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Cssitli donanimlarla kullanicilara sanal bir dinyadalunduklari hissinin yaratildi
ve kullanicilarin bu dinya ile etkifiende old@gu sisteme sanal gerceklik
denilmektedir. Bu Ozeldiyle sanal gerceklik, birgcok faaliyet alaninin yama &itim
alani icin de oldukca yararhdir.gimde sanal gergeklik uygulamalarigréncilerin

gercek hayatta edinmeleri tehlikeli veya imkanslanodeneyimleri kazanmalarin

yaparak ve ygyarak @renmeleri sglamaktadir. Bu sebepten sanal gerceklik

gelecekteki gitim ortamlari icin buytk dnem gayan bir yeniliktir.

Bu calsmada Sakarya Universitesgilim Fakiltesi BOTE bolumi 2., 3. ve 4. sin
Ogrencilerinin  Tarkiye icin yeni bir kavram olan sangerceklgin egitimde

kullaniimana ilgkin gorisleri incelenmgtir. Calisma, anketin Turkcge'ye cevrilmes

oL

gecerlilik ve guvenilirlik camasinin yapilmasi, anketin 26(Grétmen adayin:
uygulanmasi ve toplanan ve gecerli sayllan 202 tankesrilerinin analiz edilerek
yorumlanmassgeklinde surdurilmgtir. Bulgulara dayal olarak agamanin sonuclar

belirtiimis ve Oneriler gektirilmi stir.

Arastirma sonucund@gretmen adaylarinin buydk gonlugu sanal gergeldin ilgi
cekici oldyunu, @&rencileri aktif olmaya tgvik ettigini, sematik ve gorsel diinme

stiline sahip @renciler icin uygun oldgunu, @rencilerin konu hakkinda genel hir
fikir edinmelerini sgladigini, bilgilerin uygulamaya doktlmesini kolaytadigini,
hizli dsrenmeyi sgladigini, kavramayi kolaykdirdigini, égrencilerin galgtiklar dersi
hizlica gb6zden gegirmelerini gadigini ve konsantre olmayl gerektigthi

distinmektedir.

Anahtar kelimeler: Sanal Gergeklik, gitim, Ogretmen Adayi, Gori
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GIRIS

Teknoloji, insanigin var olyu ile ortaya ¢ikmy ve son ylzyillarda gelimi hizla artms

bir bilimdir. Teknoloji Alkan (1997:13) tarafindaten genel anlamda kazanikni
yeteneklerin ge kagulmasiyla dgaya egemen olmak icin gereklglavsel yapilar
olusturmak” olarak tanimlanngtir. Isman (2005:1) teknolojiyi “belirlenen hedefleri
gerceklgtirmede, gereksinimleri ketamada ve ygami kolaylatirmayl sg&lamada
kullanilan bilgileri organize etmek icin yapilan agk uygulamalar” olarak
tanimlamaktadir. Teknolojik getnelerin, toplumsal, ekonomik, siyasal alanlar gibi
yasamin bir¢cok alanini etkilegi gortlmektedir. Bu alanlardan biri de hic skusuz
egitimdir. Egitimde teknolojinin kullaniimasi bir¢cok yarar@ar. Bu yararlarsu sekilde

siralayabiliriz;

» Teknoloji, Grenmenin nitekini artirir.

* Teknoloji, @rencilerin ve @retmenlerin hedefe wmmak icin harcadiklar
zamani azaltir.

» Teknoloji, @retmenin etkililgini artirir.

» Teknoloji, niteligi disirmeden gitimin maliyetini dGurar.

» Teknoloji, Grenciyi ortamda etkin kilar (Akkoyunlu, 1998: 4).

20. yuzyihin sonlarinda bilgisayar teknolojilerindéytk gelsmeler kaydedilmytir.
Bilgisayar teknolojilerinin yayginkamasiyla bilgisayar ortamlarinda gorsellik 6n plana
ctkmis ve gercge yakin sanal ortamlar glwrulmaya cakilmistir. Bu sanal ortamlar,
tum diger alanlar gibi gitim-6gretim faaliyetleri agisindan da biyiuk 6nem arz
etmektediricinde bulundgumuz bilgi cginda bilginin hizla yayilimi, bireylerin kendi
ogrenme hizlarina goéreggenme isteklerini ortaya cikargpibu durum da bireysel
0grenme araclarinin gstiriimesini gerektirmgtir. Sanal gerceklik ortamlari da bu
araclardan birisi haline gelgtir.

Burdea ve Coiffet'e (2003:2) gore sanal gercekbRgisayar grafikleri kullanilarak
olusturulan, gercek dinyaya benzeyen bir gorintiyepsédikat statik olmayan ve
kullanici girdilerine cevap verebilen bir dinya giasyonudur (Bostan, 2007:99). Sanal
gerceklik ile bireyler bulunmalari imkansiz mekadka bulunuyor, yapmalari tehlikeli
olan deneyleri yapiyormgugibi hissedebilir, bu sayede de gercekaya deneyimlerine
sahip olabilirler. Orngin; bireyler, diinyanin ¢ok uzak bir yerindeki biineyi sanal



ortamda ziyaret edebilir, veya tehlikeli bir fen négini yine sanal ortamda
gerceklgtirebilir, bunu yaparken de aradaki gerecleri upugiercekten bu deneyimleri

yasiyormus hissine kapilabilirler.

Ogretmen adaylarinin bu son derece yararli teknatojithaberdar olmalari ve bu
teknolojiyi kullanmaya hazir ve istekli olmalari Kbenir. Ozellikle tlkemizde yaygin
olmayan bu teknolojinin @tim-6gretim ortamlarinda yer edinmesi, ekonomik

etmenlerin yani siragbetmenlerin bu konudaki isteklerine desbdir.
Problem Cimlesi

Bu argtirmanin problemini “@retmen adaylariningétimde sanal gergeklik kullanimi

ile ilgili gorusleri nelerdir?” sorusu okturmaktadir.

Alt Problemler

1- Ogretmen adaylarinin gétimde sanal gercgeklik kullanimi ile ilgili gosleri
nelerdir?

2- Ogretmen adaylariningitimde sanal gerceklik kullanimi ile ilgili goglerine
yonelik veriler @rencilerin,

a. Cinsiyet,

b. Yas,

c. Ogretim Turd,

d. Sinif,

e. Evde bilgisayara sahip olma,

f.

Internet bglantisi
degiskenlerine gore anlaml farklilik gosteriyor mu?
Arastirmanin Onemi

Turkiye'de yapilmg argtirmalara bakarsak sanal gerceklikle ilgili gatalarin azigini
gormekteyiz. Yapilan az sayida gaia ise az sayida uygulamgidda genellikle sanal
gerceklgin kavramsal boyutu inceleyen literatir taramasklindeki calgmalardir.
Egitimde sanal gerceklik kullanimi ile ilgili camalar da yine bgekildedir. Bu konuda
okullarda yeteri kadar cama yapiimamgtir. Ogrencilerin ve @retmenlerin biyik
cogunlugu bu teknolojiye yabancidir. Bunun yani sira konlysaca dginmis birkag



kitap dsinda, Turkce @tim kitaplarinda da sanal gerceklik kavrami henjeini
almamstir. Bu sebeptengietmen adaylarinin da bu konuda bilgi sahibi olipaal
merak edilecek bir konudur. Ziragietmen adaylarinin bu konudaki bilgisi ve bu
konuya olan ilgisi gelecekte sanal gercgkli Turkiye’de eitimde ne kadar yeri
olacaini dggrudan etkileyecek bir etmendir. Bu sebeptgretimen adaylariningdenim
gordigu sire icerisinde sanal gerceklik teknolojileri kiaida yeterli bilgiyi edinmesi
gelecekteki gretim ortamlari igin cok énemlidir. getmen adaylarinin bu teknolojinin
kullanilmasi konusunda o©nyargilari veya kaygilaarsa bunlar saptanmali ve
giderilmelidir. Bu calma Turkiye'de heniz yayginiamamsg olan Sanal Gergeklik
teknolojileri hakkinda genel bir bilgi vermesiniary sira, gretmenler adaylarinin bu
teknolojiye bakg acisini da ortaya koyarak gelecek gahlara gik tutac&indan dolayi

onem arz etmektedir.
Varsayimlar

Bu argtirmada g@agidaki varsayimlardan hareket editim.

1- Arastirma icin secilen 6érneklem evreni temsil edebilecgeliktedir.
2- Ogrencilerin  Olcekteki sorulara verdikleri cevaplar evout durumu

gOstermektedir.

Sinirliliklar

1- Bu aragtirma 2009-2010 gitim - Ogretim yilinda Sakarya Universitesigim
Fakultesi Bilgisayar ve gretim Teknolojileri Eitimi Bolumi’nde 2., 3. ve 4.
sinifta @renim goren 202 genciyi kapsamaktadir.

2- Arastirmada anket maddeleri ile elde edilen veriletdulmistir.
Tanimlar

Egitim Teknolojisi: Kalici bir égrenme-@retme sureci okturmak icin @renme-
Ogretme ortamlarinin tasarlanmasi, arag-gere¢ veewdetin belirlenmesi, sirecin

deserlendiriimesi ve gedtiriimesine gitim teknolojisi denir.

Sanal Gergeklik: Cssitli donanimlarla kullanicilara sanal bir diunyadalunduklari
hissinin yaratildii ve kullanicilarin bu dinya ile etkfiende oldigu sisteme sanal

gerceklik denilmektedir.



BOLUM 1:ARA STIRMANIN KURAMSAL CERCEVES 1
1.1. Bgitim Nedir?

Sanal gercek§in anlgilmasi icin c¢eitli kavramlarin tanimlamalarina ihtiyacimiz
bulunmaktadir. Sanal gerceklik uygulamalari ilalildk tanimimiz “ggitim” kavrami
olacaktir.

Egitim ile ilgili bircok tanimlar ortaya konulmgur. Bu tanimlari yapmadan 6ncgten
sOzcigunun ¢iks noktasini incelememiz faydal olacaktirgitim sozcigu “egmek”
fillinden tdretilen bir kelimedir. Eitim, “egmek, bicim vermek” anlamlarini
icermektendir. Tanimlarimizi da incelganizde eitimin degistirme ve insani yeniden
bicimlendirme sureci olarak algilargdiacikca gorulecektir. Bu cercevede bu tanimlari
kisaca gagidaki gibi siralayabiliriz.

Genel olarak @tim, faydacilik prensibine gore bireyin davrgarinda kendi
yasantisinda veya kasitli olarak istendik yondeiglklikler ortaya koyma surecidir
(Ertiirk,1972:9).

Sosyal bir sure¢ olarak incelegigide eitim; bireylerin toplum standartlarini,
inanclarini ve ygama yollarini kazanmalarinda etkili olan tim uresuricerir (Smith,
Stanley ve Shores, 1957; Akt: Fidan ve Erden, 1898:

Egitim, ©nceden belirlenen esaslar cercevesinde lasandavrarglarinda belirli

gelisimler sglamaya yarayan planl etkgienlerdir (Oguzkan, 1974:50).

Bu noktadan hareketle; gastan kazanilmy gizli giclerin ve yeteneklerin ortaya
cikariimasi ve geftiriimesine d@rudan katkisi olan ggim sdreci, insanin daha
yaratici, daha olgun, daha gucli ve yapici bir ikabimasini sglamaktadir
(Alkan,2005:28).

Ogrenme ve gitim sonucunda birey, i¢cinde yanilan toplumun dger yargilarina uygun
olarak yetenek, tutumlar ve gir olumlu davrani bigimlerinin geltiriimesini &gitim

sureci icinde bulunarak gerceftieir (Binbasioglu,1998:43)

Bu tanimlar gergevesindesitmin amaci ile ilgili ¢cikarimlarda bulunabilirizlyi bir

egitim, bireyi yssadgl toplumla beraber modern topluma uyumlu bir Uydiniea



getirirken c¢&in gergi olan tum bilgi ve becerileri iceren donanimladirenesini
amaclamaktadir (Alkan,1984:12).

Goruldigu gibi bu tanimlardaki ortak 6zellik,ggimin bilin¢li ve planh bir etkilgim
olmasi ile “bir stire¢ olarak algilanmasi” olarakskaniza ¢ikmasidir. Belli bir sonuca
ulasmak veya bir olgumu gerceklgtirmek icin birbirini izleyen olaylarin ya da
durumlarin akyi bir stire¢ olarak diiintldigtinde; gitimin bilincli ve planh bir sire¢
olarak algilanmasi, birbirini izleyen ve birbiri éime biriken @renme ve gretme
olaylarindan meydana gelmesiyle aciklanabilir. Buwesteki her turli olumlu etki

egitimin bir parcasi olarak algilanir.

Ozcelik (1992), gitime iliskin bu tamimlar dgerlendirerek, tanimlarda gecen ortak
noktalarisu sekilde ortaya koymgiur:

1. Bgitimin stre¢ yonu vardir. gtim etkinliklerinin gergeklemesi igin belli bir zamana

ihtiyac vardir.
2. Bsitimin 6z0U davrany kazandirmadir.
3. Bgitim bireyde gelme ve ilerleme yaratmalidir.

4. Egitim slreci ancak dgerlendirilerek kontrol edilebilir, gediirilebilir (Tosun,
2006:8).

Bunun yaninda bir g@er dikkat ¢ceken hususgiéme farkli bilim dallari nazarinda

bakilmasi sonucunda tanimsal farkliliklargkamza ¢cikmasidir.

Ekonomik, sosyal, kultlrel ve felsefi balacilari gibi yonelimler bu farklihkta énemli
yer tutar. Felsefeyi & basina incelediimizde bile, kendi icerisinde dahi bir¢ok
farklilasma g6ze carpmaktadir. Buna en basit O0rnek; “iddalis egsitimi tanriya
ulasma sureci olarak gormeleri, realistlerin insanildopun deerlerine goére yegtirme
sureci, Marksistler cealkiyi en aza indirip Uretime katki sireci, pragmidis bireyde
istendik yonde davragudezisikli gi olusturma sudreci” olarak algilamasidir (Sénmez,
2003; Akt: Usur, 2006:13).



Gunumuzde @tim teknoloji ile i¢c ice gecmi durumdadir. Teknolojinin gime
getirdigi bircok katki vardir. Bunlara geénmeden o©nce teknolojinin tanimina

desinmemiz konuyu daha iyi anlamamizgksyacaktir.
1.2. Teknoloji Nedir?

TDK (2003) sozlgtinde “Bir sanayi dali ile ilgili yapim yontemlerjrkullanilan ara¢ ve
gerecleri kapsayan bilgi” olarak gecen teknolojinigok fazla tanim yapilngtir.
Galbraith (1967:12)’e gore teknoloji “bilimsel ya dliger sistematik bilgilerin pratik
alanlara sistemli bisekilde uygulanmasidir’ (Yalin, 2004:2). Demirel(B291)’e gtre
teknoloji ise “belli amacglara weada, belli sorunlari ¢ozmede, gozleme dayali ve
kanitlanmg bilgilerin uygulanmasidir’iéman, 2004:1). Alkan(2005:13) ise teknolojiyi
“kazaniimg yeteneklerin ge kasulmasiyla dgaya egemen olmak icin gereksilavsel
yapilar olyturma” olarak tanimlamgtir. Tum bu tanimlar sonucundsman (2005:1)
teknolojiyi “belirlenen hedefleri gercelfermede, gereksinimleri kalamada ve
yasami kolaylatirmayi sglamada kullanilan bilgileri organize etmek icin ylap pratik

uygulamalar” olarak tanimlamaktadir.

Bilgi teknolojisini ise; bilginin yaratilmasi, tophmasi, biriktirilmesi, slenmesi,
yeniden elde edilmesi, yayilmasi, korunmasi ve d&manlardimci olan araclar olarak
tanimlayabiliriz. Bu araclar, her tirl atama bolimleri ve alanlari i¢in gecerli sayilan
parametrelerdir. Bu parametrelerde arag-gerecldefeeulaabilmemiz icin kullanilan
materyalleri simgelemektedir. Asil vurgulanmak m&e konu ise; insanin dnemi ve bu

teknolojiyi olusturmak igin belirlenen hedeflerdir.

Bilgi teknolojilerinde en dnemli faktor, hizla gg#n teknolojiye ayak uydurabilmek ve
teknolojinin gelsimine yon verebilmektir. Teknolojideki hizli gghnelerin takibi,
depolamasi, yeni Urlinler ortaya ¢ikarma ve palyheasi sonucu ortaya ¢ikan en dnemli
arin kukusuz bilgisayarlardir. Yalniz bitinsel olarak eleligimizda, tek bgina
bilgisayarlari kullanmak yeterli olmayacaktir. Talon, radyo, telefon gibi araclar da
bu bilgi akgina katki sglarlar. Bize bilgiyi ulgtiran, bilgiyi kullanmamiza yardim eden
tum oOteki araclar, teknolojiler de bilgi teknol@jinin kapsamina girer
(Akkoyunlu,1998).Teknoloji ve gitim tanimlari yapildiktan sonra, teknoloji veitm
kavramlari arasindaki gkinin incelenmesi sanal gercekh egitime entegre edilmesi

konusundaki 6nemi gérmemizigayacaktir.



1.3. Teknoloji Ve Bzitim

Yasamimizin her anindagiimin izlerini gézlemleriz. Her hareketimiz bizeeel
kurallar cercevesinde, genel galara uygun olarak Dbelirli yonlendirmeler
dogrultusunda @retilmis gibidir.

Egitimin izlerini sadece kisel ygamda dgil, sanayide, orduda, ticarette, tipta,
psikolojide ve dier tim bilim dallarinda acik¢a gorebiliriz.

Egitimi bash basina beceri kazandiran bir sure¢ olarak algilamadtkekir algilama
olacaktir. Eitim; beceri kazandirmasinin yaninda bilgiyi aktgnchiz bir stre¢ olarak

da dgundlmelidir.

Bu strecte, en temel nokta bilgininggami olmaktadir. Bu nedenlegiém, bilgiyi
dolayli ya da dgrudan etkileyen her teknolojiyle sgidiimde dgerlendirilmek

zorundadir.

Genel cerceveden bakifainda bilgi teknolojileri, 6zelde de bilgisayarl@grenme ve

ogretme surecinde yardimci araclar ve parametredgablslev gormektedir.

Bilgi teknolojiler bilin¢li kullaniimasi durumundagitimin etkilili gini artirmaktadir.
Bilingsiz ve kontrolstiz kullaniiganda ise gitimde firsat ve zaman kaybina sebep
olacak en blyuk tehlike olarak kamiza ¢ikmaktadir. Bu nedenlegrétme ve grenme
surecinde kullanmak amaciyla bu teknolojileri skear dikkatli ve 6zenli olmaliyiz
(Akkoyunlu,1998).

Egitim surecinde, gunumuzdeki en dnemli teknolojilk@bilgisayarlar olarak yerini
almistir. Bu cgercevede dgunuldigiinde gitimde en dikkat edilecek parametre de

kuskusuz bilgisayarlar olacaktir.

Teknoloji toplumu pozitif ya da negatifgimde dezistirdikce, genel beceri diizeyleri de
bu dgrultuda dgisir ve dgal olarak gitimden beklentiler de bu ydndedir. Bununla
paralel olarak, bu teknolojiyi kullananlar ve ydmigi girisi yapanlar da yeni teknoloji
ortaya cikarmalarinin yaninda yeni uygulamalar idieet ve bu sekilde dongunin

devamini sglarlar.



Dongunun byekilde pozitif bir gilimde devam etmesi vegtencileri toplumda tretken
birer rol almaya hazirlamak icin, okullargréncilere ihtiya¢ duyacaklari bilgi ve

becerileri vermelidirler.

teknolojisi ile sinirh dgildir. Ayni zamanda uygulama ve urettikleri bilgilgullanma
alaninda da yetenekli bireylerin yatiesidir. Yani bgka bir deisle, bilgiyi bulan,
toplayan, sunan, eiiren ve hatta yaratan bireylerdir (Davenport&Elams 1998:2).

Ozetle; bilgi ve iletisim teknolojilerinin etkili tdlanimi, toplumlar arasinda gelismislik

farki meydana getirmektedir (Tuncer, 2007:130).

Egitimle teknolojinin b&lantisi yeni bir kavrami ortaya c¢ikarir. Bu kavrégitim

teknolojisi”dir.
1.4. Egitim Teknolojisi Nedir?

Sanal gercekgin egitimle olan iliskisini daha iyi anlamamiz icin 6nceliklegigm
teknolojisi kavramini tanimlamamiz gerekir.giim teknolojisinin bircok tanimi
mevcuttur. Alkana gore ggim teknolojisi; genellikle @itim alaninda, 6zelde ise
O0grenme durumuna egemen olabilmek igin bilgi ve hésman ise kagulmasiyla
ogrenme ya da @tim sureclerinin glevsel olarak yapisalfariimasidir. Dger bir
deysle, @Ggrenme ve @retme sureclerinin  tasarimlanmasi, uygulanmasi,
deserlendiriimesi ve gedtiriimesi isidir (Alkan, 1988:16). Bu tanimda ggim
teknolojisinin hem donanimsal hem de kuramsal Hagutcerdigi gorilmektedir.
Donanimsal boyutgetim strecinde kullanilan donanimlari kapsarkemaksal boyut

bu Garetim sirecinde kullanilan yéntem ve tekniklerirmpektedir.

Bagka bir tanimda @tim teknolojisi, davrary bilimlerindeki iletsim ve &Grenmeyle
ilgili verilerine dayandirilir. Buradaggim teknolojisi, eitimle ilgili ulasilabilir insan
glcu ve insan giucunin sthdaki kaynaklari uygun yontem ve tekniklerle akal
kullanip sonucglan dgerlendirir. Kisaca @tim teknolojisi, bireyleri gitimin 0Ozel
amagclarina ukdirma yollarini inceleyen bir bilim dalidir (Cilani988:54).

Halihazirda dgisen ve gelen durumlar cergcevesindegigm teknolojisi, bireyin
herhangi bir alandagbenme olgusunu tim ydnleriyle sistematik ve bilimskrak



analiz etmek ve bunlara ¢oztumler getirmek tzend tigm Ogeleri kullanarak, uygun
tasarimlar gegtiren, uygulayan, deerlendiren ve yonetenggim bilimleri ile ilgili bir
teknolojidir. Diger bir ifadeyle gitim teknolojisi GGrenme-@retme surecleriyle ile ilgili
O0zgun bir disiplindir (Alkan ve derleri, 1995:20). Ojer bir ifade ile, @itim
teknolojisi, dgisik bilimlerin verileri, 6zel hedef, yontem, ara¢ \gereg, 6lgme ve
degerlendirme gibi gitimin genk alanlarinda uygulamaya koyan, uygun maddi ve
manevi ortamlarda insan gucunin en ggkilde kullaniimasini, @tim sorunlarinin
co6zlilmesini, kalitenin yukseltilmesini, verimfin arttiriimasini sglayan bir sistemler
butinadur (Riza, 2000:15).

Isman (2008:52) @tim teknolojisini @&renme-@&retme ortamlarini etkili olarak
tasarlayan, zengirggren, @grenme ve @retme sirecinde ortaya cikan problemleri
¢cbzen ve bu slre¢ sonucunda ortaya ¢ikan Urtnite kal kalicilgini artiran akademik
sistemler batini olarak tanimlamaktadigitin teknolojisi, &renci ve bilgi arasinda,

dgrencinin istedii bilgiye rahatlikla ulamasini sglayan, bir kopru gérevi gérmektedir.

Egitim teknolojisinin @&rencilere bircok faydasi olgu gorulmektedir. Eitim
teknolojileri sayesinde gienciler bireysel cajma imkanina sahip olabilir, engelli
Ogrenciler icin firsat gtligi saslanabilir, @rencilere gercek wam deneyimleri
sunularak kalici grenmeler olgturulabilir, Ggretim ortamlarina zenginlik ve gédilik
kazandirilabilir, @rencilerin daha istekli ve aktif olmasi ganabilir. Egitim
teknolojileriyle zenginlgtirilmis bir ortamda @renciler, sikici ve tek dize bigketim
ortaminda edindikleri bilgiden ¢ok daha fazla véidabilgi edinebilirler. Ggrencilerin
yani sira @retmenler de @tim teknolojilerinden faydalanirlar. gim teknolojisi
Ogretmene @retme ginde yardim etfii gibi 6grencilerin 6zel durumlari ile ilgilenip
onlara kilavuzluk yapmasi ve mesleki bilgi ve béegni yenilemesi icin zaman
kazandirir. @rencilerinin baarisi artmasi gretmenin de bgrisinin artmasini ve

Ogretmenin toplum icindeki yerinin guclenmesingksa.



Akkoyunlu’ya gore gitim teknolojilerinin Ggrenme-@&retme ortamina getirgi bazi

faydalarsunlardir:
- Ogrenmenin nitelini artirir.

- Ogrencilerin ve @retmenlerin hedefe wemak icin harcadiklari

zamani azaltir.
- Ogretmenin etkingini artirir.
- Niteligi distirmeden gitimin maliyetini diurar.
- Ogrenciyi ortamda etkin kilar (Akkoyunlu, 1998).

Egitim teknolojilerinden biri de sanal gerceklikti&anal gerceklik grencilere gercek
deneyimler kazandirarak kalici ve etkifrénmelerini sglamak icin kullanilabilecek

bir teknolojidir.
1.5. Sanal Gergeklik Nedir?

Endustriyel gitimde &renme ve gretme sirecinde gorsel teknolojinin kullanimi,
geleneksel derslerde, uygulamali anlatimlarda vatikberin carpict bir sekilde
yayginlamasini sglamistir. Video destekli, fotgrafli, grafik ve animasyonlu bilgisayar
odakli sunumlarin dersliklerde ve laboratuarlardallakimi, uzmanlarin anlatima
hazirlgini suphesiz artirir. Anlatimdan aglé&n ise, anlatimda gerceklik ve derinlik
olgusunun sinifa ve laboratuarasiteabilir olmasidir. Yani teknolojinin kullanimi,
anlatim gicunt artinir ve bunun paralelindgredicinin @renme performansina da
pozitif yonde gektirirken anlatim ve uygulama icin tahsis edilen ammazaltacaktir.
Ama durumsal olarak, ortaya pratik teknolojinin mQesi gercgl egitimde herseyin
degisecesini fark etmemize neden olmaktadir. Boylesi birrteloji de anlaildigl tzere
sanal gercekliktir (Virtual Reality(VR)) (Ausburn &usburn, 2004:33).

Sanal gercekdiin temelinin bilgisayar odakh 3 boyutlu dinyadawu genel hatlar ile
kabul goérmgtir. Sanal gerceklin ara yuzleri, katihmcilari G¢ boyutlu cevreye
uyarlanmg bir ya da daha fazla bilgisayar ile onlarin bgKeiksel hislerini iceren ve
birka¢c kontrol aygiti aracgiyla cevreye gercek zamanh bir uygulamaci olarak
katilimini sglar (Ausburn & Ausburn, 2004:34).
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Bagka bir baks acisiyla sanal gerceklik, bir veya birka¢ bilgsayaracilgiyla
katilimcilarin gergek zamanli, G¢ boyutlu sentetikama adapte edilmesidir. Sisteme
yapilan girdi, vicut hareketleri ve s6zel komudase cubuk, veri eldivenleri gibi
egitim yardimci malzemeler ileseamanli olarak yapilir. Sonug, katilimcilarin anlik
hisleri ile gzamanl bir uygulamanin ganmasidir. Bu gzamanli uygulama da her bir
katiimciya sentetik cevreye tam bir adaptasyonpitatigin gercge yakin etkisini
hissetmesini gdar. Bu etkiden ankalmasi gereken genel olarak gorsel yiselken,
kisith da olsa dokunma da agilabilir (Boyer, 2002; Akt: Telhan, 2002:18).

Sanal gerceklik kavrami Kayapama (2005:152) gore, “bilgisayar ortaminda
olusturulan 3 boyutlu resimlerin ve animasyonlarin thkijik araclarla insanlarin
zihinlerinde gercgek bir ortamda bulunma hissininvesinin yani sira, ortamda bulunan

bu objelerle etkilgmde bulunmalarini ggayan teknoloji” olarak tanimlanmaktadir.

Sanal gerceklikteki en 6nemli kavram gercekrhissi vermesidir. Bu cerceveden
bakildginda sanal gerceklik, “katilimcilarina gercekntissi veren, bilgisayarlar
tarafindan yaratilan dinamik bir ortamla gakl iletisim olana taniyan, G¢ boyutlu
bir benzetim modelidir” tanimi da gecerli bir taniolarak kagimiza cikmaktadir
(Bayraktar ve Kareli, 2007:4).

Sanal Gerceklik (Virtual Reality) icin farkh biralis acisi da en iygekilde teknolojiler
koleksiyonu seklinde tanimlanabilir. Bu teknolojiler ¢ilere ¢ boyutlu bilgisayar
veritabanlarina gercek zamanli olarak kendiadaluyulari ve becerilerini kullanmasi
suretiyle verimli birsekilde etkilgimine izin vermektedir (McCloy R, Stone R, 2001,
Akt: Bulun&Kapiciaslu, 2003:15).

Sanal gercekfie sistem boyutundan bakimizda kagimiza su tanim cikmaktadir:
“gercek diinyaya igkin bir durumun, bilgisayar tarafindan yaratgmic boyutlu bir
benzetimi icinde, kullanicinin bu benzetim ortanwisicuduna giydii cok 6zel aygitlar
yardimiyla duygusal olarak algil@live bu yapay dunyay! yine bu aygitlar argeiile
etkin olarak denetleyebilgii sistemlerdir. Bu cercevede sanal gergeklik uyanalari,
kullanicilarina bilgisayar tarafindan yaratignyapay dinyaya girebilme, oradasitie

deneyimler yg@ama ve oray! yonlendirebilme olana&agslar (Deryakulu, 1999:5).
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Bu deneyimler gerge ne kadar yakin olursa, bireyin gercek hayattailiesacas
durumlara reaksiyonlari da o derece etkin olacaBur sebeple bilgisayar ortaminda
olusturulan yapay ortam, etraflica gintlmis, tim etkenleri mimkin olgunca
kapsayarsartlar etrafinda okturulmalidir. Boylece, sanal ortamda kazanilamiiee

ve @@retiler gercek hayata optimum dizeyde katigagacaktir.

Sanal gerceklik insaunun duygularini yaniltmak icin yapilan bir sistdim Bunun
icin oncelikle kendimiz hakkinda bgeyler bulup ortaya ¢ikarmaliyiz. Yani kendimizi
tanimlamaliyiz. Bu da sanal gerceklik gnamalarinda en énemli faktérin insan faktéri
oldugunu gosterir. Yonetici olan insanin performansitieegsistem diizenlenir. knin
duyulari ne kadar iyi kontrol altina alinirsa siste kadar bgarili olacaktir (Kayahba,
2005:3).

Genel anlamda bilgisayarla sinirlandirilabi&o@z sanal gerceklik kavrami igin,
televizyon veya film seyretmek, kitap okumak vegsim yapmak gibi aktiviteler de
bazi argtirmacilar tarafindan sanal gerceklik olarak nitelielmektedir. Burada 6nemli
olan, sanal gerceklik kanaliyla skiin gercek dinyadan ne kadar soyutl@ndi
durumudur (Bostan, 2007:27).

Stone sanal gercegli soyle tanimlamaktadir: “sanal gerceklik, , ¢ boyugrafiksel
dinya ile insan ve gercek zamana dayall bilgisaygulamalari arasinda bulunan bir
araylzdur.” (Stone, 1995:5).

Sanal gerceklik, insanlari bilgisayarlar aragyla ve airn karmaik verilerle
gorsellgtirmek, yonlendirmek ve karikl etkilesim meydana getirmek icin kullanilan

bir yol olarak tanimlanabilir.

Gorsellatirmeden anlgilmasi gerekensey; bilgisayarlar tarafindan bilgisayar icinde
olusturulan dinyadaki kullanicilara giden gorsekitsel veya hissel ciktilarin
Uretilmesidir. Bu dinya belki bir bilgisayar dedtekasarim, belki bir bilimsel
similasyon ya da veri tabani icinde bir géruntibla Kullanici bu dinya ile etkilgm
icinde kalabilir ve dgrudan bu dinya icindeki nesnelere yonlendirilebiBazen ise

diger yaklgimlar aracilgi ile buna maruz kalabilir (Isdale, 1995:110).
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Yapay gerceklik, grafik dinyasinda gurulan dinya ile vicut hareketleri arasindaki
ili skisi icinde bireyin davraglarini sezer ve hareket tarzlarinin guulan bu dinyada

meydana geldi sanisini devam ettirecek alternatif durumlarici(&rueger, 1991:39).

Sanal gerceklik insatunun duygularini yaniltmak icin yapilan bir sis@dim Bunun
icin oncelikle kendimiz hakkinda bieyler bulup ortaya cikarmaliyiz yani kendimizi
tanimlamaliyiz. Bu da sanal gerceklik @namalarinda en énemli faktérin insan faktéri
oldugunu gosterir. Yonetici olan insanin performansiieegsistem duzenlenir. knin
duyulari ne kadar iyi kontrol altina alinirsa siste kadar bgarili olacaktir (Kayaha,
2005). Sanal gerceklik kavrami ilk ortaya agildgiinden beri ¢gtli degisikliklere ve

yeniliklere wgrayarak buginkt halini algtir.
1.6. Sanal Gerceklgin Tarihgesi

Sanal gergeklik kavraminin ortaya 1Ik20.yy'in ikinci yarisina rastlamaktadir. Morton
Heiling, 1960-1962 yillarinda Sensorama diye adialah bir coklu sensorli simulator
ortaya cikarmytir. Tekil seslerden, kokulardan, riizgar sesindernitvesim deneyimleri
aracilgiyla renkli ve stereo icinde on ¢ekimli bir film lggirildi. Bu sanal gerceklik
sistemi icin ortaya atingi ilk yaklasimdi ve boylesi bir c¢evrenin tumgeélerini
kapsiyordu. Ancak, bu yaldanda sanal gerceklik birbirini etkileyen niteliktigsildi
(Mazuryk&Gervautz,1996:2).

1965 yilinda, Ivan Sutherland, “Nihai Gosteri(Ulata Display)” adini vergi onerisini
yayinladi ve buna uyarlangndiinyada anahtar konsept olarak tanitti. Bunuraie,
tum hislerle ilgili girdi ve ciktilarin, mevcut sahgerceklik argtirmasinin temeline
oturttu. Boylecesu kuram ortaya ¢ikmgioldu: “ana tema, gergek gibi hissettiren, gercek
gibi duyulan, gercek gibi davranilan, gercek gildirigmen bir dinya yapabilmektir
(Gobbetti&Scateni,1998:1).

Muteakiben, Shutherland, 1968 yilina gelfidde bir ilke daha imza atarak ilk HMD
(Basa takili sunum sistemi)’yi hayata gecirdi. Bu sistéic boyutlu gorintl ve ses

sunabilen ilk sanal gerceklik sistemi olarak tammmhaktadir (Zafer, 2007:17).

Ayni dbnemlerde Myron Kreuger, bir nevi projeksifwon gerceklik olan
VIDEOPLACE!' gelstirmistir. VIDEOPLACE'de kullanicinin énindeki buydk bir

ekranda kullanicinin golgesi gorunttilenmektedindBn ¢ok kullanicinin goélgesinin
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ayni anda goruntilenebifgdi ortamda, kullanicilar birbirlerinin  gorintilerinve

bilgisayar tasarimi nesneleri kontrol edebilmektéBostan, 2007: 89).

Bu gelsmeler ardindan yeni kuramlar ve uygulamalar daahgelsim kaydetmgtir.
Modelleme, veri yapilari ve gizli yluzey c¢ikarma igibiskili bircok konudaki
gelismeleri, 1971'ddngiliz Redifonsirketinin ucy simulatorlerini Uretmeye kamasi
takip etmgtir (Bostan, 2007: 89).

1982 yilinda, Amerikan Hava Kuvvetlerinin, Armstgon Tibbi Aratirma
laboratuarlarinda, Thomas Furness gei§ bir ucws simulatorii olarak birkgirilmis
gorsel havadan nakledilen ycsimulatorinu gegtirdi. Aracin pilotu bir HDM giydi.
Bu HDM vasitasiyla, grafiklerle pencereden gorum@mintl ile hedef tarifi ya da

alternatif ucy yolu istinbaratini gerceldérdi (Mazuryk&Gervautz,1996:2).

Bilim dunyasi sanal gerceklikte, bilgisayarin inlsaatkilesimdeki gucunu fark edince
bu konu Uzerindeki c¢aimalarini artirmgtir. Bu alanda Mart 1992'de “Interfaces for
Real and Virual Worlds (Gercek ve Sanal Dunyalaasindaki Farklar) adh bir
konferans yapilnstir.

Daha sonra ayni yill ABD'de “Medicine Meets Virtufteality (Sa&likta Sanal
Gergeklerle Bulgma) konulu bir konferans daha dizenlegtmi Santiago’da yapilan
bu organizasyonda yakl& 180 doktor, 60 bilim adami ve mihendis sanatedigin
tedavide kullanim araci olup olamaygea tartsmak icin bir araya gelrgierdir. Bu
konferanslari, Presence-Teleoperators and Virteali®y (Telepati ve Sanal Gergeklik)
ile Spectrum ve VR Systems (Sistemler) gibi ilkrb8el dergileri takip edilngtir. Ayni
zamanda bu konuda yazikrbirgok kitap ve dokiiman da bulunmaktadir (Rose®3)9

Sanal gerceklik zaman icinde farkli gtwemacilarin sanal gerceklik ortamlarini
olusturmak icin farkli yontemler ve teknolojiler kullamasiyla gelimistir. Gergek

yasam deneyimi elde etmek icin gerekli olan bulunmsshkimi zaman masaustu bir
uygulama ile kimi zaman ise tim cevresi kameratagirintiulerle cevrili bir oda ile
sgglanmstir. Bulunma hissinin yaratiimasi icin bircok farklanal gerceklik teknolojisi

gelistirilmi stir.

14



1.7. Sanal Gergeklik Tarleri

Sanal gercekdin kullanilan teknolojilere gore ayrilmgssitli tirleri vardir. McLellan

(1996:459)'nin siniflamasina gore sanal gerceldknblojileri 9'a ayrilir.
1.7.1. Immersive(Ug boyutlu) First-Person

Uc boyutlu sanal gerceklik, halihazirda ilk deneiys@lamaktadir. Bazi uygulamalarla,
sanal uzay icerisinden ilerleme deneyiminin simydasinu yapmak icin sabit ara yuzler
vardir. Bunun yaninda, ka takili gdsterimlerde, yaniltici uzay laboratuanda
kullanilan BOOM go6runtileyicisi vardir. BOOM goriimeyicisi gostericinin Uzerine
desil 6niine takilir. Boylece a takilan goérintileyicide ol@gu gibi gir ve yorucu
olmamaktadir. U¢ boyutlu sanal gercgeklikte kullangdriintiniin icine korglandirilir.
Uretilen gorintu, gorsel vaiisel alginin goruntiisiinin ve hareketlerinin gergék
olmasini sglayan araclara tahsis edilgtir (Brooks, 1988; Trubitt, 1990; Begault, 1991,
Markoff, 1991; Minsky, 1991; Gehring, 1992; Akt: Mellan, 1996:460).

1.7.2. Augmented Reality (Artirllmis Gergeklik)

Uc boyutlu sanal gercekin bir diger tirii de artiniingi gercekliktir. Artiriims
gerceklik séyle tanimlanabilir: “Simualasyonu yapilgnuzantilarla operatére @anms
artirllan dgal geri beslemedir.” (Milgram,1994:283).

Artinimis gercgeklik,sanal nesnelerle sunukhygercek dinyayr gormek icin kullanicilara
olanak sglar veya bgka bir deysle artirilmg gerceklik gercek diunya ile biggrilmi stir
(Azuma, 1997:356). McLellan’a gore (1996:461), ls&yar grafiklerinde yapilanlari
tahmin sezen artirilmigerceklik, kesin geleri aydinlatmak ve anlama seviyesini

artirmak icin gergcek dinyaya uyarlagtm
1.7.3. Desktop VR(Masaustu Sanal Gercelgi)

Kullanicilar G¢ boyutlu dinyayi bilgisayar ekramrpenceresi aracgiyla gorurler ve

fare gibi kontrol aygitlari ile bu ¢ boyutlu uzagnlendirirler (Mclellan, 1996).

Masausti sanal gerceli bilgisayar kontroli altinda grafik ekranindakg boyutlu
uzay icerisinde fare, joystick veya sensoérlerle lghdirmeye odaklanngtir
(Ausburn&Ausburn, 2004: 3).
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Masaustu sanal gerceklik, sanal gercgeklikler iciedekolay olanidir ve teknik olarak
zor ve maliyet olarak da yiksek olan sanal gerkekii oldukcga farkhidir. Yani a
takili sunum sistemi, veri eldivenleri, veri kiydéi (body suit) ve karmgk gorsel
sunum sistemleri gibi ileri aygitlar vasitasiylallaniclyr gercek dinyadan ayirir ve

tamamen bilgisayar meeli cevreye adapte eder (Simpson, 2003:84).

Masaulsti sanal gercekiln kuskusuz en buytk dezavantaji kullaniciya saanmakl
hissi vermemesidir bu da kullaniclya ortamda bulanrhissini hicbir zaman
sglayamaz. Bu da @renme seviyesinde ve konuya odaklanmada gerilemgana
getirir ( Zafer, 2007: 36).

1.7.4. Mirror World (Aynalar Dunyasi)

Birinci sahis sisteminin tersine, aynalar diinyasi hayal a@simyn d¢yinda konglanmsg
izleyicinin icerisindeki ikinci sahis deneyimlerini icerir. Ancak, karakterler veya
nesneler arasi habeghee aynalar dinyasi icerisinde meydana gelmektdtit¢llan,
1996:460).

Aynalar dinyasi fikri ilk olarak David Gelernterafindan gkir acan kitabi “Aynalar
Dunyasi: Ya Da Yazilimlarin Tium Uzayl Ayakkabi Kstma Koydgu Gun(Mirror
Worlds: or the DaySoftware Puts the Universe in a Shoehlie)ge¢cmsgtir (Hudson-
Smith ve dgerleri, 2007:3).

Aynalar dinyasi, gercekin bazi yginlarinin, gercek dinyanin senin pencerenin
disinda vuku bulan bazi parcalarinin yazihm modedierBilgi okyanusu modele adeta
sonsuzca akmaktadir (i yazilim boru hatlar ve kanallari vasitasiyl@)ok fazla
bilgi akisi ile model, gercekfiin her hareketini anlik olarak taklit edebilir. Aglar
dinyasi, cok buydk bir enstiti hareketidir, Tamamelde edebilegani ve
gorebilecginiz gercek hayattin bir yansimasini iceren bilgssameneli bir yerdir
(Gelernter,1992:3).

Aynalar dunyasi sistemi, girdi aygiti olarak videammeralari kullanir. Kullanici kendi
gorantistni ekrana uyarlargmolarak gorir ya da buyuk bir video ekraninda veya
videoya yansitiiny gorintide sanal dinya ile bitigile Sayisallatirma aygiti
kullanarak, konumlari, hareketleri veya kalkan pakmsayilari gibi kullanicinin

goruntilerini bilgisayar ekraninda gonderir. Buessler, toplam ¢ boyutlu sistemlere

16



gore genellikle daha az maliyetlidir ve kullanicibes aygitlari, kablolu eldivenler veya
diger arayuzler ile desteklenir (Lantz, 1992, Akt: Mdan,1996:460).

1.7.5. Waldo World (Waldo Dunyasi)

Waldo dinyasinda, kullanici uzaktan kumandali migkardnlendirici ile gercek
zamana bgantilidir (Brill,1993).

Waldo ismi, Robert Heinlein tarafindan bir bilim rigu romanindan esinlengti.
Elektronik bir maske ya da hareketleri tespit ediersensor adapte edilgwicut giysisi
ekipmani giyerek, uygulayici gercek zamanl oldrdgisayar animasyon goruntisiuni
bir robot ya da goéruntu tGzerinde kontrol eder (Mg 1996).

1.7.6. Chamber World (Diinya Odagcgi)

Bu cevredeki sanal dunya duvarlarla ve tavanlailgebir oda olarak tanimlanir.
Gozlemci girer ve U¢ boyutlu 6zel bir gozlik giylerganal dinyaya tamamen adapte
olur. Bu dinyanin en belirgin 6zgii bircok insanin gzamanl olarak ayni sanal

dunyayi paylgabilmesidir (Thierauf, 1995:61).

Bu sistemde gorsel vaitsel 6zellikler 6n plana cikmgtir. Etkilesimli olan bu sanal
gerceklik ortaminda birgcok kullanici bulunabilir. oRyisiyla gbirligine dayall
projelerde etkili birsekilde kullanilabilir. Bu sanal gergeklik ortaminkiallanicilar hem
cevre hem de ortamda bulunargeti Kisiler ile etkilesimde bulunabilirler (Cawave
digerleri, 2004:112).

Tavan, zemin ve dort duvara yetiglen ekranlarla kurulan sistemlere bir 6rnek CAV
sistemidir. Kullanicinin goérantt klaginin  airligina ve rahatsizlina uzun sure
katlanmasi gereken sistemlerin aksine, CAVE kudldann (¢ boyutlu goruntuleri
gorebilmeleri icin ¢cok daha basit gozlikler kullaattadir. Sunulan genigorls agisl,
bircok kullanicinin ayni anda sistemi kullanmaswlanak sglamaktadir (Bostan,
2007:123).

Ayrica vucudun belli yerlerine izleyiciler takildeagorsel veditsel efektlerin tamamen
katilimcinin hareketlerini esas almasglaaabilir (Zafer, 2007:39).
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1.7.7. Cab Simulator Environment (Kabin Simulatori)

Genellikle kabin simulatori, kicuk bir grupta yatdk bir bireyde kullanilabilir. Sanal
ortamdaki goruntt yanilsamasi, gorsel aygitlartaasyla meydana gelir. Bu yanilsama,
goruntd alaninda, ¢ boyutlu ses girdisinde, balges kontrol hareket noktasinda ve
daha bir cok uygulama alaninda daha biyuktir (Hek@R3, Akt: Lindsey, 2004:29).

Kabin Simulatorleri, bilgisayarlarla Bentili bir kokpit veya bir bgka deysle gercgi
ile ayni sekilde tasarlanmgi ortamlarin (ucak kokpiti, strticii kofiu, vb.) olmasini
gerektirir. Kontrol bélgesi veya kokpit icerisinéyaik bir ekran veya projeksiyon aleti
yerlestirilir. Bu araglar gergcek ortamin aynisinin ekraramsitilmasini ve kullanici ile
etkilesimde olmasini gdar. Kullanici yon dgistirme olaylarini yine kokpit icerisinde

bulunan butonlar veya joystick ile@ar (Cava ve digerleri, 2004:112).
1.7.8. Cyberspace (Siber Uzay)

Siber uzay, 1984 yilinda bilim kurgu yazari Willia@ibson tarafindan tasarlanan
elektronik bir bolgedir. Siber uzay, kdrkli etkilesime agik ¢oklu sensorlerin farkl
goruntdlerini kullanmamizi ggar. Siber uzay, hem gercek hem de ggeceyarlanmy
veri matrislerini dizenler ve 6zel donanimlarlagdmian bireyin sinir sistemi uyarir
(Steuer, 1992:90).

Halihazirda siber uzay, homojen bir uzayi icerntézh bir sekilde gensleyen siber
uzaylar battnaddr. Her bir uzay farli bir sayistkilesim ve haberlgme olangi ortaya
koyar. Genel olarak, bu uzaylar internet teknoinirs icerisinde kategorize edilir.
Bunun yaninda, hizli bir teknoloji ilerlemesi olmas r&gmen sanal gerceklik iginde
telefon, faks gibi temel ileim araclari da bulunur (Dodge&Kitchin, 2001; Akt:
Whittaker, 2004).

Yukaridaki kompleks yapidan dolayi siber uzaynkiibir kimli gi yoktur. Bilgisayar
aglari herhangi bir fiziki yapiya uymazlar. Siber yzanu destekleyen fiziki yapidan -
teller, kablolar, cipler- bhamsiz olarak ygar. Alsilagelmg mekan ve zaman
kavraminin konseptini tamamiyla @stirir. Siber uzayin mimarisi belli bir fiziki
cografi konumda var olmaz. Siber uzayda herhangi bmanda herhangi bir yerde
bulunabilirsiniz. Baka bir deisle dinyanin herhangi bir noktasindakikea bir insan
da ayni anda ayni ortamda bulunabilir (Bertol,19%Kt; Zafer,2007:28).
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1.7.9. Telepresence/Teleoperation

Siber uzay konsepti, telepresence fikri ilgglaatihdir. Telepresence, gercekte gidn
yerden ziyade B&a bir mekadnda olma yanilsamadir. Bununlaskili olarak,
teleoperation belirli bir uzaklkta bir robotu veymska bir aygiti kontrol edebilme
anlamini icerir (McLellan,1996:469).

Telepresence, bireye fiziksel olarak bulugdumekan yerine istenilen farkli bir
mekéanda oldgunu hissettirebilmektir. B&a bir deysle telepresence, farkli bir
mekéanin algilanmasina aracilik etmek demektir. l&hgn bu ¢cevre hem gecici, hem
gercek mekéndan uzak, hem de animasyonlu olakrcek mekandan uzaklk bir
kamera ile goruntulenebilir. Animasyonlar ise kslyar ya da video oyunlar ile
yapilabilir (Steuer, 1992:78).

1.8. Sanal Gergeklikte Kullanilan Etkilesim Cihazlari

Sanal gerceklik turlerinde kullanilan cihazlar dau Hirlere gore dasiklik
gostermektedir. Sanal gerceklikte kullanilan bakilesim cihazlari aagidaki gibidir.

1.8.1Basa Takili Sunum Sistemleri - Head Mounted Display, MD

Tipik HMD iki minyatlir ekrandan ve goruntiylu goz&taran bir optik sistemden
olusur. Hareket sensorleri ile devamli olarak konumifbilg kafaya takildiktan sonra
mevcut goruntl optik sistem vasitasiyla gorulumwBpolarak, birey kolaylikla cevreye
bakabilir ve etrafinda koglanmg sanal ortamda dajabilir (Beier, 2008:1).

Sanal gerceklik ortaminda kullanicinin  nesnelerlelikke etkilesim icerisinde
bulunabilmesi icin HMD ile birlikte veri eldiveniData glove) veya bir tane manevra
kolu (Joystick) kullanilir (Kayala, 2005:152).
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Sekil 1: HMD

Kaynak: http://www.5dt.com
1.8.2Veri Eldiveni - Data Glove

Veri eldiveni bir girdi aygitidir. El hareketlerevbelirli pozisyonlar ile bilgisayara veri
girdisi sa&lar. Uc¢ boyutlu uzaya entegre edilince, kullani@ndti veri eldivenini
gorebilir. Boylelikle sanal nesneleri de rahatlikldlanir (Greenberg, 1990: 230).

Mevcut durumda, veri eldiveni teleoperation’da \azibameliyatlarda da robot kontrol
aygitt olarak kullaniimaktadir. Bunun yanindaglemce sporunda, endustriyel
uretimlerde ve daha bir¢ok alanda kullaniimakt@éahn&Sun, 2000:1).

Sekil 2: Data Glove

Kaynak: http://www.vrealities.com
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Veri eldivenleri ¢ok hafif olan Lycra malzemesindemal edilen veri eldivenlerinde iki
adet Olcim cihazi bulunmaktadir. Bu cihazlardam p&rmaklarin bukilme, uzalma-
kisalmasini saptayan ol¢ucudir. Diger 6lcim cilgziyoordinat ve yonlenme tespiti
icin kullanilir(Zafer, 2007: 59).

1.8.3. Spaceball

Sekil 3: Spaceball

Kaynak: http://www.vrealities.com

Spaceball tenis topu buylkliinde bir cihazdiristenilen yone elle basing yapmak
suretiyle kullantlir (Wilson, 1997:214).

Uc yone hareket ettirebilmek acisindan spaceballatim o6zellikleri agisindan joystick

ile benzerlik gostermektedir. Boylece sanal alemdsneler ve hareketler ¢cok basit
hareketlerle kontrol edilebilir. Ayrica spacebalbréket analizinde de kullanihir

(Kuhlen&Dohle, 1995:209).

1.9. Sanal Gercekgin Uygulama Alanlari

Sanal gerceklik yamin her alaninda kullaniimaktadir. Bu alanlar ¢asgedi balik
altinda incelenebilir. Bu uygulama alanlaga@daki gibi siralanabilir:

» Eglence: Sanal gerceklik video oyunlari ve web tabanlgleace
uygulamalarinda yaygin biekilde kullaniimaktadir. Kullanicilara gercekten
oyunun icindeymy hissi vermesinden dolayighr oyun tirlerine gére daha ¢ok
tercih edilmektedir.
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Turizm: Turizmde sanal gerceklik ¢thin bilgisayar ortamina aktariig;isanal
mize, sanalsehir turlari gibi uygulamalarla turistik ziyaretlehakkinda
verecekleri gezi kararlarinin isabet oranina yukskkecede pozitif katki
salamasi dgunulebilir.

Uretim: Imalat sektoriinde giinitilen ve planlanan yatirimlarin yoneylem ve
similasyon metotlariyla istatistiki verilerin kutiemi suretiyle sanal gerceklik
uygulamasina dostiirilerek optimum verimlilik sglayacak sektorlere yatirim

yapilmasi ¢cgu sektérde uygulanmayagdb@nan bir yontem olmytur.

E-Ticaret: E-ticaret konusundaysa sanal gaaalar buna en gizel oOrnektir.
Herkesce bilindik olan acik artirma siteleri, samgbermarketler ve bunun

disinda e-ticarete en guizel 6rnek uygulama internekdaalgidir.

Yapilasma: Modern binalama sektoriinde ise bdlgenin nifus 6zellikleri,
binalarin yg@unlugu, yol glizergahlari gibi mevcut cevgartlarini géz éniinde
bulundurarak sanal gerceklik vasitasiyla sanahwatgginarak binanigeklinin,
kapasitesinin, kullanim 6zelliklerinin, c¢evre dul@mesinin, kullanilacak
malzemenin kalitesinin vesgilik 6zelliklerinin belirlenmesinde c¢ok yaygin
olarak kullaniimaya bdanmstir. Hem gorsel hem de gmin mekan icerisinde
yer deistirmesine bl olarak bilgisayar destekli tasarim ve sanal gklik ile
olusturulmus mimari mekanlar, “gercek mekan- gercek zaman3kigini
olusturmaya bglamis, boylelikle gercek mekan algisina yakhastir (Ozen,
2006:5).

Tip: Tip alaninda son derece ileri dizeydesgediler yganmstir. Bunlardan en
carpicilari  sanal gerceklik uygulamalari kullaralar bilgisayar ortamina
tasinarak sanal kadavra Uzerinde yaptirilan sanal igatkelr &srencinin tip

egitimi alirken elde etmsi oldugu en 6nemli tecribelerin bada gelmektedir.
Bolgesel uygulama olarak da sanal organlar Uzeringgilanan ameliyatlarin
gercek hayattaki uygulamalara ¢ok yakin @ladwldukgasasirtici bir drnektir.

Egitim: Egitim sektdriinde ise sanal gerceklik uygulamalanedcilere gercek
yasam deneyimleri kazandiraralgrénme suresini kisaltmakta, bilgiyi hatirda

tutma suresini ise uzatmaktadirg®nciler yakininda bulunmalari tehlikeli olan
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bir yanardg@i, oradaymy gibi hissederek inceleme firsati bulurken, sanal
ortamda olgturulmus yillar 6nce ysams bir uygarlgin basehrinin
sokaklarinda ytrime ve binalarini gezip bu uygaHhdkkinda detayli bilgi
edinme firsati elde ederek tarihi bilgilerini gahebilmektedirler. Bunun gibi,
pilotluk egitimi alan bir bireyin ucy simulatorii sayesinde gergek bir gigun
once, ucy deneyimi ygamasi hem pilot adayinin degdr insanlarin guvergi
sglanms olur. Ayni guivenlik durumu, tip alaninda operasitimi veya fen

ve teknoloji deneylerinin yapiimasinda da stz koaus.
1.10. Bgitimde Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik multimedya uygulamalari, ggecalaha yakin gorintilerle ve gorsel
aygitlarin sisteme entegresi ilezgrétimi ileri derecede guclendirir. Bu durum ise
kullanicinin ortama tam entegre olmasingl@ave dgisen konu ve senaryoya gore
uygun hareket tarzlarini kahkl etkilesimlerle uygulamasini  kolayarir.
(Nooriafshar, 2004:11).

iki boyutlu bilgisayar ortaminda, ¢ boyutlu gercgéinya sartlarinin uygulanmasi
dogrultusunda sanal gercein iki temel faydasi vardir: birincisi gercek hagatakin

deneyimler edinmek ve geri de birey odakli kontrol programi olmasidir. Burum

sanal gercekgi farkli bir 6grenim deneyimi platformuna dogttrir. Boylece sanal
gerceklik, karmg@k distince ve yeteneklerin ggliriimesine d@rudan fayda s#ar

(Roussou, 2004:3).

Sanal gerceklik @gida belirtilen durumlarda ideal ortamda uygulanabil
1. Gercek nesne veya dinyaya gegok zor ya da imkansizdir.

2.Sanal gerceklik ortaminda gercek nesnelerin kuitaglvensiz ve kullanici gagina

zarar verebilir.

3. Uygulamalarin tamaminda gercek nesneleri kuldanve denemek ise c¢ok
maliyetlidir (Nooriafshar, 2004:2).

Sanal gerceklik, geleneksel olmayatrénciler icin de bircok alternatifler sunmaktadir.

Ozellikle Gsrenme, iletjim kurma ve genel yetenekleri yerinde olan fizikeagelli ve
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rehabilitasyona ihtiya¢ duyangkenciler icin bu alternatif teknikler ¢cok 6nemlirye
tutmaktadir (McLellan, 1996:463).

Egitimde kullanilan sanal gergeklik, giencilerin yaraticigini ve hayal gucuni
geligtirir. Hem etkili hem de ilging olan bu teknolojiagesinde @rencilerin
motivasyonunun artmasi @anir. Bu alanda yapilan bircok gaha sonucunda
ogrencilerin sanal gerceklik ortamini ilgi ¢ekici dugu gozlenmgtir. Bu alandaki en
bilinen orneklerden biri de ugusimulatorleridir. Pilot gitiminde kullanilan ucs
simulatorleri sayesinde pilot adaylari gercek bgagu ucururken ygayacaklarr tim
deneyimleri ygayabilmekte, dgru hareketlerle uga ucururken, yap# bir hata sonucu
ucakta neler olagani gorebilmektedir. Pilot adaylari bu uygulamaggdril bir sekilde
yaptiktan sonra gercek bir ugu guvenli bir sekilde gerceklgtirebilmektedirler. Bu
sayede yolcularin giveslisaglanirken, pilotlarin etkili bir grenme sireci yamalari

sgilanmaktadir.

Egitimde sanal gerceklik uygulamalarina bir 6rnek raka da, sanal ortamda
olusturulmus tarihi mekanlar verilebilir. @©renciler Misir Piramitleri arasinda
dolasirken o doneme ait kiyafetleriyle o yorenin insamien sokaklarda gezgini
gorebilmekte,su anda yerinde bulunmayan bazi eserleri yerlerigdeebilmektedir.
Yine sanal mizeler deg@mde kullanilabilir. Bu muzelere 6rnek olarak Rsa’'da
bulunan Louvre Muzesi verilebilir. Louvre Muzesisnei sitesinde, muze igerisinde
sanal turlar yapilabilmektedir. Bu sayeidéanbul’da olan bir grenci Fransa’ya gitmesi

gerekmeden bu mizenin koridorlarinda datalmektedir.
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Sekil 4: Louvre Mizesi — Sanal Tur

m Glossary Calendar Search ok | L
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Virtual Tours:Architectural Views

-
RO

Outaite, wieg

Kaynak: http://www.louvre.fr

Gelecekte sanal gercekiln egitimde daha yaygin olarak kullaniimasiylgjtene farkl
bir boyut kazandiracak, yam boyu @renmeye katki sgayacaktir.

1.10.1 Egitimde Sanal Gerceklik Uygulamalari

Sanal gercek#in egitimdeki kullanimina yonelik bir ¢cok camalar yapildgini

gormekteyiz. Bu ¢cadma alanlarindan bazilarisu sekilde siralayabiliriz:
. Ozel Bgitim

Uc boyutlu sanal gerceklik, 2 boyutlu bilgisayauaiari ve grafiklerine nazaran birgok
avantaja sahiptir. Bu kmda, Sanal Gerceklik 6zelgigmde ©nemli roller
ustlenmektedir. Ornin; duyma Oziirli cocuklarin esnek séiame yetengni ya da
baska acilardan bakarak gigik problemlere ¢6zim bulma yetisini ggiiir (Passig &
Eden, 2000:290).

Sanal gerceklik, farkh bir uygulama alani olara&kerlekli sandalyenin guvenli bir
sekilde  yonlendirilmesi icin de  kullanilan  bir aract (Ira, 1997;
Akt:Goldsmith&LeBlanc, 2004:171).
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2007 yilinda Chamovitz ve Weiss, fiziksel ve zilehgngelleri ileri dizeyde olan
bireyler Uzerinde bir uygulama yapglardir. Bu uygulamada bireyler kendilerini geni
bir video ekraninda gérmekte ve sanal toplari yakalk gibi kendilerinden istenen bazi
gorevleri yerine getirmeye camaktadirlar. Bu gorevi yerine getirmeye gaken
birey, vucudunu nasil daha etkili kullanabilgice ve uzuvlarini kontrol etmeyi

Ogrenmektedir.
. Tarih ve Cografya

Gecmite yaanan olaylar ve kilerin gerceklerinin kopyalarinin tarih derslerinde
kullaniimasi @rencilerin konulari daha iyi anlamalarinigiamaktadir. Tarih odasi adi
verilen sanal gerceklik ortami sayesindgenciler tarihi olaylara taniklik edebilmekte
ve bu olaylarda yer alan sderle etkilesim kurabilmektedirler (Cavave dierleri,
2004). Qrenciler gecmite var olmy bir antik kentin sokaklarinda, o devrin
insanlarinin arasinda gezerek cok kalici ve ilgcigebir deneyim yaayabilirler.
Cografi ozelliklerin de @retilmesinde sanal gerceklik kullaniimaktadir. Ggine Virou

ve digerleri, 2008 yilinda VR-ENGAGE adlggici bir oyun gelstirmisler ve bu oyuna
yabanci Ulkelerde veya su altingltolar, ejderhalar ve aler icinden gecen pasajlar
gibi o6geleri ekleyerek uygulamalarini genclerin yaygin raka oynadg oyunlara
benzetmjlerdir. Ogrenci bu oyunu oynarken sanal bir yana@rdaicindeki cg@rafya ile
ilgili ipucuna ulgabilmekte, hem yanargdagezerken hem de daha sonra cevaplamasi
gereken sorularla ilgili bu ipucunu aklinda tutmgghsmaktadir.

. Fen ve Matematik

Fen eitiminde sanal gercelgin en dnemli kullanim alanlarindan birisi kimyad®.
boyutlu bilgisayar modelleri karnggk molekullerinsekillerini anlamada yardimci olur.
Ogrenciler 3 boyutlu molekdillerin gli 6zelliklerini kullanarak molekiller arasindaki
baglantlyt ve c¢ekim kuvvetlerini gorebilmekte, etilende bulunabilmekte ve
hissedebilmektedirler (Cayae digerleri, 2004).

Kimyanin yani sira fizik alaninda da gercek haysdt edilmesi imkansiz bazi teoriler
test edilebilir, @rencilerin kavramada sorun gadg1 teoriler canlandirilarak genme
kolaylastirilabilir. Ogrenci ayda yurime deneyimi kazanabilir veya merkezk

kuvvetinin olmadginda neler olabileggni bizzat gorerek grenebilir. Farkl bir 6rnek
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olarak Savage ve arkagiari, 2009 yilinda oncegdencilerle gorecelilik kurami daha
sonra da kuantum mekgnile ilgili bir uygulama yapmglar ve @&rencilerden olumlu

geribildirim almglardir.

Sanal gerceklik sistemleri, matematik alaninda geaksekillerin ¢ boyutlu olarak
kavranmasina katkida  bulunabilir,  koordinasyon esmshin  anlalimasini
kolaylastirabilir, karmaik denklemlerin ¢gtli sekillerle desteklenmesiyle ¢ozilmesini

s&slayabilir.
. Tip Egitimi

Mary Rasmussen ve ark. anatomik yapisi ¢ok kginalan ve gitme-denge gibi bazi
onemli fonksiyonlari olan organlari barindiran, y@slarinin hareketlerini kontrol eden
sinirin ve onemli damarlarin icinden gegtitemporal kemgin 3 boyutlu yapisini
bilgisayar ortaminda ofturmuslardir. Bu 6nemli ve animasi zor olan kengin yapisi
sanal gerceklik uygulamalari sayesinde daha katagsigabilir ve &grenilebilir duruma
gelmistir (Rasmussen 1998; Akt: Bulun, 2003).

Bilgisayar yazilimina kg olarak calgan robot hasta (manken) ve gerekli bilgisayar
yazilimi ve ceitli aksesuarlardan ofan sistemde manken Uzerinden, kalpsiati
solunum, nabizlar, pupil refleksi, idrar gikiher ttrli normal ve anormal kalp ve
solunum sesleri ile ilgili bilgiler elde edilebilrkidir. Ayrica sistem 40'in Uzerinde
hazir hastalik senaryosuna sahip olup, 50’'nin dderidoz ve konsantrasyongoali
olarak hassas damar ici tedaviye gercekci cevapbitarektedir. Bu senaryolar ve
tedavilere yazilimla istengli kadar ekleme yapilabilmektedir. Manken Uzerinde
laringoskopi, krikotirotomi, mesane kateterizasyorgibi klinik uygulamalari
yapilabilmektedir. EKG, non-invaziv kan basinci, Iseu oksimetre, invaziv
hemodinamik parametreleri monitérize edilebilmektedesisik klinik hikayesi olan 25
farkll hasta profili bulunmakta olup bunlarda yamib daha da arttirilabilmektedir
(Bulun, 2003).

Olusturulmws olan sanal kadavra yoluyla tipgigmini alan @rencilerin kadavra
uzerinde sayisiz denemeler yapabilmelerglasamaktadir. @renci kas ve kemik
Uzerinde incelemeler yaparken kas ve kemiklerintibie kagl direncini
hissedebilmektedir. Bu durum sadece tgpedcileri ile sinirh dgildir. Ayni zamanda
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uzman doktorlarin da bu teknolojilerden faydalafafhikgorilmektedir. Gelecekte Sanal
gerceklik, doktorlarin karmggk ve ender operasyonlari tekrar etmelerini, birgek
cerrahi yontemlerin sonugclarini goérebilmeyi, ilaedavisinin molekiler dizeyde

etkilerini anlamalarini ggayacaktir (Cavave digerleri, 2004).

Tomaz Amon ve Vojko Valencic bazi organlarin yamiswebde sanal gerceklik
uygulamalar imkani taniyan VRML (Virtulal Realitylarkup Language) ile web
Uzerinden gorulebilecejekilde gelgtirmislerdir. Bu calsmada i¢ kulak, orta kulak, g6z
ve asetilkolin membran kanali gibi agillanasi zor bazi organ ve yapilarin sanal
gerceklik yapilari olgturulmustur. Bu sayede andjdmalari sabit resimle anlatimlardan
cok daha kolay hale gelgtir (Amon, Valencic, 2000; Akt: Bulun, 2003).

. Havacilik Egitimi

Sanal gercekgin ilk cikisindan bu yana en etkiliekilde kullanildgl alanlardan biri
havacilik gitimidir. Ugus simulatorleri oldukca galmis bir sanal gerceklik teknolojisi
ornezidir. Sanal gercgeklik kgkusuz ki havacilik @timine hem kullaniglihk hem de
glvenlik bakimindan cok buytk katkigsamistir.

Sekil 5: Ucak Simulatori

Kaynak: http://www.chip.com.tr

Bu konudaki ilging bir 6rnek de Google Earth uygoésinda bulunan ugu
simulatorudur. Bu uygulamada u¢mak istenilen ugagildikten sonra diinya Uzerinde
istenilen bir yerde ucgulabilmekte, yine gercek ugabulunan gostergeler ekranda
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gorunmekte ve uga kaldirma, inge gegme ve piste inmede izlenmesi gereken kurallar

bu simulatérde de aygekilde bulunmaktadir.
1.11. Tlgili Ara stirmalar

Sanal gerceklik hakkindaki literatir taramsgeklindeki aratirmalara bakacak olursak,
Bayraktar ve Kaleli 2007 yilinda, sanal gercgkliuygulama alanlari konusunda bir
argtirma yapmgtir. Bu argtirmada Bayraktar ve Kaleli dncelikle, sgigi tlkelerde
yapilan sanal gerceklik uygulamalarina érneklemigtir. Calismada sanal gerceklik
teknolojisine dayanarak kurulmwideo oyunu salonlarina, “Canadian Rockies” ve
Fransiz devriminde yok edilen “The Abbey of Cluneyapilan sanal turistik gezilere,
Pekin'in tekrar yapilandiriimasinda U¢ boyutlu damatamlarin  kullaniimasina
deginilmistir. Egitim alaninda sanal gerceklik kullaniimasiyla ilgili kayak ¢grenen
Kisilerin kazalara maruz kalmalarini 6nlemek icin Kdgailgili gelistirilen sistemden,
ogrencilerin manyetik alanin yonuni vegaeini desistirerek voltaji 6lgebildikleri sanal
gerilim-6lgerden, Indian Hills Community kolejiningelistirdigi sanal ortamda
fermantasyonsiemini gerceklgtirerek biyo-kimyasal sureclerin izlenmesinigkeyan
uygulamadan bahsedilgtir. Imalatta sanal gerceklik alaninda imalatin geraasi olan
tasarim surecinde sanal gercgklikullanildigi, 6érnek olarak Caterpillar'in tasarimlari
gozden gecirirken pahali ve zaman alici olacak eyerprototipler yerine sanal
prototipleri tercih etgii, bunun da etkinlik ve emniyet kontroliinlgtadigi, yine Boeing
777’lerin de i¢c tasariminin sanal gerceklik tekfislgle tasarlandil, levha ve
kablolarin bglanma aamasinda sanal birtakim kaliplardan yararlagildre bu
kaliplarin calsanlarin kullandiklari G¢ boyutlu gozliklere aktdr@ anlatilmaktadir.
Sanal gercek@in eksikliklerini teknolojik anlamda geri olma, ygiy bilgisayarlarin ¢
boyutlu karmaik goruntuleri gleyebilecek yeterlilikte olmamasi, kullanici harg&eni
goruntilemedeki gecikmelerin sorun yaratmasi bumdklkinin pahali olmasseklinde
maddelenny, ve sonug¢ olarak sanal gercgkii giderek yayginlgtigi ve birgcok alanda
etkili bir sekilde kullanilabilecg vurgulanmstir.

Bostan, 2007°'de tamamlagl “Sanal Gergeklikte Etkigm” adli doktora tezinde
iletisim ve etkilgim kavramlarindan bahsettikten sonra duyular vdalian bahsetrgj
insanlarin sanal gerceklik ortamlarini nasil genggkgibi algiladiklarini agiklamaya

calismistir. Sanal gercekdi teknolojik boyuttan siyirmgive psikolojik etmenlere inerek
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sanal gercekdii daha iyi anlamamizi geamistir. Sanal gercektin tarihsel gekimi ve
sanal gerceklik sistemlerinden bahsettikten sotmaarim bilgenlerini davrargsal
boyut, donanim, yazilim ve sosyal kéaler acisindan incelegtir. Bu ¢calsmada sanal
gerceklik, “kullanicilarin etkilgmli bir sanal dinya ile fiziksel olarak katilmasini
sglayan sistemler” olarak tanimlangnikisinin etrafini ¢cevreleyen sanal dinya ile
etkilesiminin gorsel, gitsel ve dokunsal olabildi gibi, koku ve tat alma duyulariyla da
olabilecggi vurgulanmgtir. Ayrica bulunma hissinin go calsmadaki gibi kullanilan
donanimlarla aciklamak yerine, bu tezde stnaaci bulunma hissinin masausti
sistemlerle de okturulabildigi, 6nemli olanin kullanicinin dikkatinin sanal diaya
yogunlastirilmasi ve katihmlarinin artirilmasi olgunu ancak bulunma hissi ve

etkilesim arasindaki ifkinin hentiz ortaya konmagini belirtmitir.

Zafer'in 2007'de tamamlagh “Mimari Tasarim Surecine Sanal Gergeklik
Teknolojilerinin Etkisi” adli yiksek lisans tezindairkce kaynaklarda cok ayrintili bir
sekilde dginilmeyen sanal gerceklik donanimlarini sunum gidtei, izleme sistemleri
ve etkilsim cihazlar alt bgiklariyla ayrintili olarak incelengiir. Kullaniciya sanal
ortamlarin gorintisund yansitan sunum sistemlediakicilarin masaudstu bilgisayar
aracllglyla etkilsime gectikleri masaustu sistemler, kullanicilargvaimli gézlerinin
onunde goéruntl bulungu baa takili sunum sistemleri; kullanicilarin monitgnente
edilen kollari ve durbind kullanarak, yapti hareketlerin mekanik izleyicilerle
algilanarak bunlara gore yeni goruntilerin sunulglagsalsan BOOM sunum sistemi;
kapali bir mekanin duvarlarina gorinti yansitilasaal bir odanin ofturuldusu
kullanicilarin icerisindeyken yiriime, «oa, ziplama gibi hareketlerini algilayabilen
Sanalkire’den okmaktadir. Kullanicinin hareketlerini denetleyensisteme bildiren
izleme sistemleri; genellikle bir kolun, kontrol tasunu kullanicinin kafa bandina
bagladigl ve bu kolun élcumleriyle izlemenin gercegigi mekanik izleyiciler; hareket
esnasinda odan manyetik alarsiddetini 6lcen ve kucuk bir kip icine gabilen,
izlenecek kisma (6rgen; veri eldivenine) bir Unite icinde yegkrilen
elektromanyetik izleyiciler; hedef objenin pozisyom ve yodnlenmelerini yiuksek
frekansli ses dalgalariyla 6lcen ultrasonik izldgic kamera, fotosensor gibi izleme
algilayicilarin  kullanildii  optik izleyiciler ve vicuda monte edilip vicudun

hareketlerini belirli bir referans noktasinaghaolarak saptayan inertial izleyicilerden
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olusmaktadir. Sanal ortamlarda kontrol(glseyan etkilgim cihazlari ise; insanin sanal
ortamda elini kullanabilmesine imkan gkmyan 0Ozel eldivenler; Uzerine kuvvet
uygulanarak kullanilan kuvvet toplari ve ¢ boyuhtamlar icin 6zel olarak getirilen

farelerden olsmaktadir.

Cava ve digerleri 2004 yilinda, “Turkish Online Journal of Edtional Technology”
(TOJET)'de cikan, “Eitimde Sanal Geceklik” adli makalelerinde, kisacanad
gerceklikte kullanilan araglardan bahsettikten apnesitimde sanal gergeklik
uygulamalarini alti bhkta toplamgtir. Bu baliklardan 6zel gitimi, tekerlekli sandalye
kullanan engelli grencilere gunlik ygamda kagilasabilecekleri tehlikeli durumlarin
sanal ortam aracgiyla yasamalarini sglayan uygulama orrggyle; mimarlik alanini,
bir binada kullanilacak merdivenlerin engellilemigasil daha kullagh olacgsinin test
etmek ic¢in tasarlanan sanal prototip @igke; tarih alanini; @rencilerin sanal
ortamlarda tarihi olaylara taniklik edebgditarih odasi orngyle; fen ve matematik
alanlarini, kimyada, karmggk molekullerin tasarlanabildi, fizikte yercekimi olmayan
bir ortamda fiziksel kuvvetlerin etkilerinin inceldigi ve matematik alaninda
anlgilmasi zor denklemlerin bloklar ara@lyla ¢ozulebildgi uygulama oOrnekleriyle;
tip ezitimini, ve askeri ve havayolu endistrisi alt shidariyla aciklamg, sanal
gerceklgin egitimde kullaniimasinin, motivasyonun artmasi, gkecebir bicimde
anlatim, uzun mesafelerden g6zlem yapabilme g@lanangelli @rencilerin de
katilabilmesi, yaratici@n tesvik etmesi, bilgisayar becerilerinin ggiiesi gibi
yararlarindan bahsetsgtir.

Kayabal da yine 2005 yilinda “Turkish Online Journal afiu€ational Technology”
(TOJET)'de vyayinladn “Sanal Gergeklik ve gtim Amach Kullanilmasi” adh
makalesinde sanal gerceklik arac-gere¢ ve sisterdkm bahsettikten sonrgsigm
alaninda yapilan c¢amalara dginmistir, egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin

yararlarindan bahsederek sanal gerceklik konuslitedatire katkida bulunnstur.

Sanal gerceklik konusunda son yillarda yapilannaratri argtirmalara bakacak
olursak; Antonietti ve gierleri 2000 yilinda, grencilerin sanal gercelgin 6gretimde
kullanilmasina dair fikirlerini grenmek icin 5’li likert tipinde bir anket ofturmuslar
ve bu anketi bgeri bilimler ve muhendislik lisansgéencilerine uygulamlardir. Faktor

analizi sonucunda anket sorularina verilen yanhkrfaktor altinda toplanngtir. Bu
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faktorlerden birincisi; grenme strecinin bisel ciktilarini (kavrama, genel gdinme,
kontrol etme ve uygulama) ve bazi motivasyonelaackapsayan maddeleri, ikincisi
direk olarak bir grenme stiline (sezgilere, gorsgli, hizli reflekslere dayanan) ve bu
stilin muhtemel sinirhliklarina (kafa katrma, fazla kapsamli olma) dayanan
maddeleri; tglncusu refleks ve soyusiiimeyle ilgili kisisel 6zellikleri tanimlayan
maddeleri; dorduncisu sabirsizlik, kusurlar ve etebisi gibi 6zellikleri kapsayan
maddeleri; bgincisi stratejik olmayan bir yak§ami g6z 6ninde bulunduran maddeleri
icermektedir. Anket sonuclarinin i degiskenlere gore dasimine bakilmg ve
sonuglar, cinsiyet vegietimde bilsim teknolojilerini kullanima dair bilgi sahibi olnya
gore dgismemstir. Mihendislik @rencilerinin 1.faktor icin ortalama puanlariskée
bilimler 6grencilerinden daha yiksek cikgtir. Sanal gerceklik uygulamasi deneyimine
sahip olmayan grenciler 2. faktore, deneyim sahibgréncilerden daha cok puan

vermislerdir. 3.faktorde ise 2.faktordeki sonuglarin tearsi ortaya ¢iknstir.

Mehdi Khosrow-Pourun Web Based Instructional Leéagn adli kitabinin  10.
bolimidnde Anil Kumar, Poonam Kuar ve Suvojit ChoBasu, universite gencilerine
5'li likert tipi anket uygulamy ve sanal gitim konusundaki gorglerini almslardir. Bu
anketin sonunda gencilerin sanal @tim konusuyla yeterli derecede ilgili olduklar
gorulmis, kendileri de sanalgim almak istedikleri ortaya cikrgtnr. Ayrica grenciler

bu tarz bir gitimin bireysel caba gerektirgiikonusunda hemfikirdirler.

Sanal gerceklik konusunda yapiimtarama turi asgtirmalarin yani sira, birgok
uygulamali argtirma da gérmekteyiz. Bunlardan birini, Kaufmann digerleri, lise
dizeyinde matematik ve geometrgiteninde sanal gerceklik uygulamasi yaparak
gerceklgtirmistir. Construct3D adli bu uygulamadasbaakili sunum sistemi vegsel
etkilesim paneli (3 boyutlu model etkgemini basitletiren, iki el ile kullanilan bir 3

boyutlu etkilgim araci) kullanilmgtir.
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Sekil 6: Basa Takili Sunum Sistemi Ve Ksel Etkilesim Panelinin Kullanimi

Kaynak: PIP (Kauffman ve gerleri, 2000:266)

Ogrenci ilk olarak kagisinda (¢ boyutlu bir koordinat sistemi gormektgreci
elindeki panelden yedi temel nesneden birini sécdrenlarn olgturabilmekte, bu
nesneleri koordinat duzleminde gorebilmekte, nesmel kesgim noktalarini
hesaplayabilmektedir. Meniide sil, kaydet gibi sektr de mevcuttur. §denci dgru
temel nesneyi segmeden bir meni butonunu secedebs uyariyla kaylasmaktadir.
Katilimcilar Vienna’'da grenim goren 22-34 yaarasi 14 grenci, 13 lise grencisi ve 9
matematik ve geometrigéetmeni olmak icin grenim goren Universite gencisinden
olusmaktadir. Aratirma sonucunda, ag@macilar @rencilerin sistem hakkinda uzun
bir giris bilgisi gerektirmeden bu yeni teknolojiye kolay bicimde adapte olduklarini
gozlemlemg, verilen gorevi k@it Uzerinde yaptiklarindan daha kisa surede yatikl
saptanmy ve tum @rencilerin sanal gerceklik deneyimini tekrarsgmak istedikleri

goralmdstar.

Rothbaum ve gderleri, 2006 yilinda ugufobi olan kiileri egitmek igin bir sanal
gerceklik uygulamasi yapsgtir. Bu uygulamada, ugufobisine sahip 75 katilimciyi
rasgele 25'erli gruplara ayrilgtir. ilk grup sanal gerceklik uygulamasiylgitémis,
ikinci grup standart @tim almis ve son grupsa kontrol grubu yapigtm. Calsmanin

sonunda ugu korkusunu yenme konusunda deney gruplarinin kbrgrabundan
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oldukca ileride oldgu gorulmitur. Yine ugy fobisini yenme konusunda Mulberger ve
digerlerinin 2006 yilinda yagit 1 seanslik agirma sonucunda, sanal gerceklik
uygulamasi ile verilengtimin standart bilsel eitim ve kontrol gruplarina gore daha

basarili olduzu ortaya cikarilngtir.

Akdemir'in 2009'da Ege Universitesi’nde hazirlaneldugu uygulama tezinde ise, daha
Once laparoskopik cerrahigigmi almams klinik asistanlari, LapSim adli sanal
gerceklik uygulamasi ileggtim alacaklar, geleneksel kutu modeliylgiten alacaklar ve
kontrol grubu olarak Ug¢ gruba ayrilgtir.

Sekil 7: LapSim Kesme Egzersizi

Kaynak: (Akdemir, 2009:11)

LapSim yaziliminda kamera oryantasyonu, koordinasyotma, kesme, kaldirma ve
tutma gibi temel beceri egzersizleri mevcuttur. &engrubundaki katilimcilar
egzersizleri bitirdikten sonra yazilim tarafindaroroatik olarak puanlari hesaplanir,
diger gamaya gecebilmek icin gerekli kriter ve katimetgnei karsilastirilir ve bir

sonraki gamaya gecilip gecilemeyegiebelirlenir. Katiimcilar haftada 2 saat olmak
Uzere toplam Uc¢ hafta egzersizlere devam gimiEgitim sonunda birer uzman
esliginde yapilan ameliyatlarda sanal gerceklik uygulaimbe esitim alan asistanlar,

geleneksel @tim grubu ve kontrol grubundan ¢ok daha iyi soaunglde etmsitir.
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BOLUM 2:YONTEM

2.1. Arastirma Modeli

Arastirma, konunun Ozelline ve argtirmanin amacina, a@ma evren ve
ornekleminin 6zelgine uygun olarak tarama modeli ile yapgim Konu ile ilgili
literattr taramasi sonucunda konuya uygun bir ah&btlenmg ve bu anketin Turkge’

ye uyarlamasi yapilstir. Arastirmada bu anket ile elde edilen veriler kullangimi
2.2.Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini 2009-2010siim Ogretim yilinda Sakarya Universitesigiim
Fakultesi Bilgisayar ve gretim Teknolojileri Eitimi bolimiinde @renim goren
ogrenciler olgturmaktadir. Bu grencilere daitilan 260 adet anketin 202 tanesi geri
gelmis ve gecerli sayillmigtir. Orneklem bu grenciler icerisinden, anketi dolduran
toplam 202 Bilgisayar ve getim Teknolojileri Eitimi Bolumi, 2, 3 ve 4. Sinif
ogrencisinden olgmaktadir. @renciler sanal gerceklik kavramini 2. Sinifta alahk
“Ogretim Teknolojileri ve Materyal Gaiirme” dersinde grenmektedirler. Bu yiizden

1. sinif @rencileri bu argtirmaya katilmanstir.
2.3. Veri Toplama Araci

Veri toplama araci, Antonietti ve ghrleri (2000) tarafindan getiriimis olan bir

anketin Turkce’'ye uyarlamasi yapilarak elde editimi

Antonietti ve dgerleri tarafindan 2000 yilinda gglrilen anketin Tirkgce formu

olusturulmus ve gecerlik-givenirlik cagmalarinin yapilntir.

Bu argtirmada uyarlanan anket, Sakarya Universitgstifd Fakdiltesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Eitimi Bolumu, 2., 3. ve 4. Sinif gencilerine uygulanmstir.

Anket, 5'li likert tipinde hazirlanngi24 maddeden ofmaktadir.
2.3.1 Gegcerlik Calismasi

Kapsam ve gorunigecerliligi icin Ek3'teki anket uygulanarak 4 uzmanin gari
alinmstir. Anket sonuclarina gore uzmanlar 4.,9. ve 22addelerin uygun olmagh

konusunda birlgmis, bu yizden bu maddeler anketten cikargimi
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2.3.2Guvenirlik Cali smasi

Anketin guvenirlgini incelemek amaciyla faktoriin Cronbach Alfa ictarilik
katsayilari ve duzeltiigi madde toplam korelasyonu katsayilari hesaplgimmi
Sonuglar incelendinde Cronbach Alfa katsayisinin .918 gidugorilmigtir. Buna

gore tek faktore ifikin maddelerin givenilir oldgu soylenebilir.

Tablo 1: Duzeltiimis Madde Toplam Korelasyonlari

Madde Dizeltilmis
Madde Toplam
Korelasyonlari
21Sematik dguinmeye yatkin grencilerin @renmesine yardimci 754
olur. '
20ilgi cekicidir. 739
14.Kavramay kolaykgirir. 733
24.Cprencilerin calgtiklar dersi hizlica gozden gecirmeleringka. 731
5.Gorsel dgtinme stiline sahipgiencilerin Grenmesine yardimci
olur. 107
11.Hizh @renmeyi sglar. 681
10.Bilgilerin uygulamaya doktlmesini kolaytair. 679
8.Ogrencilerin konu hakkinda genel bir fikir edinmetersaslar. 611
17.Muhakeme yetegegucli olan @renciler icin uygundur. 268
1.0grencileri aktif olmaya tgvik eder. 263
7.S6zel yetenekleri gglnems dgrencilerin @renmesine yardimci 555
olur. B
18.Sezgisel diiinme stiline sahipgencilerin @renmesini
kolaylastirir. ,559
19.icerik fazla kapsamli olabilir. ,546
16.Konsantre olmayi gerektirir. 524
6.Cabuk sikilan grenciler i¢cin uygun daldir. ,519
23.Cabuk tepki verebilengéencilerin @renmesine yardimci olur. 453
2.Dikkati yosun olan @&renciler igin uygundur. 411
13.Gsrencilerin yapacaklarsieri 6nceden planlamalarini gerektir ,331
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Ankette yer alan maddelerin dizeltigmhadde toplam korelasyonlari incelegidde en
yuksek dgerin ,75 en dg§ik deserin ise ,33 oldgu gorilmektedir. Bu bulguya
dayanarak, maddelerin bireyleri iyi derecede agttisi ve anketin gtvenilir oldgu

soylenebilir.
2.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya balayabilmek icin Oncelikle Sakarya Universitesigiim Fakiiltesi
Dekanlgi’'ndan gerekli izin alinngtir. Alinan izin belgesi Ek 1’de sunultur. Anket
Bilgisayar ve @retim Teknolojileri Eitimi Bolumu @sretim tyelerinin de yardimiyla
bolum @rencilerine uygun zaman ve mekanlarda uygulanmiJygulama 2009-2010
Ogretim yilinda gergekkgirilmi stir. Dagitilan anketlerin 202 tanesgtenciler tarafindan

doldurulmutur.
2.5.Verilerin Cozumlenmesi

Toplanan anket verileri SPSS 17.0 programina dkigr elde edilen bilgiler
Biyikoztiirk’'iin (2007) Sosyal Bilimlefgin Veri Analizi El Kitabi adli kitabindan
yararlanilarak ¢cozimlensgtir. Ogrencilerin anket sorularina verdikleri cevaplaresitti
desiskenlere gore desimi incelenmitir. Verilerin analizi @amasinda grencilerin
kisisel 6zelliklerini incelemek icin frekans ve yuzdeserleri alinmgtir. Ogrencilerin
anket sorularina verdikleri cevaplaringdanini incelemek icin cevaplarin frekans ve
yuzde dgerleri capraz tablo ile incelengtr. Verilerin dagilimina Kolmogorov-
Smirnov testi (Buyukozturk, 2007: 42) ile bakifnve normal dailim gostermedikleri
saptanmytir. Bu yuzden;

« Ogrencilerin @retim tiri, cinsiyet, evde bilgisayara sahip olneaevde internet
baglantisina sahip olma durumlarina gore verdiklervaggardaki anlamh

farkhliklari incelemek icin Mann Whitney U-Testukaniimistir.

« Ogrencilerin sinif ve ygarina gore verdikleri cevaplardaki anlamli fanikliri
incelemek i¢in Kruskal Wallis H-Testi uygulangtr.

Verilerin analizinde anlamlilik diizeyi 0,05 olaraknmstir.
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BOLUM 3:BULGULAR VE YORUM

Bu boélimde, @retmen adaylarinin demografik 6zelliklerineskin bulgular yer

almaktadir.

Calisma evrenini olgturan Sakarya Universitespfim Fakiiltesi Bilgisayar ve getim
Teknolojileri Bgitimi bolimunde @renim goren grencilere argtirma anketi verilmytir.
Anketleri dolduran 202 grencinin @renim gordigu 6gretim tird, sinifi, cinsiyeti, ya,
evde bilgisayar ve internete sahip olma durumlarilgili bilgiler asagidaki tablolarda

verilmistir.
3.1 Arastirmaya Katilan O grencilerin Ki sisel Ozellikleri

3.1.1 Calsma Grubunu Olusturan Ogretmen Adaylarinin Ogrenim Gordigi

Ogretim Turtine Gore Dagilimi

Tablo 2: Calisma Grubunu Olusturan Ogretmen Adaylarinin Ogrenim Gordiigii

Ogretim Turtine Gore Dagilimi

Ogretim Turu f %

l. Ogretim 111 55,0
Il. Ogretim 91 45,0
Toplam 202 100,0

Calisma Grubunu olgturan @retmen adaylarinin %55'i (111) Igtetimde, %45’i (91)

II. 6gretim’de @renim gormektedirler.
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3.1.2. Calsma Grubunu Olusturan Ogretmen Adaylarinin Ogrenim Gordiigi
Sinifa Gore Dgilimi

Tablo 3: Calisma Grubunu Olusturan O gretmen Adaylarinin Ogrenim Gordi g
Sinifa Gore Dgilimi

Sinif f %

2. Sinif 95 47.C
3. Sinif 5 25.2
4. Sinif 56 27.1
Toplam 207 100,(

Calisma Grubunu olgturan @retmen adaylarinin %47'si (95) 2.sinifta, %25,2Z5l)
3.sInifta, %27,7'si (56) ise 4.siniftgrénim gérmektedirler.

3.1.3. Calsma Grubunu Olusturan Ogretmen Adaylarinin Yas Gruplarina Gore
Dagilimi

Tablo 4: Calisma Grubunu Olusturan Ogretmen Adaylarinin Yas Gruplarina

Gore Dagilimi
Yas %
18-20 va 60 29,7
21-23 va 122 60.4
24-26 va 20 9.9
Toplam 207 100,(

Calisma Grubunu olgturan @retmen adaylarinin %29,7’si (60) 18-20syarasinda,
%60,4'0 (122) 21-23 ya arasinda, %9,9'u (20) 24-26 syarasindaki grenciler
olusturmaktadir.
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3.1.4. Calsma Grubunu Olusturan O gretmen Adaylarinin Cinsiyete Gore Da&ilimi

Tablo 5: Calisma Grubunu Olusturan Ogretmen Adaylarinin Cinsiyete Gore

Dagilimi
Cinsivet f %
Bay 133 65.§
Bavar 69 34 .4
Toplam 202 100,(

Calisma Grubunu olgturan @retmen adaylarinin %65,8'i (133) bay, %34,2'si (69)
bayandir.

3.1.5. Calsma Grubunu Olusturan O gretmen Adaylarinin Evde Bilgisayara Sahip
Olma Durumuna Goére Dagilimi

Tablo 6: Calisma Grubunu Olusturan Ogretmen Adaylarinin Evde Bilgisayara
Sahip Olma Durumuna Gore Dgilimi

Evde Bilaisavari var mi*% f %
\Var 191 94.6
Yok 1 5.
Toplam 202 100,(

Calisma Grubunu olgturan @retmen adaylarinin %94,6’sinin (191) evinde bilgisa

bulunmakta, %5,4’Unin (11) evinde bilgisayar bulanmmaktadir.

3.1.6. Calsma Grubunu Olusturan Ogretmen Adaylarinin Evde Internet
Baglantisina Sahip Olma Durumuna Goére D&ilimi

Tablo 7: Calisma Grubunu Olusturan Ogretmen Adaylarinin Evde Internet
Baglantisina Sahip Olma Durumuna Goére D&ilimi

Evdeinternet baglantisi var mi? f %

\Var 139 68.§
Yok 63 31.7
Toplam 204 100,(¢
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Calisma Grubunu olgturan @retmen adaylarinin %68,8'inin (139) evinde internet

baglantisi bulunmakta, %31,2°'Untn (63) evinde intetmggantisi bulunmamaktadir.

3.2. Anket Maddelerine Verilen Cevaplarin Dgilimi

Ogrencilerin anket maddelerine verdikleri cevaplatagilimi Tablo 8'de verilmgtir.

Tablo 8: Anket Maddelerine Verilen Cevaplarin Dagilimi

Madde Cevaplar
£ =
= > o S =S
2E| E s | 2 3=

1.Ogrencileri aktif olmaya | Frekans| 15 29 33 94 30
tesvik eder. .

Ylzde 7,5 14,4 16,4 46,8 14,9
2.Dikkati yogun olan Frekans| 10 41 42 82 26
ogrenciler icin uygundur. )

Ylzde 50 20,4 20,9 40,8 12,9
5.Gorsel dginme stiline | Frekans 18 22 27 87 47
sahip @rencilerin )
grenmesine yardimei olur.Y4zde 9,0 109 | 134 433] 234
6.Cabuk sikilan grenciler | Frekans| 13 35 36 74 38
icin uygun dgildir. )

Yizde 6,6 17,9 18,4 37,8 194
7.S0zel yetenekleri Frekans 12 31 46 88 23
gelismems Ggrencilerin )
dgrenmesine yardimei olur.Ytzde 5,9 15,3 22,8 436 | 114
8.0Ogrencilerin konu Frekans| 13 23 29 107 28
hakkinda genel bir fikir )
edinmelerini salar. Yiuzde 6,5 11,5 14,5 53,5 14,0
10.Bilgilerin uygulamaya | Frekans 9 26 32 98 36
dokulmesini kolaylstirir.

Yizde 4,5 12,9 15,9 48,8 17,9
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Tablo 8'in devamidir.

Madde Cevaplar
£ =
c = = @ S =3
gE| E | £ | = | B3

11.Hizh @renmeyi sglar. | Frekans| 15 26 36 91 33

Yiizde 7,5 12,9 17,9 45,3 16,4
13.QGgrencilerin Frekans| 11 51 67 57 14
yapacaklarigleri Gnceden
planlamalarini gerektirir. | Yizde 5,5 25,4 33,3 28,4 7,0
14.Kavramayi kolaylgirir. | Frekans| 12 27 34 96 30

Ylzde 6,0 13,5 17,0 48,0 15,0
16.Konsantre olmayi Frekans 15 30 31 94 26
gerektirir. )

Ylzde 7,7 15,3 15,8 48,0 13,3
17.Muhakeme yetesge Frekans 8 37 48 76 30
gucla olan @renciler icin
uygundur. Yuzde 4.0 18,6 24,1 38,2 15,1
18.Sezgisel diilnme Frekans 8 35 52 83 21
stiline sahip grencilerin
O0grenmesini kolaylgtirir. Yizde 4.0 17,6 26,1 41,7 10,6
19.cerik fazla kapsamh | Frekans| 18 36 34 81 28
olabilir.

Yuzde 9,1 18,3 17,3 41,1 14,2
20.1lgi cekicidir. Frekans| 11 27 22 90 51

Yiizde 55 13,4 10,9 44,8 25,4
21Sematik dginmeye Frekans 17 26 32 80 45
yatkin @rencilerin
O0grenmesine yardimci oluf. Yizde 8,5 13,0 16,0 40,0 22.%
23.Cabuk tepki verebilen | Frekans 9 32 63 74 24
Ogrencilerin @renmesine .
yardimci olur. Yiuzde 4,5 15,8 31,2 36,6 11,9
24.CGsrencilerin calgtiklari | Frekans| 11 22 33 85 50
dersi hizlica g6zden .
gecirmelerini salar. Yiuzde 55 10,9 16,4 42,3 24.9
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Ogrencilerin sanal gerceklikle ilgili verilen anketanidelerine verdikleri cevaplara
baktgimizda;

1. maddeye, “Sanal gerceklilgr@ncileri aktif olmaya tgvik eder.” maddesine,
30 @renci (%14,9) kesinlikle katiliyorum secemd, 94 &srenci (%46,8)
katiliyorum secengni, 33 @renci (%16,4) kararsizim secéng, 29 @srenci

(%14,4) katilmiyorum secepmi, 15 @&renci (%7,5) yani kesinlikle

katilmiyorum secerini se¢cmstir.

— 2. maddeye, “Sanal gerceklik dikkati 3o olan @renciler icin uygundur.”
maddesine, 26 gienci (%12,9) kesinlikle katiliyorum secend, 82 @srenci
(%40,8) katilyorum secepmi, 42 Grenci (%20,9) kararsizim seceirg, 41
ogrenci (%20,4) secegimi, 10 &renci (%5,0) kesinlikle katilmiyorum

secengini secmitir.

- 5. maddeye, “Sanal gercgeklik gorsel sdtime stiline sahip gencilerin
ogrenmesine yardimci olur.” maddesine, 4%renci (%23,4) kesinlikle
katillyorum secengni, 87 Ggrenci (%43,3) katilliyorum secegini, 27 &renci
(%13,4) kararsizim secgefiri, 22 Ggrenci (%10,9) katilmiyorum secefiei, 18
ogrenci (%9,0) kesinlikle katilmiyorum secesma segcmitir.

- 6. maddeye, “Sanal gerceklik cabuk sikilagredciler icin uygun daldir.”
maddesine, 38 gienci (%19,4) kesinlikle katiliyorum secend, 74 &srenci
(%37,8) katiliyorum secepmi, 36 (renci (%18,4) kararsizim secegimg, 35
ogrenci (%17,9) katilmiyorum secefiei, 13 @renci (%6,6) kesinlikle

katilmiyorum secerini se¢cmstir.

- 7. maddeye, “Sanal gerceklik sodzel yetenekleri sgeimi 6grencilerin
ogrenmesine yardimci olur.” maddesine, 23remci (%11,5) kesinlikle
katiliyorum secengni, 88 &srenci (%44,0) katiliyorum secegiri, 46 Gsrenci
(%23,0) kararsizim secefiei, 31 &renci (%15,5) yani katiimiyorum
secengini, 12 ggrenci (%6,0) kesinlikle katilmiyorum secema secmitir.

- 8. maddeye, “Sanal gerceklikgi@ncilerin konu hakkinda genel bir fikir
edinmelerini sglar.” maddesine, 28 genci (%14,0) kesinlikle katiliyorum
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secengini, 107 @renci (%53,5) katilliyorum secegimi, 29 Gsrenci (%14,5)
kararsizim secegai, 23 @renci (%11,5) katiimiyorum secefiei, 13 @renci

(%6,5) kesinlikle katilmiyorum secegini secmitir.

10. maddeye, “Sanal gerceklik bilgilerin uygulamalgktilmesini kolaylgtirir.”
maddesine, 36 gienci (%17,9) kesinlikle katiliyorum secend, 98 @srenci
(%48,8) katiyorum secepmi, 32 Grenci (%15,9) kararsizim seceirg, 26
ogrenci  (%12,9) katilmiyorum secehiei, 9 o&grenci (%4,5) kesinlikle

katilmiyorum secerini secmstir.

11. maddeye, “Sanal gerceklilgréncilerin hizli @renmeyi sglar.” maddesine,
maddesine, 33 genci (%16,4) kesinlikle katiliyorum secend, 91 dsrenci
(%45,3) katiliyorum secepmi, 36 Gsrenci (%17,9) kararsizim seceimg, 26
ogrenci (%12,9) katilmiyorum secefiei, 15 @renci (%7,5) kesinlikle

katilmiyorum secergni segmitir.

13. maddeye, “Sanal gerceklik gréncilerin yapacaklari slieri 6nceden
planlamalarini gerektirir.” maddesine, 1grénci (%7,0) kesinlikle katiliyorum
secengini, 57 @grenci (%28,4) katilliyorum secefini, 67 @&renci (%33,3)
kararsizim seceg@i, 51 @srenci (%25,4) katilmiyorum secefiei, 11 @renci

(%5,5) kesinlikle katilmiyorum secegini se¢cmitir.

14. maddeye, “Sanal gerceklik kavramay! kolstyta.” maddesine, 30 @enci
(%15,0) kesinlikle katilyorum secefkini, 96 @Grenci (%48,0) katiliyorum
segcengini, 34 &renci (%17,0) kararsizim seceénd, 27 @renci (%13,5)
katiimiyorum secerigni, 12 @renci (%6,0) kesinlikle katilmiyorum secein@

secmgtir.

16. maddeye, “Sanal gerceklik konsantre olmayi lgene” maddesine, 26
ogrenci  (%13,3) kesinlikle katiliyorum secend, 94 @Grenci (%48,0)
katillyorum secengni, 31 @Grenci (%15,8) kararsizim secgi@, 30 &renci

(%15,3) katilmiyorum secepmi, 15 @Grenci (%7,7) kesinlikle katiimiyorum

secengini secmitir.
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17. maddeye, “Sanal gerceklik muhakeme yetegécli olan @renciler icin
uygundur.” maddesine, 3@kenci (%15,1) kesinlikle katilliyorum seceivd, 76
ogrenci (%38,2) katilliyorum secefini, 48 @renci (%24,1) kararsizim
secengini, 37 @renci (%18,6) katilmiyorum secenmwi, 8 Ogrenci (%4,0)

kesinlikle katilmiyorum secegimi secmitir.

18. maddeye, “Sanal gerceklik sezgiselsidime stiline sahip gencilerin

ogrenmesini  kolaylgtirir.” maddesine, 21 genci (%10,6) kesinlikle
katillyorum secengni, 83 Ggrenci (%41,7) katiliyorum secegiei, 52 &renci

(%26,1) kararsizim secefiri, 35 Ggrenci (%17,6) katilmiyorum secefiei, 8

ogrenci (%4,0) kesinlikle katilmiyorum seceymd secmitir.

19. maddeye, “Sanal gercgeklik icerik fazla kapsaotbilir.” maddesine, 28
ogrenci (%14,2) kesinlikle katiliyorum secemd, 81 @renci (%41,1)
katillyorum secengni, 34 @Grenci (%17,3) kararsizim secgi@, 36 &srenci

(%18,3) katilmiyorum secepmi, 18 @Grenci (%9,1) kesinlikle katilmiyorum
secengini secmitir.

20. maddeye, “Sanal gerceklik ilgi cekicidir.” madihe, 51 grenci (%25,4)
kesinlikle katillyorum secegei, 90 Ggrenci (%44,8) katiliyorum secegiai, 22
ogrenci (%10,9) kararsizim secemg, 27 drenci (%13,4) katilmiyorum
secengini, 11 Gsrenci (%5,5) kesinlikle katilmiyorum secema secmitir.

21. maddeye, “Sanal gerceklisematik diginmeye yatkin grencilerin

ogrenmesine yardimci olur.” maddesine, 4%remci (%22,5) kesinlikle
katiliyorum secengni, 80 &renci (%40,0) katilliyorum secegiri, 32 @srenci

(%16,0) kararsizim secefiri, 26 Ggrenci (%13,0) katiimiyorum secefiei, 17

ogrenci (%8,5) kesinlikle katilmiyorum seceyma secmitir.

23. maddeye, “Sanal gerceklik cabuk tepki verebdgrencilerin Erenmesine
yardimci olur.” maddesine, 24 gkenci (%11,9) kesinlikle katiliyorum
secengini, 74 Ggrenci (%36,6) katilliyorum secefini, 63 @renci (%31,2)
kararsizim secegimi, 32 @Grenci (%15,8) katilmiyorum secefiei, 9 Ggrenci

(%4,5) kesinlikle katilmiyorum secegini secmitir.
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- 24. maddeye, “Sanal gerceklikgréncilerin calgtiklari dersi hizlica gdzden
gecirmelerini sglar.” maddesine, 50 g@enci (%24,9) kesinlikle katiliyorum
secengini, 85 @renci (%42,3) katiliyorum secegiri, 33 @renci (%16,4)
kararsizim secegai, 22 @srenci (%10,9) katiimiyorum secefiei, 11 &renci
(%5,5) kesinlikle katilmiyorum secegini se¢cmitir.

Anket maddelerine verilen cevaplaringdanini incelemek icin Kolmogorov-Smirnov
testi yapilmgtir. Tium anket maddeleri icin p geri .05'ten kiguk cikgn icin, anket
maddelerine verilen cevaplarin@lami normal d&lim gostermemektedir. Bu ylzden

non-parametrik test uygulangtir.
3.3 Opretim Tiiru ile lgili Bulgular
Anket Maddelerinin O gretim Turiine Gore Degisimi

Ogretmen adaylarinin anket maddelerine verdiklerapéarin @retim tiirti dgiskenine

gore dgisimini incelemek icin Mann Whitney U-testi kullaniigtir.

Tablo 9: Ogretim Turiine gore Ogretmen Adaylarinin Anket Maddelerine

Verdikleri Cevaplara iliskin U-testi Sonuglari

Madde | Ogretim n Sira Sira U P
Ortalamasi | Toplami
ml l. Ogretim 110 90,62 9968,00, 3863,000 .
1. Ogretim 91 113,55/ 10333,00 008
m2 l. Ogretim 110 94,35| 10379,00 4274,000
1. Ogretim 91 109,03 9922,00 002
m5 |. Ogretim 110 97,59| 10735,00 4630,000
. Ogretim 91 105,12 9566,00 399
m6 l. Ogretim 107 90,46 9679,50, 3901,500 .
II. Oretim 89 108,16|  9626,50 024
m7 l. Ogretim 110 98,32| 10815,50 4710,500
I1. Oretim 90 103,16|  9284,50 595
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Tablo 9'un devamidir.

m8 | I. Ogretim 110 101,85/ 11203,50, 4801,500

I1. Ogretim 90 98,85/ 8896,50 o9
m10 | I. Ogretim 110 96,35 10599,00 4494,000

I1. Ogretim 91 106,62|  9702,00 183
m11 | 1. Ogretim 110 89,74/ 9871,00 3766,000 .

I1. Ogretim 91 114,62| 10430,00 001
m13 | I. Ogretim 111 96,99| 10766,000 4550,000

II. Ogretim 90 105,94|  9535,00 299
m14 | 1. Ogretim 111 95,51 10601,50 4385,500

II. Ogretim 89 106,72|  9498,50 149
m16 | 1. Ogretim 107 93,58/ 10013,50 4235,500

II. Ogretim 89 104,41  9292,50 490
m17 | 1. Ogretim 110 93,81| 10319,00 4214,000

II. Ogretim 89 107,65  9581,00 07
m18 | I. Ogretim 109 96,47| 10515,00 4520,000

II. Ogretim 90 104,28/  9385,00 910
m19 | I. Ogretim 109 96,25/ 10491,50 4496,500

I1. Ogretim 88 102,40  9011,50 w3t
m20 | I. Ogretim 110 97,22| 10694,000 4589,000

I1. Ogretim 91 105,57|  9607,00 283
m21 | 1. Ogretim 110 96,22| 10584,00 4479,000

II. Ogretim 90 105,73|  9516,00 22!
m23 | I. Ogretim 111 96,62| 10724,50 4508,5000)

II. Ogretim 91 107,46|  9778,50 470
m24 | 1. Ogretim 110 92,28/ 10151,00 4046,000 .

I1. Ogretim 91 111,54| 10150,00 01

*p<0,05
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Yapilan analizler sonucunda her bir maddeye vek@raplar ile gretmen adaylarinin

ogrenim gordukleri @retim turiine gore 18 maddeden 4’inde anlamli fatkiiomustur.

Ogretim tiriine gére maddelerde rastlanan anlamlldagagida siralanngtir.

1. Madde olan “Sanal Gerceklilgi@ncileri aktif olmaya tgrik eder.” Maddesi
icin argtirmaya katilan gretmen adaylarinin verdikleri cevaplar incelendlile,
Ogretmen adaylarinin gbenim gordigu Ogretim turiine gore bu maddeye
verdikleri yanitlarin anlaml olarak farklihk gé@&stligi géralmdstar (p=0,001).

6. Madde olan “Sanal Gercgeklik cabuk sikilagreanciler icin uygundur.”
maddesine verilen cevaplagrétim turl dgiskenine gore incelenginde p
degeri 0,024 olarak bulunngtur. 1. Ogretim &rencileri, 1. CGgretim
ogrencilerine gore Sanal Gercekh cabuk sikilan grenciler icin uygun

olacaini daha cok dgiinmektedirler.

11. Madde olan “Sanal Gergeklik hizlgrénmeyi sglar.” maddesine verilen
cevaplar @retim turi dgiskenine gore incelenginde p dgeri 0,001
bulunmutur. 1. Ogretim Grencileri Sanal Gercelgin  hizli  Ggrenmeyi

sagladigl konusunda 1.@retim Gsrencilerine gore daha ¢ok puan vestini

24. Madde olan “Sanal Gercgeklilgr@ncilerin galgtiklari dersi hizlica gézden
gecirmelerini sglar.” maddesinin gretim tlriine gbre dgsimini incelemek icin
yapilan U-testi sonucunda p @i 0,014 bulunmgtur. Sanal Gercekiin
ogrencilerin calgtiklari dersi hizlica gézden gecirmelerinigkaligi konusunda
ll. Ogretim &rencileri, 1. (retim @&rencilerine goére daha olumlu

distinmektedirler.

3.4. Sinif iledlgili Bulgular

Anket Maddelerinin Sinifa Gore Degisimi

Ogretmen adaylarinin anket maddelerine verdikleri apéarin siniflarina  gore

degisimini incelemek icin Kruskal Wallis H-testi kulldmustir.
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Tablo 10: Sinifa gére GBretmen Adaylarinin Anket Maddelerine Verdikleri

Cevaplarailiskin H-testi Sonuglari

Madde | Sinif Sira sd 'S P

Ortalamasi

ml 2,00 94 104,87
3,00 51 96,80 ,901 ,637

4,00 56 98,33

m2 2,00 94 108,35
3,00 51 87,83 4,512 ,105

4,00 56 100,65

m5 2,00 95 102,39
3,00 50 98,88 ,138 ,933

4,00 56 100,53

m6 2,00 93 99,44
3,00 47 94,60 323 ,851

4,00 56 100,21

m7 2,00 95 107,64
3,00 51 90,18 3,563 ,168

4,00 54 97,69

m8 2,00 95 108,43
3,00 50 92,33 4,082 ,130

4,00 55 94,23

m10 2,00 95 108,34
3,00 50 89,95 3,928 ,140

4,00 56 98,42

mll 2,00 94 109,62
3,00 51 92,81 4,350 ,114

4,00 56 93,98

49




Tablo 10'un devamidir.

Madde | Sinif Sira sd X P

Ortalamasi

m13 2,00 95 111,42
3,00 51 86,30 7,160 ,028*

4,00 55 96,64

ml4 2,00 95 106,33
3,00 50 95,41 2,092 ,351

4,00 95 95,05

m16 2,00 94 106,72
3,00 49 87,41 4,728 ,094

4,00 53 94,17

ml7 2,00 94 107,78
3,00 51 88,16 4,303 ,116

4,00 54 97,65

m18 2,00 93 98,24
3,00 51 100,27 ,233 ,890

4,00 55 102,72

m19 2,00 92 106,16
3,00 50 86,86 4,076 ,130

4,00 55 98,06

m20 2,00 95 100,31
3,00 51 105,47 ,513 A74

4,00 55 98,05

m21 2,00 94 105,36

3,00 51 92,69
1,756 416

4,00 55 99,44

4,00 56 93,21
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Tablo 10'un devamidir.

Madde Sinif n Sira sd X2 P
Ortalamasi

m23 2,00 95 103,39
3,00 51 97,36 2 ,393 821
4,00 56 102,06

m24 2,00 94 109,24
3,00 51 94,35 2 3,939 ,139
4,00 56 93,21

*p<0,05

Yapilan analizler sonucunda her bir maddeye vek@raplar ile gretmen adaylarinin
siniflarina gére 18 maddeden 1’'inde anlamli farkibonustur. 13. Madde olan “Sanal
Gerceklik @rencileri  @rencilerin  yapacaklari sleri 6nceden planlanmalarini
gerektirir.” maddesi i¢in agfirmaya katillan gretmen adaylarinin verdikleri cevaplar
incelendginde, @retmen adaylarinin siniflarina gére bu maddeyeikierd yanitlarin
anlamh olarak dgstigi gorulmistir (p=0,028). Buna gore, 2. Siniflar Sanal

Gerceklgin, 3. ve 4. Siniflara gore daha ¢ok planlama getigini disinmektedirler.
3.5 Cinsiyet ileilgili Bulgular
Anket Maddelerinin Cinsiyete Gore Degisimi

Ogretmen adaylarinin anket maddelerine verdiklerapéarin cinsiyet déskenine goére
degisimini incelemek icin Mann Whitney U-testi kullanilgbr.

Tablo 11: Cinsiyete gore Gretmen Adaylarinin Anket Maddelerine Verdikleri
Cevaplarailiskin U-testi Sonuglari

Madde | Cinsiyet n Sira Sira U P
Ortalamasi | Toplami
ml | Bay 132 98,95 13061,50/ 4283,500
Bayan 69 104,92|  7239,50 403
m2 Bay 132 99,66/ 13155,50 4377,500
Bayan 69 103,56 7145,50 037
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Tablo 11'in devamidir.

Madde | Cinsiyet Sira Sira U P
Ortalamasi | Toplami
m5 | Bay 132 100,66/ 13287,00 4509,000
Bayan 69 101,65/ 7014,00 904
m6 | Bay 129 100,02| 12902,50 4125,500
Bayan 67 95,57|  6403,50 589
m7 | Bay 132 98,97| 13064,50 4286,500
Bayan 68 103,46/  7035,50 o83
m8 | Bay 131 98,57| 12913,000 4267,000
Bayan 69 104,16/  7187,00 i
m10 | Bay 132 101,14| 13350,00 4536,000
Bayan 69 100,74/  6951,00 964
mll |Bay 132 102,50] 13529,50 4356,500
Bayan 69 98,14 677150 e
m13 | Bay 133 101,34| 13478,00 4477,000
Bayan 68 100,34/  6823,00 904
ml4 | Bay 132 98,36/ 12984,000 4206,000
Bayan 68 104,65  7116,00 498
m16 | Bay 130 98,07| 12748,50, 4233,500
Bayan 66 99,36| 6557,50 812
m17 | Bay 131 99,34| 13013,50 4367,500
Bayan 68 101,27|  6886,50 815
m18 | Bay 132 104,92| 13849,50 3772,500
Bayan 67 90,31  6050,50 075
m19 | Bay 131 101,06 13239,50 4052,500
Bayan 66 94,90,  6263,50 454
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Tablo 11'in devamidir.

Madde | Cinsiyet n Sira Sira U P
Ortalamasi | Toplami

m20 | Bay 133 100,67| 13389,50 4478,500
Bayan 68 101,64/ 6911,50 900

m21 | Bay 132 100,71| 13294,00 4460,000
Bayan 68 100,09|  6806,00 940

m23 | Bay 133 103,12| 13715,000 4373,000
Bayan 69 98,38/ 6788,00 S0

m24 | Bay 132 104,52| 13797,00 4089,000
Bayan 69 94,26  6504,00 2t

*p<0,05

Yapilan analizler sonucunda her bir maddeye vekraplar ile gretmen adaylarinin

cinsiyetlerine gore hichir maddede anlamli farkuswhamgtir.

3.6. Ya ile Tlgili Bulgular

Anket Maddelerinin Yasa Gore Desisimi

Ogretmen adaylarinin anket maddelerine verdiklerapéarin yalarina gore dgisimini

incelemek icin Kruskal Wallis H-testi kullanilgtr.

Tablo 12: Yasa gore Cgretmen Adaylarinin Anket Maddelerine Verdikleri

Cevaplaralliskin H-testi Sonugclari

Madde | Yas N Sira sd X P
Ortalamasi

m1 | "18-20ya" 60 106,67 2 916
"21-23 y3" 121 98,61 ,633
"24-26 y3" 20 98,45

m2 | "18-20ya" 60 98,20 2 5,374
"21-23 y3" 121 97,87 ,068
"24-26 y3" 20 128,33
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Tablo 12'nin devamidir.

Madde | Yas Sira sd NG P
Ortalamasi
m5 | "18-20ya" 60 98,31 897
"21-23 yg" 121 100,57 ,639
"24-26 y3" 20 111,68
mé6 | "18-20ya" 59 97,96 8,185
"21-23 yg" 117 93,22 ,017*
"24-26 y3" 20 131,00
m7 |'18-20ya" 60 100,74 733
"21-23 yg" 120 98,78 ,693
"24-26 y3" 20 110,10
m8 | "18-20ya" 59 96,60 3,684
"21-23 ya" 122 98,96 ,158
"24-26 y3" 19 122,47
m10 | "18-20 yg" 60 96,69 1,391
"21-23 ya" 121 101,12 ,499
"24-26 y3" 20 113,23
mi11l | '18-20ya" 59 97,31 826
"21-23 y3" 122 101,28 ,662
"24-26 y3" 20 110,18
mi13 | '18-20ya" 60 105,99 756
"21-23 y3" 121 99,40 ,685
"24-26 y3" 20 95,73
mil4 | '18-20ya" 59 92,61 3,103
"21-23 yg" 121 101,66 ,212
"24-26 y3" 20 116,78
mil6 | '18-20ya" 59 97,32 1,914
"21-23 y3" 117 96,44 ,384
"24-26 y3" 20 114,05
m17 | '18-20ya" 59 100,06 1,525
"21-23 yg" 120 97,62 ,466
"24-26 y3" 20 114,10
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Tablo 12'nin devamidir.

mi18 | '18-20ya" 58 100,01 2 2,317
"21-23 ya" 121 97,14 314
"24-26 ya" 20 117,25
m19 | "18-20ya" 58 86,94 2 4,435
"21-23 yg" 119 102,81 , 109
"24-26 ya" 20 111,33
m20 | '18-20ya" 60 86,58 2 9,620
"21-23 yg" 121 103,51 ,008*
"24-26 y3" 20 129,05
m21 | "18-20ya" 59 91,19 2 8,669
"21-23 y3" 121 99,62 ,013*
"24-26 y3" 20 133,25
m23 | '18-20ya" 60 90,23 2 3,478
"21-23 y3" 122 106,05 ,176
"24-26 y3" 20 107,55
m24 | "18-20 ya" 59 107,31 2 7,963
"21-23 ya" 122 93,45 ,019*
"24-26 y3" 20 128,43
*p<0,05

Yapilan analizler sonucunda her bir maddeye vek@raplar ile gretmen adaylarinin

yaslarina gore 18 maddeden 4’GUnde anlaml fark bulugonuYasa gore maddelerde

rastlan

an anlamli farklagagida siralanngtir.

6. Madde olan “Sanal Gergeklik cabuk sikilaprenciler icin uygundur.”
maddesi icin ardirmaya katillan gretmen adaylarinin verdikleri cevaplar
incelendginde, @&@retmen adaylarinin ykrina gore bu maddeye verdikleri
yanitlarin anlamh olarak destigi goralmistir  (p=0,017). Il. @retim
ogrencileri |. Geretim @rencilerine gore Sanal Gergelihi 6grencileri daha gok
aktif hale getirdgini disunmektedirler. Buna gore 24-26 syaarasindaki
O0gretmen adaylar1 gder adaylara gore Sanal Gerc¢gklidaha cok cabuk sikilan

ogrenciler icin uygun oldgunu digunmektedirler.
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20. Madde olan “Sanal Gergeklik ilgi ¢ekicidir.” a@esine verilen cevaplar ya
degsiskenine gore incelenginde p dgeri 0,008 olarak bulunngtur. 24-26 ya
arasindaki gretmen adaylari Sanal Gergei daha cok ilgi ¢ekici oldgunu
distinmektedirler.

21. Madde olan “Sanal Gercekligematik diginmeye yatkin grencilerin
0grenmesine yardimci olur.” maddesine verilen cevapéa desiskenine gore
incelendginde p dgeri 0,013 bulunmgtur. 24-26 ya arasindaki gretmen
adaylari dger Gzretmen adaylarina goére Sanal Gergghlisematik digliinmeye

yatkin @&rencilerin @renmesine yardimci olgunu daha ¢ok diiinmektedirler.

24. Madde olan “Sanal Gerceklilgr@ncilerin calgtiklar dersi hizlica gézden
gecirmelerini sglar.” maddesinin yga gore dgisimini incelemek icin yapilan
H-testi sonucunda p deri 0,019 bulunmgtur. 24-26 ya arasindaki gretmen
adaylarinin, Sanal Gercekiln 6grencilerin calgtiklari dersi hizlica gézden
gecirmelerini sgladigi fikrine diger ya gruplarina gore daha cok katgdi

goralmdstar.

3.7. Evde Bilgisayara Sahip Olma Durumu ildlgili Bulgular

Anket Maddelerinin Evde Bilgisayara Sahip Olma Durumuna Goére Deasisimi

Ogretmen adaylarinin anket maddelerine verdikleriapéarin bilgisayara sahip olma

desiskenine gore dasimini incelemek icin Mann Whitney U-testi kullanilgir.

Tablo 13: Evde Bilgisayara Sahip Olma Durumuna gore @retmen Adaylarinin

Anket Maddelerine Verdikleri Cevaplara iliskin U-testi Sonuglari

Madde | Bilgisayar N Sira Sira U P
Ortalamasi | Toplami
ml | Var 191 100,27| 19152,00 816,000
Yok 10 114,90 1149,00 A0
m2 | Var 191 101,20| 19328,50 917,500
Yok 10 97,25| 972,50 821
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Tablo 13'tin devamidir.

m5 | Var 190 99,54/ 18913,50| 768,500

Yok 11 126,14  1387,50 A2t
mé | Var 185 98,29/ 18183,000 978,000

Yok 11 102,09  1123,00 822
m7 | Var 189 99,82| 1886550 910,500

Yok 11 112,23|  1234,50 460
m8 | Var 189 101,86/ 19251,00 783,000

Yok 11 77,18 849,00 134
m10 | Var 190 99,54/ 18912,50| 767,500

Yok 11 126,23|  1388,50 3
mll | Var 190 100,84/ 19160,50 1015,500

Yok 11 103,68/  1140,50 968
m13 | Var 190 99,60| 18924,50 779,500

Yok 11 125,14  1376,50 A4
ml4 | Var 189 100,30/ 18956,50 1001,500

Yok 11 103,95  1143,50 828
m16 | Var 186 98,17| 18259,50| 868,500

Yok 10 104,65/  1046,50 7o
m17 | Var 188 99,36| 18680,50| 914,500

Yok 11 110,86  1219,50 502
m18 | Var 188 99,82| 1876550 999,500

Yok 11 103,14|  1134,50 845
m19 | Var 186 98,25/ 18275,00 884,000

Yok 11 111,64| 1228,00 429
m20 | Var 190 100,79| 19150,50 1005,500

Yok 11 104,59|  1150,50 823
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Tablo 13'tin devamidir.

Madde | Bilgisayar N Sira Sira U P
Ortalamasi | Toplami

m21 | Var 189 99,20| 18749,50 794,500

Yok 11 122,77|  1350,50 e
m23 | Var 191 100,36| 19168,50 832,500

Yok 11 121,32 1334,50 221
m24 | Var 190 101,76] 19334,00 901,000

Yok 11 87,91| 967,00 0
*p<0,05

Yapilan analizler sonucunda her bir maddeye vekraplar ile gretmen adaylarinin

evde bilgisayarlarinin olma durumuna gore hi¢cbiddede anlamli fark bulunmagtr.
3.8. Evdeinternet Baglantisina Sahip Olma Durumu ileflgili Bulgular

Anket Maddelerinin Evde Internet Baglantisina Sahip Olma Durumuna Gore
Degisimi

Ogretmen adaylarinin anket maddelerine verdikleriapéarin internet hantisina
sahip olma dgskenine gore dasimini incelemek icin Mann Whitney U-testi

kullaniimustir.

Tablo 14: Evde internet Baglantisina Sahip Olma Durumuna goére @retmen

Adaylarinin Anket Maddelerine Verdikleri Cevaplara iliskin U-testi

Sonuglari
Madde | internet N Sira Sira U P
Ortalamasi | Toplami
ml | Var 139 103,17 14340,000 4008,000
Yok 62 96,15  5961,00 o
m2 | Var 139 99,00 13761,00 4031,000
Yok 62 105,48/  6540,00 i
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Tablo 14'Gn devamidir.

Madde | internet Sira Sira U P
Ortalamasi | Toplami

m5 | Var 138 105,13| 14508,00 3777,000

Yok 63 91,95/ 5793,00 Y
mé | Var 136 104,14/ 14163,000 3313,000 .

Yok 60 85,72| 5143,00 029
m7 | Var 139 100,71/ 13999,00 4210,000

Yok 61 100,02|  6101,00 934
m8 | Var 138 106,50| 14696,50 3450,500 .

Yok 62 87,15/  5403,50 017
m10 | Var 139 102,59| 14260,00 4088,000

Yok 62 97,44|  6041,00 534
mll | Var 138 107,70/ 14862,00 3423,000 .

Yok 63 86,33  5439,00 O
m13 | Var 138 100,67| 13893,00 4302,000

Yok 63 101,71|  6408,00 903
ml4 | Var 137 103,74/ 14212,50 3871,500

Yok 63 93,45 5887,50 218
m16 | Var 134 100,66/ 13489,00 3864,000

Yok 62 93,82| 5817,00 402
m17 | Var 138 103,24| 14247,000 3762,000

Yok 61 92,67 5653,00 214
m18 | Var 137 104,47| 14312,50 3634,500

Yok 62 90,12|  5587,50 087
m19 | Var 136 100,74/ 13700,50| 3911,500

Yok 61 95,12|  5802,50 504
m20 | Var 139 103,38/ 14370,50| 3977,500

Yok 62 95,65/  5930,50 990
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Tablo 14'Gn devamidir.

Madde | Internet N Sira Sira U P
Ortalamasi | Toplami

m21 | Var 137 103,99| 14246,50 3837,500

Yok 63 92,91| 5853,50 489
m23 | Var 139 102,88/ 14300,50 4186,500

Yok 63 98,45  6202,50 002
m24 | Var 139 103,36/ 14366,50 3981,500

Yok 62 95,72|  5934,50 900
*p<0,05

Yapilan analizler sonucunda her bir maddeye vek@raplar ile gretmen adaylarinin
evde internet hdantisina sahip olma durumlarina gore 18 maddeci@md8 anlaml
fark bulunmuytur. internet bglantisina sahip olmaya gére maddelerde rastlaniamén

farklar gagida siralannstir.

. 6. Madde olan “Sanal Gercgeklik cabuk sikilapremciler icin uygundur.”
maddesi icin ardirmaya katillan @retmen adaylarinin verdikleri cevaplar
incelendginde, Gretmen adaylarinin evde interneglaatisina sahip olma durumlarina
gore bu maddeye verdikleri yanitlarin anlamli dtadagistigi gorulmdstir (p=0,029).
Evinde internet bhantisi olan @retmen adaylarinin, Sanal Ger¢gkli cabuk sikilan
Ogrenciler icin uygun olagana, internet bglantisi olmayanlara gore daha cok
katildiklari géralmigttr.

. 8. Madde olan “Sanal Gergeklikgi@ncilerin konu hakkinda genel bir fikir
edinmelerini sglar.” maddesine verilen cevaplarsydesiskenine gore incelenginde p
degeri 0,017 olarak bulunngtur. Evinde internet gantisi olan gretmen adaylarinin,
Sanal Gercekgin 6grencilerin konu hakkinda genel bir fikir edinmetersaladigina,

internet b&lantisi olmayanlara gore daha ¢ok katildiklar gatigtir.

. 11. Madde olan “Sanal Gercgeklik hizlgrénmeyi sglar.” maddesine verilen
cevaplar ya desiskenine gore incelengiinde p dgeri 0,011 bulunmgtur. Evinde
internet bglantisi olan @retmen adaylarinin, Sanal Gerc¢ghkli hizli Ggrenmeyi

sagladigina, internet bglantisi olmayanlara gére daha cok katildiklari gofigtar.
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BOLUM 4:SONUC VE ONERILER

Sonuglar

Arastirmadan elde edilen bulgulara gorgétmen adaylarinin buyuik gonlugu
Sanal Gergekdin ilgi cekici oldugunu, @rencileri aktif olmaya tgvik ettigini,
sematik ve gorsel diinme stiline sahip g enciler icin uygun oldgunu,
ogrencilerin konu hakkinda genel bir fikir edinmetersagladigini, bilgilerin
uygulamaya dokulmesini kolayfardigini, hizli  &renmeyi séladigini,
kavramay! kolaylgtirdigini, &grencilerin  calgtiklari dersi hizlica go6zden
gecirmelerini sgladigini ve konsantre olmayi gerektigthi distinmektedir.
Buradan hareketle géencilerin sanal gercelgin ogretime birgok katki getirgi
konusunda hemfikir olduklari sdylenebilir. Sanal r€akligin bu esitime
getirdigi katkilarin yani sira, getmen adaylarinin blytk gonlugu Sanal
Gerceklik uygulamasini kullanacalgréncinin uygulamaya konsantre olmalari

gerektginde ortak gorgibeyan etmierdir.

Yapilan analizler sonucundagrétmen adaylarinin cinsiyet ve bilgisayara sahip

olma durumuna gore Sanal Gercgeklik hakkindaki lgkirdezismemektedir.

. Ogretim dgrencileri, 1. Ggretim &srencilerine gére Sanal Gerceiili;

ogrencileri aktif olmaya tgvik ettigine,

cabuk sikilan grenciler icin uygun olagana,

hizli 6srenmeyi sgladigina,

Ogrencilerin calgtiklar dersi hizlica gézden gecirmeleriniglsaigina
daha fazla kanaat getirgterdir.

2. Sinifta @renim goren grenciler Sanal Gergelgin, 3. ve 4. Sinifta grenim
goren @rencilere gore daha cok planlama gerekgirdi disinmektedirler. Bu
konuda 2. Sinifta @enim goren @rencilerin, bu konu hakkinda daha
deneyimsiz olmalari sebebiyle sanal gerceklik ugmdlarini daha karngk

yapida gordukleri diiintlebilir.
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» 24-26 ya arasindaki gretmen adaylarinin, Sanal Gercgkii

cabuk sikilan grenciler icin uygun oldguna,

ilgi cekici oldusuna,

sematik dgiinmeye yatkin grencilerin @renmesine yardimci olguna,

ogrencilerin calgtiklari dersi hizlica gbzden gecirmeleringkaligina
diger ya gruplarina gore daha ¢ok katgdgoralmistar.
* Evinde internet bgantisi olan gretmen adaylarinin, Sanal Ger¢gkii
- c¢abuk sikilan grenciler icin uygun olagana,
- Ogrencilerin konu hakkinda genel bir fikir edinmetersgzladigina,
- hizli 6grenmeyi sgladigina

internet bglantisi olmayanlara gore daha cok katildiklar gafigtir. Buradan yola
cikilarak, evde internet BEantisi olan @gretmen adaylarinin internet Gzerinden sanal
gerceklik gibi bircok teknolojiden yararlanarak,rkdar hakkinda genel bir bgkacisi

kazanip grenmelerini hizlandirdiklarini ginduklerini varsayabiliriz.
Oneriler
Arastirma sonuclarina goreagidaki oneriler gektirilmi stir.

« Daha alt sinifta grenim goren gretmen adaylarinin sanal gerceklik konusunda
daha cok deneyim sahibi olmasi icingrétim Teknolojileri ve Materyal
Tasarimi dersinde Sanal Gercgeklik konusuna dahayeolacilabilir. Bu alanda
yapilan uygulamalar hakkindasgé videolar gosterilerek gretmen adaylarinin
Sanal Gergeklik uygulamalari hakkindaki bilgilee bu konuya olan ilgileri
artirilabilir. Osretmen adaylarinin lisangigmi boyunca basit de olsa bir sanal
gerceklik uygulamasi deneyimi gamasi sglanmalidir. Gretmen adaylari bu
sayede bu teknolojinin yararlarini bizzatsggarak goérmii olurlar ki bu da
onlar bu teknolojiyi grencilerine uygulama konusunda daha ¢ok motive setmi

olur.
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Evinde internet b#Eantisi olan @retmen adaylari, muhtemelen internet
Uzerinden gercekieirdikleri 6grenme deneyimlerinin  sanal gerceklik
uygulamalarinda da kullanilabilecek ofgunu diglinmektedirler. Bu adaylar,
tipki internetin gitime getirdgi katkilar olan ¢abuk sikilan géenciler igin
uygun olma, konu hakkinda genel bir fikre sahip @lve hizli @renmeyi
sgilama maddelerinin sanal gerceklik uygulamalari igen gecerli oldgunda
hemfikir olduklari géralmétir. Bu da internet kullanimingéetmen adaylarinin
Uzerindeki pozitif etkiyi gbstermektedir. Bu sebaptevde internete panma
firsatina sahip olmayangtetmen adaylarina fakdlte sinirlari icerisinde tgire
kullanima acik kablosuz internet veya internetsléatisi olan bilgisayar

laboratuarlari gibi imkanlar geanmalidir.

Ulkemizde Sanal Gergeklik teknolojileri yaygin haldoulunmamaktadir.
Literatiir taramasi c¢amalari yapilirken, bu alandaki Tlurkce kaynaklarzhg
fark edilmgtir. Bu durum g6z 6ninde bulundurufgiinda, ekonomik olarak
bitceyi zorlayici sanal gerceklik uygulamalarin@igaolunamasa da, Bgim
Teknolojileri Ggretmenlerinin daha az kargk yapiya sahip ve pahali olmayan

Sanal Gergeklik uygulamalarini kullanmalagvi& edilmelidir.

Turkiye'de Sanal Gergeklik uygulamalarini  yaygshlanak icin  Egitim
Teknolojileri ve Muhendislik bolimleri ortak AR-GE&alismalari yapabilir. Bu
sayede uygulamalarin sdridan satin alinginda ortaya cikacak yuksek
maliyetten kacinilmy ve Ulke bazinda Sanal Gerceklik konusunda ilerleme

kaydedilmi olur.
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EKLER

EK1: Anket

Degerli 6grenci,

Egitimde sanal gerceklik kullanimi ile ilgili bir gama yurutiimektedir. Bu amaclagagidaki
sorulara size uygun gelen bélimlere “Xaieti koyarak cevaplamanizi istiyoruz. Anketin dalizenilir
sonuglara ulgmasi icin, sorulari litfen samimi, tam vegdo bir sekilde cevaplandiriniz.

Ankette elde edilecek veriler, belirtggiriz goris ve degerlendirmeler yalnizca bu agtama igin
kullanilacak ve katilimcilarin ismine ga herhangi bir aciklama yapilamayacaktir. Bu nedeadinizi
yazmaniz gerekmemektedir.

flginiz ve aratirmaya yapaganiz degerli katkilar icinsimdiden tgekkir eder, bgarilar dilerim.

(Prof. Dr. Aytekin ISMAN, Ar 5. Gor. Fatma BASARAN)

Ogretim Tird : L1 1. & gretim [ 1. O gretim

Sinif: 2 O 3 L] 4

Cinsiyetiniz : [] Bay L] Bayan

Yas:

Evinizde bilgisayar var mi? [] Evet [] Hayrr

Evinizde internet baglantisi var m|?|:| Evet O Hayir

E| E

08 5| E| 5|5
X2 2| 3| 5 |X6o
CEIE| 2| 2|E2
D= = g = o=
Q © © < T | O ©
¥XY| ¥ | ¥ | ¥ |¥¥

Sanal Gergeklik;

. Gprencileri aktif olmaya tgvik eder.

. Dikkati ygzun olan @renciler icin uygundur.

. Yorucudur.

. Kurallara siki sikiya I 6grenciler icin uygun daldir.

. Gorsel diginme stiline sahipgiencilerin &renmesini kolaylgtirir.

. Cabuk sikilan grenciler i¢in uygundur.

7. Sozel yetenekleri ggtfhemis 6grencilerin &renmesine yardimcl olur.
8. Gerencilerin konu hakkinda genel bir fikir edinmetersaslar.

9. Oprencilerin caba sarf etmeden ve/veya gizil(Grtiggetimelerini sglar.
10. Bilgilerin uygulamaya dékulmesini kolaytair.

11. Hizli Grenmeyi sélar.

12. Ezberlemeyi kolayiairir.

13. Gsrencilerin yapacaklarslieri énceden planlanmalarini gerektirir.
14. Kavramay!i kolaykdirir.

15. Kafa kantirici olabilir.

16. Konsantre olmayi gerektirir.

17. Muhakeme yetegiegiicli olan @renciler icin uygundur.

18. Sezgisel diiinme stiline sahipgencilerin &renmesini kolaylgtirir.
19.Icerik fazla kapsamli olabilir.

20.1lgi cekicidir.

21.Sematik diginmeye yatkin grencilerin &renmesine yardimci olur.
22. El becerisi gerektirir.

23. Cabuk tepki verebilenséencilerin &renmesine yardimci olur.

24, Gprencilerin galgtiklari dersi hizlica gbzden gegirmeleringksa.

OO |WIN|F
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EK 2: Anket Sahibinden Alinan izin

Alessandro Antonietti

Fatma BASARAN

24 Mayis 2010 Pazartesi 22:50
Rea: VR Questionnaire

Yantla | flet | sii | Kaynak | Yazdir « Oneeki

Sonraki »i

Dear Dr. Fatma Basaran,

I'm glad that our questionnaire met you interest. You can apply it freely by
mentioning the scurce where it was originally reported.

Let mie know about the results of its application.

Best wishes for your project.

Sinceraly

----- Original Message -----

From: "Fatma BASARAN" <fbasaran@sakarya.edu.tr>

To: "Antonietti Alessandro” <alessandro.antonistt@unicatt.it=
Sent: Monday, May 24, 2010 2:0% PM

Subject: VR Questionnaire

Dear Mr. Antoniatti,

1 am a research assisstant at the Department of Computer and Instructional
Techneology in Sakarya University, Turkey. I read your paper titled "The
Representation of Virtual Reality in Education” and i vant to say that |

found it very successful and useful. It gave me very good ideas for my
thesis. I would like to use your questionnaire for my master thesis titled
"The Opinions of the Teacher Candidates About Using Virtual Reality in
Education (Sakarya University Sample")with one factor.

I would be very thankful if you let me use the guestionnaire.

Best Regards,

Fatma Basaran

Computer and Instructional Technology.
Faculty of Education

Sakarya University
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EK 3: Uzman Gorusiu Anketi

Degerli 6gretim elemant,

Egitimde sanal gerceklik kullanimi ile ilgili bir gama yuratilmektedir. Bu amacla
Ingilizce anket maddelerinin Tirkge kauklarinin esdeserligine bakmanizi ve size uygun gelen
bolumlere “X” isareti koyarak cevaplamanizi istiyoruiiginiz ve aratirmaya yapacganiz
degerli katkilar icingsimdiden tg@ekkir ederim.(Prof. Dr. Aytekin iSMAN, Ar 5. Gér. Fatma BASARAN)

Kullanilamaz
Gelistirilmeli
Kullanilabilir

Sanal Gergeklik; ‘ ‘ ‘
Virtual Reality

Ogrencileri Aktif Olmaya Tgvik Eder.
Induces Persons To Be Active

Dikkati Yogun Olan Grencilericin Uygundur.
Is Suitable For Thoughtful Persons

Yorucudur.
Is Tiring

Kurallara Siki Sikiya Bgi Ogrencilerigin Uygun Dgildir.
Is Not Suitable For Precise Persons

Gorsel Diglinme Stiline Sahip §encilerin Gsrenmesini Kolaylgtirir.
Facilitates Persons Who Have A Visual ThinkingeStyl

Cabuk Sikilan @encilericin Uygundur.
Is Suitable For Persons Who Are Bored In A Shamél

Sozel Yetenekleri Galinemi Ogrencilerin Ggrenmesine Yardimcei Olur.
Facilitates Persons Lacking Of Linguistic Abilities

Ogrencilerin Konu Hakkinda Genel Bir Fikir EdinmelgirBaslar.
Helps Persons To Have A Global Overview

Ogrencilerin Caba Sarf Etmeden Ve/Veya Gizil(Ortiigréhmelerini Sglar.
Allows To Learn With No Effort And=Or In An ImplitWayc

Bilgilerin Uygulamaya Dokulmesini Kolayarir.
Makes Notion Application Easier

Hizli Ogrenmeyi Salar.
Allows To Learn Fast

Ezberlemeyi Kolaylgtirir.
Makes The Memorization Easier

Ogrencilerin Yapacaklaidsleri Onceden Planlanmalarini Gerektirir.
Requires To Plan Actions

Kavramay! Kolaylatirir.
Makes The Comprehension Easier

Kafa Karstirici Olabilir.
May Be Confusing

Konsantre Olmayi Gerektirir.
Requires Concentration

Muhakeme Yeterig Giiclii Olan Cgrencilerigin Uygundur.
Is Suitable For Logic Persons

Sezgisel Diiinme Stiline Sahip §encilerin GGrenmesini Kolaylstirir.
Facilitates Persons Who Have An Intuitive ThiniShde

Igerik Fazla Kapsamli Olabilir.
May Be Too Involving

Iigi Gekicidir.
Is Attractive

Sematik Disiinmeye Yatkin @encilerin Ggrenmesine Yardimci Olur.
Facilitates Persons Who Tend To Think Schematically

El Becerisi Gerektirir.
Requires Manual Abilities

Cabuk Tepki Verebilen §encilerin GGrenmesine Yardimei Olur.
Facilitates Persons Who Have Quick Reflexes

Ogrencilerin Calstiklari Dersi Hizlica Gézden Gegirmelerinighar.
Allows An Immediate Check Of What Has Been Studied
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