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OZET

SINIF OGRETMENI ADAYLARININ EGITIMDE SANAL GERCEKLIK
KULLANIMINA iLiSKiN GORUSLERI

Furkan AYDIN
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Temel Egitim Anabilim Dal1 Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Prof. Dr. Cavus SAHIN
28/07/2021, 83

Bu arastirmada simnif 6gretmeni adaylarindan alinan goriisler dogrultusunda sanal
gerceklik sistemlerinin ve uygulamalarinin egitimde kullanimimin Ogretmen adaylari
tizerinde goriislerini belirlemek amaglanmistir. Bu amaca yonelik olarak Canakkale ilinde
2019-2020 yilinda Canakkale Onsekiz Mart Universitesi’'nde Simif Egitimi Anabilim
Dalr’'nda 6grenim goren smif Ogretmeni adaylari arastirmanin Orneklemi olmusgtur.
Arastirmanin nicel boyutuna 197, nitel boyutuna ise 15 simif gretmeni aday1 katilmistir.
Katilimcilar lisans ve yiiksek lisans ogrencileridir. Nicel ve nitel veriler 6l¢ek formuyla es
zamanlh olarak toplanmistir. Nicel verilerin analizinde SPSS 22 paket programi
kullanmilmistir. Veri toplama araci olarak, Antonietti ve digerleri (2000) tarafindan
“Egitimde Sanal Ger¢eklik Uygulamalarinin Kullanim1 Anketi” ile arastirmaci tarafindan
hazirlanan goriisme formu kullanilmistir. Bu calismada arastirmanin nicel boyutu icin
tarama modelinden yararlanilmistir. Aragtirmanin nitel boyutu icin ise icerik analizi
yontemi kullanilmistir. Ag¢ik uglu sorular icin igerik analizi teknigi ile tematik analizi
gerceklestirilmistir. Aragtirma sonucunda katilimei sinif 6gretmeni adaylarinin goriisleri ile
egitimde sanal gerceklik kullanimi arasinda pozitif yonde bir iliski oldugu
gozlemlenmistir. Sinif 6gretmeni adaylarinin biiyiik cogunlugu egitimde sanal gercekligin
kullantminin ilgi ¢ekici oldugunu, sematik ve gorsel diisiinme stiline sahip 6grenciler icin
uygun oldugunu, 6grencileri aktif olmaya tesvik ettigini, 6grencilerin konu hakkinda genel
bir fikir edinmelerini sagladigini, Ogrencilerin c¢alistiklart dersi hizlica gozden
gecirmelerini sagladigini bilgilerin uygulamaya dokiilmesini kolaylastirdigini, hizli

ogrenmeyi sagladigini, kavramayr kolaylastirdigini, ve konsantre olmayi1 gerektirdigini
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diisiinmektedir. Katilimcilarin bir kismu ise sanal gercekligin zayif yonlerini; maliyetli,

yorucu ve kafa karistirici olarak belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gerceklik, Ogretmen Adaylari, Arttirilmis Gergeklik,
Egitim



ABSTRACT

CLASS TEACHER CANDIDATES' VIEWS ON THE USE OF VIRTUAL
REALITY IN EDUCATION

Furkan AYDIN
Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Deparmant of Basic Education Master’s Thesis
Advisor: Prof. Dr. Cavus SAHIN
28/07/2021, 87

In this study, it was aimed to determine the effect of the use of virtual reality
systems and applications in education on teacher candidates in line with the opinions
received from primary school teacher candidates. For this purpose, primary school teacher
candidates studying in Canakkale Onsekiz Mart University, Department of Classroom
Education in 2019-2020 in Canakkale were the sample of the research. 197 primary school
teacher candidates participated in the quantitative dimension of the study and 15 pre-
service teachers in the qualitative dimension. Participants are not only undergraduate
students but also graduate students. Quantitative and qualitative data were collected
simultaneously with the scale form. SPSS 22 package program was used in the analysis of
quantitative data. As the data collection tool, the "Survey on the Use of Virtual Reality
Applications in Education" and the interview form prepared by the researcher were used.
In this study, scanning model was used for the quantitative dimension of the research.
Content analysis method was used for the qualitative dimension of the research. For open-
ended questions, thematic analysis was carried out with the content analysis technique. As
a result of the research, it was observed that there is a positive relationship between the
views of the participant classroom teacher candidates and the use of virtual reality in
education. The majority of the primary school teacher candidates stated that the use of
virtual reality in education is interesting, suitable for students with schematic and visual
thinking styles, encouraging students to be active, providing students with a general idea
about the subject, enabling students to quickly review the lesson they are studying and

making it easier to put the information into practice. thinks that it provides fast learning,
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facilitates comprehension, and requires concentration. Some of the participants stated the

weaknesses of virtual reality; They stated it as costly, tiring and confusing.

Keywords: Virtual Reality, Teacher Candidates, Augmented Reality, Education
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BIRINCi BOLUM

GIRIS

Bu boliim, aragtirmanin problem durumunu, alt problemlerini, amacini, énemini,

varsayimlarini ve sinirhiliklarini sunmaktadir.

1.1. Problem Durumu

Teknoloji insanoglunun varligindan itibaren hayatimizda siirekli olarak yer almistir
ve giincel olarak yer almaya devam etmektedir. Teknolojik gelismeler, bir¢ok alani
etkiledigi gibi, egitim alanim1 da etkilemekte ve 6grenme ortamlart bu teknolojilerle hizla
doniismektedir (Karasar, 2004). Tekerlek ve bilgisayar gibi icatlar arasinda siiregelen
zamandan bu yana bir¢ok alanda insan yasamina rahatlik ve kolaylik saglayan ve
saglamaya devam eden teknoloji insan hayatinda 6nemli bir yere sahip olmaktadir. Yani
teknoloji her alanda hizli gelismeleri ile hayatimizi etkilemektedir. Son yillarda hizla
gelismekte olan sanal gerceklik teknolojisi ise 0gretim yontem ve tekniklerine farkli bir
bakis acist getirmistir (Cavas,2004). Yasadigimiz donem 21.yiizyil bilim ¢ag1 olarak
nitelendirilmektedir. Bilim c¢agina ayak uydurabilen medeniyet ve topluluklar siyasi,

askeri, egitim ve ekonomik olarak refah seviyesinde ulasmiglardir.

Giiniimiiz insaninin yeryiiziindeki bu gelismelere ayak uydurabilmesinin yaninda
bilim ve teknolojiye katkida bulunabilmesi i¢in her zamankinden daha ¢ok egitime
yonelmesi gerekir. Ciinkii bireyin bugiiniin sartlarina uygun, gelecekte de ortaya cikacak
yeni durumlara uyum gosterebilecek sekilde yetistirilebilmesi, onlar1 kendilerine uygun bir
egitimden gecirmekle miimkiin olur (Batdal, 2005). Teknolojinin egitimde yer almasi
egitimde bircok degisikligi beraberinde getirmistir. Uygulanan yeni teknik ve yontemler ile
birlikte Ogretmenlerin ve hatta Ogretmen adaylarinin dahi roliinii  degistirmistir.
Egitimcilerin bu baglamda giincel kalarak teknolojiyi takip edip yeni ara¢ ve gerecleri
tanimas1 ve anlamasi gerekmektedir. Ogrencilerin bir¢ok konuda 6zellikle fen alaninda
derslerde daha aktif hale gelmislerdir. Teknoloji egitimde olumlu etkisini gostererek daha
yaygin hale gelmektedir. Teknolojinin egitimde kullanimina yonelik faydalarini su sekilde

siralanabilir; (Akkoyunlu, 1998)



. Teknoloji, egitimde aktif 6grenmeyi saglar.

. Teknoloji, Ogretmen ve Ogrencinin giincel kalmasini saglayarak

O0grenmenin niteligini arttirir.
. Teknolojik materyaller, 6grencinin 6grenmeyi 6grenmesini saglar.

. Teknoloji, rahathigr ve kolaylig1 sayesinde Ogrencilerin kazanimlari

edinmeleri i¢in zaman azaltir.

. Teknoloji, ders ic¢i grup calismalarini destekleyerek is birlikci

ogrenmeye katki saglar.

Tarih boyunca gelisen ve degisen, siirekli dinamizm halde olan teknolojiye ayak
uyduran, cagi yakalayan topluluklar her alanda ilerlemelerini siirdiirerek refah kalitesi
yiiksek {iilkeler arasinda yer almaktadirlar. Giiniimiiz teknoloji dendiginde ise akla ilk
bilgisayar teknolojileri gelmektedir. 20. yiizyilda bilgisayar teknolojisi alaninda fikirlerin
artmast ve gelismelerin yasanmast ve 21.yiizyillda ¢ok sayida kisiye ulagsmaktadir.
Bilgisayar teknolojisinin yaygin olarak kullanilmasi sanal gerceklik, arttirilmig gerceklik
ve yapay zeka gibi ileri diizey teknolojilerin icadina biiyiikk katki saglamigtir. Sanal
gerceklik teknolojileri, giderek hassas girdi ve ¢ikti aygitlarim1 daha yiiksek ¢oziiniirliikle
birlestiren, daha portatif, diisiik maliyetli ve daha esnek sistemlere dogru ilerleme
gostermektedir (Whyte, 2002). Yiiksek c¢oziiniirliikkli gorsellik on plana ¢ikarak sanal
gercekligin  kullanimimi  yayginlastirmistir.  Sanal  gercekligin  yayginlasmasit  tim
disiplinlerde egitimi kolaylastirmistir ve popiiler hale gelerek egitimcileri ve dgrencileri

cezbetmektedir. Ozellikle dgrenciler arasinda sanal gergeklik oldukca popiilerdir.

Burdea ve Coiffet’e (2003) gore sanal gerceklik, bilgisayar grafikleri kullanilarak
olusturulan, gercek diinyaya benzeyen bir goriintilye sahip fakat statik olmayan ve
kullanici girdilerine cevap verebilen bir diinya simiilasyonudur (Bostan,2007). Bu

baglamda sanal gercekligi hayalin ve gercekligin birlesimi olarak nitelendirebilir.



Sanal gerceklik uygulamalar1 gercevesinde Lave ve Wenger (1991), 6grenmeye
degisik bakis acis1 getirmis ve mevcut otantik aktivitelerin karakteristiklerinin
belirlenmesinde; 6grenci, uzman, toplum, bilgi diizeyi ve pratik uygulama gibi faktorlerin
karsilikl1 etkilesimini iliskilendirmeye calismistir. Bu perspektifte egitim teknolojisi olarak
sanal gerceklik uygulamasi, 6grencinin simiile edilmis bir diinya i¢inde hareket etmesini

saglar ve ona dersi anlamada ¢ok giiclii bir ortam saglar (McGonigle ve Eggers, 1998).

Sanal gerceklik bireyleri ve ozellikle egitimde Ogrencileri ulasilmasi1 giic hatta
imkansiz olan mekan ve nesnelere gotiirerek gercek yasam deneyimine sahip
olmaktadirlar. Olusturulan sanal gerceklik ortaminda uzaya ¢ikilabilir, diinyanin en iinli
miizesi gezilebilir veya zamanda yolculuk yapilarak eski tarihi donemler
gozlemlenebilmektedir. Sanal gerceklik sistemleri sanal bir sinif alaninda sosyal etkilesim
icin firsatlar sunmaktadir.. Ozellikle goériilmesi ve ulasilmasi zor olan somut kavramlari
modeller ile gosterilmektedir. Ogretim siirecinde farkli uygulamalarla asilmasi hedeflenen
kavram yanilgilarinin, fen bilimleri dersi astronomi konularinda da oldukg¢a fazla yasandigi
goriilmektedir (Demirel ve Aslan, 2014). Fen alaninda hiicre, atom ve uzay konularinda
ileri diizeyde coziiniirliikte gercekgi gorsellik saglamaktadir. Ogrenilmesi zor konularda
ogrenci On yargisin ¢ikarak, sanal gerceklik uygulamalari ile zihninde modelleme yaparak

bu zorluklar1 agmaktadir.

Gelismekte olan iilkelerde de son yillarda bu uygulamalarin arttigr gézlenmektedir.
Pek cok dev teknoloji sirketleri Google, Microsoft, Apple vb. yazilim sirketleri
calismalarinda sanal gerceklik, yapay zeka ve arttirllmis gerceklik gibi uygulamalara yer

vermektedir.

Meslek hayatinda siiflarda kolaylikla kurulacak olan sanal gerceklik cihazlari
ogretmen adaylar1 ve Ogretmenler tarafindan taninmali ve kullanimi bilinmelidir. Sanal
gerceklik ortamlarinin gercege yakin olmasi ve verdigi gerceklik hissi, kullanicinin
ortamda bulunma duygusunu arttirmaktadir (Can ve Simsek, 2016). Gercege yakinlik
duygusu ozellikle 1lkogretim diizeyinde kiiciik yasta 0grencilere uygulanan sanal gerceklik
istek ve merak boyutunu arttirir, 68renciyi derse tesvik eder ve aktif katilimi saglar. (Mills
ve Noyes ,1999) Bu faydalar goz oniine alindiginda ilkégretim sinif 6gretmenlerinin sanal

gerceklige ve kullanimina yonelik bilgilerinin artmasi beklenmektedir. Bu kapsamda



Ogretmen yetistirmede iiniversitelerde Ogretmen adaylarimin bilgilendirilmesi  ve
uygulamalara baslamas1 meslege basladiginda hazir ve 6zgiivenli olmasini saglayacaktir.
Universitelerde yapilacak uygulamalar ve projeler 6gretmen adaylarmin ilgisini cekerek
meslege olan sevgi ve isteklerini arttiracaktir. Sanal gerceklik her ne kadar yeni bir
teknoloji olarak ele alinsa da, giincel teknolojiler son kullanicilar icin genel olarak yiiksek
bir maliyete sahip olmaktadir. (Laupacis, Feeny, Detsky ve Tugwell, 1992). Bu maliyet
kullanicilar i¢in ulasilmasi zor teknoloji olarak goriilmektedir. Fakat bircok kurum sanal
gerceklik icin tesvik ve imkan destegi verilmektedir. Ozellikle iiniversitelerde sanal
gerceklik ve arttirllmis gerceklik uygulamalart Bilimsel Arastirma Projeleri (BAP)
tarafindan desteklenerek 6gretmen adaylarina maliyet ve kolaylik agisinda oldukga biiyiik

avantaj saglamaktadir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin genel amaci: egitim fakiiltesinin Temel Egitim Boliimii’ne bagh
olarak egitim vermekte olan Sinif Egitimi Anabilim Dali’'nda 6grenim gormekte olan sinif
Ogretmeni adaylarinin egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimina yo6nelik
goriislerini ortaya koymaktir. Calismada bunun yan sira sanal gerceklik deneyimi olan ve
olmayan Ogretmenlerle goriigmeler yapilarak aradaki fark ortaya koyulmaya
calisiimaktadir. Sanal gerceklik uygulamalart konusunda dgretmenlerin 6z yeterliklerini
Olclip bu konudaki duruma dikkat ¢ekilmek istenmektedir. Bu amagla 6gretmenlerden
anket ve bire bir yapilan goriismeler yoluyla veri toplanmistir. Buradan hareketle aragtirma

sorusunun alt amaglari:

1. Simf Ogretmeni adaylarinin, egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimina

iliskin goriisleri nelerdir?

2. Smf 6gretmeni adaylarinin, egitimde sanal gerceklik kullanimina iliskin goriisleri ile

cinsiyet degiskeni arasinda farklilik var midir?

3. Smif O6gretmeni adaylarinin evde bilgisayara sahip olma durumu ile egitimde sanal

gerceklik kullanimi 6l¢egi boyutlart arasinda anlamli farklilik var midir?



4. Smif Ogretmen adaylarinin evde internete sahip olma durumu ile egitimde sanal

gerceklik kullanimi 6l¢egi boyutlar: arasinda anlamli farklilik var midir?

5. Smif 6gretmen adaylarinin yas ile egitimde sanal gerceklik kullanimi 6lgegi boyutlar

arasinda anlamli farklilik var midir?

6. Simif 6gretmen adaylarinin sinif diizeyi ile egitimde sanal gerceklik kullanimi 6lcegi

boyutlar1 arasinda anlamli farklilik var midir?

7. Sif 6gretmen adaylarmin yas ile egitimde sanal gerceklik kullanimi 6lcegi boyutlari

arasinda anlamli farklilik var midir?

8. Lisansiistii sinif 0gretmeni adaylarinin sanal gerceklik uygulamalarinin uygulanmasi ve

nasil kullanildig1, olumlu ve olumsuz yonleri hakkindaki goriisleri nelerdir?

9. Sinif 6gretmen adaylarinin sanal gerceklik kullanimi ile ilgili deneyimleri hakkindaki

goriisleri nelerdir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimina yonelik calismalarin sinirlt
olmast ve simf Ogretmeni adaylarinin sanal gergeklik kullanimi iizerine goriislerinin
alindig1 bir c¢alismaya rastlanmamas: sebebiyle arastirmanin alan yazimina katki
saglayacagi diisliniilmektedir. Teknolojik gelismelerin her alanda oldugu gibi egitimde de
yerini almasi kaginilmaz olmustur. Bu durumda 6gretmen adaylarinin da bu alanda bilgi
sahibi olup uygulamalar yapmalar1 gerekmektedir. Ogretmen meslegi duragan degildir ve
siirekli dinamizm icindedir. Ogretmenler ve 6gretmen adaylar1 egitimdeki yeni gelismeleri
takip etmelidir. Teknolojinin egitime yeni bir hareket getirmesiyle birlikte 6gretmenlerde
donanim olarak kendilerini siirekli gelistirmelidirler. Egitim alaninda basarili olan iilkeler
ogretmenlere bu ilkeleri kazandirmaktadir. Bizim iilkemizde bu alanda eksiklikler goze
carpmaktadir. Ogretmenler ve Ogretmen adaylar1 sanal gerceklik konusunda yabancilik
cekmektedir. Sanal gercekligin artik ilkokul seviyesinden itibaren kullanilmaya baslanmasi

sinif d6gretmenlerini de bu noktada aktif duruma getirmistir. Artik simif 6gretmenleri de



sanal gerceklik uygulamalar1 konusunda bilgi sahibi olmalidir. Sanal gergeklik
uygulamalarim1 fen alaninda uzay ve giines temalarinda kullanarak somut olarak
gosterilmesi ve anlatilmasi zor olan nesneleri ve kavramlari gercege en yakin sekilde
anlatabilirler. Sanal gerceklik cihazi taginmasi kolay ve rahat oldugundan her bolgede
kullanilarak, bolgeler arasi egitimde firsat esitligini arttirabilir. Ilgili calismanin, sanal
gerceklik alaninda gelisim isteyen yazilimcr ve oOgrencilere, Ogretmen ve Ogretmen
adaylarina yol gosterici nitelikte oldugu diisiiniilmektedir. Egitimde sanal gerceklik
kullanimina iligkin arastirma yapacak olan yiiksek lisans ve doktora dgrencilerinin, sanal
gerceklik teknolojisini kullanmak isteyen egitimcilerin bu konudaki ilgi, goriis ve

isteklerini 6grenmek adina bu ¢alismadan yararlanabilecekleri diisiiniilmektedir.

1.4. Varsayimlar

. Aragtirma kapsaminda sinif 6gretmeni adaylarinin egitimde sanal gerceklik
kullanimina iligkin goriislerinin belirlenmesinde, arastirmanin amacina katki saglamasinda
ara¢ olarak kullanilan 0©l¢gme araclarindaki sorulara igtenlikle cevap verdikleri

varsayilmaktadir.

1.5. Arastirmanin Sinirhiliklar:

Bu arastirma, bazi 6nemli simirhiliklar ile yapilmistir. Bu nedenle ¢ikarilabilecek

olan genellemeleri(sonuglar1) hep bu sinirlar icinde géormek ve degerlendirmek gerekir.

. Arastirma, 2020-2021 egitim-68retim yilinda Canakkale 18 Mart
Universitesi Sinif Egitimi Anabilim Dali’'nda okumakta olan sinif 6gretmeni adaylari ile

sinirhidir.



IKiNCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Egitim Teknolojisi

Egitim teknolojilerine ge¢meden Once egitim ve teknoloji kavramlarinin
tanimlarmma ihtiyactmiz  bulunmaktadir. Egitim kavramini tanimlayacak olursak,
egitim bireyin davranmislarinda kendi yasantis1 yoluyla, istendik degisiklikler ve gelisimler
meydana getirme siireci olarak tanmimlanmaktadir. Bireyde egitim  yoluyla
gerceklestirilecek olan tiim degisikliklerin, bireyin icinde yasadigi toplumun degerlerine

uygun diismesi, toplum tarafindan istenilen ve begenilen davranislar olmasi gerekmektedir.

Egitim ile ilgili tarih boyunca farkli medeniyetler ve bilim insanlari, filozoflar ve
egitimciler tarafindan bir¢ok farkli tanimlar ortaya atilmistir. Egitim kelimesinin ortaya
cikisinda, egitim sozciigii “egmek” fillinden tiiretilen bir kelimedir. Egitim, “egmek, bi¢im
vermek” anlamlarmi kapsamaktadir. Egitim ile ilgili tamimlar ilk caglardan itibaren

giinlimiize kadar ulasmiglardir.

Egitim ile ilgili yapilan tanimlar1 kisaca asagidaki gibi siralayabiliriz.

. Sosyal bir siire¢ olarak incelendiginde egitim; bireylerin toplum
standartlarini, inanglarini ve yasama yollarin1 kazanmalarinda etkili olan tiim unsurlar

icerir (Smith, Stanley ve Shores, 1957)

Ogrenme ve egitim sonucunda birey, icinde yasamlan toplumun deger yargilarina
uygun olarak yetenek, tutumlar ve diger olumlu davranis bi¢cimlerinin gelistirilmesini

egitim siireci i¢cinde bulunarak gerceklestirir (Binbasioglu,1998)

. Maslow egitimi, “Tiim hayat egitimdir. Herkes Ogretmendir ve herkes

stirekli olarak 6grencidir.” seklinde agiklamistir.

. Egitim, bedene ve ruha, yetenekli oldugu (yetkinligi) miikemmelligi

vermektir (Platon).



. Egitim, dogaya gore insan yetistirmektir (J.J. Rousseu).

. Egitim, cocugu insan haline getirmek sanatidir (Cigceron).

. Egitim, yetileri, hep birden ve uyumlu olarak gelistirmektir (Stein).

Egitim ile ilgili tammmlar her ne kadar farkli olsalar da ortak payda da

bulusmusglardir. Egitimin 6zellikleri kisaca asagida belirtilmistir.

. Egitim bir siirectir.

. Egitim bireyde istendik yonde bir degisim ve gelisim kazandirmay1 amaclar.
. Egitim bireyi gelistirerek hayata hazirlar.

. Egitimde bir amag ya da kazanim vardir.

. Egitim siireci ancak degerlendirilerek kontrol edilebilir, gelistirilebilir

(Tosun, 2006).

Egitim duragan degil dinamik siirecte ilerler. Giincel gelismeleri sentezleyerek
uygun yontem ve teknikler ile bireylere kazanimlar1 aktarmay1 amagclar. Gelisen teknoloji
saglik, askeri, mimari vb. alanlarda yerini aldig1 gibi egitimde de kullanilmaya

baglanmustir.

Teknolojiyi genel olarak ve kisaca bilimsel bilgilerden yararlanarak yeni bir iiriin
gelistirmek, iiretmek ve yasam standartlarinin yiikselmesini saglamak icin gerekli bilgi,
beceri ve yontemler biitiinii olarak tanimlayabiliriz. Teknoloji kelimesi Yunanca sanat ve
bilmek kelimelerinden tiiremistir. Tekerlek, ates, ilkel tarim aletleri ile baslayan buhar
makinesi, sanayi makineleri ve bilgisayar ile devam eden teknoloji insanoglunun hayatini
kolaylastirarak yasamlarini siirdiirmelerini saglamistir. Teknoloji tarihte savas gibi
olumsuz ve kotii sonuglar doguran olaylara neden olsa da insanlik i¢in teknoloji genel

olarak hayat standartlarin1 arttirmistir. Teknolojiyi en dogru ve mantikli sekilde isleyen ve



topluma kazandiran medeniyet ve topluluklar refah seviyelerini ve hayat standartlarim
yiikseltmislerdir. Daha ¢ok bilgi ve birikime ulasarak iiretimini arttirmak isteyenler bu

noktada egitimlerine biiyiik yatirimlar yapmaktadirlar.

Gilinlimiiziin  gereksinimlerini  karsilamak ve yarinin diinyasina daha iyi
hazirlayabilmek icin 6grencilerimizi; bilgiye nasil ulasacaklari, nasil 6grenecekleri, nasil
diisiinecekleri ve bunlar icin gerekli olan teknolojiyi nasil kullanacaklar1 konusunda bilingli
yetistirmek gerekmektedir (Weis, 1999). Teknoloji, ¢agimizin vazgecilmez bir parcasi
olarak giinliik hayatimizda 6nemli bir yer tutmaktadir. Giiniimiiz insanlan i¢in, teknolojiyi
kullanarak bilgiye ulagma, bilgilerin se¢imi, analizi ve bilgi kaynaklarina ulasilmasi,
kazanilmas1 gereken 6nemli becerilerdir (Kollektif, 1991). Bu dogrultuda diinyada bir¢ok
gelismis iilke egitim politikalarini belirlerken bilgisayar destekli egitime Onemli bir yer
vermekte ve bu yonde 6gretim programlarinda degisiklige gitmektedirler. Egitim kalitesi
yiiksek iilkelerde egitim teknolojilerinin kullanma siklig1 oldukga fazladir. Sinif ortaminda
daha etkili 6grenmenin gerceklesmesi; 0grenci-ogretmen, ogrenci-ogrenci, ogrenci-icerik
ve Ogrenci-ortam etkilesimlerinden en az birinin ileri bir diizeyde olabilmesiyle
saglanabilmektedir (Anderson, 2003). Bilim ¢agina girmemizle birlikte egitimciler, bilisim
teknolojilerinin egitim ve Ogretimdeki verimliligi artiracagina inanmalar1 sonucunda
okullar gittikce daha fazla sayida akilli teknoloji ile donatilmakta, yeni yazilimlar
hazirlanmakta, 6gretmenler bu konuda hizmet ici egitime tabi tutulmakta ve dgrenciler bu
teknolojik iiriinlerle daha fazla zaman harcamaktadirlar. Ogretimin gerceklestirilmesi
sirasinda kullanilan teknolojiler ve materyaller 6grenimin tam olarak gerceklestirilmesinde
yardimc1 ara¢ olurken, her gecen giin teknolojide meydana gelen yeni gelismeleri
izleyebilmek ve bunlart giinliik yasamin geregi icerisinde dogru sekilde kullanabilmek
kazanilmasi gereken bir beceridir. Bu beceriye oncelikle egitimciler sahip olmali; ardindan
ogrencilere kazandirabilmelidirler (Kaya, 2006). Egitimin hem beceri kazandirilan hem de
bilgi aktarilan bir siire¢ oldugu diisiiniildiigiinde bu siirecte bilginin dagitimi en 6nemli
islevdir. Bu nedenle, bilgiyi etkileyen her teknolojiye egitim, teknolojiden bagimsiz
kalmamalidir. Bilisim teknolojileri, 6zelde de bilgisayarlar, 6gretme-6grenme siirecinde
yardimcr ara¢ olarak islev gormektedir. Bilisim teknolojilerinin egitimde de yer almasiyla
birlikte egitim teknolojileri 6gretme-6grenme siirecinde Ogrencilerde istendik yonde
beceriler kazandirmaktadir. Arttirllmis gergeklik, sanal gergeklik ve son zamanlarda yapay

zekanin da egitimde kullanimi ve 6grenciler tizerinde olumlu etkileri gozlenince bu alanda
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rekabete yol acmistir. Egitim teknolojisi, bilim ve teknolojideki ilerlemeleri, yapilan
icatlar1 egitim-Ogretim faaliyetleri icerisinde kullanmayr hedefler. Bunun neticesinde
teknolojik yenilikleri takip eden ve yeniliklere uyum saglayan bireylerin yetismesi
saglanmis olur. Giiniimiiz egitim sisteminde artik ogretmenin rolii fazlasiyla degismistir.
Artik Ogretmen Ogrenciye bilgi aktarmak yerine, bilgiye ulagsma yollarin1 gosteren bir
rehber durumundadir. Buna paralel olarak 6gretmenlerin giincel bir sekilde yetistirilmesi
de degismistir (Yilmaz, 2007). Universitelerde dgretmen adaylarina bu tiir egitimler ve

projeler ile destek verilmektedir.

Ogretmenler, cagin  getirdigi  yenilikler ~dogrultusunda  &gretme-6grenme
siireclerinde ogrencilere basarili bicimde rehberlik edebilmek ig¢in, teknolojiyi egitim
siirecinde nasil ise kosacaklarim bilmeleri gerekmektedir (Usun, 2006). Egitim
teknolojileri artik Ogretmenler tarafindan bilinmek ve taninmaktadir. Egitim teknolojisi,
ogretim ilkelerinin uygulanabilmesi i¢in olusturulmus biitiin metodolojiler ve tekniklerdir.
Egitim teknolojisinin bir¢ok tanimi yapilmistir. Alkana gore egitim teknolojisi; Egitim
teknolojisi “insanin 0grenmesi” olgusunun tiim yonlerini iceren problemleri sistematik
olarak analiz etmek, bunlara ¢oziimler gelistirmek {iizere ilgili unsurlar1 (insan giicii, bilgi,
yontem, teknik, arac — gere¢ vb.) ise kosarak uygun tasarimlar gelistiren, uygulayan ve
degerlendiren karmasik bir siirectir. “Egitim teknoloji” terimi, Ogrenme-0gretme
stirecleriyle ilgili bir disiplini vurgulamaktadir. Diger yandan “68retim teknolojisi” terimi
ise bir konunun Ogretiminde, 68renmenin kilavuzlanmasi etkinligini ifade etmektedir

(Alkan, 1998).

Bagka bir tanima gore “Egitim teknolojisi, maksatli ve planl bir 6gretimi meydana
getirecek olan 6geleri en verimli ve etkili olarak hizmete vermeyi 6ngoriir” (Dogdu ve

Arslan, 1993).

Egitimde dogru ve ara¢ gereclerin kullanilmasinin etkisi ve olumlu sonuglar
dogurmasi yadsinamaz. Egitimde arag-gerec kullanmanin sagladigi faydalar kisaca soyle

siralanabilir:
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. Coklu 6grenme ortamu saglarlar: Arag-gerecler 6grenme islemine katilan
duyu sayisini artirarak kalic1 68renmelerin  gerceklesmesine yardimci olurlar

(Yalin, 2004).

Yapilan aragtirmalara gore zaman sabit tutulmak iizere kisiler okuduklarinin
9%10’unu, isittiklerinin %?20’sini, gordiiklerinin %30’unu, hem goriip hem
isittiklerinin %50’sini, sOylediklerinin %70’ini, yapip sOylediklerinin %90 11
hatirlamaktadirlar (Cilenti, 1991).

. Dikkat c¢ekerler: Ogretim gorsel-isitsel araclarla sunuldugu takdirde
ogrencilerin dikkatini ¢ekecek, 6grencide duygusal tepkiler yaratarak, 6grenciyi

motive edecektir (Yalin, 2003).

. Bilgi teknolojileri gibi egitimde kullanilan teknolojik ara¢ gerecler aktif

katilim saglar.

. Egitim teknolojileri erisilmesi ve ulasilmasi zor olan ortamlar1 sinif

ortamina getirerek somut 6grenmeyi gerceklestirir.

2.2. Ogretmen ve Egitim Teknolojisi

Giiniimiizde teknoloji ¢cok biiyiik bir hizla ilerlemektedir. Teknoloji toplumda her
alanda yer alarak o toplumda koklii degisiklere dahi neden olabilmektedir. Tarih boyunca
cogu meslek grubu teknolojinin gelismesi sebebiyle ortadan kaybolmustur. Bazi meslek
gruplan ise teknoloji ile daha donanimli hale gelerek ileri seviyelere yiikselmislerdir.
Teknoloji her gegen yeni meslek gruplar1 yaratmaktadir. Ogretmenlik gibi koklii meslekler
egitimde yer alan teknoloji ile hizmet ic¢i egitimler alarak mesleklerinde daha fazla
donanimli hale gelmektedirler. Hizal (1992) giiniimiizde kaliteli egitimin cagdas egitim
teknolojisi anlayisina dayali uygulamalarla gerceklesebileceginin uluslararasi alanda kabul
gordiigiin ve bu anlayisa dayali uygulamalarin 6n sartinin Ogretmen ve egitim
yoneticilerinin egitim teknolojileri konusunda yetismis olmalar1 oldugunu belirtmistir.
Egitim kalitesi ile son yillarda iist siralarda yer alan iilkeler 6gretmenlerini sanal gerceklik,

arttirilmis gerceklik ve yapay zeka kullanimi konusunda tesvik etmektedir. Uretimde uzun
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vadede biiyiik planlar1 olan iilkeler, ilkogretimde sanal gerceklik egitimi vermeye
baslamislardir. Bu konuda simif 6gretmenlerinin de bu alanda belli bir birikimine sahip
olmalar1 gerekmektedir. Giiniimiiz ¢agdas egitiminde egitim teknolojileri ve Ogretmen
igbirligi egitim-ogretimde kalitenin artmasim1 saglayacaktir. Davis (2003), 6gretmen
egitiminde bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanmanin, toplumun bilgi ¢aginda gereksinim
duydugu insan nitelikleri ile donatilmasina yardimci olacagini belirtmistir. Sinif ortaminda
etkili 6grenmenin gerceklesmesi; 6grenci-Ogretmen, Ogrenci-ogrenci, Ogrenci-igerik ve
ogrenci-ortam etkilesimlerinden en az birinin yiiksek bir diizeyde olabilmesiyle
saglanabilmektedir (Anderson, 2003). Bu baglamda yiiksek diizeyde verim alinabilmesi

amaciyla egitim teknolojilerinden yararlanilmaktadir.

Egitim teknolojisi giiniimiiz teknolojisini egitim-0gretimde kullanmay1 amaglar.
Egitimde yeni yontem ve teknikler ile derste alinan verimin artmasini yardimci olmaktadir.
Giintimiizde Ogretmenin roliine baktigimizda degistigini gormekteyiz. Bilgiyi aktaran ve
dogrudan 6grenciye veren Ogretmen, artik bilgiye ulasmanin dogru yol ve yontemlerini
gosteren rehber konumundadir. Ogrenciler bu yonlendirmeler sonucunda daha aktif bir
hale gelerek bilgiye ulasan, sentezleyen, yapilandiran ve elde eden konumuna gelmislerdir.
Tiim bu degisimler ile paralel olarak iiniversitelerde, egitim fakiiltelerinde de Ogretmen
yetistirmeleri de degismektedir. Artik yeni 0gretmen adaylar bilgi ve teknolojiyi egitim ile
harmanlayarak giincel bir sekilde teknolojiyi takip etmelidir. Egitim ve Ogretimde
kullanilan yeni bilgi teknolojilerini arastirmali ve uygulamalar yaparak bu konuda bilgi
sahibi olmalilardir. Egitim sistemleri 21.yiizyil bilgi caginda siirekli bir degisim igindedir.
Ciinkii egitim topluma ve yeniliklere ayak uydurmalidir. Cagimizdaki ekonomik, sosyal ve
teknolojik alandaki hizli degismeler toplumsal ve egitimsel kurumlar1i da etkilemekte,
egitim sistemleri de kendilerini yenileme ihtiyacit hissetmektedirler (Duman, 1991).
Gelismis topluluklar bu degisimi topluma ve gelecege egitim yoluyla kazandirmay1 temel
amac edinmektedirler. Bu baglamda en biiyiik 6gretmene diismektedir. Ogretmenlerin
egitim teknolojilerinin kullanimina yonelik literatiir incelendiginde 6nemli sayilabilecek

miktarda eksikliklerinin oldugu goriilmektedir.

Dursun (1999), 6gretmenlerin bilgisayar destekli 6gretime iligkin yeterlilikleri ve

egitim ihtiyaclarinin saptanmasi konulu arastirmasinda 6gretmenlerin  %32.4’{iniin
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bilgisayar kullanma konusunda kendilerini yeterli gormediklerini, %70’nin uzun siireli

hizmet i¢i egitim kurslarina katilmalar1 gerektigini diisiindiiklerini ortaya koymustur.

Isman (2002), Sakarya ilinde yaptif1 calismasinda Ogretmenlerin genel olarak
klasik olan egitim teknolojilerini etkin bir sekilde kullandiklarini, ancak internet ve
bilgisayar teknolojileri gibi yeni gelisen egitim teknolojilerinden haberdar olmadiklarini ve
bunlar1 egitim-ogretim ortamlarinda etkin bir sekilde kullanamadiklarini ortaya koymustur.

Gomleksiz (2004), Ingilizce 6gretmenlerinin egitim teknolojilerini kullanimlarini
arastirdig1 ¢alismasinda, 68retmenlerin egitim teknolojilerinin 6grenme 6gretme siirecinde
cok onemli bir yere sahip oldugu diisiincesinde olduklarini ancak siiflarinda kullanmaya

yonelik cok istekli olmadiklar1 sonucuna ulagmistir.

Diinya geneli ve iilkemizde bu alanda son yillarda yapilan caligmalar artis
gostermektedir.  Egitimciler egitimde bilgi teknolojileri  kullanimin  artacagim
disinmektedirler ve egitim teknolojileri iizerine yogunlasmaktadirlar. Bu calismalar
teknolojinin ilerleyen yillarda c¢cok daha yogun ve etkin bir bicimde egitimde yer
edinecegini gostermektedir. Egitimciler ve Ogretmenler, giiniimiizde meydana gelen
degismeleri yakindan takip eden ve degisime en fazla uymak zorunda kalan kesim
olmustur. Diger insanlar gibi 6gretmenler de giiniimiiz kiiresel ortaminda hem gecmisteki
olaylar hem de su giiniimiizde ortaya c¢ikan olaylarin getirdigi etkilerle miicadele etmek
zorundadirlar. Bu ortamda Ogretmenlerin asil gorevi, ¢ocuklar ve gengleri yasadiklari
toplumun kimligini korumak ve aynmi zamanda sozii edilen kiiresel diinyaya onlar
hazirlamak gibi karmasik Ogeleri icermektedir. Bu da 6gretmenlere yeni sorumluluklar
vermektedir. Ogretmenlerin bu sorumluluklar1 kaldirabilmeleri icin kendilerini
gelistirmeleri ve giincel kalmalar1 gerekmektedir (Giiven, 2001). Egitim-68retim siirecinin
ilerlemesinde ve devamindaki en Onemli faktér Ogretmendir. (Yildirim, 2013). Simf
ortamimin Ogretmensiz yiirlitiilemez diistiniildiigiinde O6gretmenler ve 6gretmen adaylar
teknolojiyi takip ederek, donanimli bir bi¢imde Ogretme-6gretme siirecini en iyi sekilde
yonetmelilerdir. Egitim teknolojileri c¢ok farkli materyaller halinde simiflarda yer

almaktadirlar. Son yillarda kullanimi artan sanal gerceklik teknolojisi bunlardan birisidir.
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2.3. Sanal Gerg¢eklik Nedir?

Gergeklik ve hayal c¢aglar boyunca insanlik tarafindan sorgulanmis ve
distinilmiistiir. Pek ¢ok bilim adami gercekligi sanal ortama doniistiirmek icin biiyiik
cabalar ortaya koymustur. Bu ¢abalar yillar boyunca birikimli sekilde ilerleyerek bilgisayar
teknolojilerinin artmasiyla nihai sonuclar vermistir. Sanal, gercekte yeri olmayip zihinde
tasarlanan, mevhum, farazi, tahmini bi¢iminde tanimlanir (TDK). Sanal gerceklik terimi
ayn1 zamanda sanal gercekligin Onciisii olarak kabul edilen Jaron Lanier tarafindan
kullanmilmistir (Lanier, J. 1989). VR kavraminin genel bir tanimi yoktur. Arastirmacilar
sanal gercekligi etkilesim yoOntemlerine, tasarladiklar1 sanal gerceklik sistemlerine ve
kullandiklar1 cihazlara gore tamimliyor. VR terimi ilk olarak Yaakov Garb tarafindan
kullanilmis ve diinyay: goriintiilerle sembolize etme yetenegi olarak tanimlanmistir (Garb,
1987). Sanal gerceklik hakkinda farkli tanimlar mevcuttur. Sherman ve Craig’e gore sanal
gerceklik, kisinin etkilesimli bir sanal diinya ile fiziksel olarak kusatilmasini saglayan
sistemlerdir (Sherman & Craig, 2003,). Brooks sanal gercekligi, kullanicinin tepkilerine

yanit verebilen sanal bir diinya ile kusatilmasi olarak tanimlamaktadir (Brooks, 1999).

Kayabasi’'na (2005) gore sanal gergeklik, “bilgisayar ortaminda olusturulan 3
boyutlu resimlerin ve animasyonlarin teknolojik araglarla insanlarin zihinlerinde gergek bir
ortamda bulunma hissini vermesinin yani sira, ortamda bulunan bu objelerle etkilesimde

bulunmalarini saglayan teknoloji” olarak tanimlanmaktadir.

Sanal Gergeklik (Virtual Reality) icin farkli bir bakis acis1t da en iyi sekilde
teknolojiler koleksiyonu seklinde tamimlanabilir. Bu teknolojiler kisilere ii¢c boyutlu
bilgisayar veri tabanlarina gercek zamanli olarak kendi dogal duyular1 ve becerilerini
kullanmasi suretiyle verimli bir sekilde etkilesimine izin vermektedir (McCloy R, Stone R,

2001; Akt: Bulun&Kapicioglu, 2003).

Sanal gerceklik teknolojisi, egitimde Ogrencileri yapay olarak olusturulmus sanal
ortamlarla etkilesime sokarak, ogrenmeleri en iist diizeye c¢ikarabilmektedir. Ogrenci
O0grenmeyi, sanal olarak olusturulmus ortamlarda yaparak ve yasayarak Ogrenmektedir

(Cavas ve ark, 2004).
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Sanal gerceklik insanoglunun duygularmi yamltmak icin yapilan bir sistemdir.
Bunun i¢in oncelikle kendimiz hakkinda bir seyler bulup ortaya c¢ikarmaliyiz. Yani
kendimizi tamimlamaliyiz. Bu da sanal gerceklik arastirmalarinda en onemli faktoriin insan
faktorii oldugunu gosterir. YoOnetici olan insanin performansina gore sistem diizenlenir.
Kisinin duyular1 ne kadar iyi kontrol altina alinirsa sistem o kadar bas arili olacaktir

(Kayabas1,2005).

Sanal gerceklik genel olarak, bilgisayar destekli gorsel ve isitsel araglarin
kullanildigi, kisinin kendini iic boyutlu bir ortamda gerceklige yakin bir sekilde sanal
ortamda deneyimlemesi olarak tanimlayabiliriz. Kisi sanal gerceklik ortaminda dis

diinyadan koparak sanal ortamda gorsel ve duyussal olarak hareket eder.

Sanal gerceklik ile ilgili bircok yazarin dikkati ¢ektigi nokta, sanal gerceklik
teriminin bir zitlasma, yani zit iki anlamin birlesimi oldugudur. Sanal terimi gercek
olmayan anlamina gelmektedir. Sismondo’ya gore bu anlam celigkisi, sanal gercekligi
etkide gercek ancak olguda gercek olmayan bir olay veya varlik olarak tanimlayarak

aciklanmaktadir (Sismondo, 1997).

Kisi sanal ortamda gozliikk ve sensor araglari araciligiyla kendini o ortama adapte
etmektedir. Sanal gerceklik 360 derece gerceklik gorselligi ile kisinin duyularina hitap
edebilmektedir. Bilim insanlar1 gelecek sanal gerceklik teknolojisinde koku ve his gibi
duyularinda etkin olabilecegini 6n gordiiklerini belirtmektedirler. Ryan, sanal gerceklikle
beraber; fiziksel ve duygusal giiclerin genislemelerini deneyimlemek, bedenden ¢ikip onu
disaridan gormek, yeni bir kimlik kazanmak, duyularla malzemesiz objeleri algilamak,
sadece soOzlii komutlar ve fiziksel hareketlerle c¢evreyi degistirmek, fiziksel olarak
cisimlestirmeden yaratict  diisiinceleri algilamak ve gormek gibi  dileklerin
gerceklestirilebilecegini belirtmistir (Ryan,1994). Sanal gerceklik uzun yillardir caligmalar
olan bir teknoloji fakat ciddi anlamda etkisini son yillarda gostermektedir. Sanal gerceklik

teknolojisinin son halini almas1 oldukca biiyiik ¢caligmalar gerektirmistir.
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2.4. Sanal Gerg¢ekligin Tarihcesi

Sanal gergeklik fikir olarak eski olsa da uygulama olarak 20.yilizyilin ikinci
donemlerinde kendini gostermeye baslamistir. Sanal gerceklik fikrine ait ilk uygulamalar
1930’Iu yillara kadar dayanir. Tarihte sanal gercekligin ilk iirlinii 1939 yilinda iiretilen
“View-Master’” olarak gosterilmektedir. “’View-Master’” icine yerlestirilen filmlerin 151k
yardimiyla o ortamda gibi izlenebildigi bir gorme simiilatoriidiir. Tam olarak sanal

gerceklik hissi vermese de ’View-Master’” o donemde ¢ok fazla ilgi gormiistiir.

Sekil 1: View Master

llerleyen calismalarda sanal gerceklik hissini daha c¢ok veren c¢aligma olan
“Sensorama’’ 1962 yilinda Morton Heilig tarafindan gelistirilmistir. Izleyicilerin gerceklik
hissini arttirmak ve kendilerini olayin i¢in hissetmeleri amaciyla sinema veya tiyatro
salonlarinda 3D streoskopik goriintii, viicudu sallayan bir koltuk platformu, koku diizenegi
ve stereo ses sistemi ile kurgulanmistir. O zamana kadar sanal gerceklikte gelinen en iyi
noktaydi ve tiim sistemleri karsiliyordu. Sanal gerceklik kavrami bilimsel bir fikir olarak
ilk defa 1960'li yillarda Ivan Sutherland tarafindan ortaya koyulmustur. Ona gore sanal
gerceklik kavrami ile "ekranda olup bitenlerin gercek goriinmesini" durumu miimkiin
kilinmistir. Ayrica sanal gerceklik araglari ile bu gercek goriinen seye cevap verebilme
olanagi dogmustur (Sutherland, 1965). 1966 yilinda Thomas A. Furness’in gelistirdigi ucus
simiilatorii sanal gerceklik doneminde onemli adimlardan birisi olarak goriilmektedir. Ivan
Sutherland’in, 1970 yilinda dinamik bilgisayar pencereleriyle yarattigi deneyim, sanal

gerceklik teknolojisinin baslangict olarak kabul gormektedir. Modelleme, veri yapilarn ve
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gizli ylizey cikarma gibi iligkili bircok konudaki gelismeleri, 1971'de Ingiliz Redifon
sirketinin ugus simiilatorlerini iiretmeye baslamasi takip etmistir (Bostan, 2007, s. 89).
Ivan Sutherland tarafindan 1968 yilinda gelistirilmis olan Demokles’in Kilic1 lakapl kask,
sanal gerceklik teknolojisinde gerceklik algisi icin kullanilan kask i¢in ilham kaynagi
olmustur. Ozellikle 1990’lardan sonra uygulama olarak daha ciddi fazla sanal gerceklik
teknolojileri piyasaya ¢ikmaya baslamistir. Film, oyun gibi gorsel alanlarda ilerleyen sanal
gerceklik toplum tarafindan oldukca ilgi gormiis ve satilmaya baslamistir. 1991 yilinda Sega
VR isimli sirket, LCD ekran, stereo hoparlor ve bas hareketleri algilayict sensorler ile
gelisme kaydetmistir. 1999 yilinda Philip Rosedale, 360 derece gorsel calismalar ile sanal
gerceklik teknolojisine ivme kazandirdi. 2000’11 yillarda yazillm ve programlama
sirketlerinin sanal gerceklige ilgisi artmaya baslamistir. Giintimiizde VR, telefonlar ve
televizyonlar gibi bir anlam olarak 6ne cikiyor. Donanim ve yazilimdan olusur. Sanal
gercekligin donanim bilesenleri, PC'ler veya cep telefonlari, HMD'ler (basa takilan

gozliikler) ve kablolu giysiler gibi izleme sensorlerinden olusur.

Google gibi biiyiik sirketler sanal gerceklik iizerine yatinm yapmaya basladilar.
2001 yilinda Z-A Production bilgisayar tabanli ii¢ boyutlu kiip oda tanitti. 2007 yilinda
Google Street View uygulamasi ile 360 derece gercek goriintiileriyle ortam algilanmasini
sagladi. Bu gelismeler sanal gerceklik teknolojisine ciddi bir ivme kazandirarak
uygulamalarin artmasini saglamistir. Oculus VR, bir¢cok uygulama gelistirerek internet
tizerinden satmaya basladi. 2014 yilinda Sony sirketi Playstation 4 icin sanal gerceklik
baslig1 iiretti. Oyuncular artik oyun oynadiklarin kendilerini oyunun icinde hissetmeye
basladilar. Son yillarda Google, Sony gibi sirketler ¢esitli uygulamalar ile sanal gergekleri

akilli cep telefonlara kadar indirmeyi basardilar.

2.5. Sanal Gerg¢eklik Donanim

Sanal gerceklik, bilgisayar tarafindan olusturulan ve kullanicinin yapay olarak
yaratilmis oldugu diinya yanilmasi sanal bir ortamda hareket ederek sanal gercekligi
deneyimlemesini saglar. Sanal gerceklik teknolojisi sanal ortamda kisinin duyma, gérme
ve hareket duygularina hitap eder. Son olarak gelistirilen sanal gerceklik cihazlar1 koku ve
dokunma gibi duyulara da hitap etmektedir. Sanal gerceklik etkilesime dayanan bir

teknolojik yeniliktir. Kullanicinin bilgisayar girdilerine karsilik geri doniit almasidir. Sanal
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gerceklik araclari, insan duygularina hitapta, amacina ve islevine gore cesitlilik gosterir.
Viicut hareketleri 3-D Position Sensors ile,el hareketleri sensing gloves denilen 6zel
eldivenlerle izlenir ve uygulanir. Sanal geri bildirim stereo displays’la gonderilir. Sanal ses
3D sound generators ile iglenir. Ekran perspektifi ve yonlendirmesi track bulls ve joyistick
ile degistirilebilir. (Kayabasi, 2005). Sanal gerceklik cihazi ekipmanlar1 kullaniciya
takilarak kullanicinin bilingli bir sekilde sanal ortamda hareket etmesini saglar. Hislerin ve
duygularin hissedilmesini saglamak i¢in 6zel olarak tasarlanan uyarici sistemler ‘’sanal
gerceklik donanimi1’” olarak adlandirilir. Sanal gerceklik uygulamasini gerceklestirmek igin
3 ana protipi vardir. Ik olarak bu sanal gerceklik uygulamasini calistiracak bilgisayar,
tablet, akilli telefon veya konsollar. Oculus VR, gibi sanal gergeklik uygulamalarinin
bulundugu siteler yiiksek kalite gereken cihazlar tarafindan desteklenmektedir. Ikinci
olarak gorsellik amaciyla gozlerin Oniine sabitlenen ekran ve ekranla es zamanli olarak
calisan bir kulaklik seti. Bu ekran cogu zaman bir akilli telefon ekran1 olabilmektedir. Son
bilesen olarak ise kafa izleme, el izleme, kontroller, ses, cihaz iizerindeki diigmeler veya
dokunmatik panellerdir. Sanal gerceklik cihazlar1 genel olarak HMD (Head Mounted
Display) yani kafaya monte olarak adlandirilmaktadir. Sanal gerceklik cihazlarinda
kullanict ile ylize monte edilen ekran uyumludur. Yani kullanici nereye bakarsa baksin
ekran kullaniciyr takip etmektedir. Sanal gerceklik donamiminda uygulamanin
gerceklesecegi alan sensorler ile taranarak bilgisayar tarafindan algilanir. Kullanici cihazi

kullanmaya basladiginda o taranan alan kadar hareket alanina sahiptir.

Sekil 2:Sanal Gergeklik Donanimi
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2.6. Sanal Gerceklik Gozliikleri

Sanal gercekligi gozliigii olarak bilinen VR gozliikler 6zellikle son zamanlar ¢ok
popiiler hale gelerek kullanilmaya baslanmistir. Sanal gergeklik gozliikleri giiniimiizde
LCD, LED gibi ekran, bilgisayar, akilli telefon vb. aygitlarin goriintiisiinii daha gercekgi
gostermek ve algilatmak amaciyla tasarlanan teknolojik gozliiklerdir. Sinemalarda 3D gibi
gozliikler ile baslayan bu siire¢c HMD ekranlar ile biiyiik bir gelisim kaydetmistir. Sanal
gercekligin hizli gelisimi cep telefonlar kadar ulasmistir. Cep telefonlarindaki bu ilerleme
ekranlarin sanal gergeklilik ile uyumunu arttirmistir. Sanal gerceklik cihazi ile uyumlu olan
yiiksek ¢oziiniirliiklii cep telefonlar1 6zel olarak tasarlanmis gozliiklere yerlestirilerek sanal
gercekligin artik kolayca deneyimlenmesini saglamaktadir. Sanal gerceklik cihazi genel
olarak toplumda sanal gerceklik VR gozliikleri olarak anilmaktadir. Sanal gerceklik
gozliigi ile goz arasinda lensler bulunmaktadir. Bu lensler goriintiiyii yeniden
yapilandirarak gercekliligi arttirmaktadirlar. Yani 2D goriintiiye bagka bir boyut katarak

stereoskopik bir 3D goriintii olusturur.

Sekil 3:Sanal Gergeklik Gozliik
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Sekil 4: Sanal Gergeklik gozliik i¢ kismi

Alonso’ya [2008] gore HMD olarak kisaltilan Basa Takilan Ekran, bir veya iki
kiiciik ekran igeren bir kask, gozliik veya vizordiir. Ekranlar, stereo goriise izin vererek her
goze farkli bir goriintliniin goriintiillenmesine izin verir. Cogu durumda, bir HMD' nin
doniisii izlemesine izin veren bir izleme sistemi vardir. Bu, kullanicinin sanal diinyanin
icine bakmasini saglar. Bir HMD, ekranin 6niinde lenslere sahiptir, goriintiiyii goze uyacak

sekilde uyarlar ve yiiziiniize bagli bir monitoriiniiz varmis gibi hissetmez.

Sanal gerceklik gozliiklerinin yiiksek ¢oziiniirliiklii mercekleri sayesinde kullanici
360 derece yatay ve dikey tiim boyutlari 3 boyutlu olarak deneyimleyebilmektedir.
Elektronik algilayici ve hareket sensorleri sayesinde kullanict her yone hareket edebilir ve
goriintiiler kullanicinin hareketine dogru donmesini saglar. Kullanicinin, cesitli sensorlerle
donatilmis olan veri kiyafetlerini giymesiyle tiim hareketleri algilanabilmekte ve

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

Sanal gerceklik gozliik kullanimi1 ve cesitleri farkl tiirlerde ve yaklagimlarda ele
alinmaktadir. Genel olarak Cin mali olan gozliikler yaygin olarak satilmaktadir.
“Gyroskop’’ 0zelligi olan telefonlar, gozliigiin i¢ine yerlestirilerek, 360 derece videolar ve
uyumlu oyunlar oynanmasina olanak saglamaktadir. Akilli telefonlarin sanal gerceklik
yatiriminda Samsung, Google, Sony gibi biiyilk markalarin yatirimlar1 olduk¢a fazladir.
Oculus Vr, Playstation Vr, HTC Vive, Windows Vr gibi uygulamalar kullanicilara bir¢cok

sanal gerceklik icerigi sunarak bu alana yatirim yapmaya devam etmektedirler. Ozel olarak
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ve yiiksek teknolojide tasarlanan (kablosuz bluetooth algilayicit ve kontroller — mercek
ekran) yazilimhi ve yiiksek performansh bilgisayarlar ile kullanilan VR gozliikler iistiin
hizmet vermektedir. Pahali oldugu icin alimi genelde NASA, Tesla, Nintendo ve diger
teknoloji firmalar1 tarafindan saglanmaktadir. Bu gozliikler gerceklik algisini en iist
noktaya kadar ¢ikarmaktadir ve Fresnel lensler kullanilarak kullanicinin hareketlerinde en

uygun odak noktasin1 bulmaktadir.

2.7. Veri Eldiveni

“Data Glove’” olarak adlandirilan sanal gerceklik eldivenleri dokunma hissini
yasayabilmek ic¢in iistiin ve 6zel teknoloji ile tasarlanmis sanal gerceklik donanimlaridir.
Veri eldiveni bir girdi aygitidir. El hareketleri ve belirli pozisyonlar ile beraber bilgisayara
veri girdisi saglar. Uc¢ boyutlu uzaya entegre edilince, kullanici kendi veri eldivenini

gorebilir. Boylelikle sanal nesneleri de rahatlikla kullanir (Greenberg, 1990, s. 230).

N

Sekil 5:Sanal Gergeklik Data Eldiveni

Veri eldiveni dogal el ve parmak hareketlerini algilayarak sanal ortamda hareket
etmeyi saglamaktadir. Eldivenler hareket sensorleri ile donatilmistir. Kullanict veri
eldivenleri sayesinde sanal ortamdaki nesne ve objelere dokunabilir, onlar1 kavrayabilir ve
hissedebilir. Nesneleri tutarak tipki gercek hayattaki gibi onlari firlatip yerden alabilir. Veri
eldivenleri haptik teknolojisi alaninda biiyiik ilerleme olarak kabul gérmektedir. Haptik
teknoloji, dokunsal ve giyilebilir cihaz kullanicilarinin, duyular ile dokunsal his almasini
saglayan teknolojidir. Veri eldiveni, sanal gerceklik ortaminda kullaniciya yoniinii
degistirme, cevresindeki nesnelere dokunma, nesneleri hareket ettirme ve bilgisayara

cesitli komutlar verme imkan1 saglamaktadir (Cavas vd., 2004).
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Veri eldiveni ileri teknoloji icerdigi icin bazi bolge okullar1 ulagsmakta
zorlanmaktadirlar. Daha kolay bulunan ve daha uygun fiyata sanal gerceklik kumandalari
ve konsollar1 cihazin bilesenleri olarak yer almaktadir. Bu kumandalar “’touch kumanda’
olarak isimlendirilmektedir. Sag ve sol elimizde birer tane bulunarak uygulama esnasinda
tim viicut kontrollerini saglamaktadir. Sanal gerceklik kumandasi oyun icinde gelen

bildirim ve secenekleri onaylamamizi saglamaktadir.

Sekil 6:Sanal Gergeklik “’Touch Kumanda®

Kumandalar joystcik ve tuslarn icermektedir. Kumandalar pil ile calismaktadir ve
bluetooth baglantilidir. Sanal gerceklik kumandasi eli tam olarak kavrayarak uygulama
esnasinda kolay ve rahat hareket imkan1 vermektedir. Uzay topu, hareket edilmesi istenilen
tarafa dogru basing yaparak kullanilmaktadir (Cavas vd., 2004). “Oculus ve “Rift’” gibi
sanal gerceklik uygulamalarinin yeni nesil oyunlarinda bu kumandalar titreserek gerceklik
hissini daha da arttirmaktadir. Kumandalar sayesinde kullanicilar uygulamalar ve oyunlar

icindeki nesneleri hareket ettirebilmektedir.

Sanal gerceklik kumandalari ilk olarak uzay topu(spaceball) adi altinda piyasaya
stiriilmiistiir. Sanal diinyadaki nesneler basit¢e kontrol edilebilmektedir (Basaran, 2010).
Fakat sanal gerceklik uygulamalarinin ve oyunlarinin kalitesi, grafikleri ve icerikleri
gelistikce kumandalar ve veri eldivenleri olarak giincellenmistir. Uzay topu daha c¢ok

istenilen yone hareket amaciyla tiretilmistir.
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Sekil 7:Sanal Gerg¢eklik Uzay Topu (Spaceball) Konsolu

2.8. Veri Kiyafeti

Kullanicinin, cesitli sensorlerle donatilmis olan veri kiyafetlerini giymesiyle tiim
hareketleri algilanabilmekte ve kullanicinin hareketleri sanal ortama aktarilabilmektedir
(Cavas vd., 2004). Sanal gerceklik teknolojisi ile donamimlar son yillarda oldukca
artmaktadir. Gorsel gerceklik deneyiminin artmas1 amaciyla veri kiyafetleri son yillarda

tiretilmeye baslanmistir.

Sekil 8:Veri Kiyafeti

Kiyafet kullanicilar tarafindan yorumlandiginda; oyun ve uygulama esnasinda aci

ve basing etkisi verdigi soylenmistir. Veri kiyafeti titresimleri sayesinde gerceklik hissini
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oldukca arttirmaktadir. Sanal gerceklik kiyafeti kaslara elektrik gondererek kullaniciya

uyarilar gondermektedir.

2.9. Sanal Gercgeklik Sistemleri

Sanal gergekleri yiiksek, orta ve diisiik kalite olarak hizmet vermektedir. Ihtiyac
duyulan alana gore donanimlara sahip olan sanal gerceklik teknolojisi kendi icinde de
farkli sistemlere ayrilmaktadir. Askeri ve uzay teknoloji gibi firmalar yiiksek teknolojili
sistemleri tercih ederken, akademik ve egitim kuruluslar orta diizey sistemleri tercih
etmektedir. Sanal gerceklik sistemler, girdi- ¢ikti aygitlari, icerik ve kullanicilardan olusan
gercek zamanl ortamda, uzaysal mekani etkilesimli bir bicimde kullanmay1 saglar.

(Whyte, 2002).

Sanal gerceklik sistemi, kullanilan cihazlar tarafindan belirlenen daldirma
derecelerine ve kullanicinin simiilasyonu yasarken gercek diinyayr ne kadar algiladiina
(gozlemlemek, dokunmak, duymak) gore ii¢ grupta siniflandirilmaktadir (Gutiérrez, Vexo

ve Thalmann, 2008).

Tamamen Siiriikleyici Sistemler (Fully-immersive Systems): Kullanicinin goriis
alanin1 tamamen c¢evreler. Kullanicilar1 gercek diinyadan tamamen izole etmek i¢cin HMD
(Head-Mounted Displays) kasklar kullanilarak tasarlanmistir. Gercek-sanal sesler yaratarak
ve kulaklik kullanarak isitme duyusu gercek diinyaya kapatilabilir. (Gutiérrez, Vexo, &
Thalmann, 2008).

Kullanic1 dig diinyadan izole sekilde kendi sanal diinyada hisseder. His, duyu ve
denge hisleri tamamen sanal diinyaya aittir. Donanimin zenginligi ile sanal diinyadaki
nesnelerin dokunma hissini titresim 6zelligi ile hisseder, onlar1 kontrol ederek simiilasyona

yon verir.

Yan Siiriikleyici Sistemler (Semi- immersive Systems): Yar1 siiriikleyici
sistemler sanal gerceklik sistemini biiyilk ekranlara (duvara monte ekran, biiyiik
projeksiyon ekranlar1) yansitarak olusturulur. Kullanicilar sanal gerceklik sistemi ile

tamamen cevrili degildir; hala ellerini, ayaklarim1 vb. gorebiliyorlar. 3D goriintiiler
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kullanict etkilesimine gore degisir. Bu sistemler, sanal diinyanin yansitildig: kiibik bir
odanin duvarlarinin bulundugu kiibik odalarda uygulama sansina sahiptir. Genel olarak,
pilot ve kaptan egitim simiilasyonlar1 veya siiriis kursu simiilasyonlar1 gibi uygulama
oncesi egitim amacli olarak, isbirlik¢i calismalarin 6niinii agmak i¢in birden fazla kullanici

grubu tarafindan kullanilir. (Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008).

Siiriikleyici Olmayan Sistemler (Non-immersive systems): Siiriikleyici olmayan
sistemlere masaiistii tabanli VR sistemleri de denir. VR sadece neredeyse bir daldirma
olmayan bir PC ekrami ile sunulur. Bu VR sistemi en diisiik maliyete sahiptir. Diisiik
maliyetli olduklarindan, VR sistemleri bu sistemler kullanilarak ¢ok fazla elde
edilmektedir. Web tabanli VR uygulamalari da siiriikleyici olmayan sisteme dayanmaktadir

(Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008).

Arttirllmis Gerceklik (Augmented Reality): Arttirillmis gerceklikte kullanici
sanal ve gercek nesneleri ayni ortamda algilayarak nesneleri 3D boyutlu olarak
inceleyebilmektedir. AG sanal gercekligin farkli bir tiirii olarak ele alinmaktadir. LaValle
(2017), arttirilmis gergekligi, kullanicinin diinyasi ile sanal diinyay: birlestiren ve bir cihaz
araciligiyla kullaniciya yansitan teknoloji olarak adlandirilmaktadir. Arttirilmis gerceklik
teknolojileri sanal nesnelerin, kullanicinin diinyasinda bir yerde var oldugu hissini
uyandirir. “Bu uygulamalar gelismis gorsel yontemlere sahiptir. Objeleri tanimak,
yiizeyleri, sekilleri anlamak, 1s1k kaynaklarimi tanimlamak gibi. Bunlar1 yaparak sanal
objeyi gercek mekéna yerlestirip dogal gosterme yetenegine sahiptir” (LaValle, 2017).
Arttirilmig  gerceklik yapilmasit zor olan maliyetli, karmasik ve zaman alan deneyleri
yapmaya olanak saglar ve ogrenmeye katki saglar. Fen alaninda kimya ve biyoloji atom,
hiicre, molekiil ve uzay temalarinin gezegen gibi modellerinin yakindan incelenmesine
olanak saglar. Gercek diinyada yapilmasi imkansiza yakin olan deneyleri yakindan

gerceklige en yakin sekilde incelenmesine olanak saglar.
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Sekil 9:Arttirllmis Gergeklik (Augmented Reality)

Craig, (2013) arttirilmis gergekligin temel unsurlarini su sekilde siralamaktadir;

1. Fiziksel diinyaya eklemlenen sayisal bilgilerin varligi,

2. Sayisal bilgilerin fiziksel diinya ile etkilesime gecildigi an goriintiillenmesi,

3. Goriintiilenen bilgilerin  kullanicinin perspektifine ve fiziksel gercekligin

konumuna gore degismesi,

4. Arturilmig gerceklik deneyiminin etkilesimli olmasi. Azuma (2017), arttirilmis

gerceklik taniminin yapilabilmesi i¢in ii¢c ana maddeyi siralamaktadir:

1. Gergek ve sanal olanin bir araya getirilmesi,
2. Gergek zamanh etkilesim,

3. Ug boyutlu temsil sistemi

2.10. Masaiistii Sanal Gercekligi (Desktop VR)

Masaiistii sanal gerceklik uygulamasi adin1 da aldigi gibi masaiistiimiizi sanal
gerceklik platformuna doniistiirmektedir. Masaiistii sanal gercekligi, bilgisayar kontrolii
altinda grafik ekranindaki iic boyutlu uzay icerisinde fare, joystick veya sensorlerle

yonlendirmeye odaklanmistir (Ausburn&Ausburn,2004). Kisisel bilgisayarimiza ve
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laptoplarimiza kurabilecegimiz bu uygulama, masaiistii ekraninin sanal gerceklikte
etrafimiz1 360 derece kapsamisini sagliyor. Masaiistii sanal gerceklik uygulamasi 6zellikle
2010 yilindan itibaren cok Onemli gelismeler gecirmistir. Masaiistii sanal gerceklik
uygulamasini kullanabilmek i¢in VR gozliige sahip olmamiz gerekir. IMAX gibi sinema
teknolojisine benzetilen bu uygulama cok daha fazla sanal gerceklik olanagi saglamaktadir.
Fakat diger sanal gerceklik sistemlerine gore uygulanmasi en kolay olanidir ve ortamda

bulunma hissi daha az hissedilir.

2.11. Waldo Diinyas1 (Waldo World)

Waldo diinyasinda en Onemli unsur uzaktan kumanda sistemidir. Kullanicilar
uzaktan kumanda sistemi sanal gerceklik uygulamasina baghdirlar. Kullanici bagl oldugu
uzaktan kumanda sistemi, metrelerce veya kilometrelerce uzakliktaki objeler ile gercek

zamanda uzaktan kumanda sistemi ile komutlar gondererek etkilesimde bulunabilir.

Aynalar Diinyas1 (Mirror World): Sanal gerceklik sistemleri arasinda az
kullanima sahip olan aynalar diinyasinda video kameralar kullanilmaktadir. Kullanicilar
kameralar sayesinde kendi goriintiilerini sanal ortamda gorerek bu goriintiiler iizerinde
degisiklikler yapmaktadirlar. Birinci sahis sisteminin tersine, aynalar diinyasi hayal
diinyasinin disinda konuslanmis izleyicinin icerisindeki ikinci sahis deneyimlerini igerir.
Ancak, karakterler veya nesneler arasi haberlesme aynalar diinyasi igcerisinde meydana

gelmektedir (McLellan, 1996).

Kabin Simiilatorii (Cab Simulator Environment): Genellikle kabin simiilatorii,
kiigiik bir grupta ya da tek bir bireyde kullanilabilir. Sanal ortamdaki goriintii yanilsamast,
gorsel aygitlar vasitasiyla meydana gelir. Bu yanilsama, goriintii alaninda, ii¢ boyutlu ses
girdisinde, bilgisayar kontrol hareket noktasinda ve daha bir¢ok uygulama alaninda daha
biiyiiktiir (Hamit, 1993). Kabin simiilatorii bilgisayarlar ile baglantili olarak olusturulan
sanal gerceklik ortamlaridir. Sanal ortam gerceklige en yakin sekilde kabin simiilatorleri ile
kullaniciya es zamanli olarak aktarilmaktadir. HMD baslik ile ortamda bulunan kisi
gerceklik hissini, kabinin hareketleri sayesinde diger sistemlere gore oldukca fazla
hissetmektedir. Kabin simiilatorii ilk olarak pilot egitimi gibi amaglarla ortaya ¢ikmistir.

Kabinin 360 derece hareketi ile pilotlar egitime hazirlanmaktadirlar. Ozellikle son yillarda
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kabin simiilasyonu oldukca ilerlemeler kaydetmistir. Ilk olarak ‘Sensorama’ adi altinda

cikmistir ve o zaman kurulan prototip biiyiik bir ilham kaynagi olmustur.

Sekil 10:Sensorama 1957

2.12. Sanal Gercekligin Uygulama Alanlari

Son yillarda o6zellikle cok fazla ilgi ceken sanal gerceklik uygulamalar1 bir¢ok
alanda yerini almaktadir. Egitim amacli olmast durumunda, sanal platformlar genellikle
sinifi veya laboratuvar: simiile eder. Ancak bazen, gercek hayatta gerceklestirilmesi ¢cok
zor veya tehlikeli olabilecek senaryolar1 test etmek icin giivenli bir ortam

saglarlar(Kaminska ve ark, 2019).

Sanal gerceklik egitim, askeri, tip, sanat, spor, eglence, sanayi sektorii, astronomi
gibi alanlarda uygulanmaktadir. Yiiksek gerceklik deneyiminin ¢ok daha dogru sonuglar
vermesi kurumlar1 bu teknolojiye yoOneltmektedir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte
globallesen diinyada rekabet her gecen giin artmaktadir. Teknoloji ve bilimde ilerlemenin
temeli olarak goriilen egitim alaninda bir¢ok gelisme iilke sinif egitiminde sanal gerceklige
biiyiik yatirm yapmaktadir. Ozellikle Giiney Kore, Japonya, Amerika Birlesik Devletleri
gibi teknoloji devi iilkeler bu alanda ciddi bir rekabet icindedirler. Savunma sanayi ve ileri
teknoloji silah iiretiminde biiyiikk bir yer kaplayan sanal gerceklik teknolojisi fazlasiyla
kullanilmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinin uygulama Oncesi verdigi gerceklik

deneyimi uygulama esnasinda oldukca faydali oldugu gozlemlenmistir.
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Grafik 1: Sanal gercekligin uygulama alanlar

2.13. Sanal Gerceklik Gosterim Ortamlar:

Sanal gerceklik teknolojisinin kullaniminin yayginlagsmasi icerik tretiminde ve
cihazlarin piyasaya siiriilmesinde diinya teknoloji pazarinda ciddi bir rekabet ortami
yaratti. Bircok sirket son yillarda ciddi yatirimlar yaptilar. Microsoft, Apple, HTC, Valve
gibi diinya devi teknoloji markalarinin atilimlarinin yani sira Amazon gibi sirketlerin de bu
rekabete girdikleri goriilmektedir. Sanal gerceklik iceriklerinde sirketler ozellikle yiiksek
kalite mercek cam ve ilgi ¢ekici oyun ve uygulamalar iiretmeye devam ediyorlar. Sirketler
bu {iiretimlerini sadece oyun iizerine degil aynm1 zamanda tip, miihendislik ve askeri

alanlarda da gelistirip piyasaya siirmeye basladilar.
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Sanal gerceklik cihazi kendi kendine calisma icin kullanilabilir fakat ayn1 zamanda
ogretim siirecine aktif olarak katilabilecek bir 6gretmen tarafindan da kullanilabilir. Bu
durumda ders gercek bir kisi tarafindan islenir ve sanal gerceklik dersi daha ilging kilan bir

arag¢ olarak hizmet eder. Google Expedition boyle bir yaklasimin giizel bir 6rnegidir.

2.13.1. Google Expedition

Google Expeditions, Ogretmenlerin ve 06grencilerin 1.000'in iizerinde sanal
gerceklik (VR) ve 100%n iizerinde artirilmis gerceklik (AR) turuyla diinyay1
kesfetmelerine olanak taniyan kapsamli bir egitim uygulamasidir. Bu araglar sayesinde
siniftan ayrilmadan kopek baliklariyla yiizebilir, uzaya c¢ikabilir ve daha pek cok sey
yapabilirsiniz. (Google)

Sekil 12:Google Expedition AR
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Google Expedition sinif icinde 6gretmen rehberliginde 6grenciler ile beraber sanal
tur imkam saglamaktadir. Ogretmenler bilgisayar ve mobil cihazlar1 kullanarak 3D
nesneleri sinif ortamina tagiyabilir. Ogrenciler tablet ya da mobil cihazlarini kullanarak 3D
nesneleri gorebilir, sinif ortaminda gezebilir ve hareket edebilir. Ozellikle Covid 19 salginm
nedeniyle okullarin uzaktan egitime gectigi donemde Google Expedition derslerde
kullanilmim artmaktadir. Google Expedition VR turlar1 bir¢ok kisinin rahatca ulagabilmesi
amaciyla Google Arts&Culture sitesi iizerinden {icretisz olarak erisim saglamaktadir.
Expedition VR 9002iin {izerinde igerik ortami saglamaktadir. Google Expedition VR cihaz
gerekliligi olarak ise ; Bir jiroskop ve ivme Olcer (sanal gergeklik gozliigiinde yonlendirme
islevi ve kayan goriintiileri gérmek icin gereklidir), Android 4.4 KitKat veya sonraki bir
siirimii ya da Apple®i0S®9.0 veya sonraki bir siiriimii, en az 1 GB Ram, 3D
goriintiillemeyi destekleyen bir grafik isleme birimi , Yiiksek ¢oziiniirliiklii bir ekran, 720

veya 1.080 piksel ve 2,4 GHz veya 5 GHz kablosuz ag destegi gerekmektedir. (Google)

2.13.2. Oculus Rift

Oculus VR, Palmer Luckey, Brendan Iribe, Michael Antonov ve Nate Mitchell
tarafindan 2012 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nde kurulan sanal gerceklik ve yazilim
sirketidir. Lenovo isbirligi ile sirket sanal gerceklik cihazlari iiretiyor. Oculus Rift,
ayarlanabilir kayis ve hassas mercekli sanal gerceklik bashigi, hareket ve jestleri
algilayabilen kumandalar ve konum algilayici iki adet sensor icermektedir. Sirket ilerleyen
yillarda bir¢cok yazilim firmasinin hisselerini alarak ortaklik yapmustir. Oculus 64 gb ve
256 gb olmak iizere iki farkli depolama alani vermektedir. Oculus’un 6nerdigi sistem
gereksinim; NVidia GTX 970 (diziistii bilgisayarlar icin GTX 980) / AMD R9 290
esdegeri ya da iistii ekran kart1, Intel 15 — 4590 veya esdegeri ya da iisti AMD islemci,
8GB ya da iisti RAM, Windows 7 SP1 64 bit ya da iistii isletim sistemi, HDMI 1.3 portu,
3x USB 3.0 portu ve 1x USB 2.0 portu girisler, 2160x1200 c¢oziiniirliigiinde ve 90Hz
olarak belirtmistir.

(https://www.oculus.com Erisim Tarih: 07.10.2020)
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Sekil 13: Oculus Rift Modeli Sanal Gergeklik Cihazi

2.13.3. HTC Vive

HTC Vive, HTC ve Valve Corporation sirketi tarafindan tanitilan sanal gerceklik
setidir. HTC Vive oda 06lgegi teknolojisini sensorler araciligiyla 3D uzaya bir oda agmak
amaciyla kullanmak iizere tasarlanmistir. Bagliktaki kayislar sayesinde her kullaniciya 6zel
olarak uygulanabilecek bir rahatlik saglamaktadir. Kullanic1 gozliigiin arkasinda bulunan
esnek kulakliklart (kulak i¢i) kullanmaktadir. HTC Vive’in farkli modelleri vardir. Htc
Vive sistem gereksinimleri olarak minimum NVIDIA GeForce GTX 970 / AMD Radeon
R9 290 ya da daha iist model ekran kart1 ,Intel 15-4590 / AMD FX 8350 yada daha iist
model islemci, 4GB ve lizeri RAM, HDMI 1.4 video cikisi, 1 adet USB 2.0 yada USB 3.0
USB cikisi, Windows 7 SP1 ya da daha iist bir Windows Siiriimii isletim sistemi
gerektirmektedir. Cihazi Steam internet sitesine baglanacak ve kisisel kiitiiphanedeki

icerikler iizerinden kullanilacaktir. (HTC)

VIVE

Sekil 14: HTC Vive Modeli Sanal Gergeklik Cihazi
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Kisi uygulama esnasinda bilgisayar sisteminden destek almaktadir. Kullanici
uygulama baslamadan once oda 6lgegini ayarlamalidir. Alan cok kisith ise sadece ayakta
durarak isleme devam edebilmektedir. Yani uygulama “’oda olgegi’’ ve ‘’sadece ayakta’
gibi iki secenek sunmaktadir. Oda 6lgeginde bos alan en az 2’ye 1.5 metre olmalidir. Oda
Olcegi belirlerken ellerimizdeki her iki kontrolciiyili ana istasyonlardan (bilgisayar,tv vb.)
goriilebilecek sekilde zemine yerlestirilmektedir. Daha sonra bashigir takarak etraftaki
nesnelere carpmadan bos alanda hareket etmeliyiz. Sistem olusturulan alana gore
uygulamalar kullaniciya yansitmaktadir. Alan i¢ine en biiyiik uygulama ve oyun alanlari
kullaniciya gostermektedir. Tiim bu islemlerden sonra kullanici Steam uygulamasi
tizerinden SteamVr’a girerek uygulamaya baslayabilmektedir. Sistem kendi icerisinde

yapay zeka araciligiyla yardimci bir asistan robot ile rehberlik hizmeti sunmaktadir.

Sekil 15: HTC Vive Uygulama Yapay Zeka Asistan Robot

2.13.4. HP Reverb G2

HP sanal gerceklik cihazi ile iist diizey Ozellikleri ve daha diisiik fiyat ile
kullanicilara ulagsmak amaciyla HP Reverb G2 cihazimi piyasaya siirdii. HP Reverb G2,
Microsoft ve Valve ile gerceklesen is birlig sonucunda ortaya ¢cikmistir. Valve lens ve
hoparlorlerle donatilmis kaskli ekran (HMD) yiiksek kalite c¢oziiniirlik ve siiriikleyici
uzamsal ses saglamaktadir. Sistem her iki goz icinde bulutlanma, bulaniklik yapmayan
2160 x 2160 LCD panellerle donatilarak iistiin bir ¢oziiniirlik saglamaktadir. HP Reverb
G2 hem SteamVr hem Microsoft Store hem de Mixed Reality uyumlulugu ile tiim sanal
gerceklik iceriklerine erisim saglamaktadir. Uriin boyutu 7,5 x 18,6 x 8,4 cm, agirhg ise

0,55 kg 1.1 1bs’ dir. HP Reverb G2 sistem gereksinimleri i¢in;
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Intel Core 15, 17, Intel Xenon E3-1240 v5 esdegeri veya daha iyisi,AMD Ryzen 5
esdegeri veya daha iyisi, NVIDIA GeForce GTX 1080, AMD Radeon RX 5700 esdegeri
veya daha iyisi karti, 8§ GB RAM veya daha fazlasi bellek, 1x Ekran Baglanti Noktasi 1.3,
1x USB 3.0 Type-C gii¢ cikisl (veya Gii¢ Bagdastiric1 dahil), 10 Mayis 2019 tarihli veya

daha sonraki Windows giincellemesi gerektirmektedir.

Sekil 16: HP Reverb G2 Modeli Sanal Gerceklik Cihazi

2.14. Egitimde Sanal Gerc¢eklik Kullanim

Bilim ve teknolojideki degisim ve gelisim egitim alaninda da reformlar
yaratmaktadir. Bilim ve teknolojinin bu denli gelisiminden bagimsiz kalmak oldukca
zordur. Bilim cag olarak adlandirilan 21.yiizyilda egitimde yerini almaya baslayan sanal
gerceklik teknolojisi egitim ve Ogretimin bir pargasi olmustur. Egitim teknolojisi olarak
sanal gerceklik uygulamasi, 6grencinin simiile edilmis bir diinya icinde hareket etmesini
saglar ve ona dersi anlamada ¢ok giiclii bir ortam saglar (McGonigle ve Eggers, 1998).
Bircok egitimci ve arastirmaci sanal gerceklik teknolojisinin egitimde biiyiik faydalar ve
ilerlemeler getirecegine inanmaktadir. Ozellikle akademide yapilan makale ve tezlerin
sayisinin son yillarda artis gosterdigi gézlenmektedir. Ayni zamanda bir¢ok okul ve kurum
simiflarda sanal gerceklik cihazi kullanmaya baslamistir. Ogrenciler iizerinde olumlu
etkileri gozlenen sanal gerceklik teknolojisi her gecen giin daha da yayginlagsmaktadir.
Ozellikle yapilmas1 ve uygulanmas1 zor ve hatta imkansiz olan deney ve gozlemler sanal
gerceklik teknolojisi ile miimkiin hale gelebilmektedir. Ornegin uzay, gezegen veya atom,

molekiil gibi nesneler gergege en yakin halde dgrencilere sunulmaktadir.
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Sanal ortamlar1 (Virtual Environment) ziyaret etmek, Ogrencilerin bazi1 kosullar
altinda icerik Ogrenmesine yardimci olur (Byrne, 1996). Sanal ortam 6grencileri
istek uyandirarak derse motive olmasini saglamaktadir. Ogrenci derste 6grendigi bilgileri
sanal ortamda deneyimleme firsat1 bularak kaliciligi saglamaktadir. Sanal ortamlar gercek
diinyada meydana gelen nesneleri ve eylemleri simiile edebilir. Ancak o6zellikle sanal
ortamlar, gercek diinyada somut olmayan ve goriinmez olan dogrudan goriiniir formlar,

kavramlar ve prosediirler ile temsil edilebilirler (Winn, 1997).

Sanal gergeklikteki etkilesim goriintii, titresim, ses egitsel deneyimleme 6zelligini
arttirmaktadir. Teleskop ve mikroskop ile gdzlemlenen nesneler sanal gerceklik teknolojisi
ile cok daha yakindan ve gercekci bir sanal ortamda goézlenebilmektedir. Konularin
gerceklige daha yakindan islenilmesi 6grencilerin kafasindaki cogu soru isaretlerini
ortadan kaldirmaktadir. Sanal diinya ile etkilesimde bulunma durumu egitimseldir. Ciinkii
ogrenciler, dogal yollar ile nesnelerle etkilesimde bulunurlar. Ogrenci, tutarak veya isaret
ederek bilgisayar programi ile etkilesimde bulunmaktadir. Sanal gerceklik etkilesiminde
ara yiiziin artan seffafligi dersin dinamik islevini gelistirmekte ve kullanicilarin amaclarina

ulagmalari i¢in bir kolaylik olusturmaktadir (McLellan, 1992).

Sanal gerceklik uygulamalar 6zel egitim 6grencileri i¢inde olduk¢a onemli katkilar
saglamaktadir. Iletisim, dikkat problemi, odak ve hareket problemlerine yardimci

olmaktadir.

2.15. Sanal Gercekligin Avantajlar

Sanal ger¢eklik teknolojisinin avantajlar1 gdz oniine alindiginda kullanimi giderek
artmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi egitimde hem 6grenciler hem de ogretmenler i¢in
oldukca olumlu etkiler sunmaktadir. Sanal gercekligin okullarda kullanilmasi
ogretmenlerin yiikiinii oldukca hafifletmektedir. Sanal gerceklik ortamlarinda 6gretmenler,
ogrencilerin kesfetmelerini ve dgrenmelerini kolaylastiric1 bir role sahiptir. Ogretmenler,
Ogrenci sorularin1 sadece cevaplayan kisiler olmaktan ziyade, Ogrencilerin kendi

kendilerine kesfetmelerinde ve yeni fikirler iiretmelerinde rehberlik yaparlar. Sanal
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gercekligin egitim alaninda kullanilmasinin  6g8renci acisindan pek ¢ok yararlar

bulunmaktadir. Bu yararlar1 asagidaki gibi maddeler halinde siralamak miimkiindiir :

»  Ogrencilerin ilgisini cekerek motivasyonunu arttirir.

o Opgretilmesi, gozlemlenmesi ve deneyinin yapilmasi zor olan konulari

gercekei bir sekilde gosterir.

* Konulardaki mesafe ve yer problemini ortadan kaldirarak konuyu sinif

ortamina kadar getirir.

* Uzak mesafedeki gezegen ve goézle zor goriillen hiicre, atom ve

molekiilleri gercekei bir sekilde gbzlemleme imkani verir.

« Ogrenci ve ogretmenlerin teknolojiye olan ilgisini arttirir, bilgisayar

becerilerini gelistirir.
»  Ogrencileri derse giidiiler ve yaraticiliga tesvik eder.
+  Ogrenmede katilimi arttirir.
*  Yeni ve yaratici fikirlere kap1 acar.
*  Yeni anlayislarin gelismesi icin olanaklar saglar.

e Daha oOnce deneylere ve Ogrenme ortamlarina katilma imkani
bulamammis 6ziirlii 6grencilerin bu ortamlara katilmalarina olanak

saglar.
*  Ulasilmasi gii¢ ve zor olan konularr sinif ortamina kadar getirir.
»  Siriikleyicidir ve ilginin kolay dagilmasina izin vermez.
*  Uzun mesafelerden gdzlem yapma olanagi saglar.

*  Sosyal bir atmosfer olusturur. (Cavas,2004)
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2.16. Sanal Gercekligin Dezavantajlar:

Sanal gercekligin egitimdeki avantajlarinin yam1 sira dezavantajlari da

vardir. Bu dezavantajlar asagida siralanmistir:

* Maliyeti sebebiyle sanal gergeklik bircok okul ve kurum tarafindan

karsilanamamaktadir.

* Kurulum ve hazirlanma gerektirdigi i¢cin zaman kaybina sebep olabilir.
* Hassas teknoloji oldugu i¢in titiz davranilmadiginda kolay bozulabilir.

e Sanal gerceklik cihazlari uzun ve fazla kablolardan olusmaktadir. Bazi hassas

ogrencilerde denge kontrolii ve kablolara takilip diisme etkisi yaratabilir.

» Ogrencilerin bir kism1 bu teknolojiye alisma siirecinde adaptasyon sorunu

yasayabilir.

e Uygulama esnasinda alisma siirecindeki en biiyiikk problem yere diisme

hissiyatidir.

* Sanal gergeklik donaniminin ve yazilimin 6gretmenlere nasil kullanilacagini,
etkilerini Ogrenmek icin ve yeni teknolojiyi kullanma, entegre etme

konusundaki olasi isteksizleriyle ugragmak.

* Bilgi icin yeni bir sunum yontemi olmasma ragmen, heniiz daha

derinlemesine aragtirmalardan yoksundur.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

Bu arastirmada, simif 6gretmeni adaylarinin egitimde sanal gergek uygulamalarinin
kullantmina iligkin goriigleri alinmistir. Bu béliimde, arastirmanin modeli, calisma grubu,

veri toplama araglar1 ve verilerin analizine iligkin aciklamalara yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada nicel ve nitel veriler arasindaki destegi saglamak, bulgularin
gecerliligini arttirmak, veri toplama siireclerini ¢esitlendirmek ve bulgular arasinda iliskiler
kurarak sonuglari yorumlamak amaciyla karma arastirma modeli kullanilmistir. Karma
yontem, arastirmacinin arastirma problemini agiga kavusturmak icin hem nicel veri hem de
nitel veri topladigi ve bu iki verilerin birbiriyle iliskilendirerek c¢ikarim yaptig1r bir
arastirma yaklagimidir (Creswell, 2017). Creswell (2008), karma yontem arastirmalarini
gomiilii, aciklayici, kesfedici ve paralel karma yontem olmak iizere dort kategoride ele
almaktadir. Bu arastirmada ise agiklayici yontem kullanilmistir. Aciklayici karma yontem,
nicel veriler toplandiktan sonra bu verileri a¢iklamak veya detaylandirmak amaciyla nitel
verilerin toplanmasindan olusan bir siirectir (Creswell, 2008). Bu arastirmanin nicel

boyutunu anket uygulamasi, nitel boyutunu ise goriisme olusturmaktadir.

Bu calismada arastirmanin nicel boyutu icin tarama modelinden yararlanilmistir.
Creswell (2017) tarama arastirmalarini, evrenden secilen bir 6rneklemin tutum, goriis,

egilim gibi 6zelliklerinin nicel olarak betimlenmesi seklinde tanimlamaktadir.

Arastirmanin nitel boyutu icin ise icerik analizi yontemi kullamilmistir. Icerik
analizi, bir metnin bazi kelimelerinin belirli kurallar ¢cercevesinde kodlanarak, daha kiiciik
icerik parcalarina boliinerek Ozetlendigi ve c¢ikarim yapildigi objektif ve sistematik bir
tekniktir (Biiyiikoztiirk vd., 2016). Covid19 viriisii sebebiyle sosyal mesafe goz alinarak

goriisme sorulart online ortamdan yapilmustir.
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3.2. Katilimcilar

Arastirmanin katilimcilarim1 2019-2020 Akademik Yili Giiz Donemi’nde Canakkale
Onsekiz Mart Universitesi Egitim Fakiiltesi ve Egitim Bilimleri Enstitiisii'nde lisans ve
yiiksek lisans Ogrencisi olan Ogrencisi olan 212 simmif Ogretmeni adayir olusturmaktadir.
Arastirmaya katilan sinif 6gretmeni adaylarina ait demografik bilgilerin yer aldig: tablolar

asagida paylasilmistir.

Tablo 1

Smif 6gretmeni adaylarinin cinsiyete gore dagilimlari

Cinsiyet f Y0

Kadin 155 78,7
Erkek 42 21,3
Toplam 197 100,0

Tablo 1’de yer alan bilgilere gore aragtirmaya katilan sinif 6gretmeni adaylarinin
%78,7 (155)’simin kadin, %21,3 (42)’linlin erkek oldugu saptanmistir. Buradan hareketle

katilimcilarin biiyiikk ¢ogunlugunun kadin oldugu gériilmektedir.

Tablo 2

Sinif 6gretmeni adaylarinin yasa gore dagilimlar

Yas f %o
18-20 88 44,7
21-23 94 47,7
24-26 10 5.1
27-29 3 1,5
30 ve st 2 1,0
Toplam 197 100,0
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Tablo 2’de yer alan bilgilere gore arastirmaya katilan sinif 6gretmeni adaylarinin
cogunlugunun %47,7 (94) oramyla 21-23 yas araliinda oldugu goriilmektedir.
Katilimcilarin %44.7 (88)’sinin 18-20 yas aralifinda, %35,1 (10)’inin 24-26 yas araliginda,
%1,5 (3)’inin 27-29 yas aralifinda ve %1 (2)’inin 30 ve {istii yas araliginda oldugu tespit

edilmistir.

Tablo 3

Siif 6gretmeni adaylarinin siniflara gére dagilimlari

Sinif f %o

1 53 26,9
2 59 29,9
3 45 22,8
4 40 20,3
Toplam 197 100,0

Tablo 3’de yer alan bilgilere gore aragtirmaya katilan sinif 6gretmeni adaylarinin
cogunlugunun %?29,9 (59) oranyla 2. simif oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin %?26,9
(53)’unun 18-20 1. sinif, %22,8 (45)’inin 3.sinif, %20,3 (40)’liniin 4.sm1f oldugu tespit

edilmistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada katilimcr simif 68retmeni adaylarina, 6lcek maddeleri Covid19 viriisii
sebebiyle Google Form araciligiyla online ortamdan gonderilmistir. 197 simif 6gretmeni
aday1 Olcek maddelerine geri doniis yapmustir. Nitel veriler Zoom programi araciligiyla
smif dgretmeni adaylar1 ile goriisiilerek toplanmistir. Covid19 pandemi siireci sebebiyle

mesafe kurallart gozetilerek yiiz yiize réportaj yapilmamaistir.

40



3.4. Veri Toplama Araclar

Yapilan arastirmada veri toplama araclar1 olarak Olcel ve yar1 yapilandirilmig
goriisme formu kullanilmistir. Calismada Antonietti, Rasi, Imperio ve Sacco’un (2000)
tarafindan hazirlanan egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimi 6l¢eginden
yararlanilmistir. Olgegin Tiirkce uyarlamasi yapilmistir ve gegerlik-giivenirlik calismasi
yapilarak simf oOgretmeni adaylarma uygulanmistir. Olgek maddelerinin gecerlilik
caligmasi ve arastirmanin amacina uygunluguna dair 2 konu alan1 uzman akademisyenden
goriis alinmustir. Uzmanlar 4., 9., ve 22. maddelerin uygun olmadigi konusunda ortak
karara varmislardir ve bu dogrultuda bu maddeler dlgekten cikarilmislardir. Olgme aracinin
giivenirligini incelemek amaciyla faktoriin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayilar1 ve

diizeltilmis madde toplam korelasyonu katsayilar1 hesaplanmistir.

3.5. Giivenirlik Analizi

Olgme aracimin giivenilirlik diizeyini belirlemek amaciyla Cronbach-Alpha ig¢
tutarlilik katsayilar1 hesaplanmistir. Olgme aracina iliskin giivenilirlik analiz bulgular su

sekildedir;

Tablo 4
Cronbach-Alpha

Cronbach-Alpha Cronbach Alpha Madde Korelasyonu Olcek Maddeleri

0,870 0,867 24

Sonuglar incelendiginde Cronbach Alpha katsayis1 0.870 seklinde belirlenmistir.
Cronbach Alpha katsayisi, 0.5 altinda oldugu zaman dlcegin giivenilmez, katsayr 0.8-0.9
araliginda oldugu zaman 06lcegin i1yi, 0.9’dan ¢ok oldugu zaman ise miikemmel derecede
giivenilir oldugu goriilmektedir. Buna gore Olgme aracinin yiiksek derece giivenilir

oldugunu goriilmektedir.
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3.6. Egitimde Sanal Gerceklik Uygulamalarmn Kullanimi Olgme Araci

Olgme araci, siif 6gretmeni adaylarinin egitimde sanal gergeklik kullanimina iliskin
tutum,goriis ve yaklagimlarini incelemek amaciyla Antonietti, Rasi, Imperio ve Sacco
(2000) tarafindan hazirlanmistir. Olgme aract 6gretmenlerin cesitli psikolojik yonleri
ilgilendiren 24 maddeden olusmaktadir ve 5°li likert tipindedir. Ol¢gme aracimin ilk 5
maddesi katilimcilarin kisisel ve demografik bilgilerinden olusmaktadir. Uygulanan
ankette katilimci simif 6gretmeni adaylarindan, 5 en yiiksek puan (Kesinlikle Katiliyorum),
1 en disik puan (Kesinlikle Katilmiyorum) olmak iizere bu maddeleri yanitlamalari

istenmistir.

3.7. Goriisme Formu

Smif 6gretmeni adaylarinin egitimde sanal gerceklik kullanimina iligskin goriislerinin
belirtilmesi konusunda daha derinlemesine ve detayl bilgi edinebilmek amaciyla ankete
katilan katilimcilar arasindan goriisme igin goniillii olan 15 simif 6gretmeni aday:r ile
goriisme yapilmistir. Calisma grubuna yonelik hazirlanan yarnt yapilandirilmis goriigme
formu tez danigsmaninin goriisiine sunulduktan sonra pilot uygulamalar ile test edilip, son
haline getirilmistir. 15 smif 6gretmeni aday1 igerisinde yiiksek lisans yapmakta olan sinif
ogretmeni adaylar1 da bulunmaktadir. Goriismede yar1  yapilandirilmig  sorular

kullanilmistir. Bu goriismeler sirasinda goriisme formu kullanilmastir.

3.8. Verilerin Analizi

Nicel verilerin analizinde SPSS paket programindan yararlanilmistir. Sinif 6gretmeni
adaylarindan toplanan verilerin ¢oziimlenmesinde veriler SPSS paket programina girilerek
analiz edilmistir. Arastirma verilerinin analizinde kullanilacak istatistik testlerini
belirlemek icin verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmis bu dogrultuda
her bir 6l¢egin dagiliminin tespit edilmesinde Skewness (carpiklik) ve Kurtosis (basiklik)
degerleri incelenmistir. Sonug¢ olarak parametrik test kullanilabilecek bir durumda non-
parametrik analizlerin gerceklestirilmesi bulgularin  giivenirligini  diisiirebilmektedir

(Cramer, 2003).
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Olgeklerin Skewness ve Kurtosis degerlerinin incelenmesinden sonra parametrik
oldugu belirlenen olgeklere bagimsiz degiskenlere gore iliskisiz (Bagimsiz) Orneklemler
T-testi ve iliskisiz degiskenler icin Tek Yonlii Varyans Analizi ( One-Way ANOVA)
kullanilmistir. Nonparametrik dagilim gosteren Olceklerde ilikisiz ol¢iimler i¢in Kruskall
Wallis H-Testi kullanilmistir. Testlerin analizlerinin anlamlilik diizeyi 0,05 degeri kabul
edilmistir. Katilimcilarin demografik ozelliklerini belirlemek i¢in frekans ve ylizde
degerleri analiz edilmis, verilen tiim cevaplarin standart sapma ve ortalama degerleri

incelenerek degerlendirilmistir.

Calisma grubuna yonelik hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu tez
danigmaninin goriisiine sunulduktan sonra pilot uygulamalar ile test edilip, son haline

getirilmistir.

Tablo 5

Sinif 6gretmeni adaylarinin evde bilgisayar kullanimina gore dagilimlari

Bilgisayar Kullanimi f /)
Evet 171 86,8
Hayir 26 13,2
Toplam 197 100,0

Tablo 5’te yer alan bilgilere gore arastirmaya katilan smmif Ogretmeni adaylarinin
cogunlugunun %86,8 (171) oramyla evlerinde bilgisayara sahip oldugunu ve bilgisayar
kullandigin1 gostermektedir. Simif O6gretmeni adaylarimin %13,2 (26)° sinin evlerinde

bilgisayar bulunmadig1 ve kullanmadig1 belirlenmistir.

Tablo 6

Sinif 6gretmeni adaylarinin evde internet kullanimina gore dagilimlari
Internet Kullanim f %
Evet 183 92,9
Hayir 14 7.1
Toplam 197 100,0
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Tablo 5’de yer alan bilgilere gore arastirmaya katilan simif 6gretmeni adaylarinin

cogunlugunun %92,9 (183) oraniyla evlerinde internet sahip oldugunu ve internet

kullandigini gostermektedir. Sinif 6gretmeni adaylarinin %7,1 (14)’ inin evlerinde internet

bulunmadig ve kullanmadigi belirlenmistir.

Degiskenlerin parametrik sartlar1 saglamasi amaciyla normallik ve homojenlik

varsayimi incelenmistir. Bu kapsamda yapilan normallik testi bulgulari su sekildedir;

Tablo 7

Normallik testi sonuclari

Kolmogorov-Smirnov

Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Cabuk
Tepki 0.293 197 0.000 0.859 197 0.000
Onceden
Planlama 0.276 197 0.000 0.864 197 0.000
Hizhh
Ogrenme 0.274 197 0.000 0.862 197 0.000
Gizil
Ogrenme 0.236 197 0.000 0.895 197 0.000

Tablo 2’de Normallik testinin sonuglar1 incelendiginde 6lcek alt boyutlarinin p<0.05

olmas1 nedeniyle normal dagildig: belirtilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR

Bu béliimde, arastirmanin veri toplama araglar1 olan anket ve goriisme formundan

elde edilen bulgulara iligkin bilgilere yer verilmektedir.
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Tablo 8

Sanal Gerg¢eklik Uygulamalarinin sinif 6gretmeni adaylarimi goriislerinin betimsel analizi

Kesinlikle Katiliyorum Katiltyorum Orta Derecede Katiliyorum — Katilmiyorum Kesinlikle Katilmiyorum
f % f % f % f % f & X St

Ogrencileri aktif olmaya tesvik eder 14 7,1 13 6,6 33 16,8 76 38,6 61 31,0 3,7970 1,1601
Dikkati yogun olan 6grenciler icin

10 5,1 23 11,7 52 26,4 82 41,6 30 15,2 3,5025 1,0479
uygundur.
Yorucudur. 14 7,1 57 28,8 68 34,5 43 21,8 15 7,6 2,9391 1,0480
Kurallara siki sikiya bagli 6grenciler

26 13,2 82 41,6 57 28,9 27 13,7 5 2,5 2,5076 9721
icin uygun degildir.
Gorsel diistinme stiline sahip
ogrencilerin dgrenmesini 1 0,5 19 9,6 8 4,1 86 43,7 83 42,1 4,1726 9316
kolaylastirir.
Cabuk sikilan 6grenciler i¢in

22 11,2 35 17,8 17 8,6 62 31,5 61 31,0 3,5330 1,3795

uygundur.

Sozel yetenekleri gelismemis
dgrencilerin dgrenmesine 8 4,1 36 18,3 55 279 70 355 28 14,2 3,3756 1,0647

yardimet olur.
Ogrencilerin konu hakkinda genel bir

fikir edinmelerini 2 1,0 13 6,6 21 10,7 117 594 44 22,3 3,9543 ,8286
saglar.

Ogrencilerin gaba sarf etmeden

velveya gizil(6rtiik) 6 3 41 20,8 21 10,7 117 594 44 223 3,3214 1,0146

ogrenmelerini saglar.

Bilgilerin uygulamaya dokiilmesini
14 7,1 20 10,2 22 11,2 94 44,7 47 23,9 3,7107 1,1484
kolaylastirir.

Hizl1 6grenmeyi saglar. 17 8,7 23 11,8 32 16,4 83 42,6 40 20,5 3,5436 1,1935
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Ezberlemeyi kolaylastirir.

Ogrencilerin yapacaklari isleri
onceden planlanmalarini
gerektirir.

Kavramayi kolaylastirir.

Kafa karistirict olabilir.

Konsantre olmay1 gerektirir.

Muhakeme yetenegi giiclii olan
ogrenciler i¢in uygundur.

Sezgisel diisiinme stiline sahip
ogrencilerin 6grenmesini
kolaylastirir.

icerik fazla kapsamh olabilir.

Ilgi cekicidir.

Sematik diisiinmeye yatkin
ogrencilerin 6grenmesine
yardimeci olur.

El becerisi gelistirir.

Cabuk tepki verebilen dgrencilerin
Ogrenmesine yardimci olur.
Ogrencilerin galistiklar1 dersi hizlica

gozden gecirmelerini saglar
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Katilimer sinif 6gretmeni adaylarinin, ankette yer alan 5°1i likert tipindeki maddeler
icin vermis olduklarnt “Kesinlikle Katilmiyorum, Katilmiyorum, Orta Derecede
Katiliyorum, Katiliyorum, Kesinlikle Katiliyorum” yanitlarina iligkin frekans ve ylizde

degerleri tabloda gosterilmektedir.

Smif 6gretmeni adaylarinin dlgekteki olumlu maddelere verdikleri cevaplarda, en
yiiksek goriis oranda bildiren bazi maddelere baktigimizda simif 6gretmenlerinin %84,2
(166)’si sanal gerceklik uygulamalarinin konsantre olmayr gerektigini, %81,7 (161)’ si
ogrencilerin ¢aba sarf etmeden ve/veya gizil(ortiik) dgrenmelerini ve dgrencilerin konu
hakkinda genel bir fikir edinmelerini, %79,7 (157) si ogrencilerin ¢calistiklar: dersi hizlica
gozden gecirmelerini sagladigimi ifade etmistir. Katilimcr simif 68retmeni adaylarinin
biiyiik bir ¢cogunlugu sanal gerceklik teknolojisi sayesinde Ogrencilerin derse konsantre
olmasini kolaylastirdiginm1 belirtmislerdir. Buradan hareketle derse ilgisi diisilk olan

ogrencilerin ilgisi cekilebilir ve 6grenci derste aktif bir sekilde yer alabilir.

En yiiksek oranda olumsuz goriis bildiren bazi maddelere baktigimizda ise %36
(71)’s1 yorucudur, %33 (65)’1 ise kafa karistirict olabilecegini belirtmislerdir. Ayrica sinif
ogretmeni adaylar1 olumsuz maddelere verdikleri cevaplar ayni zamanda orta derece

katiliyorum tercihi belirtilen maddelerdir.

Olgme aracindan elde edilen bulgular incelendiginde, katilimec1 simf &gretmeni
adaylarinin bir biiyiik cogunlugunun egitimde sanal gerceklik kullaniminin egitim siirecine,
dersin islenisine, 6grencileri ve 6grenme siirecine olumlu katkilar saglayacagi yoniinde
goriis bildirirken, katilimec1 6gretmen adaylarinin azinlik bir kismi1 ise olumsuz yonlerinin

olduguna deginerek ¢ekimser bir tutum gostermislerdir.

4.1. Alt Probleme Ait Bulgular

Bu boliimde Sanal Gerceklik Olgegi ile toplanan verilerin analizleri sonucu elde

edilen bulgulara yer verilmistir.
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4.2. Smf Ogretmeni Adaylarmn Egitimde Sanal Gerceklik Kullanimimna

fliskin Goriislerinin Cinsiyet Degiskenine Gore incelenmesi

Siif Ogretmeni Adaylarinin cinsiyet ile Sanal Gerceklik Olcegi alt boyutlar:
arasinda ortalama olarak farklilik olup olmadigini bulmak icin uygulanan t testi sonuglari

su sekildedir;

Tablo 9

Cinsiyet ile sanal gerceklik 6lcegi alt boyutlart arasindaki t-testi sonuglari

Standart Sig. (2-
Boyut Cinsiyet N Ortalama  Sapma t df tailed)
(;abul.( Kadin 154 3.5033 0.97769 0258 194 0797
Tepki
Erkek 42 3.5476 1.01699
Onceden Kadin 154 3.3442 0.92447 1197 194 0233
Planlama
Erkek 42 3.5328 0.82963
) }‘Ille Kadin 154 3.5200 1.15454 0477 194 0.634
Ogrenme
Erkek 42 3.6190 1.32430
) Flle Kadin 154 3.3917 0.99172 1.694 194 0.092
Ogrenme
Erkek 42 3.0952 1.05483

Simif 6gretmeni adaylarinin cinsiyet ile Sanal Gergeklik Olcegi alt boyutlari
arasinda ortalama olarak farklilik bulunup bulunmadigini bulmak ic¢in uygulanan t testi
sonuglari Tablo 6°da belirtilmektedir. Tabloya gore cinsiyet ile Sanal Gergeklik Olcegi alt
boyutlar1 arasinda ortalama olarak anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir.
Erkek ogretmen adaylarinin goriislerinin ortalamalari kadin 6gretmen adaylarinin
gorlislerinin ortalamalarina gore daha yiiksektir. Genel olarak erkek ogretmen adaylarinin
egitimde sanal gerceklik kullanimi hakkinda cabuk tepki, onceden planlama ve hizli
o0grenme boyutlarinda, kadin 68retmen adaylarina gére daha olumlu goriislere sahip oldugu

goriilmektedir.

Cabuk tepki boyutunda erkek Ogretmen adaylarinin goriislerinin ortalamasi

(3.5476) ile kadin 6gretmen adaylarinin goriislerinin ortalamasi (3.5033) arasinda anlamli
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bir farklilik olmadig1 goriilmektedir. Bu konuda cabuk tepki boyutunda kadin ve erkek
ogretmen adaylarinin birbirine yakin goriisleri tasidiklart diisiiniilebilir. Cabuk tepki
boyutunda kadin ve erkek ogretmenlerin adaylarinin hemen hemen c¢ok yakin goriis
ortalamasina sahip olduklar1 goriilse de erkek Ogretmen adaylarinin daha olumlu goriis

belirttikleri goriilmektedir.

Onceden planlama boyutunda erkek 6gretmen adaylarinin gériislerinin ortalamasi
(3.5328) ile kadin 6gretmen adaylarinin goriislerinin ortalamasi (3.3442) arasinda anlamli
bir farklilik olmadig1 goriilmektedir. Bu konuda cabuk tepki boyutunda kadin ve erkek
Ogretmen adaylarinin birbirine yakin goriisleri tasidiklar1 diisliniilebilir. Ortalama
goriislerin sonuglar1 birbirine yakin olsa da erkek ogretmen adaylarinin daha olumlu goriis

belirttikleri goriilmektedir.

Hizli 6grenme boyutunda erkek Ogretmen adaylarinin goriislerinin ortalamasi
(3.6190) ile kadin 6gretmen adaylarinin goriislerinin ortalamasi (3.5200) arasinda anlamli
bir farklilik olmadig goriillmektedir. Erkek oOgretmen adaylarinin kadin Ogretmen

adaylarina gore daha olumlu goriis belirttikleri goriilmektedir.

Gizil 6grenme boyutunda ise kadin o0gretmen adaylarinin goriislerinin ortalamasi
(3.3917), erkek Ogretmen adaylarinin goriislerinin ortalamalarina (3.0952) gore daha
yiiksektir. Gizil 6grenme boyutunda kadin 6gretmen adaylarina daha yiiksek oranda

olumlu goriis belirtmislerdir.

4.3. Smif Ogretmeni Adaylarmin Egitimde Sanal Gerceklik Kullanimina

iliskin Gériislerinin Evde Bilgisayar Kullanimina Goére Incelenmesi
Smif 6gretmeni adaylarinin evde bilgisayar olma durumu ile Sanal Gergeklik

Olgegi alt boyutlar1 arasinda ortalama olarak farkliik olup olmadigim1 bulmak icin

uygulanan t testi bulgular1 su sekildedir;
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Tablo 10

Evde bilgisayar olma durumu ile sanal gerceklik olcegi alt boyutlar1 arasindaki t-testi

sonuglari
Evde Bilgisayar Standart Ortalama Sig. (2-
Boyut Olma Durumu N Ortalama Sapma Hata t Df tailed)
Cabuk Evet 171  3.4884  0.98958 0.07568 -
. 195 0.325
Tepki Hayir 26 36923 092819 0.18203 0987
Onceden Evet 171 3.3589 091108 0.06967 -
195  0.463
Planlama Hayir 26 3.5000 090554 0.17759 0736
Hizli Evet 171 35093  1.19862  0.09166 -
195  0.300
Orenme Hayir 26 37692 110662 021703 1040
Gizil Evet 171 33528  1.03135 0.07887
1.115 195  0.266
Orenme Hayir 26 3.1154  0.86380 0.16941

Sinif 6gretmeni adaylarinin evde bilgisayara sahip olma durumu ile Sanal Gerceklik
Olgegi alt boyutlar1 arasinda ortalama olarak farklilik bulunup bulunmadigim bulmak icin
uygulanan t testi bulgular1 Tablo 7°de belirtilmektedir. Tabloya gore evde bilgisayar olma
durumu ile Sanal Gergeklik Olgegi alt boyutlar1 arasinda ortalama olarak anlamli bir

farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmstir.

Cabuk tepki boyutunda simif 6gretmeni adaylarinin goriisleri incelendiginde hayir
gorilisiiniin ortalama cevabi (3.6923) evet goriisiiniin ortalama cevabina (3.4884) gore daha

yiiksektir. Bu boyutta maddeler arasinda anlamli farklilik bulunamamastir.

Onceden planlama boyutunda simif 6gretmeni adaylarinin goriisleri incelendiginde
hayir goriisiiniin ortalama cevabi (3.5000) evet goriisiiniin ortalama cevabina (3.3589) gore

daha yiiksektir. Bu boyutta anlamli farklilik bulunamamustir.

Hizl1 6grenme boyutunda simif 6gretmeni adaylarinin goriisleri incelendiginde hayir
gorlisiiniin ortalama cevabi (3.7692) evet goriisiiniin ortalama cevabina (3.5093) gore daha

yiiksektir. Bu boyutta maddeler arasinda anlamli farklilik bulunamamastir.
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Gizil 6grenme boyutunda ise simif 6gretmeni adaylarinin goriisleri incelendiginde
evet goriisliniin ortalama cevabi (3.3528) hayir goriisiiniin ortalama cevabina (3.1154) gore

daha yiiksektir. Bu boyutta maddeler arasinda anlamli farklilik bulunamamastir.

4.4. Smf Ogretmeni Adaylarmn Egitimde Sanal Gergeklik Kullammina iliskin

Goriislerinin Evde Bilgisayar Kullanimma Gore Incelenmesi

Sinif 6gretmeni adaylarinin evde internete sahip olma durumu ile Sanal Gerceklik
Olgegi alt boyutlar1 arasinda ortalama olarak farklilk olup olmadigimi bulmak igin

uygulanan t testi bulgulari su sekildedir;

Tablo 11

Evde internet olma durumu ile sanal gerceklik Olgegi alt boyutlar1 arasindaki t- testi

sonuclari
Evde Standart Ortalama
Boyut Tepki Internet N Ortalama Sapma Hata T df
Cabuk Evet 182 3.5028 1.01167  0.07499
) -0.556 192 0.579
Tepki Hayir 12 3.6667 0.49237  0.14213
Onceden  Evet 182 3.3482  0.92561  0.06861
-1.489 192 0.138
Planlama  Hayr 12 3.7500  0.45227  0.13056
Hizli Evet 182 3.5444  1.20001  0.08895
L -0.109 192 0.913
Ogrenme  Hayr 12 3.5833 1.08362 0.31282
Gizil Evet 182 3.3095 1.01010  0.07487
. 0.197 192 0.844
Ogrenme  Hayr 12 3.2500 1.05529  0.30464

Smif Ogretmeni adaylarinin evde internete sahip olma durumu ile Sanal Gergeklik
Olgegi alt boyutlar arasinda ortalama olarak farklilik bulunup bulunmadigimi bulmak igin
uygulanan t testi bulgular1 Tablo 8’de belirtilmektedir. Tabloya gore evde internet olma
durumu ile Sanal Gergeklik Olcegi alt boyutlar1 arasinda ortalama olarak anlamli bir

farklilik olmadig1 bulgusu sonucuna ulagilmistir.
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Cabuk tepki boyutunda simif 6gretmeni adaylarinin goriisleri incelendiginde hayir
gorlisiiniin ortalama cevabi (3.6667) evet goriisiiniin ortalama cevabina (3.5028) gore daha

yiiksektir. Bu boyutta maddeler arasinda anlamli farklilik bulunamamastir.

Onceden planlama boyutunda simif 6gretmeni adaylarinin goriisleri incelendiginde
hayir goriisiiniin ortalama cevabi (3.7500) evet goriisiiniin ortalama cevabina (3.3482) gore

daha yiiksektir. Bu boyutta maddeler arasinda anlamli farklilik bulunamamastir.

Hizl1 6grenme boyutunda simif 6gretmeni adaylarinin goriisleri incelendiginde hayir
gorlisiiniin ortalama cevabi (3.7692) evet goriisiiniin ortalama cevabina (3.5093) gore daha
yiiksektir. Bu boyutta maddeler arasinda anlamli farklilik bulunamamaistir.

Gizil 6grenme boyutunda ise sinif Ogretmeni adaylarinin goriisleri incelendiginde
evet goriisliniin ortalama cevabi (3.3095) hayir goriisiiniin ortalama cevabina (3.2500) gore

daha yiiksektir. Bu boyutta maddeler arasinda anlamli farklilik bulunamamaistir.

4.5. Smif Ogretmeni Adaylarmn Yaslar1 ile Sanal Gerceklik Olcegi Alt
Boyutlar1 Arasindaki Ortalama Farklhihk

Yas ile Sanal Gergeklik Olcegi alt boyutlari arasinda ortalama olarak farklilik olup
olmadigini bulmak icin uygulanan ANOV A testi bulgular1 su sekildedir;
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Tablo 12

Yas ile sanal gerceklik 6lgegi alt boyutlar: arasindaki anova testi sonuglari

Std.
Boyut Yas N Ortalama Deviation F Sig.
18-20 Yas Arasi 88 3.2955 1.05219
21-23 Yas Arast 94 3.7182  0.90858
24-26 Yas Arast 10 3.8000 0.78881
Cabuk Tepki 2.757 0.029
27-29 Yas Arast 3 3.0000  0.00000
30 Yas ve tistii 2 3.0000  0.00000
Total 197 3.5153  0.98186
18-20 Yas Arasi 88 3.2500 1.03112
21-23 Yas Arasi 94 34615 0.79734
. 24-26 Yas Arast 10 3.7000  0.82327
Onceden Planlama 0.957 0.432
27-29 Yas Arast 3 3.3333  0.57735
30 Yas ve listii 2 3.5000 0.70711
Total 197 3.3776  0.90931
18-20 Yas Arast 88 3.4442  1.17066
21-23 Yas Arasi 94 3.6596  1.18733
. 24-26 Yas Arasi 10 3.8000 1.13529
Hizli Ogrenme 2.518 0.043
27-29 Yas Arasi 3 1.6667  0.57735
30 Yas ve tistii 2 4.0000  0.00000
Total 197 3.5436  1.18748
18-20 Yas Arasi 88 3.1591  1.11300
21-23 Yas Arasi 94 3.5000 0.90101
. 24-26 Yas Arasi 10 3.1321  0.99603
Gizil Ogrenme 1.491 0.206
27-29 Yas Arasi 3 3.0000  1.00000
30 Yas ve iistii 2 3.5000 0.70711
Total 197 3.3214  1.01204

Smif dgretmeni adaylarinin yas ile Sanal Gergeklik Olcegi alt boyutlar1 arasinda
ortalama olarak farklilik bulunup bulunmadigini bulmak i¢in uygulanan ANOVA testi
sonuglar1 Tablo 9’da belirtilmektedir. Tabloya gore yas ve Sanal Gerceklik Olgegi alt

boyutlar1 arasinda ortalama olarak anlamli bir farklilik bulundugu bulgusu elde edilmistir.
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Smif diizeyi ile Sanal Gergeklik Olgegi alt boyutlart arasinda ortalama olarak

farklilik olup olmadigini1 bulmak i¢in uygulanan ANOVA testi bulgulari su sekildedir;

Tablo 13

Sinif diizeyi ile sanal gerceklik 6lgegi alt boyutlar1 arasindaki anova testi sonuglari

Std.
Boyut N Ortalama  Deviation F Sig.

1.simf 53 3.1132 1.03144
2.smmf 59 3.6610 0.92121

Cabuk Tepki 3.simmf 45 3.7003 0.91941 4.302 0.006
4.simf 40 3.6250 0.95239
Total 197 3.5153 0.98186
1.siuf 53 3.2642 1.07687
2.s1imf 59 3.4068 0.83291

Onceden Planlama 3.smmf 45 3.4889 0.81526 0.521 0.668
4.simf 40 3.3594 0.89119
Total 197 3.3776 0.90931
1.simf 53 2.8970 1.29892

Hizli Ogrenme 2.smuf 59 3.8228 0.93177 7.974 0.000
3.smmf 45 3.7556 1.20897

Tablo 13’ilin devami

4.simf 40 3.7500 1.05612
Total 197 3.5436 1.18748
1.simf 53 2.6981 1.08459
2.s1imif 59 3.5593 0.95179

Gizil Ogrenme 3.simf 45 3.4889 0.89499 10.635 0.000
4.simf 40 3.6080 0.77319
Total 197 3.3214 1.01204

Smif 6gretmeni adaylarin simif diizeyi ile Sanal Gerceklik Olcegi alt boyutlar:
arasinda ortalama olarak farklilik bulunup bulunmadigini bulmak icin uygulanan ANOVA

testi bulgular1 Tablo 11°de belirtilmektedir. Tabloya gore sinif diizeyi ile Sanal Gergceklik
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Olgegi alt boyutlar1 arasinda ortalama olarak anlamli bir farkliik oldugu sonucuna

ulasilmustir.

4.6. Goriisme Sorularina iliskin Bulgular

4.7. Sanal Gercekligin Tamimina iliskin Bulgular ve Degerlendirme

Katilimcilara yoneltilen “Sanal gerceklik dendigimde akliniza ne geliyor?”
sorusuna yonelik verilen cevaplar baglaminda olusturulan alt temalar, alt temalar1 tekrar

eden katilimcilar ve alt temalarin tekrar etme siklig1 Tablo 16’da gosterilmistir.

Tablo 14

Sanal gerceklik tanimlari

Tema Kod f
VR gozliik K1, K2, K11, K14 4
Ekipman K3, K4 2
Gergegin  sanal diinyaya | K5, K6, K7, K8, K9, K10, 9
aktarilmastyla bircok | K12, K13, K15

imkana sahip olma

Tabloya bakildiginda katilimcilarin cevaplari baglaminda ii¢ alt tema olustugu
goriilmektedir. Katilimcilarin 4’tintin “VR gozlik™ alt temasini, 2’sinin “Ekipman” alt
temasini, 9’unun “Gergegin sanal diinyaya aktarilmasiyla bircok imkana sahip olma” alt
temasimi tekrar ettigi belirlenmistir. Buna gore katilimcilar, sanal gerceklik denildiginde
gercegin sanal diinyaya aktarilmasiyla bircok imkanin elde edilebilecegini diisiinmektedir.

Sanal gerceklikle ilgili katilimct goriislerinden bazilar su sekildedir:

K2: Sanal gerceklik dendiginde aklima sanal gerceklik gozliikleri, sanal olarak

olusturulan bir ortam ile gercek ortamin biitiinlesmesi geliyor.

K7: Sanal gerceklik dendiginde aklima canlandirma geliyor. Goremedigim ¢ogu nesneyi

bana gorme imkani veren bir obje geliyor.

K9: Teknoloji kullanilarak gercek olan seylerin sanal ortama gecirilmesi geliyor.
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K15: Sanal gerceklik dendiginde aklima belki de gercek hayatta gidemeyecegimiz
ortamlara ulasabilme firsati geliyor. Ozgiirce gezebilme imkant geliyor. Anlamli

ogrenmeler aklima geliyor. Uygulamall ogretim firsati geliyor.

Katilimeilar bildirdikleri goriislerde, yapilmak istenen bircok sey icin zaman,
mekan ve maliyet noktasinda zorlayici dorumlar s6z konusu ise bunu miimkiin kilmak
adina sanal gerceklige basvurulabilecegini ifade etmislerdir. Katilimcilarin bazilar1 da
sanal gercekligi simge olarak belirtmis ve VR gozliilk ornegini vermislerdir. Bazi
katilimcilar da sanal gergeklik icin kullanilan teknolojik araclari ifade ederek uygulamanin
yapilmas1 icin ekipman konusuna dikkat cekmistir. Genel olarak katilimci goriisleri
degerlendirildiginde aragtirmaya katilanlarin bildirdikleri ifadelerden hepsinin sanal

gerceklige yonelik bilgisi oldugu anlasilmaktadir.
4.8. Sanal Gerceklik Deneyimleri ile flgili Bulgular ve Degerlendirme
Katilimcilara yoneltilen “Hi¢ sanal gerceklik deneyiminiz oldu mu?” sorusuna
yonelik verilen cevaplar baglaminda olusturulan alt temalar, alt temalar1 tekrar eden

katilimcilar ve alt temalarin tekrar etme siklig1 Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 15
Sanal Gerg¢eklik Deneyimleri

Tema Kod f

Evet K1, K4, K5, K6, K8, K11, 9
K12, K13, K14

Hayir K2, K3, K7, K9, K10, K15 6

Katilimcilarin  sanal gercgeklikle ilgili deneyimlerine yonelik iki alt temanin
olustugu goriilmektedir. Katilimcilardan 9’u sanal gergeklikle ilgili deneyimi oldugunu

belirtirken 6’s1 deneyimi olmadigini ifade etmistir.
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Katilimcilarin sanal gergeklikle ilgili deneyimlerine yonelik goriislerden bazilari

sunlardir:

Ké6: Lisedeyken astronomi dersinde ogretmenimiz bizi sanal gerceklik simiilasyonuyla
uzaya gotiirmiistii. Ayrica Mustafa Kemal Atatiirk’iin sanal gerceklikle sinif ortamina

getirilen fotografi vardi ve bunu stajdayken 6grencilerle deneyimlemistik.

K8: Evet. Gozliik takarak televizyondan bir oyun oynamustik sadece hareket ederek.

Mesela elimizle topa vuruyorduk.

K11: Oldu. Alisveris merkezinde sanal gerceklik diizenegi vardi, sanal gerceklik
gozliigiinii takarak bir seyler izlettirmislerdi ve sanki gercek gibiydi, adeta videonun icinde
vastyorsunuz. Diiserken gercekten diisiiyor, ucarken gercekten ucuyorsunuz. Hatta bazi

kisiler o kadar gercek hissediyor olsa gerek ki ciglhigt bastyordu.
K14: Evet. Sanal gerceklik gozliigiinii takarak gokdelenden atlamistim.

Katilime1 goriislerinde deneyimleyen katilimcilarin uygulamaya yonelik heyecan
duydugu ve gercegi ile sanal olan kiyaslayarak gelisen hissi ifade etmeye calistigi
anlasilmaktadir. Farkli bir uygulama olmasi katilimcilarin dikkatini ¢ekmis ve onlari
heyecanlandirmistir.

4.9. Sanal Gercekligin Kullamldig1 Alanlarla flgili Bulgular ve Degerlendirme

Katilimcilara yoneltilen “Sizce hangi alanlarda ya da branglarda kullanilabilir?

Neden?” sorusuna yonelik verilen cevaplar baglaminda olusturulan alt temalar, alt temalar1

tekrar eden katilimcilar ve alt temalarin tekrar etme siklig1 Tablo 3’te gOsterilmistir.
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Tablo 16
Sanal Gergekligin Kullanildig1 Alanlar/Dersler

Tema Kod
Fen dersinde K1, K4 2
Egitimin desteklenmesinde K2, K3, K7, K9, K13, K14, 7
K15
Saghk K2, K7, K9 3
Mimari K2 1
Sivil havacilik K4, K11 2
Askeriyede K5, K7 2
Sanat K7 1
Fizik K9 1
Astronomi K9 1
Cografya K10 1
Tarih K10 1
Her alanda K6, K8, K12 3

Sanal gercekligin kullanildig: alanlar ile ilgili katilimci cevaplar1 baglaminda 12 alt
temanin olustugu goriilmektedir. Katilimcilarin 2’sinin “Fen dersinde” alt temasini, 7’si
“Egitimin desteklenmesinde” alt temasini, 3’ “Saghk” alt temasini, 1’1 “Mimari” alt
temasini, 2’si “Sivil havacilik”, 2°si “Askeriyede”, 1’er katilimci “Sanat”, “Fizik”,
“Astronomi”, “Cografya”, “Tarih” alt temasin1 olusturmustur. 3 katilime1 da “Her alanda”
alt temasm belirlemistir. Katilimcilar sanal gercekligin kullanildigi alanlarla ilgili

belirledikleri alt temalardan en fazla egitim alt temasini tekrar etmislerdir.

Sanal gercekligin uygulandigi alanlarla ilgili katilimci goriislerinden bazilar

sunlardir:

K4: Maliyeti yiiksek programlarda kullamilmasi gerektigini  diisiiniiyorum. Bu
programlarda aklima gelen orneklerde biri sivil havacilik. Ogrencilerin égrenebilmesi icin
ilk etapta ucaga bindirmek yerine sanal gerceklik kullanilabilir. Bir diger ders de Fen

Bilimleri. Fen Bilimlerinde bazi iinitelerde ilkokul ogrencileri somutlastirmaya ihtiyac
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duyarlar. Ornegin organlarimizi tahtaya cizerek ogretemeyiz. Bu derslerde mutlaka sanal

gerceklik kullanilmalidir.

K10: Cografya, tarih gibi alanlarda ulasilmast giic konularin canlandirilmasinda
kullanmilabilir. Cografik bir konu canli bir deneyimle gerceklestirilemese bile bu sekilde
kalici olabilir. Tarih konusunda ise gecmise donmek gibi bir sansimiz olmadigi icin sanal

gerceklikle konulari canlandirip gecmise donebiliriz.

K12: Giiniimiiz diinyasinda teknolojinin giremeyecegi ve etik suurlar icerisinde

kullanilamayacag yer diigiinemiyorum. Bence her alanda kullanilabilir, uyarlanabilir.

K14: [Ikogretimden baslayarak iiniversite egitimine kadar bircok derslerde kullamlabilir.
Sinif ortaminda gerceklesemeyecek deney veya gozlemler sanal gerceklik ile daha kolay

bir sekilde gerceklestirilebilir.

Katilimcilar sanal gerceklik uygulamalarinin birgok alanda kullanilabilecegini
belirterek bu uygulamanin bircok avantaj icerdigine deginmistir. Ozellikle savunmayla
ilgili askeriyede tatbikatlarin yapilmasinda acik noktalarin belirlenmesi i¢in sanal gerceklik
uygulamalarinin faydali olacag: goriisii ifade edilmistir. Aym sekilde sivil havacilikta olasi
risklerin belirlenmesinde sanal gercekligin onemi vurgulanmistir. Katilimcilar, egitim ile
ilgili her asamada sunacagi katkiya dikkat cekerek oOgrencilerin ¢ok yonlii 6grenme
gerceklestirecegini belirtmislerdir. Genel olarak bakildiginda katilimcilar ileri siirdiikleri
gorlislerde sanal gerceklik uygulamasinin bircok avantaji bir arada sundugunun

farkindadirlar denilebilir.

4.10. Sanal Gerceklik Uygulamalarinin Meslek Hayatinda Kullamlmasiyla

flgili Bulgular ve Degerlendirme

Katilimcilara yoneltilen “Sanal  gerceklik uygulamalarin1  gelecek meslek
hayatinizda dersinizde kullanmak ister misiniz?” sorusuna yonelik verilen cevaplar
baglaminda olusturulan alt temalar, alt temalar tekrar eden katilimcilar ve alt temalarin

tekrar etme siklig1 Tablo 4’te gosterilmistir.
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Tablo 17
Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Meslek Hayatinda Kullanilmasi

Tema Kod f

Diistinmiiyorum K1 1

Kullanmak isterim K2, K3, K4, K5, K6, K7, 14
K8, K9, K10, K11, KI2,
K13, K14, K15

Tabloya bakildiginda katilimcilarin iki alt tema belirlemis olduklar1 goriilmektedir.
15 katihmcidan 14’tiniin meslek hayatinda sanal gercekligi kullanmak istedigi; 1
katilimcinin ise bu uygulamay1 kullanmak istemedigi tespit edilmistir. Tabloda yansitilan
verilere gore katilimcilardan bir kisi hari¢ diger katihmcilarin sanal gercekligi meslek

hayatinda kullanmak istedigi anlasilmaktadir.

Sanal gerceklik uygulamasinin meslek yasaminda kullanilmasiyla ilgili katilimci

goriislerinden bazilar1 sunlardir:

K4: Imkanlar dahilinde isterim. Sanal gerceklik uygulamalarimin oOgretmenin isini
kolaylastirdigini ~ diigiiniiyorum. Aslinda her ogretmen her dersten sanal gerceklik
uygulamasi edinirse bunu meslek hayati boyunca kullanabilir. Ogrencilerin bilgileri de

goriintiiyle desteklendigi icin bilginin kalicilik seviyesi artacaktir.

K9: Sanal gerceklik uygulamalarini gelecek meslek hayatimdaki derslerimde kullanmak
isterim. Gelisen teknolojiyi egitim oOgretime dahil etmek oOgrencilerin gelisimlerini de
zenginlestirecektir.

K10: Evet, anlasiimast gii¢c konularda ogrencilere deneyim saglamasi acisindan kullanmak

isterim.

K12: Tabi ki isterdim. Belirttigim gibi egitim-ogretim faaliyetlerini detayli gekilde

diisiindiigiimiizde bunun icerisine entegre etmek oldukca yararlt olacaktir.

Katilimcilar sanal gerceklik uygulamasinin meslek hayatlarina 6nemli katkilar

saglayacagim diisiinmektedirler. Ozellikle egitim alanina uygulandiginda 6grencilerde
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Ogrenme yasantilarinin olusturulmasi i¢in sanal gerceklik uygulamasinin fayda saglayacagi
diisiiniilmektedir. Bilginin kaliciliginin saglanmasi agisindan da énemi vurgulanmistir. Bu
baglamda uygulamanin kullanilmasinin alana onemli katkilar sunacagi, ozellikle egitim
alaninda kullanildiginda ogrenilenlerin kaliciliginin olusmast icin etkili olabilecegi

katilimcilarin ortak goriisiidiir denilebilir.

4.11. Sanal Gercekligin Dersin Hangi Asamalarinda Kullamldigiyla ilgili

Bulgular Ve Degerlendirme

Katilimcilara  yoneltilen  “Dersinizin  hangi  asamalarinda ne  sekilde
kullanabilirsiniz? Orneklerle aciklar misimz?”’ sorusuna yonelik verilen cevaplar
baglaminda olusturulan alt temalar, alt temalan tekrar eden katilimcilar ve alt temalarin

tekrar etme siklig1 Tablo 5°te gosterilmistir.

Tablo 18
Sanal Gerg¢ekligin Kullanildigi Asamalar

Tema Kod f

Gorsel temalarda K1 1

Dikkat cekmek K2, K6, K7, K10, K11 5

Anlasilirligin saglanmast K2, K3, K4, K5, K6, K8, 9
K9, K12, K13

Pratik yapmak K2, K6, K7, K10, K11, K12, 8
K14, K15

Katilimeilarin ders i¢in kullanmay: diisiindiigii sanal gercekligi 4 asama i¢in uygun
gormektedir. Katilimcilarin 1’1 “Gorsel  temalarda”, 5’1 “Dikkat ¢ekmek”, 9’u
“Anlagilirhigin - saglanmasi1”, 8’1 “Pratik yapmak” asamalarinda sanal gergeklik
uygulamasinin  kullanilabilecegini  belirtmislerdir. Buna gore katilimcilar dersin
anlagilirh@inin  saglanmas: asamasinda sanal gerceklik uygulamasinin etkili olacagi
goriisiindedirler. Ayrica dersle ilgili uygulama gerektiren kisimlarda pratik yapmak icin de
sanal gerceklik uygulamasinin kullanilabilecegini belirtmislerdir. Dolayisiyla katilimcilar
en fazla dersin anlasilirh@inin saglanmasi asamasinda sanal gerceklik uygulamasinin

kullanilabilecegini diistinmektedirler.
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Sanal gerceklik uygulamasinin dersin hangi asamalarinda kullanilacag: ile ilgili

katilimci goriislerinden bazilari sunlardir:

K2: Giris asamasinda dikkati cekmek icin cok rahatlikla kullanilabilir. Konuyla ilgili
dikkat cekici ortamlar gosterilebilir. Mesela trafik 1siklarin iglerken cok kalabalik bir
cadde ortami gosterilebilir. Gelistirme boliimiinde islenen konu anlatilirken gorsel ortam
kullanilarak konunun daha rahat anlasilmast saglanabilir. Mesela trafik isiklarint islerken
o ortam kullamilarak anlatilabilir. Sonu¢ ve degerlendirme asamasinda ise bazi wuygun
derslerde ogrenilen konuyla ilgili pratik yapma imkant verilebilir. Mesela trafik 1siklarinda

karsidan karsiya gecme simiilasyonu kullanilabilir.

Ké6: Dersin hedefine bagl olarak degisecegini diisiindiigiim bir konu bu. Girig kisminda
ogrencilerin  dikkatini  ¢ekebilecegini  diisiiniiyorum. Tabii ki iglenis kisminda
drneklendirme amactyla da kullamlabilir. Ozellikle uzay konusu égrencilerin bilinmezlige
stiriiklendigi ve merak ettikleri bir konu. Bu konuda da sanal gercekligin yardimci

olacagim diigiiniiyorum.

K11: Konunun sonu veya konu girisinde (dikkat ¢ekme) olabilir. Konu sonlarinda;
konunun tam olarak zihinde oturmast icin, konu baslarinda ise dgrenciye hazirbulunusluk
saglamak ve dikkat cekmek icin kullamilabilir. Ornegin trafik lambalariyla ilgili konuda
boyle bir yontem kullanilabilir. Cocuklar hangi isikta durup hangi isikta gecmeleri

gerektigini iyi kavrar.

Katilimcilar 6grencilerin hem 6grenmelerinin kolaylasmasi hem de kaliciliginin
saglanmasi acisindan sanal gerceklik uygulamalarinin 6nemli olacagini diistinmektedirler.
Katilimcilarin bazilar1 da ogrencilerin konuya dikkatlerini ¢ekmek i¢in sanal gerceklik
uygulamalarinin kullanilmasini uygun gormektedirler. Katilimcilarin bazilar1 da 6grenilen
bilgilerin pratige doniistiiriilmesi icin sanal gerceklik uygulamasinin elverisli bir uygulama
oldugu goriisiindedirler. Katilimcilarin geneli 6grenciler icin hedeflenen egitimin

saglanmasi icin sanal gerceklik uygulamasinin 6nemli oldugu goriisiinii bildirmektedirler.
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4.12. Sanal Gerceklik Uygulamalarmmn Ogrencilerin Hangi Becerilerini

Gelistirdigiyle Tlgili Bulgular ve Degerlendirme

Katilimcilara yoneltilen ““Sanal gerceklik uygulamalar1 6grencilerin ne gibi
becerilerini gelistirir?” sorusuna yonelik verilen cevaplar baglaminda olusturulan alt
temalar, alt temalar1 tekrar eden katilimcilar ve alt temalarin tekrar etme sikligi Tablo

21°de gosterilmistir.

Tablo 19

Sanal gerceklik uygulamalarinin 6grencilerde gelistirdigi beceriler

Tema Kod f
Teknolojik becerilerini | K1 1
gelistirir

Hazirbulunusluk  diizeyini | K2 1
artiritr

Yaraticilik K3, K6, K8, K9, K10, K11 6
Ogrenme becerileri K4, K9, K12, K14, 4
Psikomotor beceriler K5, K7, K11, 3
Yansitict Diisiinme K6, K13, K15 3
Somutlastirma K9, K10, 2

Katilimer goriislerine gore 6 alt temanin olustugu goriilmektedir. Katilimcilarin 171
“Teknolojik becerilerini gelistirir” alt temasini, 1’1 “Hazirbulunusluk diizeyini artirir” alt
temasini, 6’s1 “Yaraticilik” alt temasini, 4’ “C)grenme becerileri” alt temasini, 3’
“Psikomotor beceriler” alt temasini, 3’ii “Yansitict Diislinme” alt temasinmi, 2’si
“Somutlastirma” alt temasin1 tekrar etmistir. Buna gore katilimcilar, sanal gerceklik

uygulamasinin 6grencilerde yaraticilik becerilerini gelistirdigi goriisiindedirler.
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Sanal gercekligin 6grencilerde gelistirdigi becerilerle ilgili katilimc1 goriislerinden

bazilar1 sunlardir:

K9: Sanal gerceklik uygulamalart égrencilerin hayal giiclerinin gelismesinde, dgrenme
deneyimlerinin gelismesinde, farkli bakig acilarina sahip olmalarinda, sorunlari daha

kolay ¢cozmeleri gibi beceriler gelistirir.

K1S: Sanal gerceklik ogrencilerin gorsel, isitsel, kinestetik, mantiksal ve daha bircok zeka
yoniinii gelistirir. Yaparak-yasayarak ogrenmelerini saglar. Ogrenmenin sadece okulla
strlt olmadigini  gosterir. Ayrica oOgrencilerin  deneyimlerini aktarmalariyla sozel

becerilerine de olumlu katkist olur.

Katilimcilar, sanal gerceklik uygulamasinin Ogrencilerde bircok beceriyi
gelistirdigini ifade ederek en fazla yaraticilik becerilerinin gelistigini belirtmislerdir.
Deneyim olanaginin kullanilmasinin  6grencilerin problem ¢6zme becerilerini de
gelistirdigi ifade edilen goriisler arasindadir. Katilimcilarin bazilari soyut 6zellik tasiyan
konularin sanal gerceklikle somutlastirildigini ve bu sekilde 6grencilerin kavrama ve
anlamlandirma becerilerinin gelistigini bildirmislerdir. Genel olarak bakildiginda sanal
gercekligin bir¢cok becerinin gelismesine etkisi oldugu agiktir ama katilimcilarin geneli

tarafindan en fazla yaraticilik becerilerinin gelistigi goriisii tekrar edilmistir.

4.13. Sanal Gerceklik Uygulamalarmin Ogrencilerin Teorik Bilgilerini

Uygulamaya Dokmesine Etkisiyle ilgili Bulgular ve Degerlendirme

Katilimcilara yoneltilen “Sanal gerceklik uygulamalari, 6grencilerin teorik
bilgilerini uygulamaya dokmesine yardimci olur mu?” sorusuna yonelik verilen cevaplar
baglaminda olusturulan alt temalar, alt temalar tekrar eden katilimcilar ve alt temalarin

tekrar etme siklig1 Tablo 7°de gosterilmistir.
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Tablo 20

Sanal gerceklik uygulamalarinin 6grencilerin teorik bilgilerini uygulamaya dokmesine

etkisi
Tema Kod f
Anlatilan konuyu destekler K1, K4, K5, K12, K13 5

Pratik yapma olanagi saglar | K2, K3, K7, K8, K9, K10, 10
K11, K13, K14, K15
Kismen etkili olabilir K6 1

Tabloda 3 alt temanin olustugu goriilmektedir. Katilimcilarin 5’1 “Anlatilan konuyu
destekler” alt temasini, 10’u “Pratik yapma olanagi saglar” alt temasini, 1’1 “Kismen etkili
olabilir” alt temasii tekrar etmistir. Buna gore katilimcilar, sanal gerceklik
uygulamalarinin 6grencilerin teorik bilgilerini uygulamaya dokmesi i¢in pratik yapma

olanagi sundugunu diisiinmektedir.

K9: Sanal gerceklik uygulamalari, dgrencilerin teorik bilgilerini uygulamaya dokmesine
yardimct olur. Gergek ortamu taklit ettigi icin dogrenci gercekte var olan durumu ii¢c boyutlu

olarak gorebilmektedir.

K13: Sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis bir ogrenme ortaminda anlagilmasi giic
konulart rahatlikla anlayan bir ogrenci edindigi bilgi ve tecriibe ile teorik bilgisini
uygulamaya gecirebilir. Ogrenci mantigini kavrayamadigi bir kavrami, olayt veya bilgiyi
uygulamaya diokemez. Iste sanal gerceklik teknolojisi de bu noktada devreye girerek
ogrencinin edinmeye calistigt bu kavramin, olayin veya bilginin mantigini anlamasina

yardimct olur.

K1S5: Sanal gerceklik uygulamasi teorik bilgiyi uygulamaya gecirmede onemli islevlerden
biridir. Bazen bulundugumuz cografyadan ya da sartlardan dolayr sadece anlatim
vapabiliyoruz. Fakat sanal gerceklik uygulamasi ile anlatinumiz teoride kalmaz ve

uygulamaya doniigme firsati bulur.
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Ogrencilerin anlamli 6grenmeler gerceklestirebilmesi icin teorik bilginin tek basina
yetmeyecegi goriisiinden hareketle bu bilgilerinin uygulanmasiyla hem tam bir 6grenme
hem de 6grenilenlerde kalicilik saglanacagi ifade edilmistir. Ozellikle soyut bir kavram,
olay ya da olusum anlatilirken imkan kisitliliklarin1 ortadan kaldiran sanal gerceklik
uygulamasiyla konuya yonelik somutlagtirma yapilabildigi goriisiinii savunan katilimcilar,
ogrencilerin bu yolla daha iyi bir ogrenme gerceklestirdigini ileri siirmektedirler. Bu
baglamda katilimcilara gore sanal gerceklik uygulamasiyla gerceklesen Ogrenmeler

hedeflenen 6grenmelerdir.

4.14. Egitimde Sanal Gerceklik Kullaniminin Olumlu Ve Olumsuz Yonleriyle

flgili Bulgular ve Degerlendirme

Katilimcilara yoneltilen “Sizce egitimde sanal gerceklik kullaniminin olumlu ve
olumsuz yonleri nelerdir?” sorusuna yonelik verilen cevaplar baglaminda olusturulan alt
temalar, alt temalar1 tekrar eden katilimcilar ve alt temalarin tekrar etme siklig1 Tablo 8’de

gosterilmistir.

Tablo 21

Egitimde sanal gergeklik kullaniminin olumlu ve olumsuz yonleri

Tema Kod f
Teknoloji bilgisi K1 1
Pratik yapma imkani K2, K3, K4, K11, K15 5
Swirlart cizilmezse | K2, K7, K10, K11, K12 5
sorunlara neden olabilir

Maliyet artar K3, K7, K8, K10, K13, K14, 7

K15

Konuya bagl olarak degigir | KS 1
Yaraticiligi destekler K6, K7, K8 3
Gergegin  sanal  ortama | K6 1

transferinin zor olmast

Kalicilik saglar K10, K12 2
Kavramayt kolaylastirma K11, K12, K14 3
Olumsuz yonii yok K1, K4 2
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Katilimcilarin goriisleri dogrultusunda 10 alt temanin olustugu ifade edilebilir.
Katilimcilarin 1’1 “Teknoloji bilgisi”, 5’1 “Pratik yapma imkam”, 5’1 “Sinirlart cizilmezse
sorunlara neden olabilir’, 7’si “Maliyet artar”, 1’1 “Konuya bagli olarak degisir”, 3’ii
“Yaraticiligr destekler”, 1’1 “Gergegin sanal ortama transferinin zor olmas1”, 2’si “Kalicilik
saglar”, 3’ti “Kavramayr kolaylastirma”, 2’si “Olumsuz yonii yok” alt temasin
olusturmuslardir. Olusturulan alt temalara bakildiginda 5 alt temanin olumlu 5 alt temanin
olumsuz oldugu goriilmektedir. Olumlu alt temalardan en fazla tekrar eden alt tema 5
katilimer tarafindan olusturulustur. Olumsuz alt temalara bakildiginda ise maliyet artar alt

temasinin 7 katilimci tarafindan tekrar edildigi goriilmektedir.

Egitimde sanal gerceklik uygulamasi kullanmanin olumlu ve olumsuz yanlariyla

iligli katilimer goriislerinden bazilart sunlardir:

K2: Egitim alaminda normalde olusturulamayan bircok imkdn yaratilabilir ve rahatca
pratik yapilarak ogrenme arttirlabilir. Ancak sanal gercekligin de bir smirt olmast

gerekmektedir eger bu sinir asilirsa bazi cocuklarda psikolojik bozukluklara yol acilabilir.

K10: Sanal gerceklik konusunda olumlu taraftan bakacak olursam ogrencilerin bilgisini
kalict ve somut bir hale getirmesini saglayabilir. Olumsuz tarafi ise ¢ok fazla kullanimla
birlikte gercek yasam deneyimlerinin yerini alarak tembellige sebep olabilir. Ek olarak

tabi maliyeti unutmamak gerekiyor.

K14: Olumlu yonleri; ogrencileri aktif olmaya tegvik eder, ¢abuk sikilan ogrenciler icin
uygundur hizli ogrenmeyi saglar ve ogrencilerin c¢alistiklart dersi hizlica gozden
gecirmelerini saglar. Olumsuz yonleri ise; iilkemizde fazla yaygin degildir. Ekonomik

olarak biitceyi zorlayici bir nitelige sahiptir.

Katilimcilar, sanal gerceklikle ilgili gelisim saglayacak olumlu 6zelliklerin altini
cizerken maliyetin artacagi ya da sanal gerceklik uygulamasinin maliyet gerektirdigi i¢in
bu uygulamanin her alanda kullanilmasinin zor oldugu goriisiinii bildirmislerdir. Bazi
katilimcilar da sanal gercekligin insani ic¢ine cekebilecegi ve bagimli yapabilecegi
goriisiinii bildirmislerdir. Boyle bir durum s6z konusu oldugunda ise bireyde psikolojik

rahatsizliklarin ~ gelisebilecegi vurgusu yapilmistir. Olumsuz yonlerini ifade eden
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katilimcilardan bazilar1 gercegin sanal ortama aktarilmasinin zorluk yaratacagi goriisiinii
bildirmiglerdir. Buna karsin katilimcilarin bazilart da dikkatini uzun siire toplamayan
ogrenciler icin ideal bir uygulama oldugunu belirterek bu uygulamayla tam bir 6§renmenin
saglanabilecegini ifade etmislerdir. Katilimc1 goriisleri genel olarak degerlendirildiginde
sanal gerceklik uygulamasinin bireye sagladigi faydanin daha fazla oldugu anlagilmaktadir.
Katilime1 goriislerinde sanal gerceklikle ilgili belirtilen olumsuz 6zellikler, iyilestirilebilir

maddelerdir.
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BESINCi BOLUM
SONUC

Arastirmanin bu boliimiinde, simif 6gretmeni adaylarinin egitimde sanal gerceklik

kullanimina iligkin goriislerini belirlemek amaciyla yiiriitiillen ¢alisma kapsaminda elde

edilen bulgular dikkate alinarak elde edilen sonuglara yer verilmistir. Bununla birlikte

arastirmadan elde edilen dahilinde sanal gerceklik alaninda yapilacak olan caligmalara

iliskin 6nerilerde bulunulmustur.

Arastirmaya katilan Ogretmen adaylarmmin %13,2’sinin evde bilgisayara sahip
olmadigi, %7,1’nin ise evinde internet kullanmadig: belirlenmistir. Bu durum 21.
yiizy1l bilim ¢aginda oldugumuz, bilgiye kolayca ulasabildigimiz bu cagda onemli
bir eksik olarak goriilmektedir. Buradan hareketle sinif 6gretmeni adaylarinin
azinlik kisminin 68retim teknolojilerine erisiminde eksiklik yasadigi soylenebilir.
Evde bilgisayar ve internete erisim orani her ne kadar az gibi goriinse de

yasadigimiz teknoloji ¢aginda biiyiik bir problem oldugu diisiiniilmektedir.

Siif 6gretmeni adaylar1 ile yapilan goriismelerde, sanal gerceklik uygulamasini
ogrencilerin ilgisini ¢ekebilmek icin dersin giris ve tekrar agsamasinda kullanmay1
diistindiiklerini belirtmislerdir. Sinif 6gretmeni adaylarinin %62,5 sanal gerceklik
uygulamalarinin ¢abuk sikilan 6grenciler i¢in uygun oldugunu diisiinerek bu goriisii
desteklemislerdir.  Roussou (2004) yaptigi calismada sanal gergeklik
uygulamalarinin 6grencilere dersi anlamada giiglii bir ortam sagladigini belirttigi

calisma alan yazinda incelenerek bu goriis desteklenmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgular incelendiginde siif 6gretmeni adaylari, sanal
gerceklik uygulamalarinin 6grenciler ve kendileri i¢in ilgi ¢ekici oldugunu, gorsel
zeka gelisimini destekledigini, konsantre olmayi kolaylastirdigini, 6grencilerin
konu hakkinda genel bir fikir edinmelerini, dersi hizlica gozden gegirmeyi ve
bilgilerin sanal gerceklik uygulamasi sayesinde uygulamaya dokiilebilecegini
diisiindiiklerini belirtmislerdir. Buradan hareketle simif 6gretmeni adaylariin sanal
gerceklik uygulamasinin egitimde kullaniminin bir¢ok olumlu etki getirdigi

konusunda hemfikir olduklar1 soylenebilir.
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Katilimer sinif 6gretmeni adaylarinin tamamina yakinin sanal gerceklik terimini
duymalarina ve bilmelerine ragmen, sanal gerceklik deneyimini deneyimleyen sinif
ogretmeni adaymin olduk¢a az oldugunu soOyleyebiliriz. Buna ragmen smif
ogretmen adaylar1 egitim hayatlarinda sanal gerceklik uygulamalarini siniflarinda
kullanmak istediklerini belirtmislerdir. Ogretmen adaylarinin bu konuda istekli
olduklar goriilmektedir. Buradan hareketle sinif 6gretmeni adaylarinin degisime ve
gelisime acik olduklarini, kendilerini gelistirmek istediklerini ve giincel teknolojiyi
ilgi ve istekle takip etmek istediklerini diisiiniirsek egitimde teknoloji kullanimina

olumlu bakmalar1 olas1 goriilmektedir.

Elde edilen bulgular incelendiginde sinif 6gretmeni adaylarinin evde internete sahip
olma, evde bilgisayara sahip olma ve cinsiyet durumuna gore egitimde sanal

gerceklik kullanimina iliskin fikirleri degismemistir.

Katilimc1 6gretmen adaylarindan sanal gergeklik uygulamasimi daha Once
duymayan adaylarin verdikleri cevaplar incelendiginde, yaris1 egitimde sanal
gerceklik uygulamasinin kullanimi hakkinda olumlu derecede katilirken diger
yarisinin ise kararsiz kaldiklari yani orta derecede katiliyorum yoniinde goriis

bildirdigi goriilmektedir.

Sinif 6gretmeni adaylarinin cinsiyeti ile sanal gerceklik 6lcegi alt boyutlar1 arasinda
ortalama olarak anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Bu duruma
gore erkek 6gretmen adaylari ile kadin 6gretmen adaylarinin goriislerinin birbirine
yakin oldugu goriilmektedir. Yani erkek ve kadin simif 6gretmeni adaylarinin sanal
gerceklik kullaniminda yakin bilgiye ve konu hakkinda fikir sahip olduklarini
sOyleyebiliriz. Benzer bir ¢alismada Bagaran (2010), bilgisayar boliimii 68rencileri
tizerinde sanal gerceklik kullanimini inceledigi calismasinda 6gretmen adaylarinin
cinsiyetlerine gore hi¢cbir maddede anlamli fark bulamamistir. Bu iki calisma bu

baglamda paralellik gostermektedir.

Sinif 6gretmeni adaylarinin evde bilgisayara sahip olma durumu ile sanal gerceklik
Olcegi alt boyutlar1 arasinda ortalama olarak farklilik olmadigl sonucuna

ulasilmigtir. evde teknoloji kullamimi ve sanal gerceklik sistemleri arasindaki
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deneyim ve bilgi sahibi olma durumunda cinsiyete gore farklilik gostermemektedir.
Bu durumda erkek sinif 6gretmeni adaylari ile kadin simif Ogretmeni adaylar
arasinda c¢abuk tepki, Onceden planlama, hizli 6grenme ve gizil Ogrenme
boyutlarinda aynm goriisii belirttikleri sOylenebilir. Alan yazinda bu ¢alisma ile zit
paralellik gosteren calismaya baktigimizda Kaya (2019), erkek ve kadin 6gretmen
adaylarinin sanal gerceklik deneyimlerinde kadin Ogretmen adaylarinin daha

deneyimli oldugunu saptamistir.

Sinif 6gretmeni adaylarinin evde internete sahip olma durumu ile sanal gerceklik
Olcegi alt boyutlar1 arasinda ortalama olarak farklilik bulunamamistir. Simif
ogretmeni adaylar1 cabuk tepki, 6nceden planlama, hizli 6grenme ve gizil 6grenme
boyutlarinda aynmi goriisii belirttikleri sdylenebilir. Evde internet kullaniminin ve
belirli bir teknoloji sahip olmanin sanal gerceklik teknolojilerinin taninmasi ve
kullanimi iizerinde 6nemli bir etken oldugu diisiiniilmektedir. Benzer sekilde sinif
ogretmeni adaylar1 ile yapilan goriismelerde Ogretmen adaylar1 sanal gerceklik
teknolojisi internet iizerinden gordiiklerini ve arastirdiklarimi sozlii bir sekilde ifade
etmislerdir. Alan yazin incelediginde Dede (1995), Sanal gerceklik sistemlerinin
verimli kullanimi, deneyimli ve bilgisayar gibi teknolojik araglara asina
ogrencilerin bu programlardan daha etkili yararlandiklarini belirttigi arastirmasi, bu

goriis tarafindan desteklenmektedir.

Smif 6gretmeni adaylarinin yast ile sanal gergeklik Olcegi alt boyutlar1 arasindaki
iliski incelendiginde ortalama olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Cabuk
Tepki alt boyutuna gore; 18-20 yas aralig ile 21-23 yas aralig1 arasinda istatistiksel
olarak anlaml1 bir farklilik oldugu goriilmektedir. Yani cabuk tepki boyutunda bu
yas araliklarindaki sinif 6gretmeni adaylarinin birbirleri ile aym fikirde olmadiklar
sOylenebilir. Bu yas araliklarinda 6gretmen adaylarinin iiniversitede her bir senede
edindikleri deneyim ve gelisimlerinin fikirlerini etkiledigi soOylenebilir. Hizli
Ogrenme alt boyutuna gore; 21-23 yas araligi ile 27-29 yas aralig1 arasinda; 24-26
yas aralifi ile 27-29 yas aralig1 arasinda; 27-29 yas araligi ile 21-23 yas araligi ve
24-26 yas araligr arasinda anlaml bir farklilik oldugu goriilmektedir. Yas olarak
daha biiyiikk olan O6gretmen adaylarmin egitim teknolojilerini daha yakinmadan

tanimalari, aldiklari staj ve egitimlerin goriislerini etkiledikleri soylenebilir.
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Simif &gretmeni adaylarinin simf diizeyi ile Sanal Gerceklik Olcegi alt boyutlari
arasinda ortalama olarak anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir. Alt boyutlar
incelendiginde ¢abuk Tepki alt boyutunda 1. simif ve 2. ve 3. simflar arasinda; 2.
siniflar ile 1. siniflar arasinda; 3. sinif ile 1. sinif arasinda ortalama olarak anlamli
bir farklilik bulundugu sonucuna ulagilmistir. Bu boyutta bu sinif diizeylerindeki
Oogretmen adaylarinin goriislerinin birbirinde farkli oldugu soylenebilir. Hizh
Ogrenme boyutunda, 2. siniflar ile 1. siniflar arasinda; 3. sinif ile 1. sinif arasinda;
3. smuf ile 1. sif arasinda ortalama olarak anlamli bir farklihk oldugu
goriilmektedir. Hizli 6grenme boyutunda 1,2 ve 3. simif diizeylerinde 6gretmen
adaylarimin goriislerinin birbirinden farkli oldugu soylenebilir. Gizil Ogrenme alt
boyutunda ise 1. simif ve 2., 3. ve 4. smiflar arasinda; 2. siiflar ile 1. siniflar
arasinda; 3. smif ile 1. sinif arasinda; 3. simif ile 1. simif arasinda ortalama olarak
anlaml bir farklihik oldugu goriilmektedir. Tiim boyutlar incelendiginde sinif

diizeyleri arasinda 6gretmen adaylarinin goriislerinin farkli oldugu séylenebilir.

Sanal Gerceklik Olcegi alt boyutlar1 arasindaki iliskiyi bulmak icin Pearson
Korelasyon’u uygulanmistir. Yapilan Pearson Korelasyonu’'na gore katsayinin 0.6-
0.8 arasinda olmasi incelenen degiskenlerin yiiksek iligkili oldugunu, 0.8’in
tizerinde olmasi1 ise degiskenler arasinda giiclii bir korelasyon bulundugunu
gostermektedir. Bu baglamda en vyiiksek iliski, Sanal Gerceklik Olcegi alt
boyutlarindan “Hizl1 Ogrenme” ve “Cabuk Tepki” arasindaki iliski katsayis1 0.577
seklinde bulunmustur. Bu bulgu “Hizli Ogrenme” ve “Cabuk Tepki” arasinda orta

diizeyde korelasyon bulundugu goriilmektedir.

Katilimc1 simif 6gretmeni adaylarinin %84,2°si sanal gerceklik uygulamalarinin
konsantre olmayt gerektigini belirtmiglerdir. Sanal gerceklik sistemlerinin 6gretmen
adaylart ve Ogrencilerin derse daha fazla odaklanmasini gerektirdigini
sOyleyebiliriz. Alan yazinda yapilan ¢alismalar da bu goriisii desteklemektedir. Bu
goriis alan yazinda, Albayrak (2015), Ingilizce dersi dil becerileri ve kelime
ogretimi i¢cin Kinect konsollariyla 3 boyutlu sanal gerceklik uygulamasi igin
kullandig1 ¢calismasinda, deney grubu ogrencilerin derse karsit konsantrasyonlarinin

ve motivasyonlarinin arttigin1 gézlemlemistir, calismasi ile desteklenmektedir.
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Smif 6gretmeni adaylarinin %74,1 i sanal gerceklik uygulamalarinin ilgi cekici
oldugunu belirtmiglerdir. Yani derse ilgisi olmaya ve odaklanmakta problem
yasayan Ogrenciler icin ilgi cekici oldugu ve derse olan ilginin sanal gerceklik
uygulamalar1 ile artabilecegini soOyleyebiliriz. Literatiir incelendiginde bu goriis
desteklenmistir. Yilmaz ve Goktas, (2018) yaptiklar1 arastirmada yeni ve ilgi ¢ekici
olan sanal gerceklik teknolojisi, egitimde kullanildiginda hem 6gretmen hem de

ogrencilerin dikkatini ve ilgisini ¢cekebilecegi diisiiniilmektedir .

Smif 6gretmeni adaylarinin %69,6’s1 sanal gerceklik uygulamalarinin dgrencileri
aktif olmaya tegvik ettigini belirtmislerdir. Bu goriis alan yazinda desteklenmistir.
Ogretim alaninda da yararlanilmaya baslanan sanal gerceklik teknolojisi ile dersler
daha ilgi ¢ekici, 6gretim daha etkili ve 6grenciler 6gretimde daha aktif olmuslardir

(Dede, 2006).

Ogretmen adaylarinin %73,6’s1 bu uygulamalarin kavramay: kolaylastirdigini ifade
etmislerdir. Masaiistii sanal gerceklik sistemleri, ¢esitli 6gretim yaklasimlar ile
birlikte 6grenme ortamlarinda 6gretim amaciyla kullanilabilmektedir. Bu sayede
ogrenciler konularla etkilesimli bir sekilde calisabilmekte, kavramlar1 daha iyi
anlayabilmekte ve kalic1 6grenmeler gerceklestirebilmektedir (Bryne, 1996’dan akt.
Javidi, 1999). Adaylarin %73,6’s1 sanal gerceklik uygulamalarinin egitimde
kullanimi1 sirasinda ogrenciler icin kavramayt kolaylastirdigini belirtmislerdir. Bu
ifade sanal gerceklik sistemlerinin bir egitim aract olarak aktif kullanimi,
ogrencileri sanal ortamlarda arastirarak ve bilgi ile etkilesime girerek ogrenmeye
tesvik ettigi icin Ogrencilerin ilgilerini, anlamalarmi ve yaratict Ogrenmeyi

artirabilmektedir (Shin, 2003).

Smif ogretmeni adaylarinin %68,6’s1 egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin
kullammmi  sonucunda  bilgilerin  uygulamaya dokiilmesini  kolaylastirdigini
diisiinmiislerdir. Bu goriisten hareketle simif ogretmeni adaylari egitim Onceden
Ogrenilen bilgilerin 3 boyutlu sanal gerceklik ortamlarinda kolayca uygulamaya
dokiilecegini, edinilen bilgiler i¢in sanal ortamlarin uygun ortamlar oldugunu
diisiindiikleri soylenebilir. Ozellikle fen bilimleri derslerindeki uygulama ve deney

gerektiren temalar i¢in bu goriis desteklenebilir. Arict (2003), yapmis oldugu
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caligmada egitim ortamlarinda sanal gerceklik uygulamalarinin 6grencilerin
akademik basariyla ilgili olarak olumlu sonuglar verdigini belirtmistir. Bu
calismaya benzer sekilde Kayabasi (2005), yapmis oldugu calismada sanal
gerceklik uygulamalarinin akademik basariya olan etkisinden bahsederek, VR
uygulamalarinin egitimde kullanilmasi gerektiginden bahsetmistir. Bu calismalar
gdz alindiginda sanal gerceklik uygulamalarinin ve ortamlarinin Ogrencilerin

akademik basarilarin1 olumlu yonde arttirdigi soylenebilir.

Ogretmen adaylarinin %79,7’si sana gerceklik uygulamalar1 sayesinde 6grencilerin
calistiklar1 dersi hizlica gozden gecirmelerini sagladigini belirtmislerdir. Sanal
gerceklik uygulamalarinin daha kalict 6grenme sundugu, hatirlanmasi ve tekrar
etmeyi daha etkin bir hale getirdigi soylenebilir. Keskin (2017), matematik
ogretmenlerinin egitimde sanal gerceklik kullanimina iliskin goriislerini inceledigi
caligmasinda, elde etmis oldugu bulgularda sanal gerceklik uygulamalarinin hizh
bir tekrar ve gozden gecirme olanagi sagladigi verilen yanitlarda belirtilmistir.
Literatiirde yer alan ¢alismalar incelendiginde sanal gerceklik uygulamalarinin daha
kalic1 6grenme sundugu, hatirlanmasi ve tekrar etmeyi daha etkin bir hale getirdigi

sOylenebilir.

Katilimcilarin  %36’s1 sanal gerceklik sisteminin ve uygulamalarinin yorucu
olmadigin1 belirtmislerdir. Bu goriise zit olarak, Mills ve Noyes (1999), yapmis
olduklar1 calismada sanal gerceklik sistemlerinin kullanicilarda goz yorgunluguna
sebep olabilecegini belirtmislerdir. Ogretmen adaylarinin biiyiik bir kismi bu
goriise orta derece katildiklarini belirterek sanal gerceklik sistemlerinin yorucu
oldugunu ifade etmislerdir. Sanal gerceklik sistemlerinin bazi kullanicilarda uzun
siire sanal ortamda vakit gecirildiginde g6z yorgunlugu, bag donmesi ve denge gibi

problemler olusturdugu sdylenebilir.
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Oneriler

Bu boliimde arastirmadaki sonuglar goz oniine alinarak sinif 6gretmeni adaylarinin

egitimde sanal gerceklik kullanimi konusunda Ogretmen adaylari, okul yoneticisi ve

ogretmenlere, bu alanda yapilacak olan uygulama ve calismalara, egitim politikacilar1 ve

arastirmacilara bazi onerilerde bulunulmustur.

Ulkemizde sanal gerceklik uygulamalarmin egitimde kullamlmasina yonelik
yapilan calismalarin sinirli sayida oldugu diisiiniildiigiinde bu alanda daha c¢ok
calisma ve uygulama yapilabilir. Egitimde sanal gerceklik uygulamalarin her yas
kategorisinde ve farkli branslarda (matematik, fen bilimleri, cografya, tarih vb.)
uygulanarak ogrencilerin bilgi diizeyi, problem ¢6zme becerileri, motive olma,

yorucu, maliyet gibi yonlerinin test edildigi deneysel ¢alismalar yapilabilir.

Arastirmada sinif 6gretmeni adaylarindan bazilar1 sanal gerceklik cihazlarini ¢ok az
deneyimledikleri ifade etmislerdir. Buradan hareketle sinif 6gretmeni adaylarina ve
ogretmenlere sanal gerceklik cihazina kolayca ulasabilmeleri i¢in okullara sanal
gerceklik cihazlar1 temin edilebilir. Ogretmen ve ogrencilerin sanal gergeklik
uygulamasinin kullanimina tegvik ve motive edilmesi icin sanal gergeklik
uygulamalar1 yapilabilir. EBA gibi 6grenci ve 6gretmen adaylarinin kolayca

erisebilecegi sitelerde iicretsiz olarak erisim saglanabilir.

Smif Ogretmeni adaylarinin sanal gergeklik sistemlerine uzak olduklar1 ve bu
konuda kendilerini iyi ifade edemediklerini géz oniine aldigimizda, iiniversitelerde
sanal gerceklik, arttirllmis gerceklik ve yapay zeka gibi secmeli dersler miifredata
eklenerek dgrenciler bu alanlara yonlendirilebilir. Ozellikle 6gretmen adaylarmin
bu alanda bilgi diizeyleri arttirilabilir. Universitelerde projeler, uygulamalar ve
yarigsmalar diizenlenebilir. Bu alandaki bilgi eksikligini gidermek amaciyla
arastirmalar yapilabilir. Yapilan alan yazin taramasi sonucunda iilkemizde detayli
bir sekilde olcek gelistirilmedigi gozlemlenmistir. ilgili ve alaminda uzman

akademisyenler tarafindan detayli bir 6l¢ek gelistirilebilir.
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Smif 6gretmenligi programinda 6gretmenlik uygulamasinda ogretmen adaylarinin
gitmis oldugu okullarda sanal gerceklik uygulamalar1 yapilabilir. Boylece daha
aktif Ogrenme ortamlar1 yaratilabilir ve sanal gerceklik uygulamalar1 ilkokul

diizeyinde kullanilmaya baslanir.

Sanal gerceklik uygulamalar1 her ne kadar eglenceli goriinse de kullanimi ve
Oogrenmesi ¢aba gerektirir. Sanal gerceklik ekipmanlarinin kurulumu karmasik ve
titizlik gerektirir. Ozellikle meslek hayatinda uzun bir siire ¢alismakta olan ileri ve
orta yasta dgretmenlerin bu alanda ¢alismalar1 zor olacaktir. Bu sebeple 6gretmen

ve 0gretmen adaylarina hizmet ici egitim verilebilir.

Yapilan literatiir taramasi sonucunda iilkemizde Sanal Gergeklik (Virtual Reality)
ve Arttirilmis Gerceklik (Augmented Reality) kavramlarmin sik sik karistigi
gozlemlenmistir. Bu konuda daha hassas ve detayli ¢calismalar yapilarak 6grenci ve
ogretmen adaylarinin bu problemi giderilebilir. Bu calismalara Ornek olarak
illerdeki iiniversitelerde teknoloji laboratuvarlart kurularak bilimsel ¢alisma amach
kullanilabilir. Bu laboratuvarlarda hizmet i¢i egitim, se¢meli ders ve bilimsel

etkinlikler yapilabilir.

TUBITAK kurumlarm destegi ile simf Ogretmen adaylari gesitli burslar ile
desteklenerek sanal gerceklik alaninda calismalar yapabilirler. Sanal gergeklik
gozliigi okullarda 6grencilere dagitilarak ilgileri c¢ekilebilir. Bu maddi kaynak

kaymakamlik, belediyeler ve bakanlik tarafindan saglanabilir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimi esnasinda Ogrencilerin giivenligi ve
kullanim siirelerinin uzunlugu 6gretmen tarafindan saglanabilir ve denetim altina
almabilir. Smif ici uygulamalar video ile desteklenerek sinif Ogretmenlerinin
kolayca erisebilecegi sitelere (EBA, Youtube vb.) yiiklenebilir. Bdylece
ogretmenlerin birbirini desteklemesi ve giidiilemesi saglanarak sanal gerceklik

uygulamalarinin okullarda kullanimi arttirilabilir.
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EKLER

EK 1: Egitimde Sanal Gerceklik Olceginin Kullamimi icin Alinan izin Belgesi

Alict, ben =
¥y Diialgla v > Tirkge v iletiyi gevir Inglizee igin kapat x

Dear sfudent
you can use the questionnaire you mentioned, by quoting the reference.
Best wishes for your project. Sincersly




EK 2: Olcek Formu

Cinsiyetiniz : [] Bay O Bavan

Yas:

Evinizde bilgisavar var m? [] Evet [] Hayw
Evinizde internet baglantis: var mi? O Evet [ Haywr

Sanal Gerceklik;
1. Ogrencileri aktif olmaya tesvik eder.

Kesinlikle
Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katilivorum

Kesinlikle

Katiliyorum

2. Dikkati yogun olan dgrenciler i¢in uygundur.

3. Yorucudur.

4. Kurallara siki sikrya bagls dérenciler icin uvgun degildir.

5. Gorsel diigiinme stiline sahip dgrencilerin dgrenmesini kolaylagtirir.

6. Cabuk sikilan dgrenciler i¢in uygundur.

7. Sozel vetenekleri gelismenus dérencilerin dgrenmesine vardimct olur.

8. Ogrencilerin konu hakkinda genel bir fikir edinmelerini sazlar.

9. Ogrencilerin ¢aba sarf etmeden ve'veva gizil(6rtiik) 6Zrenmelerini saglar.

10. Bilgilenn uygulamava dokiilmesini kolaylastirir.

11. Hizli 6érenmevyi saglar.

12. Ezberlemevi kolavlastirir.

13. Ogrencilerin vapacaklari isleri dnceden planlanmalarin gerektiris.

14. Kavramavi kolaylastirir.

15. Kafa kanistirict olabilir.

16. Konsantre olmayi gerektirir.

17. Muhakeme vetenegi gliclii olan 6grenciler i¢in uygundur.

18. Sezgisel dilsiinme stiline sahip dgrencilerin dgrenmesini kolaylastirir.

19, Icerik fazla kapsamli olabilir.

20. Ilgi cekicidir.

21. Sematik dilsinmeve vatkin 6Zrencilerin 63renmesine vardimct olur.

22 El becerisi gerektirir.

23. Cabuk tepki verebilen dgrencilerin dgrenmesine yardimei olur.

24 Ogrencilerin ¢alistiklar dersi hizlica gozden gecirmelerini saglar.

II



EK 2: Goriisme Sorular:

Goriisme Sorulart

Adi-Soyadi:

1. Sanal gergeklik dendiginde akliniza ne geliyor? Liitfen yaziniz.
Cevap:

2. Hig sanal gerceklik deneyiminiz oldu mu? Ac¢iklayiniz.

Cevap:

3. Sizce hangi alanlarda ya da branglarda kullanilabilir? Neden?
Cevap:

4. Sanal gerceklik uygulamalarini gelecek meslek hayatinizda dersinizde kullanmak ister misiniz?
Liitfen yaziniz.

Cevap:

4.1. Dersinizin hangi asamalarinda ne sekilde kullanabilirsiniz? Orneklerle agiklayn.
Cevap:

5. Sanal gergeklik uygulamalar1 6grencilerin ne gibi becerilerini gelistirir? Liitfen yaziniz.
Cevap:

6. Sanal gerceklik uygulamalari, 6grencilerin teorik bilgilerini uygulamaya dokmesine yardimci
olur mu? Aciklayimz.

Cevap:
7. Sizce egitimde sanal gerceklik kullantminin olumlu ve olumsuz y6nleri nelerdir?

Cevap:

I



OZGECMIS

KIiSISEL BILGILER

Isim SOYiSiM . Furkan AYDIN
Dogum Yeri

Dogum Tarihi

EGITiM DURUMU

Lisans Ogrenimi
Yiiksek Lisans Ogrenimi

Bildigi Yabanci Diller

BIiLIMSEL FAALIYETLERI

a) Yaymlar

b) Bildiriler

1) Uluslararasi

¢) Katildig1 Projeler

IS DENEYIMI

Calistig1 Kurumlar ve Yil:

ILETISIM

v



E-posta Adresi

ORCID



