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Oz

Sanal gerceklik uygulamalarinin egitimde kullanimina yonelik ilgi giderek artmaktadir. Sanal gerceklik, gercek nesne veya
ortamlarin bilgisayar ortaminda modellemesi yapilarak olusturulan ii¢ veya daha fazla boyut igeren simiilasyonlardir.
Kullanicilar bu simiilasyonlar ile gérme, isitme ve dokunma gibi duyulari kullanarak etkilesime gegebilmekte, onlar1 kontrol
edip deneyimleyebilmektedir. Sanal gergeklik uygulamalarinin 6zellikle fen ve teknoloji, miihendislik, tip egitimi gibi
alanlarda soyut ve karmasik konularin 6gretilmesinde tercih edilebilecegi belirtilmektedir. Bununla birlikte s6z konusu
teknolojinin egitsel amaclh kullanimu ile ilgili aragtirmalarin heniiz yeni ve sayica az oldugu goriilmektedir. Bu nedenle bu
konudaki aragtirma say1 ve gesitliliginin artirtlmasi dnemlidir. Bu arastirmada ilkogretim matematik d6gretmen adaylarinin
matematik dersi ile ilgili egitsel amagli sanal gerceklik uygulamalarini incelemeleri istenmistir. Arastirmada nitel yontem
kullanilmistir. Arastirma 15 6gretmen aday: iizerinde gergeklestirilmis olup, 6gretmen adaylart matematik dersi ile ilgili
ticretsiz sanal gergeklik uygulamalarini deneyimlemislerdir. Aragtirma bulgular sanal gergeklik uygulamalarinmn derslerde
kullaniminin; derse olan ilgi ve katilimi artirma, 6grenme ortam ve siirecini eglenceli hale getirme, yaratici diigiinme,
problem ¢6zme becerilerini gelistirme, 6grencilerin giidiilenmesini artirma, deneme-yanilma ile bilgi ve becerileri gelistirme
noktasinda ige yarar olabilecegini belirtmektedir. Bununla birlikte 6gretmen adaylarindan bazilar1 akilli telefon entegreli
sanal gergeklik gozliiklerinin kullanimimin grafik ve ses uyumsuzlugu yasanabilmesinden otiirii mide bulantis1 ve bas
donmesi gibi problemlere yol agtigini belirtmistir. Ayrica 6gretmen adaylarindan bazilari sanal gergeklik uygulamalarmin
siif ortaminda kullaniminin sinif yonetiminde problemlere yol agabilecegini de belirtmistir. Arastirmadan elde edilen
bulgular dogrultusunda arastirmacilar ve egitimciler igin ¢esitli 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Sanal gerceklik, Simiilasyon, Egitsel amacli kullanim, Ogretim teknolojileri, Ogretmen adaylari

Abstract

There is a growing interest in the use of virtual reality applications in education. Virtual reality are simulations of three or
more dimensions created by computer modeling of real objects or environments. With these simulations, users can interact,
control and experience sensations such as vision, hearing and touch. It is stated that virtual reality applications can be
preferred to teach abstract and complex subjects in fields such as science and technology, engineering and medical education.
However, it is seen that researches on the educational use of the technology in question are still new and few in number.
Therefore, it is important to increase the number and variety of research on this subject. In this study, primary school
mathematics pre-service teachers were asked to examine the virtual reality applications related to mathematics lesson.
Qualitative method was used in the research. The research was conducted on 15 pre-service teachers and they experienced
free virtual reality applications related to the mathematics lesson. Research findings use of virtual reality applications in
courses; It can be useful in improving the interest and participation in the lesson, making the learning environment and
process fun, developing creative thinking, problem solving skills, improving students' motivation, and developing knowledge
and skills through trial and error. However, some of the pre-service teachers stated that the use of virtual reality glasses with
smartphone integrated problems such as nausea and dizziness due to the lack of graphics and sound mismatches. In addition,
some of the pre-service teachers stated that the use of virtual reality applications in the classroom could lead to problems in
classroom management. According to the findings obtained from the research, various suggestions were made for researchers
and educators.

Keywords: Virtual reality, Simulation, Educational use, Instructional technologies, Teacher candidates

Giris

Sanal gerceklik (virtual reality — VR) giindelik hayatimizin bir¢ok alaninda yerini almaya baglamistir. Sanal
gerceklik uygulamalarinin egitim, miithendislik, saglik, iletisim, pazarlama, eglence ve oyun, mesleki egitim gibi
birgok alanda kullanimi giderek yayginlagmaktadir. Sanal gergeklik, gercek nesne veya ortamlarin bilgisayar
ortaminda modellemesi yapilarak olusturulan {i¢ veya daha fazla boyut i¢eren simiilasyonlardir. Kullanicilar bu
simiilasyonlar ile gérme, isitme ve dokunma gibi duyulari kullanarak etkilesime gegebilmekte, onlar1 kontrol
edip deneyimleyebilmektedir. Sanal gergeklik, sentetik bir ortamda psikolojik bir varlik hissi yaratmaya ¢aligir
(Slater, 2017). Sanal ger¢eklik uygulamalarinin bazilar1 akilli telefon ortaminda akilli telefon entegreli sanal
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gerceklik gozlikleri ile c¢alistirilirken, bazilari ise masaiistii sanal gergeklik uygulamalart olarak bilgisayar
ortaminda bilgisayara bagli olarak c¢alisan sanal gerceklik gozliikleri ile calistirilmaktadir. Masaiistii sanal
gerceklik uygulamalart ve gozlikkleri yiiksek c¢oziiniirlikteki goriintiileri calistirdigi icin  akilli telefon
ortamindaki sanal gerceklik uygulamalarina gore kullanicilarima daha iyi bir deneyim yasatabilmektedir.
Masaiistii sanal gerceklik uygulamalarmin galistirilmasinda kullanilan baslica sanal gergeklik gozliikleri Oculus
Rift, HTC Vive ve Microsoft HoloLens’dir. Her ne kadar masaiistii sanal gergeklik kullanicilara daha iyi
deneyim yasatsa da, maliyetlerinin yiiksek olmasindan o&tiirii kullanicilar akilli telefon iizerinden c¢alisan
uygulamalar ve akilli telefon entegreli sanal gerceklik gozliiklerini tercih de edebilmektedir. Sanal gerceklik
uygulamalar1 sayesinde ger¢ek hayatta etkilesime gecgilmesi, deneyimlenmesi miimkiin olmayan nesnelerle
etkilesime gegebilmek, olay ya da kosullar1 deneyimleyebilmek miimkiindiir. Ornegin sanal gergeklik
uygulamalarinin tip egitiminde kullanilmasiyla 6grenciler anatomi gibi dersleri etkilesimli bir sekilde 6grenme
deneyimi elde edebilmektedir.

Sanal ger¢eklik uygulamalart egitim alaninda da genis bir kullanim alanina sahiptir. Sanal gerceklik
uygulamalar1 ile 6grenciler sosyal bilgiler dersinde miize gezileri yapabilmekte, tarihteki onemli olaylarin
canlandirilmasini deneyimlemeyebilmekte, tarihi ve dnemli cografi yerleri sanal ortamda gezerek etkilesimli bir
sekilde bilgi birikimini artirabilmektedir. Benzer sekilde Fen Bilimleri derslerinde sanal gergeklik
uygulamalarinin  kullanimi ile 6grenciler gercek hayatta uygulanmasi zor/miimkiin olmayan deneyleri
yapabilmekte ve bunlarin sonuglarini etkilesimli bir sekilde gorebilmektedir. Bdylece o6grenciler dersleri
ezberlemek yerine kismen de olsa yaparak/yasayarak 6grenebilmektedir. Bu baglamda iyi tasarlanmis sanal
gerceklik uygulamalarinin egitime 6nemli katkilar saglayacagi agiktir. Bu uygulamalarinin egitimde kullanim
heniiz yeni yeni yayginlagsmaya basladigindan dolayr alanyazin incelendiginde sanal ve artirtlmis gergeklik
uygulamalarinin egitsel kullanimini inceleyen siirli sayida arastirma oldugu goriilmektedir (Durak & Karaoglan
Yilmaz, 2017; Bowen, 2018; Curcio, Dipace, & Norlund, 2016). Bu nedenle sanal gerceklik uygulamalarinin
egitsel amagli kullanimina yonelik arastirma sayr ve gesitliliginin artirilmast 6nemlidir. Bu arastirmada
ilkdgretim matematik Ogretmen adaylarinin matematik dersi ile ilgili egitsel amaghi sanal gerceklik
uygulamalarini deneyimlemeleri ve uygulamalarin egitsel amacl kullanimina yonelik goriislerinin incelenmesi
amaclanmistir.

Yontem

Aragtirma, ilkogretim matematik Ogretmeni adaylarmin sanal gergeklik uygulamalarinin kullanimina
yonelik goriislerini belirlemek iizere nitel aragtirma teknikleri kullanilarak gergeklestirilmistir.

Katihimcilar

Aragtirma, bir devlet {iniversitesinin egitim fakiiltesinde, ilkdgretim matematik 6gretmenligi bolimiinde
ikinci sinifta 6grenim goéren 15 Ogretmen adayi iizerinde gerceklestirilmistir. Arastirmaya katilan 6gretmen
adaylarinin 4’1 erkek, 11’1 ise kadindir.

Veri Toplama Araclari ve Siirec¢

Arastirma, 6gretmen adaylarina sanal gergeklik uygulamalarinin egitsel amagli kullaniminin 6gretildigi bir
ders kapsaminda gerceklestirilmistir. Ders kapsaminda, dgretmen adaylarma sanal gergeklik kavrami, sanal
gerceklik uygulamalari, egitsel amagli sanal gerceklik uygulamalari ve matematik dersi 6zelinde tasarlanan sanal
gerceklik uygulamalarinin taniimi ve deneyimlenmesi saglanmistir. Arastirma siireci sonunda, 6gretmen
adaylarina, arastirmacilar tarafindan gelistirilen sanal gerceklik uygulamalarinin egitsel amagli kullanimina
yonelik 6gretmen adaylarinin goriislerini belirlemeye yonelik yari-yapilandirilmis goriigme formu uygulanmistir.
Taslak form egitim teknolojisi alaninda uzman {i¢ 6gretim iiyesinin degerlendirilmesine sunulmus ve gelen
doniitler sonrasinda tizerinde gerekli diizenlemeler yapilarak arastirmada kullanilmistir.

Verilerin Analizi

Ogretmen adaylarinin sanal gergeklik uygulamalarinin kullanimina iliskin goriislerinden elde edilen
verilerin analizinde, igerik analizi tekniginden yararlanilmistir. Ogretmen adaylarmin yari-yapilandiriimis
goriigme formuna verdikleri yanitlar aragtirmacilar tarafindan anlamli birimlere ayrilarak kodlar ¢ikarilmis ve alt
temalar seklinde Ogretmen adaylarmin goriisleri kategorilestirilmigtir. Arastirmanin giivenirligi i¢in iki
arastirmaci tarafindan birbirinden bagimsiz sekilde kodlama yapilarak uyusum yiizdesi Miles ve Huberman’a
(1994) gore %90 olarak hesaplanmustir. Geriye kalan farklilik i¢in iki arastirmaci bir araya gelerek uzlagmaya
varmis ve kodlamada tam bir uyum saglanmistir.
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Bulgular

Ogretmen adaylarmin yari-yapilandirilmis gériisme formuna verdikleri yanitlardan elde edilen bulgular
sirastyla asagida sunulmustur.

Ogretmen adaylarinin derslerde sanal gergeklik uygulamalarmin kullanilmasiyla ilgili olumlu ydndeki
goriisleri Tablo 1°de belirtmektedir.

Tablo 1. Ogretmen adaylarmin derslerde sanal gerceklik uygulamalarmin kullanilmastyla ilgili olumlu yondeki
gorisleri

Alt-Temalar f
Yaparak / yasayarak 6grenme imkani saglamasi 14
Dersi daha eglenceli hale getirmesi 10
Soyut / anlagilmas1 zor olan konularin 6gretimini kolaylastirmasi 10
Ogrencilerin beceri gelistirmesine katk1 saglamasi 8
Ogrencilerin derse ilgi ve katilimini artirabilmesi 7
Ogrencilerin derse yonelik motivasyonlarini gelistirebilmesi 7
Alistirma ve tekrar amagli kullanilabilmesi 7
Kavramlarin daha iyi 6grenilmesini saglamasi 7
Ogrenilenlerin kaliciligini saglamasi 5
Ders konularinin daha kolay anlagilmasini saglamasi 5
Ogrencilerin akademik basarilarmin artmasina katki saglamasi 4
Oyun tabanli 6grenme etkinlikleri ile derslerin 6gretimini saglamasi 4
Ogrencilerin merak duygusunu gelistirebilmesi 3
Ogrencilerin hayal giiclerinin / yaraticiliklarin gelismesine katki saglamasi 2
Bireysellestirilmis 6gretim imkani sunmasi 1
Gergek hayatta uygulanmasi miimkiin olmayan olay ya da nesnelerle etkilesime gecebilme 1

Tablo 1 incelendiginde Ogretmen adaylari sanal gerceklik uygulamalarinin matematik Ogretiminde
kullanilmasinin baslica faydalarini; 6grencilere yaparak / yasayarak 6grenme imkani sunmasi, dersleri eglenceli
hale getirmesi ve buna bagli olarak ogrencilerin derse olan ilgi ve katilimlarini, motivasyonlarini
gelistirebilmesidir. Ogretmen adaylar1 sanal gergeklik uygulamalarinin derste kullanimimin soyut / anlasilmasi
zor olan konularm 6gretimini kolaylastirarak 6grenci ve Ogretmenlere yardimci olabilecegini belirtmektedir.
Yine sanal gerceklik uygulamalar1 Ogrencilere deneme / yanilma firsati sundugu icin Ogrencilerin beceri
gelistirebilmelerine katki saglayabilecegi, kavramlarin daha iyi &grenilmesini saglayabilecegi ve buna bagh
olarak da kalic1 6grenmeler elde edilebilecegi belirtilmistir.

Ogretmen adaylarinin sanal gergeklik uygulamalarinin matematik 6gretiminde kullanilmastyla ilgili
olumsuz yondeki gortisleri Tablo 2’de belirtmektedir.

576



Tablo 2. Ogretmen adaylarmin sanal gerceklik uygulamalarinin matematik dgretiminde kullanilmasiyla ilgili
olumsuz yondeki goriisleri

Alt-Temalar f
Uygulama yapilmasi esnasinda sinifta giiriiltii ve karmasaya bagl sinif yonetim problemlerinin 9
olusabilmesi

Tiim &grencilere bireysel olarak sanal gergeklik gozliigii saglamanin zor olmasi 8
G0z sagligini olumsuz etkilemesi 8
Olumsuz bir goriigiim yok 5
Uygulamanin ve sanal gergeklik gozliiklerinin kullanima hazirlanmasi biraz zaman alict olabilmesi 5
Gozliik sayisinin az olmasina bagli 6grencilere tek tek uygulama yaptirma siirecinde simif yonetimi 4

problemlerinin olusabilmesi

Uygulama sonrasinda tekrar derse gegis siirecinde 6grenci ilgi ve dikkatini toparlayabilmenin zor 3
olmas1
Uygulama sonrasinda bulant1 ve bas donmesinin olmast 2

Tablo 2 incelendiginde Ogretmen adaylarinin sanal ger¢eklik uygulamalarinin matematik &gretiminde
kullanilmastyla ilgili olumsuz goriisleri incelendiginde katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu her 6grenciye bireysel
olarak sanal gerceklik gozligii saglanamamasi, uygulamalarin ve gozligin hazirlanmast ve kullanilmasi
stireclerinde olusabilecek giiriiltii ve karmagaya bagli sinif yonetimi problemlerinin olusabilecegine dikkati
cekmektedir. Yine uygulama sonrasinda tekrar derse dénmenin zor olabilecegi ifade edilmistir. Ogrencilerin
onemli bir kism1 sanal gerceklik gozliiklerinin kullanimina bagl g6z sagligi problemlerinin olusabilmesinden
endise ettigi goriilmektedir. Ogretmen adaylarmin bazilar1 ise sanal gerceklik uygulamalarmin kullaniminin
herhangi bir olumsuzluk olusturmayacagini belirtmistir.

Ogretmen adaylarina sanal ger¢eklik uygulamalarmin baska derslerde kullanilmasini tavsiye eder misiniz?
sorusuna verdikleri yanitlar incelendiginde, 6gretmen adaylarinin tiimiiniin tavsiye ederim seklinde yanit verdigi
goriilmiistiir. Ogretmen adaylar1 6zellikle fen bilimleri, sosyal bilgiler ve hayat bilgisi derslerinde sanal gergeklik
uygulamalarinin kullaniminin yararl olabilecegini ifade etmistir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Aragtirma bulgularindan hareketle &gretmen adaylart matematik egitiminde sanal gergeklik
uygulamalarinin kullanilmasinin; yaparak / yasayarak 6grenmeye olanak saglamasi, dersleri daha eglenceli hale
getirmesi, soyut / anlasilmasit zor olan konularin 6gretimini / 6grenilmesini kolaylastirmasi, derse olan ilgi ve
katilimin artirilmasi, dgrenci motivasyonunun artirilmasi agisindan yararli bulmaktadirlar. Ozellikle sanal
gerceklik uygulamalart derste Ogrenilen konularin  pekistirilmesi, kalici &grenmelerin  saglanabilmesi,
O6grenmenin oyunlastirma ve eglenceye doniistiiriilmesi siirecinde kullanilabilir. Bu baglamda, alistirma ve tekrar
amacli sanal gerceklik uygulamalarmin tercih edilmesi uygun olacaktir. Bununla beraber; Karaoglan Yilmaz,
Yilmaz ve Kilig (2018) yaptiklar1 ¢alismada lise 6grencilerinin %97.3’liniin akilli telefona sahip oldugunu
belirlemistir. Bu bulgu 6grencilerin sanal gergeklik uygulamalarina erisimi saglamada zorluk yasamayacaklarina
isaret etmektedir.

Ogretmen adaylar sanal gerceklik uygulamalarim kullanilmas: siirecinde smifta giiriiltii ve karmasaya
bagli smif yonetimi problemlerinin olusabilecegini ve her dgrenciye sanal gergeklik gozligii saglamanin zor
olabilecegini ifade etmektedir. Bu sorunlarin ¢6ziimii i¢in sanal gergeklik uygulamalarmin sinif dis1 zamanlar
i¢cin 0dev ve arastirma, alistirma ve tekrar gibi amaglar i¢in kullanilmasi tavsiye edilebilir. Yine igbirlikli grup
calismalar1 seklinde 6grencilere uygulama yaptirilmasi planlanarak, sanal gergeklik gozligii sayist ile ilgili
yasanabilecek olast problemlerin Oniine gegilerek, dgrencilere isbirlikli 6grenme, arastirma ve sorgulama,
problem ¢dzme, elestirel diisiinme gibi iist diizey diisiinme becerilerinin kazandirilmasina yonelik planlamalar
yapilabilir. Bununla birlikte 6grencilerin sanal gergeklik oyunlarinin kullanimina bagli oyun bagimliligi, goéz
saglig1 gibi olasi problem durumlarinin da goz ardi edilmemesi dnemlidir. Giiniimiiz 6grencilerinde biiyiik bir
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problem olan oyun bagimliliginin, yalnizlik, saldirganlik ve depresyon ile iligkili oldugu belirtilmektedir
(Yilmaz, Karaoglan Yilmaz, & Kilig, 2018). Gelecek arastirmalarda &grencilerin sanal gergeklik oyunlarina
bagimlilig1 ile bu degiskenler arasindaki iliskiler incelenerek karsilastirmalar yapilabilir.
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