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Yiiksek Lisans Tezi
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TEKNOLOJILERININ KULLANIMI: SISTEMATIK BiR INCELEME
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Tez Danmismani: Prof. Dr. Ramazan YILMAZ

Bartin-2024, sayfa: 72

Sanal gergeklik ve artirllmis gerceklik hayatimizin bir¢ok alaninda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Fakat yeni gelismekte olan teknoloji, yiiksek maliyet ve erisilebilirlik,
egitimde uygulama zorluklari, literatiiriin gelismemis olmasi, mesleki ve teknik egitim alani
genellikle endiistrinin ihtiyaclarina hizli yanit vermeyi amacladigindan, arastirma yerine
uygulamali ¢oziimlerin 6n planda olabilmesi gibi nedenlerden dolayr mesleki ve teknik
egitimde sanal ve artirilmis gercekligin uygulanmasi ile ilgili sistematik inceleme sayisinin

az oldugu goriilmektedir.

Web Of Science veri tabani taranarak olusturulan bu arastirmanin amaci mesleki ve teknik
egitimde sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin kullanimini sistematik bir sekilde
incelemektir. Calismada nitel aragtirma yontemi kullanilmis olup, konu ile ilgili ulusal ve
uluslararasi alanyazin taramasi yapilmistir. Capraz referans ve 6zet okuma yoluyla 44 ilgili

caligma secilmistir. Elde edilen veriler sistematik derleme yontemiyle incelenmistir.

Calismanin sonuclarina gore, mesleki ve teknik egitimde sanal ve artirilmis gerceklik
teknolojilerinin kullaniminin 6grencilerin motivasyonunu, 6grenme performansini ve derse

katilmini arttirdigr gortilmistiir. Ayrica, bu teknolojiler sayesinde 6grenciler karmagsik



konular1 daha iyi anlayabilmekte, pratik yapma, deneyim kazanma ve hata yapmadan
O0grenme firsati bulmaktadirlar. Bununla birlikte, donanim ve yazilim maliyetleri,
ogretmenlerin teknoloji kullanim becerilerinin yetersizligi ve teknolojik alt yap1 eksiklikleri

gibi cesitli zorluklar da s6z konusudur.

Calismada, mesleki ve teknik egitimde sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin daha
etkin kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlere yonelik hizmet ici egitimler verilmesi, teknolojik
alt yapinin iyilestirilmesi ve okullardaki bu teknolojilerin kullanimina yonelik tesviklerin
arttirtlmas1 Onerilmektedir. Ayrica, bu teknolojilerin kullanimina iliskin maliyet-fayda
analizlerinin yapilmasi 6grenci, 68retmen ve yoneticilerin bu teknolojilere yonelik

tutumlarinin incelenmesi de 6nemlidir.

Sonug¢ olarak, mesleki ve teknik egitimde sanal ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin
kullanim1 6grenme siireclerini zenginlestirmekte ve 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarini
artirmaktadir. Ancak, bu teknolojilerin basarili bir sekilde uygulanabilmesi icin gerekli

altyapi, egitim ve desteklerin saglanmasi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis gergeklik, mesleki egitim, sanal gerceklik, teknik egitim.
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Virtual reality and augmented reality are widely used in many areas of our lives. However,
there are few systematic reviews on the application of virtual and augmented reality in

vocational and technical education.

The aim of this research, which was created by searching the Web Of Science database, is
to systematically examine the use of virtual and augmented reality technologies in vocational
and technical education. Qualitative research method was used in the study and national and
international literature on the subject was reviewed. Through cross-referencing and abstract
reading, 44 relevant studies were selected. The data obtained were analyzed by content

analysis method.

According to the results of the study, the use of virtual and augmented reality technologies
in vocational and technical education increases students' motivation, learning performance
and class participation. In addition, thanks to these technologies, students can better
understand complex subjects, have the opportunity to practice, gain experience and learn
without making mistakes. However, there are also various difficulties such as hardware and

software costs, inadequate technology usage skills of teachers and lack of technological

vii



infrastructure.

In this study, it is suggested that in-service trainings should be provided for teachers,
technological infrastructure should be improved and incentives for the use of these
technologies in schools should be increased in order to use virtual and augmented reality
technologies more effectively in vocational and technical education. In addition, it is also
important to conduct cost-benefit analyses on the use of these technologies and to examine

the attitudes of students, teachers and administrators towards these technologies.

In conclusion, the use of virtual and augmented reality technologies in vocational and
technical education enriches learning processes and increases students' interest and
motivation. However, the necessary infrastructure, training and support should be provided

for the successful implementation of these technologies.

Keywords: Augmented reality, technical education, virtual reality, vocational education.
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1 GIRIS

Dijital teknolojilerin hizla gelistigi giiniimiizde, sanal gergeklik (Virtual Reality, VR) ve
artirlmig gerceklik (Augmented Reality, AR) en dikkat ¢ekici yenilikler arasinda yer
almaktadir. Bu teknolojilerin, kullanicilarin dijital diinyayla etkilesime girme bi¢imlerini
dontistiirmeye bagladig1 ve egitimden eglenceye, tiptan miihendislige kadar bir ¢ok alanda

c1gir actig1 diistiniilmektedir.
1.1 Sanal Gerg¢eklik

VR teknolojisi, kullanicilara, bilgisayar iiretimi tamamen yapay bir ortamda bulunma
deneyimini sunarken, AR ise ger¢ek diinya iizerine bilgisayar tarafindan iiretilen verilerin
eklenmesiyle kullanicilara zenginlestirilmis bir goriintii saglamaktadir (Parong ve Mayer,
2018). VR ve AR, ogrencilerin ger¢ek hayata ¢cok yakin simiilasyonlar icerisinde pratik
yaparak Ogrencilerin teorik bilgilerini uygulamali deneyimlerle gelistirmesine olanak
saglamaktadir (Karadag ve Kiiliink, 2021). Bu teknolojinin giivenli bir ortamda beceri
kazandirdig1 mesleklerin basinda tip, mimarlik ve miihendislik gibi meslekleri gelmektedir.
Doktor adaylarina gercgek bir hasta lizerinde uygulama yapmadan cerrahi miidahaleler ve tani
koyma teknikleri hakkinda becerilerin gelismesine imkan taniyabilmektedir (Kyaw vd.,
2019). Bunun yaninda miihendis ve mimar adaylarina heniiz hayata gecirilmemis bir ii¢
boyutlu modelleri deneyip test edebilme imkani sunmaktadir (Celik ve Akbas, 2020). Bu
avantajlar sayesinde gercek hayatta bir sorunla kars1 karsiya kalmadan onlenebilmekte ve
geleneksel egitim yontemlerine Onemli katki sunarak mesleki egitimin verimliligi

artmaktadir (Giines ve Biiyiikkaya, 2019)
1.1.1. Sanal Gergeklik (VR) Nedir?

Sanal Gergeklik (Virtual Reality- VR), kullanicilar1 tamamen yapay, bilgisayar tarafindan
olusturulmus bir ortama daldiran, son derece yenilik¢i ve doniistiiriicii bir teknolojidir
(Anthes vd., 2016). Bu teknoloji, gercek diinyadan farkli, tic boyutlu ve etkilesimli bir dijital
evren yaratarak, kullanicilarin fiziksel gergeklikten soyutlanmis bir deneyim yasamasini
saglamaktadir (Sutcliffe vd., 2005). VR sistemleri, genellikle basa takilan bir ekran (HMD-
Head-Mounted Display) veya 0zel tasarlanmig gozliikkler aracilifiyla kullanicinin goriis

alanini1 tamamen kaplayarak, onlar1 sanal bir diinyaya tasimaktadir (Krevelen ve Poelman,

1



2010). Ses, VR deneyiminin 6nemli bir parcasidir ve genellikle {i¢ boyutlu ses teknolojileri
kullanilarak, kullanicinin sanal ortamdaki konumuna goére ses kaynaginin yoniini ve
mesafesini dogru bir sekilde algilamasi saglanmaktadir (Jerald, 2015). Etkilesim, sanal
gercekligin temel unsurlarindan biridir ve genellikle el hareketlerini algilayan sensorler,
hareket kontrol cihazlar1 veya 6zel eldivenler araciligiyla gerceklestirilmektedir (Slater,
2018). Baz1 gelismis VR sistemleri, dokunsal geri bildirim (haptic feedback) teknolojisini
kullanarak, kullanicilarin sanal nesnelere dokunduklarinda fiziksel bir his algilamalarini da
miimkiin kilmaktadir (Baus ve Bouchard, 2014). Sanal gerceklik teknolojisi, oyun ve
eglence sektoriinden egitim, tip, mimarlik, miithendislik, askeri egitim ve psikoterapi gibi

cesitli alanlara kadar genis bir yelpazede uygulanmaktadir.

1.1.2. Sanal Gerg¢ekligin Tarihcesi

Sanal gerceklik tekolojisinin gelisim silireci uzun bir ge¢mise sahiptir ve bir¢cok farkli
asamadan ge¢mistir. 1960'lara kadar uzanan sanal ger¢ekligin kokleri, Ivan Sutherland'in
1968 yilinda gelistirdigi "The Sword of Damocles" adli cihazla baslamaktadir (Sutherland,
1968). Bu cihaz, ilk kafa monteli ekran (HMD) olarak kabul edilmekte ve temel bir sanal
gerceklik deneyimi sunmaktadir. 1970'lerde, Myron Krueger "Videoplace" adli bir proje
tizerinde ¢calismistir (Krueger, 1977). Bu proje, kullanicilarin hareketlerini algilayan ve buna
gore tepki veren bir ortam yaratmistir, boylece interaktif bir sanal ger¢eklik deneyimi
sunmustur. 1987 yilinda, Jaron Lanier "sanal gerceklik" terimini popiiler hale getirmis ve
VPL Research adli sirketi kurarak, SG donanimlar1 ve yazilimlar1 gelistirmeye baslamistir
(Lanier, 1989). Bu dénemde, DataGlove (veri eldiveni) ve EyePhone (gozliik) gibi cihazlar
gelistirilmistir (Zimmerman vd., 1987). 1990'lar, sanal gerceklik teknolojisinin ticari alanda
daha fazla kullanilmaya baslandig1 bir donem olmustur (Sherman ve Craig, 2003). Ancak,
teknik sinirlamalar ve yiiksek maliyetler nedeniyle genis bir kullanici kitlesine ulasamamaigtir
(Burdea ve Coiffet, 2003). 2000'i yillar, sanal gergeklik teknolojisinin sessiz bir donem
gecirdigi ancak, arastirma ve gelistirme ¢aligsmalarinin devam ettigi yillar olmustur (Jerald,
2015). 2010'u yillar, sanal gergeklik teknolojisinin yeniden popiiler hale geldigi yillar
olmustur (Jerald, 2015). 2014 yilinda Facebook'un Oculus VR'1 satin almasi, sanal
gercekligin ana akimda daha fazla yer bulmasini saglamistir (Johnson ve Glenberg, 2018).
Glintimiizde, sanal gerceklik teknolojisi hizla gelismeye devam etmektedir (Jerald, 2015).

Donanim, yazilim ve igerik alanlarinda yasanan ilerlemeler, sanal gergeklik deneyimlerinin



daha gercekei ve erisilebilir hale gelmesini saglamaktadir.

1.1.3. Sanal Gerg¢ekligin Kullamim Alanlar

Sanal Gergeklik (SG) teknolojisi, kullanicilara tamamen yapay bir ortamda gergekci
deneyimler sunmaktadir ve bu sayede bircok farkli sektor ve alanda genis kullanim
potansiyeline sahiptir. Egitim, saglik, eglence, spor, mimarlik, turizm, askeri egitim,
perakende ve sosyal etkilesim gibi pek ¢ok alanda yenilik¢i ¢éziimler sunan SG, modern
diinyanin dinamiklerine yon vermektedir. Egitim alaninda SG, 06grencilere karmasik
konular1 gorsellestirerek 6grenme imkani tanimaktadir (Johnson ve Glenberg, 2018).
Eglence ve oyun endiistrisinde, oyunculara tamamen i¢ine ¢eken ve etkilesimli deneyimler
sunmaktadir (Jerald, 2015). Mimarlik ve insaat sektoriinde SG, tasarimlarin ve projelerin
gorsellestirilmesini  saglamaktadir (Whyte, 2002). Askeri alanda SG, egitim ve

simiilasyonlar i¢in kullanilmaktadir (Hays ve Singer, 1989).

1.1.4. Sanal Gerg¢ekligin Avantajlan

Sanal Gergeklik (SG), bircok alanda sundugu avantajlar ile popiiler bir teknolojidir.
Egitimden eglenceye, sagliktan mimarliga kadar genis bir yelpazede kullanicilarina ¢esitli
faydalar sunmaktadir. Sanal Gergeklik, egitim alaninda 6grencilere daha etkili ve interaktif
o0grenme deneyimleri saglamaktadir (Merchant vd., 2014). Karmasik konular1 gorsellestirme
imkani sunarak, 6grencilerin konular1 daha iyi anlamalarina yardimci olmaktadir (Dede,
2009). Ayrica, tehlikeli veya pahali deneylerin sanal ortamda gilivenli bir sekilde

gergeklestirilmesi de SG'nin egitimdeki 6nemli avantajlarindan biridir (Lamb vd., 2018).

Saglik sektoriinde SG, doktorlarin ve cerrahlarin becerilerini gelistirmelerine yardimci
olmaktadir. Ameliyat simiilasyonlart ile pratik yapma imkani sunarak, cerrahi miidahalelerin
daha giivenli ve etkili bir sekilde gerceklestirilmesine katkida bulunmaktadir (Vozenilek vd.,
2004). Ayn1 zamanda, fiziksel rehabilitasyon siire¢lerinde hastalarin motivasyonunu artiran
sanal egzersiz programlar1 sunmaktadir (Merchant vd., 2014). Psikolojik tedavilerde ise
hastalarin korkularin1 ve fobilerini sanal ortamda agmalarina yardimci olmaktadir (Maples
vd., 2017).

Eglence ve oyun endiistrisinde SG, etkilesimli deneyimler yasamalarini saglamaktadir (Shin,



2018). Oyuncular, sanal diinyalarda dolasabilmekte, gorevler yapabilmekte ve maceralara
katilabilmektedirler. Bu, oyunlarin daha immersif ve heyecan verici olmasini saglamaktadir.
Sinema ve miizik endiistrisinde de SG, izleyicilere ve dinleyicilere performanslarin ve
hikayelerin i¢ine dalma firsati sunmaktadir, bu da eglence deneyimini zenginlestirmektedir

(Jerald, 2015).

Mimarlik ve ingaat sektdriinde SG, tasarimlarin ve projelerin daha verimli bir sekilde
planlanmasini saglamaktadir (Dunston vd., 2011). Mimarlar ve miihendisler, sanal ortamda
binalarin 3D modellerini inceleyebilmekte, degisiklikler yapabilmekte ve projelerin
detaylarin1 gérebilmektedir. Bu, hatalarin erken asamada tespit edilmesine ve maliyetlerin

distiriilmesine olanak tanimaktadir.

Turizm sektoriinde SG, potansiyel turistlerin seyahat etmeyi planladiklar1 yerleri 6nceden
kesfetmelerine olanak tanimaktadir (Guttentag, 2010). Bu, seyahat kararlarini daha bilingli
bir sekilde almalarini saglamaktadir. Ayrica, seyahat edemeyen kisiler i¢in de diinyay1 sanal

gerceklik ile gezme firsati sunmaktadir.

Askeri egitimde SG, askerlerin gergek¢i savas senaryolarinda egitim almalarini
saglamaktadir (Kozlowski vd., 2001). Bu avantaj hem maliyetleri diisiirmekte hem de
egitimlerin daha giivenli bir sekilde gerceklestirilmesini saglamaktadir. Askerler, sanal
ortamda strateji gelistirme, takim ¢alismas1 ve gorev planlama becerilerini pratik yapabilme

firsati elde etmektedirler.

Perakende sektoriinde SG, aligveris deneyimini doniistirmektedir (Wedel vd., 2020).
Miisteriler, sanal magazalarda triinleri inceleyebilmekte ve deneme odalarinda sanal olarak
kiyafetleri deneyebilmektedir. Bu teknoloji, e-ticaret sitelerinde de miisterilere daha
interaktif ve gergek¢i bir aligveris deneyimi sunmakta, bu da miisteri memnuniyetini

artirmaktadir.

1.1.5. Sanal Gerg¢ekligin Dezavantajlar

Sanal gerceklik (SG) teknolojisi, sundugu bir¢ok avantajin yani sira bazi dezavantaj ve

zorluklar1 da beraberinde getirmektedir. Bu dezavantajlar, teknolojinin genis c¢apta



benimsenmesini ve etkili bir sekilde kullanilmasini engelleyebilmektedir (Deng ve ark.,
2020). Oncelikle, SG ekipmanlarmnin yiiksek maliyeti, bu teknolojinin yaygimlasmasimin
onilindeki en biiyiik engellerden biridir. Gelismis SG cihazlar1 ve aksesuarlart oldukga
pahalidir ve bu durum, bireyler ve kiigiik isletmeler i¢in erisim sorunlar1 yaratmaktadir
(Makransky ve Petersen, 2019). Ayrica, SG uygulamalari i¢in gereken yazilim ve donanim

yatirimlart da 6nemli maliyetler gerektirmektedir (Jerald, 2015).

Bir diger 6nemli dezavantaj, SG kullaniminin bazi saglik sorunlarma yol acabilmesidir.
Uzun stireli SG kullanimi, bag donmesi, goz yorgunlugu, mide bulantis1 ve hareket hastaligi
gibi rahatsizliklara neden olabilmektedir (Rebenitsch ve Owen, 2016). Bu durum, 6zellikle
duyarh kisilerde ciddi saglik sorunlarina yol acabilmekte ve SG kullaniminin siirekliligini
etkileyebilmektedir. Sosyal izolasyon, SG'nin bir diger 6nemli dezavantajidir. Kullanicilar,
sanal diinyalarda fazla zaman gecirdiklerinde, gercek diinyadaki sosyal etkilesimlerden
uzaklasabilmektedirler. Bu durum, bireylerin sosyal becerilerinin zayiflamasina ve yalnizlik
hissinin artmasima yol acabilmektedir (Riva ve ark., 2019). Ozellikle gencler ve cocuklar

tizerinde bu etkinin daha belirgin olabilecegi diisiiniilmektedir.

SG teknolojisinin bir diger dezavantaji, veri giivenligi ve gizlilik konusundaki endigelerdir.
SG cihazlar, kullanicilarin kisisel verilerini toplamaktadir ve bu verilerin kotiiye
kullanilmas1 veya yetkisiz kisilerin eline gegmesi riski vardir (Zuboff, 2019). Kullanicilarin,
bu tiir glivenlik tehditlerine karsi korunmasi ig¢in gii¢lii veri koruma onlemlerine ihtiyag
vardir. Ayrica, SG deneyimlerinin teknik sinirlamalar1 da bir dezavantaj olarak kabul
edilebilir (Riva ve ark., 2019). SG ortamlarinin kalitesi ve ger¢ekg¢iligi, kullanilan donanim
ve yazilimin kapasitesine baglidir. Diisiik kaliteli veya yetersiz donanim, kullanici
deneyimini olumsuz yonde etkileyebilmekte ve SG'nin potansiyelini tam olarak ortaya
koyamamaktadir (Jerald, 2015). Bu nedenle, siirekli olarak gelisen ve yiiksek kaliteli

teknolojilere yatirim yapmak 6nemlidir.

Egitim ve profesyonel alanlarda SG'nin etkin bir sekilde kullanilmasi i¢in gerekli olan
iceriklerin iiretimi de zaman alici ve maliyetlidir. Ozellikle egitim materyalleri ve
simiilasyonlarin hazirlanmasi, uzmanlik gerektiren ve yiiksek maliyetli siireclerdir
(Makransky ve Petersen, 2019). Bu durum, SG'nin egitim ve diger profesyonel alanlarda

yayginlagsmasini sinirlayabilmektedir.



1.1.6. Sanal Gerg¢eklik Uygulamalari

Sanal gerceklik (SG) uygulamalari, birgok sektdrde yenilik¢i ¢oziimler sunarak etkilesimli
ve siirtikleyici deneyimler saglamaktadir (Parmar vd., 2016; Steuer, 1992). SG teknolojisi,
egitimden eglenceye, sagliktan endiistriye kadar genis bir yelpazede kullanilmaktadir.

Egitim ve Ogretim: SG, egitimde tip, askeri egitim ve sinif ici 6gretim gibi alanlarda
kullanilmaktadir (Potkonjak vd., 2016; Makransky vd., 2019). Tip Ogrencileri ve
profesyonelleri, cerrahi prosediirler ve tibbi uygulamalar1 sanal ortamda pratik
yapabilmektedir (Alsalamah ve Calil, 2021). Askeri personel, savas stratejileri ve tehlikeli
gdrevler i¢in sanal simiilasyonlarla egitilebilmektedir (Zyda, 2005). Ogrenciler, tarihi yerleri
ziyaret edebilir ve bilimsel deneyleri sanal laboratuvarlarda gerceklestirebilmektedir

(Mikropoulos ve Natsis, 2011).

Saglik ve Terapi: SG, saglik sektoriinde fobiler ve anksiyete tedavisi ile rehabilitasyon
stireglerinde kullanilmaktadir (Maples vd., 2017; Sveistrup, 2004). Hastalar, korkularini ve
anksiyetelerini sanal ortamda asabilmektedirler. Fiziksel ve norolojik rehabilitasyonda,
hastalarin motor becerileri ve koordinasyonlarini gelistirmek ic¢in etkilesimli egzersizler

sunmaktadir (Laver vd., 2017).

Eglence ve Oyun: SG, video oyunlar1 ve sinematik deneyimler sunarak eglence sektoriinde
genis bir yer kaplamaktadir (Dorner vd., 2016). Oyuncular, sanal diinyalarda maceralara
atilabilmekte, savas oyunlar1 oynayabilmekte veya spor oyunlarinda rekabet
edebilmektedirler. SG, kullanicilarin filmleri ve hikayeleri farkli bir perspektiften

deneyimlemelerini saglamaktadir.

1.1.7. Sanal Gerg¢ekligin Mesleki Egitimdeki Yeri

Teknolojik  gelismeler, egitim alaninda yeni paradigmalar yaratmaktadir. Bu
paradigmalardan biri de sanal gergekliktir. Sanal gerceklik (VR), kullanicinin bilgisayar
tarafindan tretilen ii¢ boyutlu bir sanal ortama daldirildig1 etkilesimli bir deneyimdir
(Burdea ve Coiffet, 2003). Mesleki egitim baglaminda, sanal gergeklik giderek 6nem
kazanmaktadir (Coiffet ve Ott, 2015).



1.1.7.1. Sanal Gercekligin Mesleki Egitimdeki Faydalar:

Sanal gergeklik, mesleki egitimde cesitli avantajlar sunmaktadir. {1k olarak, sanal ortamlar,
gercek diinyada tehlikeli veya maliyetli olabilecek senaryolarin giivenli bir sekilde simiile
edilmesine olanak tanimaktadir (Sacks, 2013). Bu simiilasyonlar sayesinde, miihendislik
ogrencileri, sanal ortamda makine pargalarini glivenle par¢alayabilmekte veya pilotlar, sanal
ucus simiilatorlerinde kaza riskini olmadan pratik yapabilmektedir. Bu tiir sanal
uygulamalar, gercek ortamda uygulama firsati olmayan bilgi ve becerilerin edinilmesini

saglamaktadir.

Ikincisi, sanal gergeklik, &grencilerin soyut kavramlari somutlastirmasina yardimci
olmaktadir (Dede, 2009). Yardimci oldugu alanlara tip Ogrencilerinin, sanal bir insan
viicudunu inceleyebilmesi ve organ sistemleri hakkinda daha derin bir anlayis
gelistirebilmesi imkan1 6rnek verilebilmektedir. Bu tiir somutlastirma, karmasik konularin

daha iyi anlagilmasini saglamaktadir.

Ucgiinciisii, sanal gergeklik, dgrencilerin motivasyonunu ve katilimmi artirabilmektedir
(Dalgarno ve Lee, 2010). Etkilesimli ve gorsel bir 6grenme ortami sunan sanal gerceklik,
Ogrencilerin ilgisini cekmekte ve onlar1 aktif bir sekilde 6grenme siirecine dahil etmektedir.
Bu avantaj, 6grencilerin bilgileri daha kalic1 bir sekilde edinmelerine yardimci olmaktadir.

Dordiinciisii, sanal gergeklik, 6grencilerin hata yapma 6zgiirliigii saglamaktadir (Ludlow,
2015). Gergek diinyada bir hata, ciddi sonuclara yol agcabilmektedir. Ancak sanal ortamda,
ogrenciler 6zgiirce deneyleyebilmekte ve hatalarindan &grenebilmektedirler. Bu avantaj,
Ogrencilerin risk almalarin1 tesvik eder ve yaraticiliklarin1 gelistirmelerine yardimei

olmaktadir.

Dordiincii olarak ise sanal gerceklik, 6grencilerin erisim siirlamalarin1 agmasina yardime1
olabilmektedir (Martin-Gutiérrez vd., 2017)., Cografi olarak uzak bir bolgedeki 6grenciler,
sanal ger¢eklik araciligiyla bir fabrika veya laboratuvari kesfedebilmesi bu erigimlere 6rnek
olarak verilebilmektedir. Bu fayda, esit 6§renme firsatlar1 sunarak egitimde firsat esitligine

katkida bulunmaktadir.



1.1.7.2. Sanal Gercekligin Mesleki Egitimdeki Uygulamalari

Sanal gercgeklik, mesleki egitimin ¢esitli alanlarinda uygulanmaktadir. Tip egitiminde,
Ogrenciler sanal ameliyat odalar1 ve anatomi modelleri kullanarak becerilerini
gelistirebilmektedir (Tolks vd., 2016). Miihendislik egitiminde, 6grenciler sanal fabrikalar
ve similatorler araciligiyla tasarim ve iiretim siireclerini deneyimleyebilmektedir
(Mikropoulos ve Natsis, 2011). Havacilik egitiminde, pilotlar sanal ugus simiilatorlerinde
gercekei ucgus senaryolari ile karsilasabilmektedir (Tichon ve Burgess-Limerick, 2011).

Ayrica, sanal ger¢eklik, bakim, onarim ve giivenlik egitimlerinde de kullanilmaktadir.

1.1.7.3. Sanal Gerg¢ekligin Mesleki Egitimdeki Zorluklar

Bununla birlikte, sanal gergekligin mesleki egitimdeki uygulanmasinda bazi zorluklar da
vardir. Bunlardan biri, yiiksek teknoloji maliyetleridir (Merchant vd., 2014). Sanal gerceklik
sistemleri pahali olabilir ve egitim kurumlarinin bu teknolojiye yatirim yapmasi zor
olabilmektedir. Ayrica, 6gretmenlerin sanal gerceklik uygulamalarini etkili bir sekilde

kullanmalar1 i¢in egitilmesi gerekmektedir.

Bir diger zorluk ise, sanal gercekligin ger¢ek diinya deneyimlerini tam olarak simiile
edememesidir (Parong ve Mayer, 2018). Bazi beceriler, ancak ger¢cek ortamda
edinilebilmekte ve sanal gerceklik, fiziksel duyularin tamamini yansitamayabilmektedir. Bu

nedenle, sanal gerceklik uygulamalari, ger¢ek diinya uygulamalar ile birlestirilmelidir.

1.2. Artirillmus Gergeklik

Gilintimiizde teknolojinin hizla ilerlemesi, egitim alaninda da 6nemli degisimleri beraberinde
getirmektedir (Yildiz ve Simsek, 2020). Bu degisimlerden biri de artirilmis gerceklik (AR)
teknolojisinin mesleki egitimde kullamlmasidir (Ozdemir ve Kilig, 2019). Artirilmis
gerceklik, gercek diinya goriintiilerinin dijital verilerle zenginlestirilmesi yoluyla
kullanicilara yeni ve etkilesimli 6grenme deneyimleri sunmaktadir (Azuma, 1997). Mesleki
egitimde AR teknolojisinin kullanilmasi, 6grencilerin teorik bilgileri somut bir sekilde
deneyimlemelerine olanak saglamaktadir. Elektrik-elektronik, makine, insaat, saglik gibi

alanlarda teorik bilgilerin uygulamali olarak gorsellestirilmesi, 6grencilerin konular1 daha



1yl kavramasina yardimci olmaktadir (Bacca vd., 2014). Ayn1 zamanda AR, tehlikeli veya
masrafli ortamlarda gergeklestirilen uygulamalarin giivenli ve ekonomik bir sekilde
gerceklestirilmesine imkan tanimaktadir (Kaya ve Baran, 2019). AR teknolojisinin mesleki
egitimdeki bir diger avantaji ise, Ogrencilerin motivasyonunu ve ilgisini artirmasidir.
Geleneksel egitim yontemlerine kiyasla, AR uygulamalar1 daha eglenceli ve etkilesimli bir
O6grenme deneyimi sunmaktadir (Carmigniani vd., 2011). Bu da 6grencilerin derse daha aktif
katilimini ve bilgileri daha kalic1 sekilde 6grenmelerini saglamaktadir. Artirtlmis gerceklik
teknolojisinin mesleki egitimdeki kullanimi, 6grencilerin teorik bilgileri daha iyi
anlamalarina, uygulamali becerileri kazanmalarina ve 6grenme motivasyonlarinin artmasina
katki saglamaktadir. Bu nedenle, AR teknolojisinin mesleki egitim programlarina entegre

edilmesi, 0grencilerin akademik ve mesleki yasamlarina 6nemli katkilar sunmaktadir.

1.2.1. Artirillmus Gergeklik Nedir?

Artirllmis Gergeklik (AG) giiniimiiziin en giincel gelismelerinden biridir. Bu yenilikgi
teknoloji, gercek diinya ile dijital unsurlan birlestirerek kullanicilara benzersiz ve interaktif
bir deneyim sunmaktadir (Carmigniani vd., 2011). AG, cevremizdeki fiziksel diinyay1
bilgisayar tarafindan iiretilen gorsel, isitsel ve diger duyusal girdilerle zenginlestirerek
gercekligin algilanma bi¢imini degistirmektedir (Azuma, 1997). Temel olarak AG,
kullanicinin ger¢ek diinya goriisiinii korurken, bu goriise sanal bilgiler eklemektedir
(Milgram ve Kishino, 1994). Bu, sanal ger¢eklikten (VR) farklidir ¢iinkii VR kullaniciy1
tamamen yapay bir ortama sokarken, AG mevcut ¢evreyi gelistirmeyi amaglamaktadir
(Azuma, 1997). Akilli telefonlar, tabletler veya 6zel AG gozliikleri gibi cihazlar araciligiyla
deneyimlenen bu teknoloji, egitimden eglenceye, sagliktan perakendeye kadar c¢esitli
alanlarda kullanim potansiyeline sahiptir (Carmigniani vd., 2011). AG'nin temel amaci,
gercek diinya ile dijital bilgileri sorunsuz bir sekilde biitiinlestirerek kullanicinin ¢evresini
daha bilgilendirici ve etkilesimli hale getirmektir (Azuma, 1997). Bu teknoloji, giinliik
yasamimizi doniistiirme ve ¢esitli endistrilerde verimliligi artirma potansiyeli ile gelecegin

anahtar teknolojilerinden biri olarak goriilmektedir (Carmigniani vd., 2011).



1.2.2. Artirilmis Gergekligin Tarihcesi

Artinnlmis Gergeklik (AR), gercek diinyayr dijital bilgi ve goriintiilerle zenginlestiren bir
teknolojidir. AR'nin tarihgesi, teknolojik ilerlemelerle gelisen ve ¢esitli alanlarda kullanimi
artan bir siiregtir (Azuma, 1997). Bu stiregteki ilk dnemli adim 1968'de Ivan Sutherland,
"The Sword of Damocles" adli cihaz1 gelistirmesiyle baglamistir. Bu cihaz, ilk kafa monteli
ekran (HMD) olarak kabul edilmekte ve temel bir AR deneyimi sunmaktadir (Sutherland,
1968). 1975'te Myron Krueger, "Videoplace" adli sanal gergeklik (AR) ortamim
olusturmustur. Bu ortam, kullanicilarin dijital nesnelerle etkilesime girmesini saglamakta ve
AR'nin Onciisii olarak kabul edilebilmektedir (Krueger, 1991). 1980'de Steve Mann, siirekli
giyilebilen bilgisayar sistemleri iizerinde c¢alismistir ve bu calisgma, AR teknolojisinin
gelisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir (Mann, 2013). 1992'de Louis Rosenberg, ABD
Hava Kuvvetleri i¢in "Virtual Fixtures" adli bir AR sistemini gelistirmistir. Bu sistem,
fiziksel diinyay1 dijital bilgilerle birlestirerek askeri egitimde kullanilmistir (Rosenberg,
1992). 1994'te Julie Martin, "Auggie" adl1 interaktif bir tiyatro prodiiksiyonu yaratmistir. Bu
prodiiksiyon, AR teknolojisini sahne performanslarina entegre eden ilk 6rneklerden biridir
(Martin, 1994). 1999'da Hirokazu Kato, ARToolKit'i gelistirmistir. Bu yazilim, AR
uygulamalarinin daha kolay gelistirilmesini saglayan bir arag¢ setidir (Kato ve Billinghurst,
1999). 2000'de Bruce Thomas ve ekibi "ARQuake" adli ilk AR oyununu gelistirmistir. Bu
oyun, gercek diinya ortaminda oynanabilen bir artirilmis gerceklik deneyimi sunmaktadir
(Thomas vd., 2000). 2008'de Wikitude, diinyanin ilk AR tarayicisini piyasaya stirmiistiir. Bu
tarayici, kullanicilarin gergek diinya tizerindeki bilgileri akilli telefon kameralar araciligiyla
gormelerini saglamaktadir (Schmalstieg ve Hollerer, 2016). 2013'te Google Glass
tanitilmistir. Bu cihaz, AR'nin tiiketici elektronigi pazarinda daha fazla yer bulmasina
yardimc1 olmus ancak ticari basarist sinirli kalmistir (Jiang, 2017). 2016'da Pokémon GO,
AR'yi genis kitlelere tanitan bir mobil oyun olarak piyasaya siiriilmiistiir. Oyun, diinya
genelinde biiyiik bir popiilarite kazanmistir ve AR'nin ana akimda kabul gérmesine katkida
bulunmustur (Rauschnabel vd., 2017). AR teknolojisi, egitim, saglik, sanayi, perakende ve
eglence gibi bir¢ok alanda kullanilmaya devam etmektedir (Azuma vd., 2001). Microsoft
HoloLens, Magic Leap gibi cihazlar ve ARKit (Apple) ve ARCore (Google) gibi yazilim
platformlari, AR'nin gelisimini ve yayilmasini hizlandirmistir (Speicher vd., 2019).
Artinnlmis  Gergeklik teknolojisi siirekli olarak gelismekte ve yeni kullanim alanlari

kesfedilmektedir. Gelecekte AR'nin daha da yayginlasmasi ve giinliik yasamin bir parcasi
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haline gelmesi beklenmektedir (Carmigniani vd., 2011).

1.2.3. Artirilmis Gergekligin Uygulama Alanlar:

Artirilmig gercgeklik (AG) teknolojisi, giderek daha fazla sektorde uygulanmaya baslamis ve
biiyiik bir potansiyele sahiptir. Bu teknoloji, kullanicilarin gergek diinya ile dijital i¢eriklerin
etkilesimli bir bi¢cimde harmanlanmasini saglayarak, olduk¢a c¢esitli alanlarda
kullanilabilmektedir (Azuma, 1997). En yogun kullamildig1 alanlar; egitim (Bacca vd.,
2014), perakende ve e-ticaret sektorii (Scholz ve Smith, 2016), endiistri ve iiretim alanlar
(Azuma, 1997), mimarlik, miithendislik ve insaat sektorleri (Milgram ve Kishino, 1994) gibi
genis bir yelpazede uygulanabilmektedir. Bu teknoloji, kullanicilara daha zengin ve
etkilesimli deneyimler sunarak, c¢esitli sektorlerde verimliligi ve miisteri memnuniyetini

artirma potansiyeline sahiptir (Yung ve Khoo-Lattimore, 2019).

1.2.4. Artirilmis Gergekligin Avantajlar:

Artirillmis  Gergeklik (AR) teknolojisi birgok alanda sundugu yenilik¢i ¢oziimler ve
iyilestirmeler ile dikkat cekmektedir. Egitim ve Ogretimde AR, egitim materyallerini daha
etkilesimli ve ilgi cekici hale getirmektedir. Ogrenciler, 3D modeller ve simiilasyonlar ile
ders konularmi daha iyi anlayabilmektedir (Bacca vd., 2014). AR, 6grencilere gergcek diinya
senaryolarinda pratik yapma imkani sunmakta, bu da o6grenme siirecini daha etkili
kilmaktadir (Ibafiez ve Delgado-Kloos, 2018). Saglikta AR, cerrahlarin operasyon dncesi ve
sirasinda daha hassas ve giivenli miidahalelerde bulunmalarini saglamaktadir. 3D anatomik
modeller, cerrahlara rehberlik etmektedir (Lamounier vd., 2010). Fizik tedavi ve
rehabilitasyon siireglerinde hastalarin egzersizleri dogru yapmalarini saglamakta ve
terapotik siiregleri desteklemektedir (Rizzo vd., 2011). Perakende ve E-ticarette AR,
miisterilerin iiriinleri sanal olarak denemelerine imkan tanimaktadir, bu da online aligveris
deneyimini gelistirmektedir (Poushneh ve Vasquez-Parraga, 2017). AR uygulamalari,
magaza i¢i aligverisi daha bilgilendirici ve etkilesimli hale getirmektedir (Javornik, 2016).
Eglencede AR, oyun ve eglence sektoriinde yeni deneyimler sunmaktadir. Pokémon GO gibi
AR tabanli oyunlar, oyuncularin gerg¢ek diinya ile etkilesime gecerek oyun deneyimlerini
zenginlestirmektedir (Rauschnabel vd., 2017). Konserler, spor etkinlikleri ve miizelerde AR,

katilimcilara daha etkilesimli ve bilgilendirici deneyimler sunmaktadir (Marques vd., 2020).
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Sanayi ve Uretimde AR, teknisyenlere karmasik makinelerin bakim ve onarim siireglerinde
adim adim rehberlik etmektedir. Bu sayede, hatalar1 azalmakta ve onarim siirelerini
kisalmaktadir (Palmarini vd., 2018). Uretim hatlarinda ¢alisanlar, AR gozliikleri araciligiyla
montaj adimlarin1 ve talimatlarini gorsel olarak takip edebilmektedir (Gavish vd., 2015).
Mimarlik ve Insaatta AR, mimarlarm ve miihendislerin tasarimlarmi gercek diinya
ortaminda gorsellestirmelerine olanak tanimaktadir (Billinghurst ve Kato, 1999). Bu
teknoloji, miisterilere projeyi daha iyi anlamalari igin yardimci olmaktadir. Insaat
alanlarinda AR, planlarin ve yapilarin ger¢cek zamanli olarak kontrol edilmesini saglamakta,
hatalar1 ve uyumsuzluklari tespit etmektedir (Wang vd., 2014). Seyahat ve Turizmde AR,
turistlerin tarihi yerler, miizeler ve diger turistik mekanlar hakkinda daha fazla bilgi
edinmelerini saglamaktadir. Mobil cihazlar iizerinden sanal turlar diizenlenebilmektedir
(Jung vd., 2016). Sehirlerde ve turistik bolgelerde AR tabanli navigasyon uygulamalari,
turistlerin kolayca yon bulmalarina yardimci olmaktadir (Yovcheva vd., 2013). Askeri ve
Savunmada Askeri personelin egitiminde AR, ger¢ekei savas simiilasyonlar1 ve tatbikatlar
saglamaktadir. Askerlerin gergek zamanli bilgi ve verileri gorerek daha etkili kararlar

almalarina yardimci olmaktadir (Shim vd., 2016).

1.2.5. Artirilmis Gergekligin Dezavantajlar

Artirillmig gergeklik (AG), son yillarda egitim, saglik, perakende ve eglence sektorlerinde
hizla yaygilasmaktadir (Azuma, 1997). Ancak, bu teknolojinin kullanimiyla ilgili bazi
dezavantajlar da mevcuttur. Bu kisimda basliklar halinde, AG'nin 6nemli dezavantajlari ele

alinmaktadir.

1.2.5.1. Kullanic1 Deneyimi ve Etkilesim Sorunlari

AG uygulamalarinda, gercek diinya ile sanal 6gelerin entegrasyonu siirecinde kullanict
deneyiminde bazi problemler ortaya ¢ikabilmektedir. Cihaz kamerasi, sensorler ve yazilim
arasindaki uyumsuzluklar nedeniyle, sanal 0&gelerin ger¢ek diinyaya tam olarak
yerlestirilememesi, kullanicinin gergeklik algisin1 bozabilmektedir (Azuma vd., 2001).
Ayrica, AG cihazlarinin kullanimi sirasinda kullanicilarin dikkatlerinin dagilmasi, etkilesim

giiclikleri ve koordinasyon sorunlari yagamalari da sik karsilagilan problemlerdendir

(Diinser vd., 2007).
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Saghk Etkiler: AG teknolojisinin kullanimi, ¢esitli saglik sorunlarina da yol agabilmektedir.
Uzun siireli AG kullanimi, goz yorgunlugu, bas agris1 ve bulant1 gibi semptomlarin ortaya
¢ikmasina neden olabilmektedir (Rebenitsch ve Owen, 2016). Ayrica, AG gozliikleri veya
basliklarinin kullanimi sirasinda, kullanicilarin kendilerini ¢evreden soyutlamasi ve diisme,
carpisma gibi fiziksel kazalara maruz kalma riskleri de bulunmaktadir (Dinser ve

Hornecker, 2007).

Gizlilik ve Giivenlik Endiseleri: AG teknolojisi, kullanicilarin kisisel verilerinin
toplanmast ve kullanilmast konusunda da endiselere yol agmaktadir. AG uygulamalari,
kullanicilarin konum bilgisi, goriintiileri ve davraniglart gibi 6zel verilerini toplamakta ve
bunlar1 iglincii sahislarla paylasabilmektedir (Rauschnabel vd., 2019). Ayrica, AG
cihazlarmin siber saldirilara karsi savunmasiz olmasi, gizlilik ve giivenlik risklerini

artirmaktadir (Madden, 2017).

Etik ve Sosyal Sorunlar:AG teknolojisinin kullanimi, ¢esitli etik ve sosyal sorunlar1 da
beraberinde getirmektedir. AG, gercgeklik algisini degistirerek, kullanicilarin yanhs kararlar
vermelerine neden olabilmektedir (Billinghurst ve Duenser, 2012). Ayrica, AG
uygulamalarinin  esitsizlikleri ve ayrimcili§i arttirma potansiyeli de bulunmaktadir
(Rauschnabel vd., 2019). AG teknolojilerinin maliyetlerinden dolay1 bu teknolojiye erisimin
siirlanmasi ve toplumsal boliinmelere yol acabilmesi 6rnek olarak yasanabilecek durumlar

arasidadir.

1.2.6 Artirilmis Gergekligin Mesleki Egitimdeki Yeri

Artirllmis gergeklik (AG), gercek diinyadaki nesnelerin ve ortamlarin iizerine dijital verilerin
eklenmesiyle olusan etkilesimli bir teknolojik deneyimdir. Bu teknoloji, son yillarda egitim
alaninda giderek daha fazla yer bulmaktadir. Ozellikle mesleki egitim alaninda, AG'nin

sundugu deneyimler ve avantajlar, bu teknolojinin 6nemli bir rol oynamasini saglamaktadir
(Akcayir ve Akcayir, 2017).

1.2.6.1 Mesleki Egitimde AG'nin Kullanim Alanlan

Beceri Egitimi: AG, karmasik becerilerin dgretilmesinde dnemli bir rol oynamaktadir. Tip

egitiminde cerrahi tekniklerin sanal olarak uygulanmasi, 6grencilerin ger¢ek uygulamalara
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hazirlanmas1 bu 6nemli roller arasinda gosterilebilmektedir (Zhu vd., 2014). Ayn1 sekilde,
mekanik, elektrik veya tesisat gibi alanlarda, parcalarin veya sistemlerin ii¢ boyutlu
modellerinin  goriintiilenmesi, O6grencilerin  teorik  bilgilerini  uygulamali  olarak

pekistirmelerine yardimci olmaktadir (Cheng ve Tsai, 2013).

Giivenlik Egitimi: Tehlikeli ortamlarda egitim almak zor ve risklidir. AG, bu tiir ortamlarin
sanal simiilasyonlarini sunarak &grencilerin giivenli bir sekilde egitim almalarina olanak
tanimaktadir. Itfaiyeci adaylarinin yangin séndiirme, kurtarma ve tahliye islemlerini AG
sistemleri lizerinde deneyimlemeleri bu teknolojinin kullanim alanlarina 6rnek olarak

verilebilmektedir (Katsanevas vd., 2021).

Uzaktan Egitim: AG, fiziksel mekandan bagimsiz olarak egitim alma imkan1 sunmaktadir.
Ogrenciler, sanal ortamlarda etkilesimli deneyimler yasayarak, gercek uygulamalara
hazirlanabilme imkani sunmaktadir. Bu avantaj, 6zellikle cografi sinirlart asan, zaman ve

mekan kisitlar1 olan mesleki egitim programlari i¢in oldukca faydalidir (Bacca vd., 2014).

Gorsellestirme ve Simiilasyon: AG, karmasik mesleki siireclerin ve teknolojilerin ii¢
boyutlu gorsellestirilmesini saglamaktadir. Bu, Ogrencilerin {irlinleri, sistemleri veya
makineleri ger¢ekei bir sekilde deneyimlemelerine olanak tanimaktadir. Boylece, daha derin
bir anlayis ve kavrayis gelistirmelerine yardimei olmaktadir (Ibafiez ve Delgado-Kloos,

2018).

1.2.6.2 Mesleki Egitimde AG'nin Avantajlar

Daha Etkili Ogrenme: AG, dgrencilerin aktif katilimini saglayarak, bilgilerin daha kalict
ve anlamli bir sekilde 6grenilmesini desteklemektedir. Ogrenciler, sanal ortamda yaparak-

yasayarak 0grenme firsat1 bulmaktadirlar (Akcayir ve Akcayir, 2017).

Giivenli Uygulama Ortami: Tehlikeli veya erisilmesi zor ortamlarda egitim almak,
Ogrenciler ic¢in biiyiik riskler barindirmaktadir. AG, bu tiir ortamlarin glivenli
simiilasyonlarin1 sunarak, Ogrencilerin deneyim kazanmalarma olanak tanimaktadir

(Katsanevas vd., 2021).

Maliyet Etkinligi: Ger¢ek ekipman ve cihazlarin kullanimi, egitim maliyetlerini oldukg¢a
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artirabilmektedir. AG, sanal ortamda daha diisiik maliyetlerle egitim olanagi saglamaktadir

(Bacca vd., 2014).

Bireysellestirilmis Ogrenme: AG, dgrencilerin kendi 6grenme hizlarma gore ilerlemelerine
imkan tanimaktadir. Ayrica, Ogrencilerin ilgi ve ihtiyaglarina gbre igerik

uyarlanabilmektedir (Ibafiez ve Delgado-Kloos, 2018).
Uzaktan Erisilebilirlik: AG teknolojisi, 6grencilerin fiziksel olarak bir egitim merkezinde

bulunma zorunlulugunu ortadan kaldirmaktadir. Bu, 6zellikle cografi olarak daginik veya

erigimi zor olan 6grenciler i¢in 6nemli bir avantaj saglamaktadir (Bacca vd., 2014).
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2. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin amaci, yontemi ve kapsami ile aragtirmanin sinirliliklarina yer
verilmistir.

2.1. Arastirmanin Amaci

Bu calisma ulusal ve uluslararasi literatiirde mesleki ve teknik egitimde, sanal gergeklik ve
artirllmig gerceklik caligmalarini detayli bir sekilde incelemek amacina yonelik yapilmistir.

Bu amaca yonelik asagidaki belirlenen sorulara cevap bulunmaya caligilmistir:

Mesleki ve teknik egitimde sanal ve artirilmis gercgeklik teknolojilerinin,

1. Kullaniminin mevcut durumu nedir?

2. Yararlari nelerdir?

3. Uygulanmasindaki zorluklar veya sinirlamalar nelerdir?

4. Sanal ve artirllmis gergeklik teknolojileri, mesleki ve teknik egitim programlarindaki
Ogrencilerin 6grenme deneyimlerini ve sonuglarini nasil etkilemektedir?

5. Mesleki ve teknik egitim baglaminda sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin

kullanimina iliskin gilincel egilimler ve gelecekteki yonelimler nelerdir?
2.2. Arastirmanin Yontemi ve Kapsami

Yapilmis olan bu ¢alismada sistematik derleme yontemi kullanilmistir. Sistematik derleme,
belirli bir arastirma sorusuna cevap bulmak amaciyla, 6nceden belirlenmis ve ayrintili bir
yontem kullanarak ilgili ¢aligmalar1 tespit etme, degerlendirme ve sentezleme siirecidir
(Grant ve Booth, 2009). Bu yontem, geleneksel anlatim derleme yontemlerinden farklidir.

Sistematik derlemenin temel adimlar1 sunlardir:

1. Arastirma sorusunun net bir sekilde tanimlanmasi,
Kapsamli ve sistematik bir literatiir taramasi yapilmasi,
Belirlenen kapsam kriterlerine uygun ¢alismalarin segilmesi,

Secilen ¢alismalarin metodolojik kalitesinin degerlendirilmesi,

nok WD

Calismalardan elde edilen verilerin sistematik bir sekilde sentezlenmesi ve

sonuclarin seffaf ve anlasilir bir sekilde raporlanmasi (Liberati vd., 2009).
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Sistematik derleme yontemi, akademik arastirmalarda giivenilir ve kapsamli bilgi sentezi
saglamaktadir (Moher vd., 2009). Bu yontemin titizlikle uygulanmasi, arastirma alanindaki
mevcut bilgi birikiminin etkin bir sekilde degerlendirilmesine olanak tanimaktadir. Ayrica,
arastirmacilarin belirli bir konudaki bilgi bosluklarii tespit etmesine ve gelecekteki
arastirma yonlerini belirlemesine yardimci olmaktadir (Gough vd., 2012). Akademik
aragtirmalarda giivenilir ve saglam sonuglar elde edilmesine katki saglayan 6nemli bir

yontemdir (Petticrew ve Roberts, 2006).

Bu c¢alisma, sistematik derleme yontemi kullanilarak artirilmis ve sanal gercekligin
egitimdeki ve mesleki egitimdeki yerinin belirlenebilmesi igin gergeklestirilmistir. Ilk

adimda, "Web of Science" elektronik veri tabaninda "vocational education", "technical
education", "augmented reality" ve "virtual reality" anahtar kelimeleri kullanilarak bir Web
Of Science veri tabani {lizerinde literatiir taramasi yapilmistir. Taramada, 103 ¢alisma ortaya
cikmig ve degerlendirme asamasina gecilmistir. Bu asamada, ¢alismalarin dahil etme ve
hari¢ tutma kriterlerine gére incelenmesi sonucunda, tam metin erisimi olmayan c¢aligmalar
ve yaymn dili Ingilizce olmayanlar hari¢ tutulmus, makale tiiriindeki calismalar ise dahil
edilmistir. 59 calisma, bu sebeplerle metodolojik agidan uygun bulunmadigindan dolay1
cikartlmistir. Son olarak, kalan 44 calisma, nitelik olarak degerlendirilmis ve sistematik
derlemeye dahil edilmistir. Calismalarin sadece aragtirma makaleleri ile sinirli tutulmasinin
nedeni, artirllmis gergeklik ve sanal gergeklik uygulamalarinin tam anlamiyla anlasilmasi,

mesleki egitimde nasil uygulandiginin belirlenmesi ve arastirmada degerlendirilecek

noktalarin bulunmasidir. Yiiriitiilen bu calismanin akis semasi asagida ifade edilmistir.

Tablo 2.1: Calismanin akis semasi: (devam ediyor)

2 ¢

Web Of Science elektronik veri tabaninda “vocational education”, “technical education”,
“augmented reality” ve “virtual reality” anahtar kelimeleri, tiim alanlarda taranmistir.

4

Toplam 103 yayina ulasilmistir.

4
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Caligmalar listelenmis ve dahil edilme kriterlerine gore degerlendirilmistir. Dahil edilme
kriterleri; tam erisilebilir durumda olmasi, makale tliriinde yapilmis ¢alisma olmasi ve
sadece Ingilizce dilinde yapilmis olmas1 olarak belirlenmistir.

4

19 caligma aragtirma tiirliniin makale olmamasindan dolay1 kapsam dis1 birakilmstr.

4

32 calisma agik erisim olma kosulunu saglamadigindan kapsam dis1 birakilmaistir.

4

8 calisma yaym dilinin Ingilizce olmasi kosulunu saglamadigindan kapsam dist
birakilmistir.

&

Kriterlere uymayan ve ulasilamayan toplam 59 ¢alisma kapsam dis1 birakildi. Bu kriterler
cergevesinde yapilmig taramanin sonucunda 44 ¢alismaya ulasilmistir.

4

Ulasilan ¢aligmalar belirlenen inceleme kriterleri ag¢isindan incelenmek iizere ¢alisiimaya
baslanmuistir.
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2.3. Arastirmanin Simirhliklar:

Bu arastirmada bildiri, tez, derleme, kongre sunumu gibi arastirma makalelerinin haricinde
kalmakta olan yayin tiirleri incelemeye dahil edilmemistir. Sadece Web Of Science veri
tabaninda taramanin yapilmasi ve sadece Ingilizce yaym dilinde inceleme yapilmis olmasi

gerceklestirilmis olan bu ¢alismanin sinirliliklarindandir.
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3. BULGULAR VE TARTISMA

Akademik calismalarda, sanal ve artirllmis gercekligin mesleki ve teknik egitim
baglamindaki kullanimi kapsamli bir sekilde incelenmistir. Bu amagcla, ilgili anahtar
kelimelerle yapilan ikili kombinasyonlar kullanilarak, VOSviewer programi araciligiyla
cesitli analizler gergeklestirilmistir. Bunlar arasinda ortak yazarlik, kurumlar aras1 ve tilkeler
arast ortak yazarlik, ortak anahtar kelime ve WOS kategorileri analizleri yer almaktadir.
Yapilan bu analizler sonucunda, sanal ve artirilmis gergekligin teknik egitim alanindaki
giincel durumu ve Oncii yazarlar hakkinda Onemli bilgiler elde edilmistir. Analizler

yapilirken olusturulan anahtar kelime kombinasyonlar1 asagidaki sekildedir:

1. “Virtual reality” + “Vocational education”
2. “Virtual reality” + “Technical Education”
3. “Augmented reality” + “Vocational education”

4. “Augmented reality” + “Technical education”

3.1. “Virtual Reality” + “Vocational Education”

Bu baslik altinda ortak yazarlik analizi, kurumlar arasi ortak yazarlik analizi, iilkeler aras1
ortak yazarlik analizi, ortak anahtar kelime analizi ve Web Of Science kategorilerine yer

verilmigtir.
3.1.1. Ortak Yazarhk Analizi

Secilen ikili anahtar kelimeleriyle Web of Science veri tabanindan yapilan aramalarda 32
adet calismaya ulasilmistir. Ulasilan calismalarda yazarlar arasinda ortak yazarlik analizleri
yapilmustir. Ortak yazarlik analiz kosullart belirlenirken her bir yazarin en az bir yayini ve
her bir yazarin en az bir atif almas1 gézetilmistir. Bu kosullara uygun 96 yazar igerisinde 84
yazar belirlenmistir. Ulasilan bu yazarlarin ortak yazarlik iliskileri incelendiginde aralarinda
atif ve dokiiman sikligina gore baglant1 giicli en yiiksek yazar kiimesinin sekiz yazardan

olustuguna ulasilmistir (Sekil 3.1). Yazarlar yogunluklu olarak Sekil 3.2°de de goriildiigii

20



tizere 2020 igerisinde ortak makalelerde yer almislardir. Bu haritada 6ne ¢ikan noktalar su

sekildedir:

1. Dillenbourg adl1 akademisyen, diger tiim yazarlarla en yogun baglantiya sahiptir. Bu

yazar etrafinda yogun bir ag olusmustur.
2. Caspian Lindsay ve Dillenbourg arasinda da giiglii bir baglant1 vardir.

3. Kim, Jonghyeop ve Chen, Sharon'un da birbirleriyle baglantili olduklari

anlagilmaktadir.

4. Baz1 yazarlar arasinda daha zayif ve dolayli iliskiler goriinmektedir. Ornek verilecek

olursa, Doarn, Martin ile Caspian Lindsay arasinda bir bag vardir.
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Sekil 3.1: Ortak yazarlik iligkileri
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Sekil 3.2: Ortak yazarlik iligkilerinin y1l bazinda dagilimi
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3.1.2. Kurumlar Arasi Ortak Yazarhk Analizi

Yazarlarin iiretmis oldugu makalelerin kurumlari incelenmek tizere bir havuza aktarilmistir.
Her bir kurumun en az bir makale iiretmis olmasi ve her makalenin de en az bir kez atif
almasi sartlar1 gozetilmistir. Bu kosullara uyan 53 kurum arasinda 47 kuruma ulasilmistir.
Bu kurumlar yaymlamis olduklari makale ve yapilmis olan atif sikliklar1 temel alinarak
aralarindaki baglant1 haritalandirilmistir. 47 kurum arasinda gozetilen sartlara gore en sik
baglant1 bes kurum arasinda oldugu belirlenmistir (Sekil 3.3). Bu haritada 6ne ¢ikan noktalar

sunlardir:

1. Ecole polytechnique fédérale de Lausanne (EPFL) ve DEFI laboratuvar: arasinda
giiclii bir baglant1 goriilmektedir. EPFL, Isvigre'deki bir teknik {iniversite, DEFI ise

bir arastirma laboratuvaridir.

2. Swiss Federal Institute of Technology (ETH) ve Institut d'éducation de Turquie

(Turkish Institute of Education) arasinda da dolayli bir baglant1 vardir.

3. Delta Technol, DEFI ve EPFL arasinda karsilikli baglantilar bulunmaktadir. Bu

kurumlar arasinda gii¢lii bir is birligi ve etkilesim oldugu anlasilmaktadir.
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Sekil 3.3: Kurumlar arasi ortak yazarlik analizi

3.1.3. Ulkeler Aras1 Ortak Yazarhk Analizi

Yaymlanmis olan makalelerin hangi {ilkelerin ev sahipligi yaptigim1 belirleyebilmek
amaciyla incelemeler yapilmistir. Yapilan analizde her bir iilkenin en az bir dokiimana sahip
olmasi ve en az bir defa da atif almasi sartlar1 gozetildiginde bu sartlara 14 {ilke arasinda 12
tilkenin uydugu goriilmistiir. Yaymnlanan dokiiman sayist ve yapilmis olan atiflar goz
oniinde bulundurularak belirlenen iliskide Sekil 3.4’de goriildiigii tizere baglant1 giicli en
yiiksek olan kiimenin bes iilkeden olustuguna ulasiimistir. Ulkeler arasindaki ortak yazarlik
iliskilerinin gorildiigi yillara Sekil 3.5°de yer verilmistir. Makalelerin atif aldig1 sayilarin

yogunlastirilmis renklendirilmis haritasi ise Sekil 3.6’da gosterilmistir.
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Sekil 3.5: Ulkeler arasindaki ortak yazarlik iliskilerinin goriildiigii yillar
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Sekil 3.6: Makalelerin atif aldig1 sayilarin yogunlastirilmis renklendirilmis haritasi
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3.1.4. Ortak Anahtar Kelime Analizi

Belirlenen kriterlere gore yayinlanmis olan makalelerdeki yer alan anahtar kelimelerin ortak
sekilde kag defa kullanildigina ulasilmaya ¢alisilmistir. Ulagilmis olan makalelerin anahtar
kelimeleri incelenmek {izere biitiin anahtar kelimeler ortak havuza aktarilmistir. Anahtar
kelimelerin en az iki defa ortak kullanilmasi sart1 kosularak 106 anahtar kelime arasinda
sekiz anahtar kelimeye (Sekil 3.7) ulasilmistir. Bu anahtar kelimeler beraber kullanimi ve
birbirleriyle olan iliskileri agisindan asagidaki sekilde haritalandirilmistir. One ¢ikan

noktalar su sekildedir:

1. Sanal ger¢eklik (virtual reality) ve arttirilmis gergeklik (augmented reality) arasinda
giicli. bir iligki vardir. Bu teknolojiler egitim ve Ogretim uygulamalarinda

kullanilmaktadir.

2. Yenilik¢i 6grenme (innovative learning) sanal gerceklik ve arttirilmig gergeklik ile

yakindan iliskilidir.

3. Mesleki egitim ve dgretim (vocational education and training) e-0grenme, sanal

gerceklik ve arttirilmis gercgeklik ile baglantilidir.

4. Yenilenebilir enerji kaynaklar1 (renewable energy sources) diger kavramlarla daha

az iligkili gériinmektedir.

Bu harita, teknolojik gelismeler ve egitim yaklagimlari arasindaki etkilesimi ve baglantilart
ortaya koymaktadir. Ozellikle sanal gergeklik, arttirilmis gerceklik ve yenilik¢i dgrenme
arasindaki giiclii iligkiler dikkat ¢ekicidir. Anahtar kelimelerin ortak kullaniminin yillara

gore renklendirilmis haritasi ise Sekil 3.8”de yer almaktadir.
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Sekil 3.8: Anahtar kelimelerin ortak kullaniminin yillara gore renklendirilmis haritasi
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3.1.5. Web Of Science Kategorileri

“Virtual reality” ve “Vocational education” anahtar kelimeleri kullanilarak ulagilan 32
caligmanin Web of Science’de hangi kategorilerde yaymlamis oldugu asagidaki Sekil 3.9°da
ifade edilmistir. Bu sekilde baslica dikkat ¢eken noktalar sunlardir:

1. "Computer Science Information Systems" kategorisi 6ne ¢ikmaktadir. Bu, sanal
gerceklik ve mesleki egitim konulartyla dogrudan iligkili bir kategori olabilecegini

distindlirmustiir.

2. "Engineering Electrical Electronic" kategorisi de dnemli bir yer tutmaktadir. Sanal
gerceklik teknolojileri ve mesleki egitim uygulamalarinda elektrik-elektronik

miithendisligi konular1 6nemli rol iistlenmis olabilmektedir.

3. "Materials Science Multidisciplinary" kategorisi, sanal gerceklik ve mesleki egitim
icin gerekli olan teknolojik altyapinin gelistirilmesinde 6nemli bir faktor olabilecegi

distiniilmektedir.

4. "Telecommunications" ve "Computer Science Architecture" kategorileri de sanal

gerceklik ve mesleki egitim uygulamalariyla baglantili goriilmektedir.

Genel olarak, bu gorsel, sanal gergeklik ve mesleki egitim alanlarindaki aragtirmalarin birgok
disiplin tarafindan desteklendigini ve kapsamli bir bilimsel ag olusturdugunu
gostermektedir. Farkli bilim dallart ve teknolojik alanlar arasindaki is birliginin bu

konulardaki ilerlemelere katki sagladigi izlenimi yaratmaktadir.
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Sekil 3.9: Web of Science kategorileri

3.2. “Virtual Reality” + “Technical Education”

Bu baslik altinda ortak yazarlik analizi, kurumlar arasi ortak yazarlik analizi, iilkeler aras1
ortak yazarlik analizi, ortak anahtar kelime analizi ve Web Of Science kategorilerine yer

verilmistir.

3.2.1. Ortak Yazarhk Analizi

Secilen ikili anahtar kelimeleriyle Web of Science veri tabanindan yapilan aramalarda yedi
adet caligmaya ulasilmigtir. Ulasilan ¢calismalarda yazarlar arasinda ortak yazarlik analizleri
yapilmustir. Ortak yazarlik analiz kosullar1 belirlenirken her bir yazarin en az bir yayimi ve
her bir yazarin en az bir atif almas1 gézetilmistir. Bu kosullara uygun 27 yazar icerisinde 23
yazar belirlenmistir. Ulasilan bu yazarlarin ortak yazarlik iliskileri incelendiginde aralarinda
atif ve dokiiman sikligina gore baglant1 giicii en yiiksek yazar kiimesinin sekiz yazardan

olustuguna ulagilmistir (Sekil 3.10). Bu haritada 6ne ¢ikan noktalar sunlardir:

1. Allen, John Carson, diger yazarlarla en ¢ok baglantili olan kisi olarak gériinmektedir.

Bu konuda 6nemli bir rol iistlendigi anlasilmaktadir.

2. Lim, Jie En ve Lim, Soon Huat arasinda gii¢lii bir baglant1 vardir. Bu konuda 6nemli

bir diger isimler oldugu goriilmektedir.
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3. Quabh, Joanne Hui Min ve Tan, Ngiak Chuan birbirleriyle baglantili yazarlar oldugu

gorilmektedir.
4. Malhotra, Rahul ise diger yazarlardan biraz daha izole konumda durmaktadir.

5. Wong, Wei Teen ve Teh, Tuan Ann arasinda da bir baglanti mevcuttur.
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Sekil 3.10: Ortak yazarlik analizi

3.2.2 Kurumlar Arasi Ortak Yazarhik Analizi

Yazarlarin iiretmis oldugu makalelerin kurumlari incelenmek tizere bir havuza aktarilmistir.
Her bir kurumun en az bir makale {iretmis olmasi ve her makalenin de en az bir kez atif
almasi sartlar1 gozetilmistir. Bu kosullara uyan 16 kurum arasinda 12 kuruma ulasilmistir.
Bu kurumlar yayimlamis olduklari makale ve yapilmis olan atif sikliklar1 baz alinarak
aralarindaki baglant1 haritalandirilmigtir. 12 kurum arasinda gozetilen sartlara gore en sik

baglant1 {i¢ kurum arasinda oldugu belirlenmistir (Sekil 3.11).
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Sekil 3.11: Kurumlar arasi ortak yazarlik analizi

3.2.3 Ulkeler Arasi Ortak Yazarlk Analizi

Yaymlanmis olan makalelerin hangi {lkelerin ev sahipligi yaptigini1 belirleyebilmek
amaciyla incelemeler yapilmistir. Yapilan analizde her bir {ilkenin en az bir dokiimana sahip
olmas1 ve en az bir defa da atif almasi sartlar1 gozetildiginde bu sartlara yedi iilke arasinda
alt1 iilkenin uydugu goriilmiistiir. Yayinlanan dokiiman sayis1 ve yapilmis olan atiflar goz
ontinde bulundurularak belirlenen iliskide Sekil 3.12°de goriildiigii iizere iilkeler arasinda

herhangi bir iliski olmadig1 belirlenmistir.
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Sekil 3.12: Ulkeler aras1 ortak yazarlik analizi

3.2.4. Ortak Anahtar Kelime Analizi

Belirlenen kriterlere gore yayinlanmis olan makalelerdeki yer alan anahtar kelimelerin ortak
sekilde kag defa kullanildigina ulasilmaya ¢alisilmistir. Ulagilmis olan makalelerin anahtar
kelimeleri incelenmek {izere biitiin anahtar kelimeler ortak havuza aktarilmistir. Anahtar
kelimelerin en az iki defa ortak kullanilmasi sart1 kosularak 33 anahtar kelime arasinda 23
anahtar kelimeye ulasilmistir. Bu anahtar kelimeler beraber kullanimi1 ve birbirleriyle olan
iligkileri agisindan asagidaki sekilde haritalandirilmistir (Sekil 3.13). Anahtar kelimelerin
ortak kullanildig1 yillara iliskin renklendirilmis harita Sekil 3.14’de verilmistir. Anahtar
kelimelerin kag¢ defa ortak kullanildigina iligskin agirlikli harita ise Sekil 3.15°de verilmistir.

Bu haritayla ilgili 6nemli noktalar sunlardir:

1. Genel olarak, bu harita, "virtual reality" baslig1 etrafinda sekillenen iligkili kavram

kiimelerini ifade etmektedir.

2. "Virtual reality" merkezi bir kavram olarak 6ne ¢ikmaktadir. Diger kavramlarin cogu

buraya baglanmaktadir.
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3. "Virtual reality" kavrami, "human-computer interface", "improving classroom

teaching" ve "crystal lography" gibi kavramlarla dogrudan baglantilidir.

4. "Comparative analysis", "construction project planning" ve "technical education"

gibi kavramlar ise "virtual reality" ile dolayl olarak iliskilendirilmistir.

5. "Assessment" ve "domain" kavramlari diger basliklardan izole bir konumdadir.
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Sekil 3.13: Ortak anahtar kelime analizi haritas1
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Sekil 3.14: Anahtar kelimelerin ortak kullanildig: yillara iliskin renklendirilmis harita
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Sekil 3.15: Anahtar kelimelerin kag defa ortak kullanildigina iliskin agirlikli harita



3.2.5. Web of Science Kategorileri

“Virtual reality” ve “Technical Education” anahtar kelimeleri kullanilarak ulagilan yedi

caligmanin Web of Science’de hangi kategorilerde yaymlamis oldugu asagida yer alan Sekil

3.16’da gosterilmistir. Bu semada baslica dikkat ¢geken noktalar sunlardir:

1.

"Computer Science Artificial Intelligence" ve "Computer Science Interdisciplinary
Applications" kategorileri en biiyiik iki kategori olarak goriinmektedir. Buradan,
sanal ger¢eklik teknolojisinin bilgisayar bilimi ve yapay zeka alanlarinda yogun

sekilde calisilan konular oldugu anlasilmaktadir.

"Engineering Multidisciplinary" kategorisi de oldukca genis yer kaplamaktadir. Bu,
sanal gercekligin miihendislik alaninda ¢ok disiplinli bir sekilde ele alindigini

gostermektedir.

"Construction Building Technology" kategorisi ise diger kategorilere gore daha
kiiclik bir alana sahiptir. Ancak yine de sanal ger¢ekligin yapi1 ve insaat teknolojileri

alaninda kullanildigini ifade etmektedir.

"Education Educational Research" kategorisi en kii¢iik goriinen kategoridir. Bu,
sanal gerceklik teknolojisinin egitim aragtirmalar1 alanindaki kullaniminin gorece

daha sinirli oldugunu gosterebilmektedir.

Genel olarak, bu gorsel, sanal gerceklik teknolojisinin bilgisayar bilimleri, miihendislik ve

yapt teknolojileri alanlarinda yogun sekilde ¢alisilan bir konu oldugunu ortaya koymaktadir.

Egitim alanindaki kullanimi ise diger alanlara gére daha az gelismis goriinmektedir.
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Sekil 3.16: Web of Science kategorileri

3.3. “Augmented Reality” + “Vocational Education”

Bu baglik altinda ortak yazarlik analizi, kurumlar aras1 ortak yazarlik analizi, lilkeler aras1
ortak yazarlik analizi, ortak anahtar kelime analizi ve Web Of Science kategorilerine yer

verilmistir.

3.3.1. Ortak Yazarhk Analizi

Secilen ikili anahtar kelimeleriyle Web of Science veri tabanindan yapilan aramalarda 21
adet caligmaya ulasilmigtir. Ulasilan ¢calismalarda yazarlar arasinda ortak yazarlik analizleri
yapilmistir. Ortak yazarlik analiz kosullar1 belirlenirken her bir yazarin en az bir yayini ve
her bir yazarin en az bir atif almasi1 gozetilmistir. Bu kosullara uygun 60 yazar icerisinde 55
yazar belirlenmistir. Ulasilan bu yazarlarin ortak yazarlik iliskileri incelendiginde aralarinda
atif ve dokiiman sikligina gore baglanti giicii en yiiksek yazar kiimesinin yedi yazardan

olustuguna ulagilmistir (Sekil 3.17). Bu haritada one ¢ikan noktalar sunlardir:

1. Yazarlarin birbirleriyle yogun baglantilar1 vardir. Bu, bu konudaki calismalarin

oldukca disiplinler arasi ve igbirlik¢i bir yapida gergeklestigini gostermektedir.
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2. Merkezde yer alan yazarlar, "Ahmad, Nuwahid Mohd", "Pairan, Mohd Noor Rasidi"
ve "Hamid, Mohd Zolfkifli Abdul" gibi isimlerdir. Bu yazarlarin s6z konusu

konulardaki 6nde gelen isimler olabilecegini diisiiniilmektedir.

3. Yazarlarin konumlar1 birbirine yakin ve baglantilar1 yogundur. Bu, konunun

cekirdegindeki ¢alismalarin bu yazarlarca yapiliyor olabilecegine isaret etmektedir.

4. Bazi yazarlarin daha izole konumda oldugu da goriilmektedir. Bunlar konuyla daha

dolayl iliskileri olan isimler olabilecegi diistiniilmektedir.

Genel olarak, bu gorsel, artirilmis gerceklik ve mesleki egitim alanlarindaki 6nde gelen

akademisyenlerin ve ¢aligmalarin yogun is birligi i¢inde oldugunu ortaya koymaktadir.
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Sekil 3.17: Ortak yazarlik analizi
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3.3.2. Kurumlar Arasi Ortak Yazarhk Analizi

Yazarlarin iiretmis oldugu makalelerin kurumlari incelenmek tizere bir havuza aktarilmistir.
Her bir kurumun en az bir makale iiretmis olmasi ve her makalenin de en az bir kez atif
almasi sartlar1 gozetilmistir. Bu kosullara uyan 28 kurum arasinda 27 kuruma ulasilmistir.
Bu kurumlar yaymlamis olduklart makale ve yapilmis olan atif sikliklar1 baz alinarak
aralarindaki baglant1 haritalandirilmigtir. 27 kurum arasinda gozetilen sartlara gore en sik
baglant1 alti kurum arasinda oldugu belirlenmistir (Sekil 3.18). Kurumlar arasinda ortak
yazarlik analizinin yogunlastirilmis yillara gore haritast (Sekil 3.19)’de verilmistir.
Kurumlarin atif sayilarma iliskin yogunlasmis renklendirilmis haritas1 da (Sekil 3.20)’de

verilmistir. Bu haritada kurumlar ile ilgili 6ne ¢ikan noktalar sunlardir:

1. Merkezdeki en yogun baglantilarin "Univ Rigja" ve "Univ Girona" kurumlari
arasinda oldugu goriilmektedir. Artirllmis gerceklik ve mesleki egitim konusunda bu

iki kurumun yogun is birligi i¢cinde olduguna isaret etmektedir.

2. "Univ North Texas", "Fdn Univ Tecrol Comfenalco" ve "Fdn Univ Karad Lorenz"
gibi kurumlarin daha izole konumda oldugu dikkat ¢ekmektedir. Bu kurumlarin konu

ile daha dolayl iligkili olduklarin1 géstermektedir.

3. "Athaba Ca Univ" ise haritanin ucunda yer alan tek kurumdur. Diger kurumlara

kiyasla daha az baglantili bir konumda oldugunu goriilmektedir.

4. Genel olarak, kurumlar arasindaki baglantilarin yogun olmasi, artirilmis gerceklik ve
mesleki egitim alanlarindaki ¢aligmalarin disiplinler arasi ve isbirlik¢i bir yap1 i¢inde

gerceklestigini diisiindiirmektedir.
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Sekil 3.18: Kurumlar arasi ortak yazarlik analizi haritasi
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Sekil 3.19: Kurumlar arasinda ortak yazarlik analizinin yogunlastirilmis yillara gore
haritast
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Sekil 3.20: Kurumlarin atif sayilarina iliskin yogunlasmis renklendirilmis haritasi

3.3.3. Ulkeler Aras1 Ortak Yazarhk Analizi

Yaymlanmis olan makalelerin hangi {ilkelerin ev sahipligi yaptigim1 belirleyebilmek
amaciyla incelemeler yapilmistir. Yapilan analizde her bir {ilkenin en az bir dokiimana sahip
olmasi ve en az bir defa da atif almasi sartlar1 gozetildiginde bu sartlara 16 {ilke arasinda 15
tilkenin uydugu goriilmiistiir. Yayimlanan dokiiman sayis1 ve yapilmis olan atiflar goz
oniinde bulundurularak belirlenen iliskide Sekil 3.21°de goriildiigii lizere baglant1 giicii en
yiiksek olan kiimenin alt1 {ilkeden olustuguna ulasilmistir. Ulkeler arasindaki ortak yazarlik
iliskilerinin gortildigii yillara Sekil 3.22°de yer verilmistir. Makalelerin atif aldig1 sayilarin
yogunlastirilmis renklendirilmis haritasi ise Sekil 3.23°de gosterilmistir. Bu haritayla ilgili

One ¢ikan noktalar su sekildedir:

1. Kanada ve Ispanya arasindaki baglantinin diger iilkelere gére daha giiclii oldugu
goriilmektedir.

2. Kolombiya, Almanya, Ingiltere ve Amerika Birlesik Devletleri'nin diger iilkelere
gore daha az baglantili konumda oldugu dikkat cekmektedir.

3. Haritanin genel yapisi, bu alanlardaki uluslararasi ¢aligmalarin gorece sinirlt sayidaki

iilke arasinda yogunlastigina isaret etmektedir.
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Sekil 3.21: Ulkeler arasi ortak yazarlik analizi haritasi
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Sekil 3.22: Ulkeler arasindaki ortak yazarlik iliskilerinin goriildiigii yillar
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Sekil 3.23: Makalelerin atif aldig1 sayilarin yogunlastirilmis renklendirilmis haritasi

3.3.4.0rtak Anahtar Kelime Analizi

Belirlenen kriterlere gore yayinlanmis olan makalelerdeki yer alan anahtar kelimelerin ortak
sekilde kag defa kullanildigina ulasilmaya ¢alisilmistir. Ulagilmis olan makalelerin anahtar
kelimeleri incelenmek {izere biitiin anahtar kelimeler ortak havuza aktarilmistir. Anahtar
kelimelerin en az iki defa ortak kullanilmasi sart1 kosularak 66 anahtar kelime arasinda bes
anahtar kelimeye ulasilmistir. Bu anahtar kelimeler beraber kullanimi1 ve birbirleriyle olan
iligkileri agisindan asagidaki Sekil 3.24°de haritalandirilmistir. Anahtar kelimelerin kullanim
yillarina gore renklendirilmis yogunlastirilmis haritas1 Sekil 3.25°de verilmistir. Kullanim
sikliklarinin sayisal olarak renklendirilmis agirliklandirilmis ifade edildigi harita ise Sekil

3.26°da verilmistir. Bu haritadaki 6nemli noktalar su sekildedir:

1. Merkezdeki "augmented reality" ve "vocational education and training" anahtar

kelimeleri, bu iki kavramin temel konular1 oldugunu gdstermektedir.

2. "Augmented reality" ve "vocational education and training" arasindaki baglanti, bu

iki kavramin birbiriyle yakindan iliskili oldugunu vurgulamaktadir.
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3. "Visualization" ve "education" anahtar kelimeleri, artirilmis gerceklik ve mesleki

egitim arasindaki baglantiy1 temsil etmektedir.

4. "Skill" ve "training" anahtar kelimeleri, mesleki egitimle baglantili olarak 6ne

cikmaktadir.

5. Genel olarak, bu kavram haritas1 artirilmis gergeklik teknolojilerinin mesleki egitim

alaninda kullanimina ve bu iki kavramin kesisen yonlerine isaret etmektedir.

Bu yapisal analiz, artirllmis gergeklik ve mesleki egitim konularindaki giincel iliskileri ve
egilimleri yansitmaktadir. Kavram haritasinin sundugu baglantilar, bu iki alanin birlikte nasil

ele alindigini ve gelistirildigini gostermektedir.

virtualgeality

vocational edu@tion and train

augmer@ reality

vocationaligducation

motigation

(@b VOSviewer

Sekil 3.24: Ortak anahtar kelime analizi haritasi
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Sekil 3.25: Anahtar kelimelerin kullanim yillarina gore renklendirilmis yogunlastirilmis
haritast
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Sekil 3.26: Kullanim sikliklarinin sayisal olarak renklendirilmis agirliklandirilmig harita
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3.3.5. Web of Science Kategorileri

“Augmented reality” + “Vocational education” anahtar kelimeleri kullanilarak ulasilan 21

calismanin Web of Science’de hangi kategorilerde yaymlamis oldugu Sekil 3.27°de ifade

edilmistir. Bu sekilde baslica dikkat ¢eken noktalar sunlardir:

1.

"Education, Educational Research" (Egitim, Egitim Arastirmalar1) kategorisi,
artirtlmis  gergeklik teknolojilerinin  e8itim ve ogretim uygulamalarindaki
kullanimina yonelik bilimsel aragtirmalar1 kapsamaktadir.

"Computer Science Information Systems" (Bilgisayar Bilimleri Bilgi Sistemleri)
kategorisi, artirllmis gerceklik teknolojilerinin gelistirilmesi, yazilim sistemleri ve
bilgi yonetimi alanlarindaki ¢aligmalar: temsil etmektedir.

"Engineering Multidisciplinary" (Miihendislik Cok Disiplinli) kategorisi, farkli
miithendislik disiplinlerinin etkilesimini vurgulayan ve artirilmis gergeklik
teknolojilerinin miihendislik uygulamalarina entegrasyonunu konu alan arastirmalari
icermektedir.

"Computer Science Theory Methods" (Bilgisayar Bilimleri Teori Yontemleri)
kategorisi, artirtlmis gerceklik uygulamalarinin temel algoritmalari, teorik temelleri
ve metodolojik yaklasimlarina odaklanan ¢alismalar1 kapsamaktadir.

Son olarak, "Environmental Sciences" (Cevre Bilimleri) kategorisi, artirilmis
gergeklik teknolojilerinin ¢evre ve siirdiiriilebilirlik alanlarindaki kullanimina

yonelik arastirmalar1 temsil etmektedir.

Bu kategoriler biitilinciil olarak degerlendirildiginde, artirilmis gerceklik ve mesleki egitim

konularmin ¢ok cesitli disiplinlerde ele alindig1 ve bu alandaki akademik arastirmalarin

farkli yonleriyle incelendigi goriilmektedir.

Sekil 3.27: Web of Science kategorileri
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3.4. “Augmented Reality” + “Technical Education”

Bu bagslik altinda ortak yazarlik analizi, kurumlar aras1 ortak yazarlik analizi, lilkeler aras1
ortak yazarlik analizi, ortak anahtar kelime analizi ve Web Of Science kategorilerine yer

verilmistir.

3.4.1. Ortak Yazarhk Analizi

Secilen ikili anahtar kelimeleriyle Web of Science veri tabanindan yapilan aramalarda yedi
adet caligmaya ulasilmigtir. Ulasilan ¢calismalarda yazarlar arasinda ortak yazarlik analizleri
yapilmustir. Ortak yazarlik analiz kosullart belirlenirken her bir yazarin en az bir yayini ve
her bir yazarin en az bir atif almas1 gézetilmistir. Bu kosullara uygun 29 yazar icerisinde 23
yazar belirlenmistir. Ulasilan bu yazarlarin ortak yazarlik iliskileri incelendiginde aralarinda
atif ve dokiiman sikligina gore baglanti giicii en yiiksek yazar kiimesinin yedi yazardan

olustuguna ulasilmistir (Sekil 3.28). Bu haritada 6ne ¢ikan noktalar su sekildedir:

1. Merkezi konumda yer alan "Pairan, Mohammad Rasidi" yazari, diger yazarlarla yogun
baglantilar kuran anahtar bir isim olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu ¢ikarim, onun bu
akademik topluluk igerisinde dnemli bir rol oynadigini, diger yazarlarla yakin is

birligi icinde oldugunu gostermektedir.

2. "Ahyan, Nufain Mohd", "Noh-Seth, Ur Hazifah" ve "Jambi Arifah" gibi yazarlar
arasindaki kuvvetli baglantilar, bu yazarlarin siki is birligi i¢inde olduklarina isaret

etmektedir.

3. Diger taraftan, "Osmani, Harifah" ile diger yazarlar arasindaki daha zayif baglantilar,

bu yazarin gorece daha az aktif veya merkezi bir role sahip oldugunu gostermektedir.

4. Genel olarak bu gorsel, akademik ¢evrelerdeki is birligi ve etkilesim dinamiklerini

somut bir sekilde ortaya koymaktadir.
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Sekil 3.28: Ortak yazarlik analizi

3.4.2. Kurumlar Arasi Ortak Yazarhk Analizi

Yazarlarin iiretmis oldugu makalelerin kurumlari incelenmek tizere bir havuza aktarilmistir.
Her bir kurumun en az bir makale {iretmis olmasi ve her makalenin de en az bir kez atif
almasi sartlar1 gozetilmistir. Bu kosullara uyan 13 kurum arasinda 17 kuruma ulasilmistir.
Bu kurumlar yayimlamis olduklari makale ve yapilmis olan atif sikliklar1 baz alinarak
aralarindaki baglant1 haritalandirilmigtir. 17 kurum arasinda gozetilen sartlara gore en sik
baglant1 yedi kurum arasinda oldugu belirlenmistir (Sekil 3.29). Bu haritada 6ne ¢ikan

noktalar sunlardir:

1. Merkezi konumda yer alan "Indian inst Management" kurumu, diger kurumlara
yogun baglantilar1 olan ana bir aktor olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu durum, onun bu
kurumsal ekosistem igerisinde 6nemli bir role sahip oldugunu gostermektedir.

2. Diger taraftan, "Bml Munjal Univ", "Univ Westengland" ve "Univ Stavanger" gibi
kurumlar da birbirleriyle giiglii baglantilar kurmaktadir. Bu durum, kurumlarm yakin
is birligi i¢inde olduklarini veya ortak projelerde yer aldiklarini diisiindiirmektedir.

3. "Univ Gloucestershire" ve "Cranfield Univ" gibi kurumlarin ise diger kurumlarla
daha zayif baglantilar1 vardir. Bu, bu kurumlarin gérece daha az aktif veya merkezi

bir konumda olduklarina isaret etmektedir.
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Sekil 3.29: Kurumlar arasi ortak yazarlik analizi
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3.4.3. Ulkeler Arasi Ortak Yazarhk Analizi

Yaymlanmis olan makalelerin hangi {lkelerin ev sahipligi yaptigini1 belirleyebilmek
amaciyla incelemeler yapilmistir. Yapilan analizde her bir iilkenin en az bir dokiimana sahip
olmasi1 ve en az bir defa da atif almasi sartlar1 gdzetildiginde bu sartlara dokuz iilke arasinda
sekiz lilkenin uydugu goriilmiistiir. Yaymlanan dokiiman sayis1 ve yapilmis olan atiflar goz
ontinde bulundurularak belirlenen iliskide Sekil 3.30°da goriildiigl tizere baglant1 giicii en

yiiksek olan kiimenin dort lilkeden olustuguna ulasilmistir.

ey

/ & VOSviewer ‘

Sekil 3.30: Ulkeler arasi ortak yazarlik analizi

3.4.4. Ortak Anahtar Kelime Analizi

Belirlenen kriterlere gore yaymlanmig olan makalelerdeki yer alan anahtar kelimelerin ortak
sekilde kag defa kullanildigina ulasilmaya ¢alisilmistir. Ulagilmis olan makalelerin anahtar
kelimeleri incelenmek iizere biitiin anahtar kelimeler ortak havuza aktarilmistir. Anahtar
kelimelerin en az iki defa ortak kullanilmasi sart1 kosularak 27 anahtar kelime arasinda 25

anahtar kelimeye ulagilmistir. Ulasilan 25 anahtar kelime arasinda en biiyiik anahtar kelime
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kiimesi 10 kelimeden olustugu belirlenmistir. Bu anahtar kelimeler beraber kullanim ve

birbirleriyle olan iligkileri ac¢isindan asagidaki Sekil 3.31°da haritalandirilmistir. Anahtar

kelimelerin ortak kullanildig: yillar agirlastirilmis olarak renklendirilerek Sekil 3.32°de ve

ortak kullanim sayilar1 da Sekil 3.33’de yer verilmistir. One ¢ikan noktalar su sekildedir:

1.

Merkezde yer alan "virtual reality" anahtar kelimesi, diger kavramlar1 baglayan bir
ana diigiim gibi goriinmektedir. Bu, sanal ger¢ekligin bu alanla iligkili diger

kavramlar tizerinde 6nemli bir etkisi oldugunu diistindiirmektedir.

"Construction sequencing", "comparative analysis" ve "construction project
planning" gibi anahtar kelimeler, "virtual reality" ile dogrudan baglantili
goriinmektedir. Bu, sanal gercekligin insaat planlama, analiz ve siralama gibi

siireclerde kullanildigin1 veya uygulandigini géstermektedir.

"Immersive technologies" ve "technical education" anahtar kelimeleri, "virtual
reality" ile daha dolayl baglantili goriinmektedir. Bu, sanal gercekligin egitim ve

teknoloji alanlarindaki uygulamalarina igaret ediyor olabilecegini diislindiirmektedir.

"Automation", "vocational education" ve "4th industrial revolution" gibi kavramlar,
"virtual reality" ile daha uzak iligkiler i¢inde yer almaktadir. Bu, sanal gercekligin
endiistriyel doniisiim, egitim ve otomasyon gibi genis alanlarda kullanilabildigini

gostermektedir.

£ vosviewer

Sekil 3.31: Ortak anahtar kelime analizi haritasi
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Sekil 3.33: Anahtar kelimelerin ortak kullanim sayilar1 haritasi
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3.4.5. Web of Science Kategorileri

“Augmented reality” ve “Technical education” anahtar kelimeleri kullanilarak ulasilan yedi
caligmanin Web of Science’de hangi kategorilerde yaymlamis oldugu asagidaki Sekil
3.34’de ifade edilmistir. Genel olarak bu semada, artirilmis gercekligin insaat, mithendislik
ve teknik egitim alanlarinda yogun bir sekilde kullanildigini vurgulanmaktadir. Diger
disiplinlerde ise daha smirli uygulamalar oldugu anlagilmaktadir. Teknik egitim

konusundaki arastirmalarin da 6nemli bir odak noktasi oldugu goézlemlenmektedir.

4
Education Educational Research

1
Construction Building Technology

1
Regional Urban Planning

Sekil 3.34: Web of Science kategorileri

3.5. Calismanin Gergeklestigi Ulkeler

Akademik caligmalarda, sanal ve artirilmis gercekligin mesleki ve teknik egitim
baglamindaki kullanimi kapsamli bir sekilde incelenmesi amaciyla MAXQDA programi
araciligiyla da ¢esitli analizler gergeklestirilmistir. Bunlar arasinda; calismanin gergeklestigi
iilkeler, makale tiirleri, veri toplama araclar1 ve makalenin sonuglar1 yer almaktadir. Bu
analizlerin sonucunda belirlenmesi hedeflenen basliklarla ilgili 6nemli bulgulara

ulastlmistir.
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Caligmanin gergeklestigi Glke (30)

N

Belirtilmemis (9) Almanya (5) Slovakya (4) Hindistan (2) \spanya \5\1|(re 2 Malezya (2) Amerika(2) Birlesik Arap Emirlikleri (1) Cekoslavakya (1)
Sekil 3.35: Calismanin gergeklestigi tilkeler

Sekil 3.35’de, artinlmis gergeklik ve sanal gergeklik alanina yonelik calismalarin
gerceklestirildigi iilkeler gorsellestirilmistir. Calismalarin  yogunlastigr {iilkeler olarak
biiyiikten kii¢iige dogru sirasiyla; Almanya (5), Slovakya (4) ve Hindistan (2) olarak 6ne
cikmaktadir. Ispanya, Isvigre, Malezya, Amerika ve Birlesik Arap Emirlikleri de
caligmalarin gergeklestirildigi diger iilkeler arasindadir. Haritada gosterilen iilke sayisi
30'dur ve bu iilkeler diinyanin farkli bélgelerinden temsil edilmektedir. Ulkelerin dagilima,
bu teknolojilerin kiiresel 6l¢ekte arastirildigini ve uygulandigimi gostermektedir. Harita,
arastirmacilarin ve uygulayicilarin diinyanin farkli bolgelerinde bu alanda aktif olduklarini

ortaya koymaktadir.

3.6. Calismalarin Makale Tiirleri

derlenia i) derleme (6)
AR VR

~gMAKALENIN TURU — ——————p» swot analizi (3)

tarama (3) +

~¢————___ deneysel (6)

tasanim tabanl (8)

zayIf deneysel (1)

faktSriyel (1) faktsriyel (1)

Sekil 3.36: Calismalarin makale tiirleri
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Sekil 3.36’de incelenen ¢alismalarin makale tiirlerini gorsellestirilmektedir. En baskin
metodolojik ¢aligsmalar; "derleme (6)", "deneysel (6)" ve "tasarim tabanli (8)" olarak 6ne
cikmaktadir. Diger makale tiirleri olarak "tarama (3)", "zayif deneysel (1)" ve "faktoriyel
(1)" de yer almaktadir. Bu dagilim, arastirmacilarin artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik
alanindaki calismalar1 farkli yaklasimlarla ele aldiklarimi gostermektedir. Derleme
caligmalari, mevcut bilgi birikimine odaklanirken; deneysel ve tasarim tabanli ¢aligmalar
uygulamali sonuglar sunmaktadir. Metodolojik calismalar ise bu teknolojilerin analiz ve
degerlendirmesine yoneliktir. Bu cesitlilik, arastirmacilarin konuyu kapsamli bir sekilde
inceledigini ve alandaki bilgi {retimine farkli perspektiflerden katki sagladiklarini
gostermektedir. Haritadaki dagilim, artirllmis gergeklik ve sanal gerceklik alanindaki
literatiiriin ¢ok yonlii bir yapiya sahip oldugunu da ortaya koymaktadir. Bu durum,
arastirmacilarin teknolojinin teorik ve pratik boyutlarin1 derinlemesine incelemeye yonelik

caligmalar ylriittiiglinii géstermektedir.

3.7. Calismalarin Sonuclar:

ortam dnerisi (3)
ogrenmeye yardimer (1)

ylksek 6grenme performansi (1)

elismis deneyim (2) etkili 8grenme (3]

kolaylastirici (2) etkili (3)

Sonuglar
beceride anlaml artis (1) / \
t— "W

/ \ﬂdu&uk bilissel yiik (1
odaklanmaya yardimai (2)
motlve edici (1)

gelisim siirecinde (1)

swot analizi(3)

yaraticiligr artinci (1) ilgi gekici (2)
maksimum gbrsellesme (1) ‘y motive edici (2)
SWOT analizi (1) basariya anlamh etkisi yok (1)

Sekil 3.37: Calismalarin sonuglari

Bu analiz, artirilmis gercgeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojilerinin 6grenme
tizerindeki etkilerini inceleyen makalelerin sonuglarini gorsellestirmektedir. Sekil 3.37°deki

haritada, her iki teknoloji i¢in ayr1 ayr1 sonuglar sunulmaktadir.
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AR tarafinda, "etkili 6grenme", "ilgi ¢ekici" ve "motive edici" gibi 6grenme ¢iktilarina
yonelik olumlu sonuglar 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica "diisiik biligsel yiik" sonucu, AR'nin
o0grenme siireclerini kolaylastiran bir 6zellik olarak belirtildigi goze carpmaktadir. Bu
bulgular, sanal gergeklik teknolojisinin Ogrencilerin motivasyonunu artirip, 0grenme
performansini iyilestirdigini ve bilissel yiikii azalttigin1 gostermektedir. Bunun yaninda
"basariya anlamli etkisi yok" seklindeki bir sonug¢, AR'nin 6grenme iizerindeki etkisinin her
zaman olumlu olmadigina isaret etmektedir. Ote yandan, VR tarafinda daha gesitli sonuglar
yer almaktadir. "Ortam Onerisi", "yaraticilig arttiric1”" ve "SWOT analizi" gibi sonuglar,

artirilmis gerceklik uygulamalarinin tasarim ve degerlendirme yonlerine odaklandigini

gostermektedir.

Genel olarak, harita, arastirmacilarin AR'nin 6grenci motivasyonu ve 6grenme performansi
tizerindeki olumlu etkilerine odaklandigini, VR i¢inse daha ¢ok teknik ve yontemsel
konulara yogunlastigin1 gostermektedir. Bu durum, her iki teknolojinin egitim alanindaki
farkli avantajlarin1 ve sinirlarii ortaya koymaktadir. Boylece, egitimcilerin hangi durumda
hangi teknolojiyi daha etkin kullanabilecegi konusunda fikir edinmesine yardimci

olmaktadir.

3.8. Cahismalarin Veri Toplama Araclar:

VERI TOPLAMA ARAGLARI(31)

=7

anket (10} basan testi (7) performans &lgedi (4) belirtilmemis (3) gériigme (2) SWOT analizi (1) literatir taramasi (1) puanlama cetveli (1) duygu testi (1) ilgi blgedi (1)

Sekil 3.38: Calismalarin veri toplama araglari

Yapilmis olan bu analizde, incelenen makalelerde kullanilan veri toplama araclarin
haritalandirilmigtir. Aracglarin ¢esitliligi, bu alanda yapilan arastirmalarin farkli yontemsel
yaklasimlar icerdigini ortaya koymaktadir. Haritada en sik kullanilan araglar "anket" ve
"basar1 testi" olarak ©ne c¢ikmaktadir. Bunlar, Ogrencilerin goriislerini ve 6grenme
performanslarini  degerlendirmek i¢in siklikla tercih edilen yontemler oldugunu

gostermektedir. Diger taraftan, "performans o6lgegi”, "degerlendirilmemis" ve "SWOT
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analizi" gibi Ol¢lim araclar1 da kullanilmistir. Bu durum, arastirmacilarin hem objektif
Ol¢iimler hem de daha derinlemesine nitel degerlendirmeler yapmaya ¢alistiklarina isaret
etmektedir. Ayrica, "literatiir taramasi", "puanlama cetveli" ve "duygu testi" gibi daha az
siklikla kullanilan araglar da mevcuttur. Bu c¢esitlilik, arastirmacilarin konuyu farkli
acilardan incelemeye ve ¢ok yonlii bulgular elde etmeye calistiklarin1 gostermektedir. Genel
olarak harita, bu alandaki aragtirmalarin ¢ok cesitli veri toplama yontemleri kullandigini
ortaya koymaktadir. Arastirmacilarin, 6grencilerin deneyimlerini, 6grenme performanslarini
ve teknolojinin etkilerini farkli araglarla degerlendirmeye calistiklar1 anlagilmaktadir. Bu

durum, konunun karmasik yapisini ve arastirmacilarin ¢ok yonlii bir yaklasim benimsedigini

ifade etmektedir.

3.9. Calismalarin Amaclari

Ar aydnelik bakis agisinin
belirlenmesi (1)

Ar 8grenci motivasyonuna etkisi
sanal gercekligin editimdeki etkisi 2
3 mobilya (1)

yeterlilik gelistirme (1)
XR ortam tasarimi (2}
STEM okuryazarligi gelistirme
egitim streclerine VR
entegrassyonu (2)
\ VR AR gorev bilinci gelistiri
»

< MAKALENIN AMACI

sistem gelistirme (2) 4/"//_— \
VR mesleki egjitimde beceriye \ mesleki beceri marangoz (1)

)
Imesi (1)

etkisi (1)
mesteki beceri gelisimi postaci (1)

mesleki egitimde VR etkisi (1)

model tasanmi (1)
gbz izleme ve ogretim
yontemlerinin etkisi (1) ' AR hayat ile ilisklendirme (1)

XR simulasyon yaklagenilikyi egitim sistemi (1) mesleki beceri kuafor (1)

Sekil 3.39: Calismalarin amaglart

Sekil 3.39°de artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) teknolojilerinin egitsel
kullanim alanlarina ve etkilerine yonelik arastirma sonuglar1 6zetlenmektedir. Dikkat ¢eken

iki ana baglik bulunmaktadir.
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VR baghg altinda, bu teknolojinin egitim siireclerine entegrasyonu, beceri egitimindeki
etkileri, 6grenme motivasyonu ve sistem gelistirilmesi gibi konulara odaklanildig:
goriilmektedir. VR'nin 6grencilerin 6grenme deneyimlerine ve yontemlerine yonelik ¢esitli
faydalar sagladig1 vurgulanmaktadir. Orneklendirecek olunursa, VR'nin beceri egitimindeki
etkileri, 6grenci motivasyonunu artirmast ve egitim sisteminin gelistirilmesine katki
saglamasi seklinde ifade edilebilmektedir.

Ote yandan, AR bashg altinda ise, 6grenci motivasyonu, mobil kullanim, sanal gercekligin
egitimdeki etkisi, STEM alanlarinda kullanim1 ve AR teknolojisinin hayata entegrasyonu
gibi konular 6ne ¢ikmaktadir. AR'nin 6grenme ve 6gretme siireglerine farkli boyutlarda
katkilar sundugu anlasiimaktadir. Orneklendirilecek olursa, 6grenci motivasyonunu
artirmasi, STEM alanlarindaki kullanimi ve giinliikk hayatla biitiinlesmesi gibi faydalar

katkilar1 soylenebilmektedir.

Genel olarak bu harita, AR ve VR teknolojilerinin egitim alanindaki genis uygulama
alanlarin1 ve potansiyellerini gostermektedir. Arastirmacilarin, bu teknolojilerin 6grenci
deneyimlerine, 6grenme ¢iktilarina, motivasyona ve egitim sistemlerine yonelik katkilarini
¢cok yonli olarak inceledigi anlasilmaktadir. Bu kapsamli bakis agisi, AR ve VR

teknolojilerinin egitimde daha etkin bir sekilde kullanilmasina imkan tanimaktadir.
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4. SONUC VE ONERILER

Yapilan kapsamli analizler, sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin mesleki ve teknik
egitim alanindaki kullanim ve arastirma potansiyelinin son yillarda oldukca arttiginm
gostermektedir. "Virtual Reality" ve "Vocational Education" ile "Virtual Reality" ve
"Technical Education" anahtar kelime kombinasyonlarina yonelik gergeklestirilen analizler,

bu alanlarda yogun is birligi ve etkilesim aglarinin olugsmaya basladigini ortaya koymaktadir.

Anahtar kelime analizi, sanal ve artirilmis gercekligin mesleki ve teknik egitimde 6zellikle
beceri gelisimi, motivasyon, 6grenme deneyimi, simiilasyon ve simif dis1 uygulamalar gibi
alanlarda yogunlastigin1 ortaya koymustur. Bu bulgular, bu teknolojilerin farkli 6grenme
ciktilart iizerindeki etkilerinin kapsamli bir sekilde arastirildigini gostermektedir. WOS
kategorilerinin analizi de sanal ve artirilmis gergekligin mesleki ve teknik egitim alanindaki
uygulamalarinin disiplinler arast bir nitelik tasidigini teyit etmektedir. Egitim bilimleri,
miihendislik, bilgisayar bilimleri, psikoloji gibi ¢esitli alanlardan arastirmacilarin bu konuya

ilgi gbsterdigi anlagilmaktadir.

Ozellikle 2020 yilinda yapilan ortak yayinlarda 6ne ¢ikan yazar kiimeleri, sanal gergeklik
teknolojilerinin  mesleki ve teknik egitim uygulamalarindaki giincel egilimleri
yansitmaktadir. Basta Dillenbourg olmak {izere, Caspian Lindsay, Kim Jonghyeop, Chen
Sharon gibi yazarlar arasindaki yogun is birligi ve atif iliskileri, bu alandaki 6nde gelen

arastirmacilar olarak one ¢iktiklarini gostermektedir.

Kurumlar arasi ortak yazarlik analizi de benzer sekilde, basta Ecole polytechnique fédérale
de Lausanne (EPFL) ve DEFI laboratuvari gibi Isvi¢re merkezli kuruluslar arasindaki giiclii
baglantilar1 ortaya koymaktadir. Ayrica, ETH Ziirich, Turkish Institute of Education ve
Delta Technol gibi kurumlar arasindaki is birliklerinin de sanal ve artirilmis gerceklik
teknolojilerinin teknik ve mesleki egitim alanindaki uygulamalarina yonelik ¢alismalarda

one ¢ikt1g1 goriilmektedir.
Ulkeler aras1 is birligi incelendiginde ise, Isvigre, Amerika Birlesik Devletleri, Giiney Kore,

Ingiltere ve Cin gibi iilkelerin 6ncii konumda oldugu anlasilmaktadir. Bu iilkeler arasindaki

yogun etkilesim ve ortak yayinlar, sanal ve artirilmig gergeklik teknolojilerinin kiiresel

59



Olcekte teknik ve mesleki egitim alanindaki arastirma ve uygulama faaliyetlerinin merkezini
olusturmaktadir. Kurumlar arasi ve {ilkeler arasi is birliklerinin bu teknolojilerin egitimdeki
kullanimina yonelik ¢ok yonlii bakis agilarinin  gelistirilmesine katki sagladigi

anlasilmaktadir.

Sonug olarak, sanal ve artirllmig gergeklik teknolojilerinin teknik ve mesleki egitim
alanindaki kullanim1 ve arastirilmasi son yillarda hizla gelismektedir. Basta Isvigre, ABD,
Giiney Kore, Ingiltere ve Cin olmak iizere diinyanm cesitli bolgelerindeki dnde gelen
arastirmacilar, kurumlar ve iilkeler arasinda giderek artan is birlikleri, bu alandaki

potansiyelin yliksek oldugunu gdstermektedir.

Gelecekte, sanal ve artirllmis gerceklik teknolojilerinin teknik ve mesleki egitim
baglamindaki kullanimima yonelik arastirmalarin daha da artmasi ve cesitlenmesi
beklenmektedir. Ozellikle, uzaktan egitim, simiilasyon ve beceri kazandirma
uygulamalarinda bu teknolojilerin kullaniminin yayginlagsmas1 ongoriilmektedir. Ayrica, is
bas1 egitim, tehlikeli ortamlarda giivenli 6grenme, maliyeti yiiksek ekipmanlarin sanal
ortamda deneyimlenmesi gibi alanlarda da sanal ve artirilmis gerceklik uygulamalarinin

giderek artan bir dneme sahip olacagi diistiniilmektedir.

Bu kapsamda, arastirmacilarin ve uygulayicilarin asagidaki konulara odaklanmalar

onerilmektedir:

1. Sanal ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin mesleki ve teknik egitimde kullanimina

yonelik yeni 6grenme modellerinin gelistirilmesi,

2. Bu teknolojilerin &grenci motivasyonu, derse katilim, 6grenme performansi ve

kalicilig1 tizerindeki etkilerinin incelenmesi,

3. Sanal ve artirilmis gergek6lik uygulamalarimin farkli disiplinlerdeki teknik ve mesleki

egitim alanlaria uyarlanmasi,

4. Ogretmen ve egitimcilerin sanal ve artirlmis gerceklik teknolojilerini etkili

kullanabilmelerine yonelik yetkinliklerinin artirilmasi,

5. Teknik altyapi, yazilim, donanim ve igerik gelistirme konularinda is birlikleri ve ortak
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caligmalarin desteklenmesi,

6. Sanal ve artirllmis gergeklik teknolojilerinin maliyet etkinligi, siirdiiriilebilirlik ve

erisilebilirlik gibi konularda iyilestirmelerin yapilmasi.

Bu dogrultuda, akademik ¢evrelerin, egitim kurumlarinin, teknoloji sirketlerinin ve politika
yapicilarin koordineli bir sekilde c¢alismasi, sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin
teknik ve mesleki egitim alanindaki kullaniminin giderek yayginlasmasi ve etkinlesmesi igin

onemli katkilar saglayacaktir.
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Kisisel Bilgiler
Ad1 Soyadi

Dogum Yeri ve Tarihi

Egitim Durumu

Lisans Ogrenimi

Yiiksek Lisans Ogrenimi

Bildigi Yabanci Diller

Bilimsel Faaliyet/Yayinlar

Aldig1 Odiiller

OZGECMIS

Hakan ILETIR
Devrek/1974

1991-1995 AIBU Egitim Fakiiltesi Siif Ogretmenligi
2016-2019 Biilent Ecevit Universitesi Yabanci Diller ve

Kiiltiirler Uygulamali Ingilizce ve Cevirmenlik

2021-2024 BARU Bilisim Sistemleri ve Teknolojileri
Tezli Yiiksek Lisans

Ingilizce, Almanca

Makale:

Yurdadz, E., iletir, H. (2023), Egitim 6gretim siirecinde
dijital oyun kullanimi: Sistematik bir derleme ¢aligmast,
Necmettin Erbakan Universitesi Eregli Egitim Fakiiltesi
Dergisi 5-2(2023).

Bildiri:
fletir, H., Yilmaz, R. (2022), Swunf égretmenlerinin
egitimde  sanal  gergeklik  kullamimina  iligkin

gortiglerinin incelenmesi. Icits 2022: Canakkale On

Sekiz Mart Universitesi. DOI NO:978-625-8048-84-1

5 adet Tesekkiir Belgesi

1 adet Takdir Belgesi

6 adet Basar1 Belgesi

2 adet Ustiin Basar1 Belgesi
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Is Deneyimi

Stajlar

Projeler ve Kurs Belgeleri

2 adet Aylikla Odiillendirme

2018 Canakeilar Sirketler Grubu Dis Ticaret ARGE

Departmani.

2022 Sanal Gergeklik Uygulamalar1 ile Kariyer
Rehberligi Semineri

2022 Arduino Uygulamalar1 (Temel Seviye) Kursu
2022 Neuro Linguistic Programming (NLP) ye Giris
Semineri

2022 Aile Okulu Egitici Egitimi

2022 Ogretmen Olmak Semineri

2022 Dijital Yetkinlikler Kursu

2022 Giivenli internet Kullanimi

2021 Bartin Universitesi IV. AR-GE Proje Pazar1 Proje
Adi: CANKAT (Yapay Zekaya Sahip Yangm Onleme
ve Sondiirme Dronu)

2021  Smuf  Ogretmenlerinin ~ Uzaktan  Egitim
Siireclerinde Ilk Okuma Yazma ve Matematik Ogretimi
Becerilerinin Gelistirilmesi Uzaktan Egitim Semineri
2020 KBS Tagimir Kayit Yonetim Sistemi Kursu

2019 Stem Egitici Egitimi

2019 Calisanlarin Temel Is Saghig: ve Giivenligi Egitimi
Kursu

2019 Yangim Egitimi Kursu

2018 Kapsayict Egitim Yoneticilerin Egitimi Kursu
2018 Sorusturma Teknikleri Kursu

2018 Ozel Yetenekli Bireyler Farkindalik Egitim
Semineri

2018 Ozel Ogrenme Giicliigii Farkindalik Egitim
Semineri

2018 Dil ve Konusma Giicligii Farkindalik Egitim

Semineri
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2018 Otizm Spektrum Bozuklugu Farkindalik Egitim
Semineri

2017 Empatik Iletisim Kursu

2017 Usta Ogretici Oryantasyon Kursu

2017 Okul Bazl Biitge Uygulamalar1 Semineri

2017 T.C Saglik Bakanlig1 Diyabet Okulu

2017 Dokiiman Yonetim Sistemi Kullanici Egitim
Semineri

2017 Uygulamal1 Proje Yazma Egitimi Kursu BAKKA
2016 Egitim Kog¢lugu Kursu BAKKA

2016 Ozel Motorlu Tasit Siiriiciileri Sinav Sorumlusu
Tamamlama Kursu

2016 Motorlu Tasit Siiriiciileri Direksiyon Egitimi Siav
Sorumlusu Kursu

2014 Fatih Projesi, Bilisim Teknolojilerinin ve
Internetin Bilincli, Giivenli Kullanim1 Semineri
08-21.12.2013 Mesleki Egitimde Staj Caligmalarini
Eqavet Kapsaminda Incelemek ve Kalite lyilestirmesi
Saglamak Brussel/Belgika

08-21.12.2013 French Language Course Belgium

2012 ISO 9001:2008 Kalite Yonetim Sistemi
Denetc¢i/Bas Denet¢i Kurs Egitimi

2012 Temel Egitim Ogretmenlerinin Mesleki Gelisim
Egitim ve Caligmalar1

2012 Temel Egitim Ogretmenlerinin Mesleki Gelisim
Egitim ve Caligmalari

2012 Ogretmenin Sinirt Yok Egitim Semineri

2011 Web Tasarim Kursu

2011 Resmi Yazigsma Kurallart Semineri

2011 Okul Saglig1 Semineri (Ilk Yardim ve Miidahale)
2008 THK Tiirkkusu Model Ugak Kursu

2007 Bilgisayar Dersi Yeni ilkdgretim Programlarmin

Tanitimi Semineri
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Calistigi Kurumlar

Tletisim

E-Posta Adresi

Tarih

2000 Izci Liderligi Temel Kursu

1995-1998  Ogretmen- Sanlwurfa Yavuz  Selim
[kdgretim Okulu

1998-2004 Ogretmen- Zonguldak Hac1 Musa 11kdgretim
Okulu

1998-2003 Miidiir Yetkili Ogretmen- Zonguldak Haci
Musa [lkdgretim Okulu

2004-2012  Ogretmen-  Zonguldak  Cumbhuriyet
[k gretim Okulu

2021-2018 Ogretmen- Zonguldak Atatiirk Ilkokulu
2017 Miidiir- Zonguldak Atatiirk Ilkokulu

2017 Ogretmen- Zonguldak Géokcebey Halk Egitimi
Merkezi

2017-2018 Miidiir Yardimcisi- Zonguldak Gokgebey
Halk Egitimi Merkezi

2019 Miidiir Vekili- Zonguldak Gok¢ebey Halk Egitimi
Merkezi

2018- Halen Miidiir Yardimcisi- Zonguldak Gokgebey
Halk Egitimi Merkezi

28/08/2024 (Tez Savunma Tarihi)
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