 2016; Kaleci vd., 2017).
Katilimcilarin %881, sanal gerceklik uygulamalarinin 6grencilerin deneme-yaniima
yoluyla 6grenmesine imkan tamidig1 gortisiine katilmiglardir. Literatiir de bu goriisii
desteklemektedir (Rose, 1995; Cavas vd., 2004; Sekerci, 2017a). Katilimcilarin
%77,8’1, sanal gerceklik uygulamalarinin hizli  geri  bildirim  sundugunu
belirtmislerdir. Dickey (2003), eszamanli uzaktan egitimde ii¢ boyutlu sanal
diinyalarin pedagojik etkilerini arastirdiklar1 ¢alismanin sonucunda Ogrencilere
aninda geri bildirim verilebildigi dolayisiyla 6grencilerin yonlendirilmesinin ve
ilgilerini ¢ekebilmenin kolaylastigi ulasilan sonuglar arasindadir. Yapilan
caligmalarda sg uygulamalarinin aninda geri bildirim o6zelligi tstiinde durulan

konulardan biridir (Rose, 1995; Dickey, 2003; Arici, 2013; Yang vd., 2010).

Katilimeilarin %85°1, sanal gergeklik uygulamalarmin bilgilerin uygulamaya
dokiilmesini kolaylastirdigi goriisiine katilmiglardir. Literatiirde yapilan ¢aligmalar
da bu goriisii desteklemektedir (Aslan, 2017; Sekerci, 2017a; Topuz, 2018).
Katilimcilarin %83,4°#, sanal gerceklik uygulamalarinin bilgiyi transfer etmeyi
kolaylastirdigini belirtmislerdir. Goriismelerde katilimcilardan bir ¢ogunun Sg
uygulamalarinin bilginin gerecek hayata transferinde ve teorik bilgilerin uygulamaya
dokulmesinde 6nemli rol oynadigini ifade etmistir. 3B sanal 6grenme ortamlarda
edinilen deneyimlerin gercek hayata kolaylikla transfer edilebildigine dair literatiirde

de c¢aligmalar gérmek miimkiindiir (Heeter, 1992; Shim vd.,2003).

Katilimeilarin %79,9°u, sanal ger¢eklik uygulamalarinin konsantre olmay:
gerektirdigini belirtmislerdir. Sahinler-Albayrak (2015), Ingilizce dersi dil becerileri
ve kelime 6gretimi i¢in Kinect konsollartyla 3 boyutlu sanal ger¢eklik uygulamasi
kullandig1 ¢alismasinda, deney grubu 6grencilerin derse kars1 konsantrasyonlarinin
ve motivasyonlarinin arttigi goriilmiistiir. Yapilan c¢aligmalar da bu goriisi
desteklemekte, sanal gerceklik uygulamalarimin konsantre olmayr gerektirdigi
belirtilmektedir (Cavas vd., 2004; Yang vd., 2010; Basaran, 2010; Arici, 2013;
Sahinler-Albayrak, 2015; Sekerci, 2017a).

Katilimcilarin %84,6’s1, sanal gerceklik uygulamalarinin dgrencilerin gergek
yvasam deneyimleri edinmelerini sagladig1 goriisiine katilmiglardir. Bu goriisii alan
yazindaki bir¢ok ¢alisma desteklemektedir (Deryakulu; 1998; Antonietti vd., 2000;
Cavas vd., 2004; Kayabasi, 2005; Bayraktar ve Kaleli, 2007; Chen vd., 2007; Coruh,
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2011; Arici, 2013; Erbas ve Demirer, 2015; Goodwin vd., 2015; Kaleci vd., 2016;
Aslan, 2017; Sekerci, 2017a). Katilimcilarin %82,9’u, sanal gerceklik
uygulamalarinin 6g8rencilere kendi deneyimlerinden ogrenme imkant sundugunu
belirtmiglerdir. Literatiirde yapilan calismalar da bu goriisii desteklemektedir
(Deryakulu, 1998; Mills & Noyes; 1999; Cavas vd., 2004; Hanson & Shelton, 2008;
Coruh, 2011). Katilimeilarin %92,7’si, sanal ger¢eklik uygulamalarinin 6grencilerin

konu hakkinda genel bir fikir edinmelerine yardimci oldugunu belirtmislerdir.

Katilimeilarin %69,7’si, sanal gergeklik uygulamalarinin 6grencilerin problem
¢ozme becerilerini  gelistirdigini, %73,1’1 stratejik diigiinme becerilerini
gelistirdigini, %70,1°1, karar verme becerilerini gelistirdigini, %60,7’si, elestirel
diigiinme becerilerini gelistirdigini ve %76,9’u, yaratici diigiinme becerilerini
gelistirdigini belirtmistir. Yapilan goriismelerin de bu sonuglar1 destekledigi
goriilmektedir. Katilimcilar, sanal gergeklik uygulamalarimin iyi kurgulandigi

takdirde 6grenenlere 21.ylizy1l becerilerini kazandirabilecegini belirtmislerdir.

Katilimcilarin  %43,6’s1, sanal gerceklik uygulamalarinin kafa karistiric
olmadigini belirtmislerdir. Katilimcilarin %39,3°1, sanal gerceklik uygulamalarinin
bilissel yiikii arttirmadigin belirtmislerdir. Topuz (2018), anatomi egitiminde sanal
gerceklik uygulamalarinin akademik basar1 ile biligsel yiike etkisini inceledigi
caligmasinin sonucunda, sg uygulamalariin asir1 biligsel yiik olusturmadigini tespit
etmistir. Katilimcilarin %44,4°1, sanal gergeklik uygulamalarinin yorucu olmadigini
belirtmislerdir. Mills ve Noyes (1999), sanal gergeklik uygulamalariin
kullanicilarda g6z yorgunluguna sebep olabilecegini belirtmektedir. Katilimcilarin
%45,7’s1, sanal ger¢eklik uygulamalarinin dikkat dagitici olmadigini belirtmislerdir.
Lim vd. (2006), ¢ boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarin Fen Bilgisi dersinin
cekiciligine etkisini inceledigi caligmasinda, katilmin bekledigi kadar yiiksek
olmadigimi gérmiis, bunun sebeplerinden birinin U¢ boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarin dikkat dagitmasi olabilecegini belirtmistir. Goriismede katilimcilarin
yukarida bahsedilen Ogrenme engellerine deginmedigi, sanal gergeklik
uygulamalarinin zay1f yonleri olarak yiiksek maliyetli oluslar1 ve alt yap1 yetersizligi

yanitlarinin tekrarlandigi goriilmiistir.

Katilimcilarin -~ goriisleri incelendiginde, genel olarak sanal gerceklik

teknolojilerinin egitimde kullanilmasina pozitif yonde baktiklari, bu teknolojilerin
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egitimde kullanilmasinin 6grenme siirecine ¢esitli katkilar sundugu yoniinde goriis
bildirdikleri goriilmektedir. Fer (2011), 6gretim siireglerini planlarken, 6grenenlerin
en etkili sekilde 6grenecegi yolu bulmak kadar, bu yolu dogru kullanmanin da
oldukca onemli olduguna vurgu yapmaktadir. Sanal ger¢eklik uygulamalarinin da
ogrenme siirecinde kullanilabilecek potansiyel bir 6gretim teknolojisi olmasinin yani
sira, bu teknolojilerin derslere ne sekilde entegre edildigi de biiylik Onem

tasimaktadir.

5.2 Oneriler

Ulkemizde sanal gerceklik uygulamalarin egitimde kullanilmasina yonelik
yapilan caligmalar sinirli sayida oldugu icin bu alanda daha ¢ok ¢alisma yapilabilir.
Egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin farkli branglarda (Tarih, Cografya, Tiirkge
gibi) kullanildigs, farkli yas gruplarinda (lise, lisans ve lisansiistii 6gretim) ve farkli
degiskenler (stratejik diislinme, elestirel diisiinme, problem ¢dzme, yaratici diisiinme
becerileri iist diizey biligsel beceriler; biligsel yiik, yorucu olmasi, dikkat dagitmasi
gibi Ogrenme engelleri) Uzerindeki etkisinin test edildigi deneysel g¢alismalar

yapilabilir.

Egitimcilere, yazilimcilara ve arastirmacilara yol gostermesi ve ornek teskil
etmesi amaciyla egitsel bir sanal gerceklik oyunu ya da uygulamasi tasarimi
yapilabilir. Ozellikle uygulamali bilimlerde (saglik, miihendislik, mimarlik gibi)
kullanim1 yayginlagabilir. Boylece dgrenenlerin daha ¢ok ihtimali gorebildikleri ve

deneyimlerini arttirabildikleri 6grenme ortamlar: yaratilabilir.

Uygulama siiresinin daha uzun tutuldugu deneysel ¢aligmalar yiiriitiilebilir.
Boylelikle sanal ger¢ekligin uzun vadede dgrenme lizerindeki etkisi goriilebilir ve
ogrenenler bu siire zarfinda sanal ger¢eklik ekipmanlarini kullanmaya tam anlamiyla
adapte olduklari i¢in uygulamay1 kullanirken giicliikk yasamalar1 engellenebilir. Ya
da egitime baslanmadan Once Ogrenenlere sanal gerceklik ekipmanlarinin
kullantmim1 6gretmek i¢in genis bir zaman ayrilabilir ¢linkii daha once bu
teknolojileri kullanmamis 6grenciler giicliik yasayabilmekte, adapte olmalari zaman
almaktadir, boylece yapilan deneysel ¢alismalarda daha giivenilir sonuglar

alinacaktir.
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Sanal gergeklik uygulamalarinin derslere nasil entegre edilebilecegine dair
pratik bilgilerin sunuldugu arastirma ve projeler yapilarak uygulayicilara yol
gosterilmelidir. Bu sayede kurumlar ve uygulayicilar bu konuda bilinglendirilebilir.
Ornegin, dersinde sanal gergeklik uygulamasi kullanmak isteyen bir 6gretmen
entegrasyon problemi yasamadan ders planina rahatlikla bu uygulamalar
ekleyebilir. Ek olarak Ogretmenlere sanal gergeklik ekipmanlarinin kullanimi ve

egitime entegrasyonu iizerine hizmet ici egitimler verilebilir.

Teknik alt yap1 yetersizligi ve yiiksek maliyetli ekipmanlar dolayisiyla her
okula sanal gerceklik laboratuvari agmak yakin gelecekte miimkiin goriinmeyebilir
bu nedenle her ildeki bir okula sanal gerceklik laboratuvari agilarak, o ilde yer alan
diger okullardaki 6grencilerin 6gretmenleri esliginde bu laboratuvarlara getirilerek

sanal gergeklik deneyimlemeleri ve projeler Uretmeleri saglanabilir.

Yapilan literatiir taramasi sonucunda sanal diinyalar kavrami ile sanal gerceklik
kavraminin, artirilmis gerceklik (AR) kavrami ile sanal gerceklik (VR) kavraminin
siklikla karistirildigi ve birbirlerinin yerine kullanildigi gortilmistiir. Simdiye kadar
ogretmenlerin egitimde sanal gergeklik uygulamalarimin  kullanimina  dair
goriislerinin alinmamasinin sebeplerinden biri olarak, bu alanda ¢ok sayida birbiri
ile i¢ ice ge¢mis kavramlar olmasi ve birbirleriyle karistirilmasi; dolayisiyla
ogretmenlerden alinacak goriislerin saglikli olamayabilecegi endisesi gosterilebilir.
Bu kavramlar arasindaki farkin net bir sekilde anlasilmasi adina deneysel bir

karsilastirma ¢aligmasi yiiriitiilebilir.

Benzer sekilde, yapilan alan yazin taramasi sonucunda sanal gerceklik
uygulamalarinin 6grenme lizerindeki etkisini tespit etmek amaciyla kapsamli bir
Olcek gelistirilmedigi sonucuna varilmistir. Bu konuda kapsamli bir 06lgek

gelistirilebilir.
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EKLER

A. Egitimde Sanal Gerg¢eklik Uygulamalarinin Kullanimi Anketi

Degerli 6gretmenler,

Egitimde sanal gerceklik kullanimi ile ilgili yuritmekte oldugumuz tez calismasi icin sizlerden
ankette yer alan sorulari ictenlikle ve dogru bir sekilde yanitlamanizi rica ediyoruz.

Anketten elde edilecek veriler yalnizca bu arastirma igin kullanilacak ve degerli gorisleriniz
baska bir kurum ya da kurulusla paylasilmayacaktir. Bu nedenle liitfen isminizi yazmayiniz.

ilginiz ve arastirmaya yapacaginiz degerli katkilariniz icin simdiden tesekkiir ederiz.

Fulya Birsu KAYA, Dr. Ogr. Uyesi Yavuz SAMUR

1. Cinsiyet:
o Kadin
o Erkek
2.Yas
o 21-25yas
o 26-30vyas
o 31-35yas
o 36-40yas
o 41-45yas
o 46-50yas
o 50 ve Uzeri
3. Brans:

4. Mesleki Deneyim:

1 yildan az
1-5yil
6-10 yil
11-15yil
16-20 yil

o 21yl ve Ustd
5. Calistiginiz okul tiirG:

O O O O O

o Ozel
o Devlet
o Galismiyorum
6. Sanal gerceklik teknolojilerini duydunuz mu?

o Evet
o Hayrr
7. Sanal gergeklik teknolojileriyle bir deneyiminiz oldu mu?
o Evet
o Hayrr
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8. Derslerinizde hi¢ sanal gerceklik uygulamasi kullandiniz mi?

@)
@)

9. Derslerinizde sanal gergeklik uygulamalari kullanmak ister misiniz?

Evet
Hayir

10. Daha 6nce “egitimde sanal gerceklik kullanimi” tizerine herhangi bir egitim ya da seminere

o Evet
o Hayrr
katildiniz mi?
o Evet
o Hayrr
11. “Egitimde sanal gerceklik kullanimi” lizerine bir egitime katilmak ister misiniz?
o Evet
o Hayrr

12. Telefonunuzda ya da bilgisayarinizda sanal gerceklik oyunu ya da uygulamasi var mi?

@)
@)

Var
Yok

13. Okulunuzda sanal gergeklik laboratuvari var mi?

@)
@)

Var
Yok

Kesinlikle Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

Sanal Gergeklik,

14.

Ogrencileri aktif olmaya tesvik eder.

15.

Ogrencileri 6grenmeye karsi motive eder.

16.

Ogrencilerin ilgi ve dikkatlerini ceker.

17.

Soyut kavramlarin somutlastirilmasini saglar.

18.

Kafa karistirici olabilir.

19.

Karmasik kavramlarin anlasiimasini kolaylastirir.

20.

Bilissel yuku arttirir.
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21. Yorucu olabilir.

22. Kalici 6grenme saglar.

23. Dikkat dagitici olabilir.

24. Kavramay! kolaylastirir.

25. Tekrar imkani sunar.

26. Hizli geri bildirim saglar.

27. Bilgilerin uygulamaya dokilmesini kolaylastirir.

28. Bilgiyi transfer etmeyi kolaylastirir.

29. Konsantre olmay: gerektirir.

30. Ogrencilerin gercek yasam deneyimleri edinmelerini saglar.

31. Ogrencilerin konu hakkinda genel bir fikir edinmelerine
yardimci olur.

32. Ogrencilerin problem ¢ézme becerilerini gelistirir.

33. Ogrencilerin stratejik diisiinme becerilerini gelistirir.

34. Ogrencilerin karar verme becerilerini gelistirir.

35. Ogrencilerin elestirel diisinme becerilerini gelistirir.

36. Ogrencilerin yaratici diisinme becerilerini gelistirir.

37. Ogrencilerin kesfederek 6grenmesini saglar.

38. Ogrencilerin yaparak yasayarak 6grenmesini saglar.

39. Ogrencilere kendi deneyimlerinden dgrenme imkani sunar.

40. Ogrencilerin deneme-yanilma yoluyla dgrenmesine imkan
verir.

41. Ogrencilerin ¢aba sarf etmeden ve farkinda olmadan
o6grenmelerini saglar.
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42. Etkilesimli 6grenme ortamlari sunar.

43. Eglenceli bir 6grenme ortami saglar.

44, Birden fazla duyuya hitap eder.

45. Glvenli bir 6grenme ortami sunar.

46. Ogrencilere dzgiir bir 5grenme ortami sunar.

47. Cevaplariniz ile ilgili olarak sizinle iletisime gegebilmemiz igin litfen mail adresinizi yaziniz.

(Bu alan zorunlu degildir.)
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B. Goriisme Sorular

Ad-Soyad:
Brans:
1. Sanal gergeklik kavramini duydunuz mu?

1.1. Sanal gergeklik denilince akliniza ne geliyor?

Peki hic deneyimleme firsatiniz oldu mu?

Sizce hangi alanlarda ya da branslarda kullanilabilir? Neden?

Sanal gergeklik uygulamalarini dersinizde kullanmak ister misiniz?

4.1. Dersinizin hangi asamalarinda ne sekilde kullanabilirsiniz? Orneklerle
aciklayin.

Sanal gerceklik uygulamalari 6grencilerin problem ¢c6zme, karar verme, elestirel

disliinme ve yaratici diisinme gibi becerilerini gelistirir mi? Ya da hangi becerileri

gelistirir? Nasil?

Sanal gergeklik uygulamalari, 6grencilerin teorik bilgilerini uygulamaya dokmesine

ve bilgilerini transfer etmesine yardimci olur mu? Nasil?

Sanal gerceklik sizce okullarda / siniflarda yaygin olarak kullanilan teknolojiler

arasina girecek mi / sizce girmeli mi? Neden?

Sizce egitimde sanal gergeklik kullaniminin giicll ve zayif yonleri nelerdir?
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