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OZET

SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJISi iILE DESTEKLENEN DENEYIMSEL
OGRENMENIN OGRETMEN EGITIMINDE UYGULANMASINA iLiSKiN BiR
DURUM CALISMASI

Zafer KARADAYI
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Egitim Bilimleri Anabilim Dali Doktora Tezi
Danigman: Prof. Dr. ilke EVIN GENCEL

29/08/2022, 229

Bu calisma, sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel 6grenmenin
Ogretmen egitiminde uygulanmasina yonelik olarak Egitim Fakiiltesi dgrencileri iizerinde
yapilmis bir durum ¢alismasidir. Bu kapsamda Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Egitim
Fakiiltesi’nde 2021-2022 Bahar yarryilinda 6grenim géren ve Ogretim Ilke ve Yéntemleri
dersinden basariyla gecmis olan 29 katilimc1 ¢aligmaya alinmis ve sanal gergeklik teknolojisi
destekli deneyimsel 6grenmeye iliskin goriisleri; yar1 yapilandirilmis goriismeler, metafor

analizi ve yapilandirilmamis arastirmaci gozlemleri yardimiyla arastirilmastir.

Katilimcilara 6nce deneyimsel 6grenme kurami ve sanal gergeklik teknolojileri bir
sunu yardimiyla anlatilmig, ardindan bir AB Erasmus+ projesi kapsaminda deneyimsel
ogrenme dongiisiine uygun olarak hazirlanmis ve sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis
olan 3 serbestlik derecesine sahip iki senaryo; cardboard sanal gergeklik gozIliigii yardimiyla

deneyimsel 6grenme metodolojisi takip edilerek deneyimletilmistir. Ardindan katilimcilara

v



yart yapilandirilmig goriisme formunun sorular1 yoneltilmis ve katilimeilarin deneyimlerine

iliskin metaforlar aragtirilmigtir.

Verilerin analizi sonucunda hem deneyimsel 6grenme hem de sanal gerceklik
teknolojisinin egitimin genelinde ve Ogretmen egitiminde kullanilmasi yoniinde olumlu
goriisler oldugu goriilmistiir. Katilimceilarin sanal gerceklik teknolojisinin daha yogun
kullanilmas: gerektigini diisiindiigii ve ozellikle pandemi donemi gibi zamanlarda bu
teknolojinin egitimin bir¢ok alaninda kullanigli ve yararli olacagmma inandiklar
goriilmektedir. Baglangi¢ seviyesinde teknolojiye sahip bir sanal gergeklik deneyimi
yasamis olsalar da katilimcilarin bu deneyimden olumlu yonde etkilendikleri ve egitimde
sanal gerceklik teknolojisi yardimiyla deneyimsel 6grenmenin aktif olarak kullanilmasini

destekledikleri anlagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Deneyimsel Ogrenme, Sanal Gergeklik, Ogretmen Egitimi



ABSTRACT

A CASE STUDY ON IMPLEMENTING EXPERIENTIAL LEARNING
SUPPORTED WITH VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY IN TEACHER
EDUCATION

Zafer KARADAYI
Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies

Doctoral Dissertation in Educational Science)

Supervisor: Prof. Dr. ilke EVIN GENCEL

29/08/2022, 229

This is a case study conducted on Faculty of Education students regarding the
application of experiential learning supported with virtual reality technology in teacher
education. In this context, 29 participants studying at Canakkale Onsekiz Mart University
Faculty of Education during the 2021-2022 Spring semester and successful at the Teaching
Principles and Methods course were recruited, and their viewpoints on the application of
experiential learning supported with virtual reality technology in teacher education were
investigated with semi-structured interviews, metaphor analyses, and unstructured

researcher observations.

Initially participants were given a presentation on experiential learning theory and
virtual reality technologies, and then two scenarios (3 degrees-of-freedom) developed in
accordance with the experiential learning cycle supported by virtual reality technology for

an EU Erasmus+ project were experienced by the participants using cardboard virtual reality
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glasses under guidance of experiential learning methodology. Semi-structured interview
questions were then asked to participants and their metaphors regarding their experience

were investigated.

The results of the analyses display positive attitude towards both experiential
learning and the applications of virtual reality technology in general education as well as
teacher education. It is observed that the participants believe in the expansion of virtual
reality technology as well as its benefits and convenience in education especially during the
times like the pandemic. Despite having experienced a relatively primitive virtual reality
setting, participants were positively affected by the experience and they advocated for the

active use of experiential learning supported with virtual reality applications in education.

Keywords: Experiential Learning, Virtual Reality, Teacher Training
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BIRINCi BOLUM
GIRIS

Sanal Gergeklikle Desteklenen Deneyimsel Ogrenmenin Ogretmen Egitiminde
Kullanilmasina iliskin Bir Durum Calismasi isimli bu ¢alismanin problem durumu, problem
climlesi, amag, Onem, varsayimlar, siirliliklar ve tanimlar bagliklar1 bu bolimde

incelenmistir.

1.1. Problem Durumu

Uluslararas1 gelismeler incelendiginde, ozellikle gelismis {ilkelerde 6gretmen
egitiminde geleneksel modellerden uzaklasilmaya calisildigi, 6gretmen adaylarinin kendi
ogrenmelerinin aktif katilimcilar1 olarak yetistirilmesini saglayan uygulamalara yonelim
oldugu ve bu yonde arayislarin siirdiigii gozlemlenmektedir (Clarke & Hollingsworth, 2002).
Ogretmen egitiminin uygulamali ve deneyimsel olmas1 gerekliliginin yani sira bu siiregte
yansitict  disiinmenin desteklenmesinin  (Mulryan-Kyne, 2020), isbirlikli 6grenme
ortamlarinin olusturulmasinin (Kimmelmann & Lang, 2018) ve bu siirecin teknolojiyle
entegrasyonunun saglanmasinin (Laxmi & Gure, 2016) 6nemi vurgulanmaktadir. Ancak
diinyada ve Tiirkiye’de Ogretmen egitiminin bu Ozellikler bakimindan istenen noktada

oldugunu sdylemek giictiir (Bala, 2018; Girvan vd., 2016; Yildirim, 2013).

Dewey, Lewin, Piaget gibi bilim insanlarinin ¢aligmalarima dayanan deneyimsel
ogrenme, Kolb tarafindan kapsamly, biitiinciil ve somut bir modelde ortaya konmus ve diinya
capinda kabul gormiistiir. Kolb, bu modelde 6grenmenin sonug¢ degil biitiinciil bir siireg
olusunu, her &grenmenin yeniden Ogrenme olarak degerlendirilmesi gerektigini ve
ogrenmenin dgrenenin sorumlulugunda yapilandirildigim  vurgulamaktadir. Ogrenme
siirecini somut deneyim, yansitici gozlem, soyut kavramsallagtirma ve aktif uygulama
asamalarindan olusan dongii bigiminde ele almaktadir (Evin Gencel vd., 2021; Kolb & Kolb,

2005). Deneyimsel 6grenmenin 6gretmen egitiminde ¢agin gerektirdigi 6zellikleri hizmet



Ooncesinde Ogretmen adaylarina kazandirmada alternatif bir ¢6ziim olabilecegi
vurgulanmakla birlikte (Girvan vd., 2016; Harfitt & Mei Ling Chow, 2018), Tiirkiye’de bu
konuda uygulamaya dayali bir ¢alismaya rastlanmamustir. Tiirkiye’de Kolb’un deneyimsel
ogrenme kuramiyla ilgili caligmalarin 6gretmen adaylarinin 6grenme stillerini incelemeye
yogunlastig1 goriilmektedir (Akbulut, 2021). Deneyimsel 6grenme donglisiiniin, farkli
ogrenme stillerinin giliglii  yOnlerinden yararlanilmas1 yoluyla etkili 6grenmeyi
gerceklestirme, 6grenme stillerinin gelistirilmesi gereken yonlerine odaklanilmasi yoluyla
da bireylerin etkili 6grenen olmalarini saglamada etkili oldugu ifade edilmektedir (Evin
Gencel, 2020). Konuyla ilgili uygulamali bir ¢alismaya ulagilamamis olmasindan hareketle,
deneyimsel Ogrenmenin Ogretmen egitimi baglaminda ele alinmasinin alanyazina katki

getirecegi diislinlilmiigtiir.

Deneyimsel 6grenme dongiisii, ¢esitli 6gretim yontem teknikleri ve teknoloji ile
entegre edilebilir bir yapiya sahiptir. Bilgi teknolojisi ¢aginda teknopedagojik yaklasim, her
egitim kademesinde oldugu gibi 6gretmen egitiminde de hayati 6neme sahiptir (Fox-
Turnbull & Snape, 2011). COVID 19 kiiresel salgimiyla birlikte hem 06gretmenlerin
derslerinde teknolojiyi kullanmalar1 hem 6gretmen egitiminde teknolojiden etkili bicimde
yararlanilmasi, bir alternatif degil zorunluluk olarak kabul edilmektedir (Zakrzewski &
Newton, 2022). Kiiresel ekonomik gelismeler teknoloji bilgisine sahip bireylere olan ihtiyaci
arttirmigtir ve bu talebin karsilanmasinda teknolojiyle entegre edilmis 6gretmen egitimi
onemli bir asamay1 olusturmaktadir. Bununla birlikte O6gretmen egitiminde teknoloji
kullaniminin ¢esitli yonlerini incelemeye yonelik calisma sayist yeterli degildir (Dursun,

2019).

Ogretmen adaylarina dijital yetkinlik kazandirma siirecinde, teknolojinin egitim
stirecine ne sekilde dahil edilecegini arastirmak, teknolojiyi mevcut pedagojik yaklasimlara
entegre etmek ve etkili 6grenmenin gerceklesmesi icin teknolojiyi kullanmak olmak iizere
iic temel konuya dikkat ¢ekilmektedir (Starkey, 2020). Ogretmen egitimine teknolojinin
entegrasyonu siirecinde temel ilkeler; teknolojinin tiim egitim programina dahil edilmesi,
teknolojinin bagimsiz olarak degil belirli baglam ve igerik kapsaminda tanitilmasi ve
yenilik¢i teknolojilerle desteklenen 6grenme ortamlarinin sunulmasi olarak siralanmaktadir.
Burada ozellikle 6grenme ortamlarinin yenilik¢i teknolojilerle desteklenmesi ilkesine Bilgi
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Teknolojileri ve Ogretmen Egitimi Dernegi (Society for Information Technology and
Teacher Education) de dikkat ¢cekmekte, derslerde PowerPoint sunumu gibi teknolojileri
kullanmanin 6grenmeyi deneyime doniistiirmede yetersiz oldugu, bunun yerine ¢oklu ortam
saglayan, yenilik¢i ve yaratici teknolojilerle 6grenme deneyiminin saglanmasi gerektigini
ifade etmektedir (Laxmi & Gure, 2016). Sanal gergeklik, siralanan bu 6zellikleri tagiyan ve

Ogretmen egitimine entegre edilebilecek yenilik¢i teknolojilerin baginda gelmektedir.

Sanal gerceklik; kontrol edilebilir bir sanal ortamda, gerceke¢i senaryolar yiiksek
etkilesimli ortamda ii¢ boyutlu olarak simiile eden bir teknolojidir. Cesitli meslek alanlarinda
durumsal, uyarlanabilir ve karmagsik becerilerin Ogretiminde nispeten yayginlagmaya
baglayan bu teknoloji, 6gretmen egitiminde 2010 yilindan itibaren yeni ve nadiren
kullanilmaya baglanmistir (McGarr, 2020). Sanal gergeklik teknolojisinden yararlanilan
ogrenme ortamlarinin dgretmen adaylarinin dijital okuryazarlik diizeyleri (Huh, 2020),
yansitici diistinme becerileri (Stavroulia & Lanitis, 2020), sinif i¢indeki olaylart yorumlama
becerileri (Kosko vd., 2021) iizerinde olumlu etkileri oldugunu ortaya koyan g¢alismalar
bulunmaktadir. Tiirkiye’de ise oOgretmen egitiminde sanal gerceklik teknolojisinin
kullanildig1 ve etkilerinin incelendigi bir baska c¢aligmaya rastlanmamistir. Bu konuda,
aragtirmacinin da ekipte yer aldigi bir Erasmus+ projesi (Vr4Gifted) disinda bir bagka

caligmaya ulasgilamamistir.

Goriildugi gibi alanyazinda deneyimsel 6grenmenin yapilandirmaci anlayisa uygun
bigcimde etkin 6grenen ve dgretenlerin yetistirilmesinde ¢agdas bir model oldugu, 6gretmen
egitiminde teknoloji kullaniminin deneyim kazandirma amagh ve yenilik¢i olmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Buradan hareketle, bu ¢alismada 6gretmen egitiminde sanal gergeklik
teknolojisinin deneyimsel 6grenme modeliyle entegre edilerek uygulanmasinin, 6gretmen
egitiminde yasanan zorluklara ¢6ziim olma kapasitesi arastirilmistir. Bu amagla egitim
fakiiltelerinin programlarinda yer alan “Ogretim ilke ve Yontemleri” dersinin konularindan
olan bazi 6gretim teknikleri ve uygulamalari, deneyimsel 6grenme kurami ve sanal gergeklik
teknolojisinin bir arada kullanilmasi yoluyla islenmis, siirece iliskin 6gretmen adaylarinin
goriigleri ve arastirmacinin gozlemleri biitiinciil bigimde yorumlanmaya g¢alisilmistir. Bu

dogrultuda aragtirmanin problem ciimlesi ve cevap aranan sorular asagidaki gibidir.



1.2. Problem Ciimlesi

Sanal gergeklik teknolojisi ile desteklenen deneyimsel 6grenme uygulamasina

yonelik 6gretmen adaylarinin goriigleri ve aragtirmacinin gézlemleri nasildir?

Bu dogrultuda asagidaki sorulara cevap aranmistir;

e Ogretmen adaylarinin sanal gerceklik teknolojisi destekli deneyimsel

dgrenmeye (SGTDDO) iliskin goriisleri nasildir?

e Ogretmen adaylarinin deneyimledikleri sanal gerceklik teknolojisi destekli

deneyimsel 6grenme senaryolarina yonelik metaforlar1 nasildir?

e Arastirmaci gozlemlerine gore sanal gerceklik teknolojisinin uygulanmasi

stirecindeki olumlu ve sinirl yonler nelerdir?

1.3. Amag¢

Bu c¢alismanin amaci, sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis bir deneyimsel
ogrenme ortami ile 0gretmen adaylarmin bazi 6gretim tekniklerini 6grenme siirecini

incelemektir.

Arastirma sonunda deneyimsel 6grenme kuramina ve sanal gergeklik teknolojisine
iliskin 6gretmen adaylarinin goriisleri ve arastirmacinin gozlemleri sonucunda deneyimsel
ogrenmenin ve sanal gergeklik teknolojisinin 6gretmen egitiminde kullaniminin olumlu ve
olumsuz yonleri, deneyimsel 6grenme kuraminin ve sanal gerceklik teknolojisinin bagka
derslerde ve/veya baska yas gruplarinda kullanimina iliskin goriisleri hakkinda sonuglara

varmak amaclanmistir.



1.4. Onem

Bu aragtirmanin 6nemi asagida siralanmistir.

Ogretmen egitiminde deneyimsel egitim ile ilgili calismaya az sayida ¢alisma
olmasi.

Egitimde sanal gerceklik teknolojisinin kullanimi ile ilgili az sayida
calismanin olmasi.

Ogretmen egitiminde yenilik¢i bir ydntem 6nermesi.

Bu arastirmaya 6zel bir sanal gerceklik uygulamasinin gelistirilmis olmasi.
Egitimde gelecegin teknolojilerinden birinin sanal gergeklik olacak olmasi.
Bu aragtirma, program gelistirme agisindan bakildiginda analitik yaklagima
uygun bir ihtiya¢ analizi ¢aligmasi olarak da degerlendirilebilir. Program
gelistirme silirecinin ilk ve temel agamasi olan ihtiya¢ analizinde analitik
yaklagim, gelecekte olasi durumlara iliskin varsayimlar {iretilerek sorunlara
¢Oziim arayis1 temeline dayanmaktadir. Arastirma sonunda ulagilacak
bulgularin egitim programlart ve Ogretim alanina, Ogretmen egitim
programlarinin gelistirilmesi siirecine katki saglayacagi diigiiniilmektedir.
Teknopedagoji alani i¢in bir 6rnek ¢alisma olacak olmasi.

Ulusal alanyazinda deneyimsel 6grenme ve sanal gercekligin bir arada oldugu
bir ¢aligmaya rastlanmamis olmast.

Arastirmada gbzlem, goriisme, arastirmaci giinliigii yani sira katilimcilarin
siirece iligkin metafor olusturmalar1 da saglanacaktir. Bu arastirmada
metaforlarin diger verilerle birlikte incelenmesi, durum g¢aligmasinin 6ziine
uygun bicimde veri cesitlemesi saglamasi ve Ogretmen adaylariin
gorilislerinin  derinlemesine incelenebilmesi bakimindan da Onem arz

etmektedir.

1.5. Varsaymmlar (Sayiltilar)

Bu arastirmanin varsayimlar (sayiltilar) asagidaki gibidir:



e Arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin veri toplama araglarina verdikleri

cevaplar samimi ve kendini yansitir 6zelliktedir.

1.6. Simirhliklar

Arastirma, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Egitim Fakiiltesinde 2021-2022
Bahar yariyilinda egitim alan 6gretmen adaylarindan elde edilen verilerle sinirlidir. Ayrica
katilimcilarin deneyimlemesi i¢in kullanilan sanal gergeklik gozliigiiniin teknik yeterlilikleri

ve bu gozliikte calistirilan sanal gerceklik uygulamasinin teknik 6zellikleriyle sinirhidir.

1.7. Tanmimlar

Deneyimsel Ogrenme: Ogrenmenin, bireyin 6znel deneyimleri sonucunda
olustugunu ileri siiren 6grenme kuramidir. Kuramin kurucularinin basinda David Kolb
gelmektedir. Kolb’a gore kisinin subjektif deneyimlerinin goreceli olarak daha objektif
kiiltiirel deneyimlerle etkilesime girmesi, yeni bilgiyi olustur. Bu yeni bilgi de yeni

deneyimlere olanak tanidigindan, dongii basa donerek devam eder.

Sanal Gergeklik: Bir sanal gergeklik gozIligii vasitasiyla 360 derece
deneyimlenebilen, bilgisayar ortaminda olusturulmus, gelismis bir insan-bilgisayar
arayiizidiir. Farkli teknolojilere sahip sanal gergeklik gozliikleri farkli deneyimle

sunabilmektedir.

Metafor: Bir olgu veya kavrami farkli sekil veya baglamlarla ifade etmektir. Yani
metafor bir seyin baska bir sey oldugunu sdylemektir. Ornegin, “Ogretmen giinestir”

climlesinde giines bir metafordur.



IKiINCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE/ONCEKI CALISMALAR

Bu bdliimde arastirmanin temelini olusturan deneyimsel 6grenme, sanal gerceklik ve
teknopedagoji kavramlar1 detayli olarak agiklanmaya g¢alisilmistir. Bu kapsamda hem
kavramlarin dayandigi temellere deginilmis hem de ulusal ve uluslararasi alanyazinda

bulunan 6nceki ¢aligmalara yer verilmistir.

2.1. Deneyimsel Ogrenme

Deneyimsel 6grenme, yaparak dgrenmektir. Dinlemek, okumak, izlemek gibi pasif
tilketimle 6grenmek yerine; deneyimsel 6grenme, ¢evreyle etkilesimin ve bu etkilesimden

edinilen bilginin kaginilmaz bir sonucu olarak gerceklesir.

2.1.1. Deneyim Cag

Dogas1 geregi yenilenen ihtiyaglarin1 gidermeye yonelik olarak siirekli iireten
insanligin dijitallesme ile ulastigi son noktada onu bekleyen yeni ihtiyaclar1 giiniimiizde
“deneyim ¢ag1” (Wadhera, 2016) olarak nitelendirilen bir zaman diliminin de kapisin
aralamistir. Deneyim ¢aginda, daha 6nceden okunarak hayal giiciinde yasatilan durumlar ve
hikayeler, dijital teknolojiler vasitasiyla sanal ortamlara tasinmakta ve canlandiriimaktadir.
Stirekli gilincellenen dijital platformlar bireylerin kendi hikayelerini tasarlamalarina,
gelistirmelerine veya hazir olarak sunulan sanal gerceklikler i¢inde ¢esitli deneyimler

yasamalarina ve bu deneyimleri ¢esitlendirmelerine de imkan tanimaktadir.

Bu donemin hizmet saglayicilar1 da deneyime odakli is, fikir ve {iriin gelistirme
stireglerine evrilmislerdir. Miisterilerini {iriin veya hizmetlerin tasarlanma asamasindan
kullanim agamasina kadar biitiin siireglere ortak eden “deneyim ekonomisi” ve bunun dijital
diinyadaki karsiligi olan “kullanici deneyimi” giinlimiizde yaygin olarak varligim

surdiirmektedir.



Dontigiimiin odagindaki insan, bu ¢agda, bilgiyi ¢esitli sekillerde 6grenip unutmak
yerine, 0grenme sirasindaki “akisi hissedebilecegi deneyimlerle” edindigi bilgileri kalict
olarak hatirlamaya ve gerektiginde tekrar kullanabilecegi tecriibelere c¢evirmeye
yonelmektedir. Bu yonelis egitim alanindaki uygulamalarda da degisikliklerin
nedenlerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgi ¢agina ge¢is asamasinda yasanan
ogretmen merkezli egitimden, O6grenen merkezli egitime doniis sonrasinda, bilginin
kiimiilatif olarak sunulmasini saglayan c¢evrimici kiitiiphaneler, dergiler, ansiklopediler ve
kitlesel agik ¢evrimici dersler, yerini ¢evrimigi interaktif seminerlere, egitimsel ¢evrimigci
etkilesimli oyunlara, simiilasyonlara, sanal ve artirilmis gergeklige, dolayisiyla yeni bakis
acilarii paylasma ve deneyimleme imkani saglayan daha zengin 0grenme ortamlarina

birakmaktadir (Hu Au & Lee, 2017).

Deneyim caginda 6zellikle etkilesimli sanal platformlar, gercek yasam tecriibeleri
icin ortam olusturarak egitim deneyimini yeniden sekillendirip (De Freitas & Veletsianos,
2010) d6grenmenin siirekliligini ve kaliciligini saglamak icin gelistirilmektedir (Management
Association, 2018). Tiim bu gelismeler, teknoloji ve deneyimlerle 6grenme siirecine uyum
saglayip 6grenenlere rehberlik edebilen 6gretmenlerin yetistirilmesinin 6nemini de giindeme

getirmektedir.

2.1.2. Deneyim Caginda Ogretmen Egitimi

Teknoloji ve iletisim alanlarindaki gelismeler dogrultusunda bilgiye erisimin
muazzam Olciide artmasi ve bireysel etkilesimlerin iilke sinirlart disina tasarak mekan
bagimsizligina kavusmasi, egitim siirecindeki kazanimlar, dgretim yontemleri, d6gretim
materyalleri gibi faktorlerin yeniden ele alinmasini ve giincellenmesini zorunlu kilmaktadir.
Yenilenmenin uluslararasi diizeyde olmasi ve rekabet potansiyelinin giiclii olmasi tilkemizin
sosyal, ekonomik ve kiiltiirel alanlarda deger tiretebilecek donanimli bireyler yetistirmesi

acisindan gereklidir (Usta, 2018).



Bu baglamda egitim siireglerinde basrolii iistlenen 6gretmenlerin (Ozden, 2013) yeni
gelisen durumlara uygun olarak egitilmesi ve 6gretmen yetistirme programlarin da bu
kapsamda glincellenmesi bir gereklilik olarak goriilmiistiir. 1973 yilinda 1739 sayili Milli
Egitim Temel Kanunu’nda yapilan diizenlemenin hemen ardindan 1975 yilindan itibaren
egitim enstitlilerinde Ogretmenlik meslek bilgisi derslerinin oranlarinda artig olmus ve
Yiiksek Ogretim Kurulu’nun 2007 yilinda yaptig1 yeni diizenleme ile egitim fakiiltelerinde
bu derslerin orant daha da artirllmistir (F. Giines, 2016). Boylelikle 6gretmen adaylarinin,
meslege basladiklarinda sinif yonetimi, iletisim, 6gretim yontem teknikleri ve &gretim
materyallerinin kullanim1 gibi ¢esitli konularda donanimli olmalar1 ve daha dnce sinif igi

Ogretim tecriibesi yasamis olmalar1 saglanmaktadir.

Glinlimiizde bireylerin sanal platformlardaki yasantilar1 onlarin duygu ve diisiince
diinyalarini, yasam tercihlerini ve gelecekle ilgili hedeflerini 6nceki nesillerden oldukga
farkl1 olarak sekillendirmektedir. Ogretmen egitiminin, dgretmenin bilgi kaynagi olarak
goriildiigi, 6gretmen merkezli geleneksel 6gretim yontemlerinden uzaklasarak, paylasmayz,
elestirmeyi, sorgulamayi ve arastirmayi tesvik edecek sekilde 21. Yiizyil becerilerini

kapsayarak planlanmasi ve uygulanmas: gerekmektedir.

Giines, (2016)’e gore 6gretmenlik meslegi heniiz lilkemizde arzu edilen seviyede
degildir. Egitim fakiiltelerinde yenilik¢i uygulamalar bulunmakla birlikte 06gretim
stireclerinde teorik ve bilimsel bilgi aktarimi 6n plana ¢ikmakta, ancak uygulama
etkinliklerinin iizerinde yeterince durulmamaktadir. Okul 6ncesi diizeyinden lise diizeyine
kadar giincellenen okul ders programlarinin takibi yeterince yapilamadigindan 6gretmen
adaylarmin 6zellikle alan bilgilerinde uyusmazliklar olusmaktadir. Ogretmen adaylarinin 6z
yeterlik inang¢larini ve 6gretmenlik meslegine karsi tutumlarini inceleyen Arastaman (2013),
son smifta okuyan O0gretmen adaylarinin kendilerini alan bilgisi ve genel kiiltiir bilgisi
acisindan yetersiz géormelerinin, meslege basladiklarinda, ¢esitli problemler yasamalarina

sebep oldugunu belirtmektedir.

Egitim her asamasinda etkilesimin ve insan iliskilerinin etkin rol oynadigi bir

stiregtir. Dolayisiyla 6gretim ortaminin hazirlanmasi, 6gretim materyallerinin belirlenmesi,
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ogrenme siireclerinin planlanmasi, izlenmesi, yonlendirilmesi ve degerlendirilmesi bilimsel
bilgi aktarimi ile deneyim odakli olarak da dgretilmelidir. Ogretmenlik sadece dgrenciler
icin bilgi olusturma ile ilgili degildir, bundan daha 6nemlisi edinilen bilginin pratige nasil
dokiilecegi ile ilgilidir. Bu da ancak Ogretmen adaylarinin 6grenme siirecini yaratici
diisiinme siireclerine doniistiirebilme becerilerine sekil veren 6grenme etkinlikleri ile
miimkiindiir (Giac vd., 2017). Yeni teknolojilerle gelistirilen 6gretim materyalleri 6gretmen
adaylarinin egitim verecekleri sinif ortamlarini sinifa girmeden de tecriibe etmelerini

saglamaktadir.

Deneyimsel 6grenme, hizmet 6ncesi 6gretmen egitiminde deneyim odakli yetkinlik
kazandirmada etkili, teknolojiye entegre edilebilen ¢agdas bir egitim anlayis1 olarak dikkat
cekmektedir.

2.1.3. Deneyimsel Ogrenmenin Temelleri

Deneyimsel 6grenmenin temelleri, 6zellikle James, Lewin, Jung, Dewey, Piaget gibi

onemli bilim insanlarinin ¢aligmalariyla sekillenmistir.

1930’lu yillarin sonundan vefat tarihi olan 1947 yilina kadar deneysel sosyal
psikolojinin erken donemlerinin en yaratici ve ilgi ¢ekici caligmalarinin merkezinde yer alan
Kurt Lewin, Alan Teorisi ile ilgili 6nermesinde davranigi, “birey ile c¢evresinin bir
fonksiyonu” (Wheeler, 2008) olarak tanimlamis ve bireyin, kendi ¢evresini olusturan yagam
alanint 6znel olarak algiladigini, bilingli veya bilingsizce deneyimledigini ve diinyay1

sinirlar1 olan bu ¢er¢evede gozlemleyebildigini belirtmistir.

Lewin, 6grenme sirasinda 0grenenin aktif olmasi gerektigini savunmustur. Pek ¢ok
calismasmin yani sira eylem arastirmasini gelistirmis, t-grubu (Training Group)
etkinliklerini organize etmis ve “burada ve simdi” yasanan gergeklik ile ilgili algiyi,
bireylerin deneyimlenen olaya odaklanma durumlarmi ve grup dinamiklerini

gozlemlemistir. Lewin tarafindan gelistirilen eylem aragtirmasi, deneyimi 6n plana ¢ikaran
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bir yaklasima sahiptir. Eylem aragtirmasinda bilginin (veri) toplanmasi, analiz edilmesi,
verinin geri bildirim ile tekrar ele alinmasi, bu dogrultuda harekete gecilmesi ve sonuglarin
degerlendirilmesi basamaklar1 yer almaktadir. Bu yaklasim metodolojisi 6grenmede planl

degisim igin etkili bir kilavuz niteligi tasimaktadir (Rainey, 2014).

T-gruplarinda bir araya gelen bireyler ele aldiklar1 konular iizerinde konusmus, fikir
aligverisinde bulunmuslardir. Toplanti moderatorii ise sorulartyla, katilimcilarin dikkatlerini
izerinde konustuklar1 konular yerine daha ¢ok toplanti sirasinda kararlarin nasil alindigi, zit
fikirlere ve otoriter tavirlara nasil tepki gosterildigi, grup etkilesiminde ele alinan konulara
gosterilen duygusal reaksiyonlarin neler oldugu ve nasil karsilandigi gibi konulara ¢ekmistir
(Crosby, 2013). Bu uygulama, deneyimsel 6grenmenin sinif ortaminda uygulanmasi
sirasinda 6grenenlerin dikkatini deneyimledikleri ortamda g6z ardi edilebilen unsurlara
cekmek agisindan ve Ogrenenin Ogrenme sirasinda aktif olmasi agisindan 6nem arz

etmektedir.

Lewin’in 0grenme ile ilgili fikirleri, 6grenmeyi kisiden bagimsiz ve tamamiyla
mantiksal bir siire¢ olarak géren doneminin baskin diislince diinyasindan net bir sekilde
ayrigmaktadir. Lewin, 6znel ve nesnel bilgiye ve yansitici diisiinme (i¢ gbzlem) ve uygulama
ile elde edilen bilgiye esit deger atfederek diisiinme siireglerine daha kucaklayici bir
epistemoloji ile yaklasmis (Rainey, 2014) ve bu goriisleri dogrultusunda deneyimsel

o0grenmenin 6grenme dongiisiine sekil veren ilk calismalar1 yapmustir.

Deneyimsel 6grenmenin diisiince temellerini inga eden bir diger egitim reformcusu
John Dewey’dir. Idealist ve rasyonalist egitim felsefecilerinin aksine, dogrunun insan
tecriibelerinden bagimsiz ve zamana gore degismez 6zellikte olmadigin1 savunan Dewey;
O0grenmenin ezberleme ile veya bilgileri akilda tutma ile degil problem ¢dzme ve elestirel
diisiinme ile olacagini belirtmistir (Massari vd., 2018). Bu sekilde kalici, kullanigh ve
transfer edilebilir bilgiye ulasilabilecektir. Dewey, deneyimlenen ve zamanla aligkanliga
doniisen durumlar tizerinde kisilerin genellikle yansitici olarak diistinmediklerini ancak her
zamanki deneyimler ve bunlara dayali davranis sekilleri ile ilgili sorunlarin veya ¢eliskilerin

kapsamli ve yansitict diisiinmeye firsat sagladigini belirtmistir (Miettinen, 2000). Dewey’e
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gore hayat, her biri kendi igsel ve niteliksel biitiinligline sahip bir dizi Ortiisen ve i¢ ice
gecmis deneyimler, baglamlar veya durumlar igermektedir. Deneyimin karakteri ise
geleneksel egitim felsefecilerinin ifade ettikleri gibi kozmik bir yansima degil, kisiye 6zgii,

dogal, ayrintil1 ve bilimseldir (Mubhit, 2013).

Dewey’in Ilerlemeci Egitim Hareketi, 1930’lu yillarda okul iginde ve disinda
deneyimin roliinii benimsemis ve deneyimlere odaklanmistir (Miles & Priest, 1990).
Dewey’in 1938 yilinda yazdigr Deneyim ve Egitim (Experience and Education) adl1 eseri,
deneyimsel 6grenme konusundaki literatiiriin temel tasi konumundadir. Eserinde her seyin
sosyal bir ¢cevrede gerceklestigini, bilgi birikiminin sosyal olarak olustugunu ve deneyimlere
dayali oldugunu belirtmistir. Buna gore ger¢cek yasamda edinilen tecriibeler, bilgi igerigi igin
bir baglam olusturmaktadir. Ogretmenin rolii ise bu icerikleri diizenlemek ve gergek
deneyimleri kolaylastirmaktir. Deneyimler 0Ogrenenlerin yeterlik diizeylerine ve
hazirbulunusluklarina gore degisiklik gostermektedir. Deneyimin kalitesi yeterlik ve
hazirbulunusluk diizeylerinin yiiksek olmasi ile miimkiindiir. Deneyimin tamamlanmasinin
ardindan Ogrenenler bilgi ve becerilerini yeni ve farkli durumlarda uygulayabilecek hale

gelmektedir. (Roberts, 2003).

Dewey’in deneyimsel egitim felsefesi ile ilgili kavramsal modeli asagidaki gibi

Ozetlenmektedir.
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Sekil 1. John Dewey’in deneyimsel egitim felsefesi ile ilgili kavramsal modeli (Arastaman,

2013)

Dewey (1925), deneyimin toplumun ge¢misten getirdigi bilgi {iriinleriyle dopdolu
olduguna dikkat cekmistir. Buna bagli olarak deneyimlenen benzer durumlar tizerine yillarca
sayisiz yorum ve siniflandirmalar yapildigini, bunun da bireylerin sahip oldugu 6n bilgilerin
ve Onyargilarin yeni deneyimler i¢in bir engel olusturabilecegini ifade etmistir. Yansitici
diisiinme ile 6nyargilardan temizlenen ve daha nesnel anlam kazanan deneyimlerin diisiince

ve davranisin zenginlestirilmesi igin bir vasita olabilecegini ifade etmistir.

Biligsel gelisimi evrelerle aciklayan ve bu gelisimin basamakli olarak ilerledigini

gosteren Piaget'e (1952) gore birey, ¢ocukluk doneminden itibaren, matematik veya mantik
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gibi cesitli bilgileri ¢evresiyle ve cevresindeki kisilerle olan etkilesimleri dogrultusunda
yapilandirdiginda, bilissel gelisimi kiimiilatif ve biitiinclil olarak gerceklesmektedir.
Cocuklar dogal ergenlesme siirecinde c¢esitli cevresel deneyimlere maruz kalarak etkililigi
stirekli artan zihinsel/diislinsel yapilar kazanirlar (Gelman vd., 1991). Buradan anlasildigi
iizere Piaget diisiinme siireclerinin olusma sartini ¢evresel ve sosyal yasantilara ve

deneyimlere baglamaktadir.

Vygotsky de Piaget’e benzer fikirlere sahiptir fakat goriisleri 6grencinin
ogrenmedeki roliiniin ne oldugu konusunda ayrilir. Sosyal konstriiktivist bakis acisina sahip
Vygotsky, 6grencinin hayatinin sonraki donemlerinde sosyallesen yalniz bir kasif degil,
hayatinin her aninda duygusal zekaya sahip bir birey oldugunu ve dogumdan itibaren sosyal
oldugunu savunur. Bireyin dogumdan itibaren sosyal bir canli olmasi, bireyin ve
bireyselligin ne oldugu konusu ile bireyin kendini sosyal g¢evresi hakkindaki tanimlarindan
ayr1 bir bi¢gimde tanimlayip tanimlayamayacagini tartigmaya agmaktadir. Vygotsky’e gore
ogrenci ile 6gretmen birbirine bagimlidir ve 6grenme bu ikisi arasinda bir denge oldugunda
etkili bir sekilde gerceklesir. Bu denge alanina Yakinsal Gelisim Bolgesi (Zone of Proximal
Development) ismini vermistir. Ona gore 0grenme ve bireyin asil gelismislik seviyesi,
ogretmen(ler)le bir nedensellik iligkisi i¢indedir ve bagimsiz sorun ¢dzebilme yeteneginin
gelismesi ancak kendisinden daha yetkin birinin goézetimi veya yoOnlendirmesiyle

miimkiindiir (Wilkinson & Jones, 2017)

Psikolog ve egitim teorisyeni Carl Rogers’a gore bilissel ve deneyimsel olmak {izere
iki ¢esit 6grenme vardir. Rogers, 6grenmenin 6grenen kisinin ihtiya¢ ve isteklerine gore
sekillendigini savunur ve bireyin kendine 06zel bir ama¢ nedeniyle gerceklestirdigi
ogrenmenin; kendi istek veya ihtiyaclartyla dogrudan ilgisi olmayan, not veya puan gibi
Faculty, t.y.). Ona gore 6grenilecek konu 6grencinin kisisel amaclariyla ne kadar tutarliysa,
ogrenci 0grenme eyleminin baslatilmasinda ne kadar bireysel motivasyon ve etki sahibiyse,
“dis tehditler” yani 6grencinin kendi disindaki korku, motivasyon ve etkiler ile “i¢ tehditler”

.....

yaratacag etki ne kadar azsa; o kadar iyi, etkili ve hizl1 bir 6grenme gergeklesir. Rogers bu
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acilardan deneyimsel 6grenmenin, akademik vb. nedenlerle gerceklesen bilissel 6grenmeye

gore daha iistiin oldugunu iddia eder (Wedding & Corsini, 2013).

Deneyimsel 6grenmenin kuramsal temelini olusturan bir diger diislintir de Paolo
Freire’dir. Elestirel olmayan geleneksel egitim sisteminin bireylerin yaratict diisiinme
becerilerini torpiiledigini savunan Freire, 6grencilere birer nesne olarak yaklagsmak yerine
ogretmenlerle aralarindaki diyaloglar yardimiyla gelisen dinamik birer 6zne olarak
yaklagsmak gerektigini diisiinmektedir. Ona gore; bilgiyi 6gretmenin aktardigi ve 6grencinin
roliiniin oldukca kisitli oldugu geleneksel egitim sistemindense, 6grencinin de dgretmene
denk katkilarda bulundugu, diyalog ve etkilesimle sekillenen ve 0grencinin daha &zgiir

oldugu bir 6grenme modeli daha yararlidir (Chalaune, 2021).

Sosyolog Mary Parket Follet de yaratic1 deneyimin dnemini tartismustir. Ozellikle
endiistriyel yoneticilikte uygulanabilir goriislere sahip olan Follet, bireysel sorumluluk
anlayisinin bir grubun bireyleri arasindaki etkilesimle birleserek ortak bakis agilar1 ve
hedefler olusturmaya yardimci olacagimi savunmustur. Ogretmen-dgrenci iliskisinin bir
benzeri ve izdiisiimii olarak igveren-isci iliskisinin dinamiklerini tartisan Follet, iyi bir liderin
digerleri tizerinde otorite kuran bireyler degil, giiclinii digerleriyle birlikte olusturan ve
gosteren kisiler oldugunu sdylemistir. Ona gore aralarinda gii¢ ayriliklar1 olan bireylerin
etkilesimi tlim taraflarin davranislarina goére sekillenen yaratict birer deneyimdir (Follett,

1924).
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lligkilere dayali 6grenme ve Jean Piaget A
yaratici deneyim Yapilandirmacilik

Sekil 2. Deneyimsel 6grenme kuraminin kurucular1 ve ¢aligmalar1 (Akbulut, 2021)

Bu bilgiler dogrultusunda deneyimsel 0grenmenin, yasanti ve deneyimler, aktif
ogrenme ve deneyim lizerine yansitict diislinme kavramlar ile dogrudan ilgili oldugunu

s0ylemek miimkiindiir.

Deneyim yolu ile 0grenme, giliniimiize kadar cesitli sekillerde tanimlanmistir.
Dewey’in “yaparak 0grenme” olarak tanimladigi deneyimsel 6grenmenin esasini (Rogers,
1969; aktaran Gentry, 1990), “Onda kisisel katilimin kalitesi vardir, kisi hisleri ve biligsel
yanlar1 ile bir biitiin olarak 6grenme olayindadir.” seklindeki sozleri ile dile getirmistir.
Rogers’a gore deneyimsel 6grenme sirasinda kisi hem duygular1 ve hem de zihinsel
aktivitesi ile siirece katilim saglamaktadir. Hoover & Whitehead, (1975 s.25), deneyimsel
ogrenmenin “kisisel olarak sorumlu olan katilimcmin/katilimcilarin yiiksek diizey aktif
katilim ile karakterize bir 6grenme olayinda bilgi, beceri ve/veya tutumlari, bilissel,
duygusal ve davranissal olarak islediginde ortaya ¢iktigin1” belirtmislerdir. Bu tanimdan da
anlasilacagi lizere deneyimsel 6grenme; bilissel, davranisci, sosyal ve pragmatist 6grenme
kuramlarina eklektik bir yaklasimin iirlintidiir. Yount (Anthony vd., 2001), deneyimsel
ogrenmeyi “bilgi ve beceri birikimini saglayan olaylar ya da etkinliklerde 6grenenlerin aktif
katilim1” olarak tanimlamistir. Deneyimsel 6grenme “burada ve simdi” deneyimlenen bir
durumun 6grenme dongiisii sirasinda 6grenen tarafindan kapsamli olarak gézlemlenmesine
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ve diisliniilmesine odaklanmakta ve Ogrenenin 6grenme boyunca hem davranigsal hem

duygusal ve hem de biligsel agidan aktif olmasini beklemektedir.

Deneyimsel o6grenmeye iliskin ¢aligmalar, Kolb tarafindan sentezlenmis,

yorumlanmig ve yeni boyutlar eklenerek biitiinciil bir modelde ortaya konmustur.

2.1.4. Kolb’un Deneyimsel Ogrenme Kurami

Psikolog David Kolb, deneyimsel ogrenmeyi metodolojik bir bigime
doniistiirmesiyle taninan bir egitim teorisyenidir. Kolb; fikirlerini Lewin, Dewey ve ¢agin
birgok filozof, psikolog ve egitimcisinin olusturdugu temel iizerine gelistirmistir. Ulusal ve
uluslararas1 alanyazin incelendiginde; Kolb’un deneyimsel O6grenme dongiisiiniin ve
ogrenme stilleri siniflamasinin, dgrencilerin bireysel tercihlerini goz Oniine alarak uygun
Ogrenme bicimini belirleyebilmek i¢in 6nemli bir arag olarak goriildiigli dikkat ¢cekmektedir.
alaninda biiyiik dnem verilen bir konudur. Kolb’un deneyimsel 6grenme kurami ve grenme
stilleri siniflamasi, bireysellestirilmis egitimin giiniin kosullarina adapte edilmesinde 6nemli

bir yere sahiptir.

Kolb’un hem egitim hem psikoloji gecmisi, Deneyimsel Ogrenme Kurami
(Experiential Learning Theory, ELT) ve bireysellestirilmis 6grenim stillerini gelistirmesinde
etkili olmustur. Kolb, ayn1 zamanda teorinin &tesine giderek, Deneyim Tabanli Ogrenim
Sistemleri (Experience Based Learning Systems, EBLS) adli bir sirket de kurmustur ve
cesitli alanlarda deneyimsel 6grenmenin uygulanabilirliini arastirmaktadir (Experience

Based Learning Systems (EBLS), Inc., 1981).

Kolb'a (1984) gore, gercek bir 6grenmenin gergeklesebilmesi icin deneyim sarttir.
Fikirlerin toplanmasi ve ezberlenmesi 0grenmenin bir pargasi degildir, 6grenme ancak
deneyimle gergeklesir. Deneyimsel O0grenme kuramina gore Ogrenme; dort adimli bir

ogrenme dongiisii ve dort ayr1 6grenme tarzi olmak iizere iki farkli bilesene sahiptir. Kolb’un
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teorisi, bireylerin bireysel biligsel algilarinin 6grenmenin gergeklesmesi iistiine etkilerini

degerlendirmekte ve bir sistematik olusturmaktadir.

2.1.5. Deneyimsel Ogrenme Déngiisii

Kolb’a goére o6grenme, soyut kavramlarin gercek hayatta deneyimlenebilmesi

stireciyle ilgilidir. Kolb 6grenmeyi, “deneyimin doniistiiriilmesi yoluyla bilginin yaratildig:

bir siire¢” olarak tanimlamistir (Kolb, 1984, s. 38).

Deneyimsel 6grenme kuramina gore, 6grenme dort basamakli bir siiregtir. Bunlar;

1. Somut deneyimin edinilmesi
2. Yeni deneyimin yansitict gézlemlerinin gerceklesmesi
3. Soyut kavramsallagtirmanin yapilmasi
4. Gergek hayatta aktif olarak uygulama seklindedir.
Bu dongii:

e Bilgiyi, yani kavramlari, gercekleri ve gegmis deneyimlerden elde edilen veriyi;

e Aktiviteyi, yani bilginin gercek diinyadaki olay ve durumlara uygulanmasini;

e Yansitmayi, yani bilgi ile aktivitenin analiz ve sentezini yeni bilgi edinmek i¢in

kullanmay1 icermektedir.

Kolb’un Deneyimsel Ogrenme Déngiisii Sekil 3’de gosterilmistir.

18



Somut Deneyim

+ Yapma
« Deneyimleme

N

=
Cl;gtfjlama E Yansitici Gozlem
< . Corden aec
- Testetme x ozaen gegirme
Pl . . o e « Deneyim lizerine
* [anyapma DENEYIMI DONUSTURME diisinme
» Yasama entegrasyon 4
=
S
L
=
L
Q

\ Soyut

Kavramsallastirma

« Sonug ¢tkarma
+ Oziimseme

Sekil 3. Kolb’un Deneyimsel Ogrenme Déngiisii (Kolb & Kolb, 2013)

Somut deneyim; yeni veya mevcut bir durum ya da deneyimin ortaya ¢ikmasi,
tekrarlanmas1 ya da hatirlanmasi anlamina gelmektedir. Bu deneyimin kisilerde subjektif
algilanmasi, deneyimin objektif dogasindan farkli sekilde gelisebilir. Bu nedenle bireyler,
edindikleri deneyimin kendi biligsel siizge¢lerinden nasil siiziildiigii ve bireysel olarak nasil

algilandig1 konusunda irdelemeye girerler.

19



Kisilerin deneyimle ilgili gozlem, algt ve sonuglari hakkinda diisiinmesi; onlari
dongiiniin ikinci basamagina, yeni deneyimin yansitict gozlemine (reflective observation of
new experience) gotiiriir. Bireyler bu noktada deneyimin kendisi ile bu deneyimle iliskili
algilarinin ne gibi benzerlik veya farkliliklar gosterdigini irdeler. Bu yansitici diisiinceler ve

deneyimin igsellestirilmesi ise 6grenen kisiyi yeni fikirlere gotiirebilir veya var olan

Kolb'un (1984) deneyimsel 6grenme kuramina gore yeni diisiincelerin olugmasi,
soyut kavramsallagtirma demektir: birey artik deneyiminden bilgiler edinmis, bu bilgiyi
yorumlamis ve ondan yeni fikirler iiretebilmistir. Bu noktada deneyimden elde edilen bilgi,
bireysel olarak degerlendirilmis, elestirilmis, sentezlenmis ve yeni kavramlarin ve fikirlerin
olusmasina sebebiyet vermistir. Bu asamada yeni bilginin olusmasi siirecini 6grenen tek
basina yiiriitebilecegi gibi disaridan da destek alabilir. Yani bu asamada geleneksel 6gretim
yontemleri ile 6grenme saglanabilir. Ama bu 6grenmelerin yasanilan somut deneyimle

iliskili olmas1 gerekmektedir (Deneyimsel Ogrenme Merkezi, 2017).

Ardindan, bu yeni fikirler ger¢ek diinyada da uygulanir ve test edilir. Bireylerde
olusan soyut kavramlarin gercek hayatta karsilasilan durumlara uygulanmasi ve onlardan
yeni sonuglar ¢ikarilmasi, 6grenme silirecinin vazgegilemez bir pargasidir. Bu sekilde, bir
deneyimle baslayip gozlem ve degerlendirmelerle devam eden 6grenme siireci, fikirlerin
gercek hayata uygulanmasiyla devam eder. Yeni fikirlerin gercek hayatta uygulanmasi ise

yeni bir deneyimin olugmasi anlamina geldiginden, dongii basa donerek devam eder.

Kolb’a gore etkili 6grenme, bireyin bu dongiiyli tamamlamasiyla miimkiindiir. Kisi
gercek hayatta bir deneyim edinir ve bu deneyim iizerinde diisiiniir, deneyimi yorumlar,
icsellestirir ve bundan yeni soyut kavramlar ortaya cikararak, yeni fikirlerini yeni
deneyimlerle karsilastikca denemeye devam eder. Bu sekilde yeni deneyimler elde etmis

oldugunda da dongii siirekli olarak tekrarlanir.
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Deneyimsel 6grenme modeli, klasik 6grenme modellerinden 6nemli farkliliklar
gostermektedir. Klasik 6grenme modellerinde egitmen, dgrencilerin tiimiine uygun oldugu
varsayilarak tasarlanmis bir egitim materyalini, egitim i¢in tasarlanmis bir ortamda tek yonlii
olarak sunar. Bunun karsiliginda 6grenci; bilgiyi alir, anlar ve 6ziimser. Klasik modellerde
dgrenme nihai sonugtur. Deneyimsel Ogrenme Modelinde ise 6grenme bigimi dgrencilerin
farkl1 birikim ve karakterleri oldugu gergegi goz 6niine alinarak tasarlanir. Ogrenme ortami
gercek hayattir ve bilginin kaynagi deneyimdir. Ogrenci bilgiyi bir kisi veya kitaptan degil;
cevreyle girdigi etkilesimle, yasayarak, hissederek ve i¢inde bulunarak edinir. Ogrenme bir
sonu¢ degil, dongiisel olarak devam eden bir siirectir. Klasik Ogrenme Modelleri ve

Deneyimsel Ogrenme Modeli arasindaki temel farkliliklar Tablo 1°deki gibi 6zetlenebilir.

Tablo 1

Klasik Ogrenme Modelleri ve Deneyimsel Ogrenme Modeli arasindaki temel farkliliklar.

Deneyimsel Ogrenme Klasik Ogrenme Modelleri

Modeli
Ogrenmenin dogas1 Siireg Sonug
Bilgi kaynag Deneyimle aktif edinim Materyalle pasif edinim
Ogrenme ortami Hayat (ger¢ek/sanal) (Séﬁfl;?l%enme ortami
Bireysellik Bireysellestirilmis Kolektif
Biitiinlestiricilik Holistik Simirlt
Yontem Yasama, hissetme, diisinme  Dinleme, izleme, anlama
Yonliiliik Cift yonlil, interaktif Tek yonlii, edinimsel
flerleme sekli Dongiisel, yapilandirmaci Dogrusal, agiklayict
Etkilesim Ogrenci ve cevre etkilesimi Ogretmen ve dgrenci etkilesimi

Deneyimsel Ogrenme Déngiisiiniin Ozellikleri

Kolb (1984), deneyimsel Ogrenme dongiisinde bazi karakteristik oOzellikler
tanimlamigtir. Ona gore 6grenme bir siirectir ve 0grenmenin sonuglarindan bagimsiz olarak
devamlilik gosterir. Kolb’a gore yeni fikirler siirekli olarak ortaya ¢ikar, bireysel algt ve

deneyimlerle sekillenerek devam eder. Ogrenme bir sonug olarak degil siirecin kendisi
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olarak degerlendirilmelidir. Ogrenme basit ¢iktilart olan bir eylem degil, bilgiyi edinme
konusunda kisiyi belli basamaklardan gegirerek, bireyin algi ve becerilerinin de devreye

girmesiyle, dongiisel ve devamli bir siire¢ olarak gerceklesir.

Bununla beraber, Kolb’a gore bu siire¢ deneyimden ayr1 tanimlanamaz. Ogrenme,
deneyimlemeyle dogrudan iligkilidir ve siirekli olarak yeni fikirlerin test edilmesi ve yeniden
degerlendirilerek yeni deneyimlerde uygulanmasina baglidir. Yeni fikirlerin olusmasi,
sekillenmesi ve degismesi ise; kisinin bireysel bakis agisi, karakteri, gozlemleri ve bilissel
alg1 ve becerileriyle dogrudan iliskilidir. Kisi, deneyiminin gercek dogasi ve bu deneyimin
kendisinde yarattig1 diisiince ve hisleri irdeleyerek cesitli sonuglara varir ve yeni fikirler
gelistirir. Bu nedenlerle 6grenme, bireyin subjektif dogasindan bagimsiz olarak da

tanimlanamaz.

Kolb ayni zamanda Ogrenmenin gercek hayattan da bagimsiz olamayacagini
sOylemistir. Ona gore 6grenme biitlinciildiir, bireyin kendi gozlem ve diisiincelerinin gergek
hayata uygulanmasiyla gergeklesir. Ogrenme nasil ki kisiden bagimsiz olamazsa, dis
diinyadan da bagimsiz olamaz. Cevreden edinilen girdiler ile kisinin bu girdiler hakkindaki

deneyim, gozlem ve fikirleri, 6grenmenin mutlak bir parcasidir.

Kolb, bilginin olusmasin1 bu siirecin sonucu olarak goriir. Ona gore kisinin subjektif
deneyimlerinin goreceli olarak daha objektif kiiltiirel deneyimlerle etkilesime girmesi, yeni
bilgiyi olustur. Bu yeni bilgi de yeni deneyimlere olanak tanidigindan, dongii basa donerek

devam etmektedir.

Kolb’a gore egiticiler yalnizca geleneksel egitim modelindeki 6gretmen ile sinirh
degildir, resmi bir gorevi bulunmaksizin bir bireyin hayatindaki herkes (6rn. arkadas,
antrendr, es) o birey i¢in bir egitici roliinde olabilir (Evin Gencel vd., 2021). Dongiisel
o0grenme modelinde bu egiticilerin her birinin 6grencilere kars: takindig: roller 4 ana baslik

degerlendirici olarak tanimlamaktadir. Buna gore Kolaylastirici roliinii benimsemis
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egiticilerin dgrencilerinin bireysel deneyimiyle baglant1 kurarak; onlar1 kendi arkaplanlar
iizerinde diislinmeye tesvik eden olumlu, samimi ve kisisel iligkiler kuran bir tarza sahiptir.
Uzman roliinii benimsemis egiticiler ise Ogretilen bir konunun kuramsal ve sistematik
tabaninin 6grencilerdeki yansimalarina baglanabilmesi igin otoriter, rehberlik edici ve
elestirel yaklagimi cesaretlendiren bir tarza sahiptir. Degerlendirici roltiindeki bir egitici ise
ogrencilerin nitelikli performans i¢in gerekli ihtiyaclarini belirleyen ve objektif ve sonug
odakl1 bir yaklagima sahiptir; bu tarzi benimseyen egiticiler, 6grencilerin hem 6grenmede
hem degerlendirmede kendi yetkinliklerini kullanabilmeleri i¢in onlar1 tesvik eder. Son
olarak, Kog roliinii benimseyen egiticiler ise 6grencilerin hedeflerini ortaya ¢ikararak bilgiyi
bu hedefler dogrultusunda kullanabilmeleri i¢in onlar1 cesaretlendiren, isbirlik¢i bir tarza

sahiptir (Evin Gencel vd., 2021; Kolb & Kolb, 2017).

Deneyimsel 6grenmenin en temel iki ilkesinin; 6grenmenin deneyimlerin
sonucu olmasi ve bireylerin farkli yollarla 6grendikleri oldugu sdylenmektedir (Evin
Gencel vd., 2021). Tiim bireyler i¢in uygun tek bir yol olmamasi diisiincesinden hareketle,
deneyimsel 6grenme kurami altinda 6grenme stilleri siniflandirilmasi yapilmistir. Bu stiller

Kolb’un deneyimsel 6grenme kuramimin 6nemli bir boyutudur.

2.1.6. Kolb’un Ogrenme Stilleri

Deneyimsel 6grenme kuraminda 6grenme stilleri, bireyin karakteri, diinyay1 algilama
bicimi ve eylem tercihlerine gore degisiklik gostermektedir. Bireylerin kisilik 6zellikleri ve
diinya goriisii ile toplum ic¢inde kendilerine ve deneyimlerine ait sahip olduklar1 algi, etkili
O0grenme stilinin belirlenebilmesi icin temel olusturmaktadir. Deneyimsel 6grenmede;
egitmenin, 6grenen bireyin bireysel 6zelliklerine gore hareket ederek 6grenmenin en verimli
sekilde gerceklesmesine yardime1 olmasi gerektigi savunulur. Egitmenin 6gretme stili ile
Ogrenen bireyin iletisim, diislinme, durumlara yaklagim ve deneyimlerden sonug ¢ikarma
bigimleri birbiriyle uyumlu olmalidir. Kolb’un Ogrenme Stilleri Envanteri Tiirkge’ye de
uyarlanmistir. Hem 13 yastan itibaren bireylerin 6grenme stillerini belirlemek i¢in giivenilir
ve gegerli oldugu (Evin Gencel, 2007), hem de deneyimsel 6grenme metodolojisiyle alinan

egitimin 6grenilenlerin kaliciligini artirdigi ortaya konmustur (Evin Gencel, 2008).
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Deneyimsel 6grenme dongiisiiniin asamalar olarak agiklanan somut deneyim, yansitici
gozlem, soyut kavramsallastirma ve aktif uygulama 6grenme yollarinin bilesenleri; 6grenme
stillerinin belirlenmesinde temeldir. Ogrenme stilleri, bireylerin agirlikli olarak tercih ettigi
O0grenme yollarinin ¢esitli kombinasyonlarinin bir sonucu olarak diistiniilmektedir.
Deneyimsel 6grenmede 6grenme stilleri, degismeyen kalitsal 6zellikler degil zaman i¢inde
farklilagabilen,  deneyimlerle yeniden sekillenen bireysel oOzellikler olarak
yorumlanmaktadir. Baglangigta degistirme, 6ziimseme, ayristirma ve yerlestirme olarak dort

temel 6grenme stili belirlenmistir.

Degistirme (Diverging) Ogrenme Stili

Hissetme ve gozlemleme tabanli bir dgrenme stilidir. Kolb, somut deneyim ve
yansitict gdzlem becerileri baskin olan bireyleri, Degistirme Ogrenme Stiline sahip bireyler
olarak degerlendirmistir. Ona gore bu kisiler konulara farkli acilardan bakabilen, eyleme
geemek yerine gozlemlemeyi tercih edebilen ve karsilastiklar: sorunlari ¢6zmek icin gergek
diinyada aksiyon almak yerine kendi hayal giiclerinden yararlanan kisilerdir. Bu tip 6grenme
stiline sahip olan kisilerin; konulara farkli agilardan bakabilen, gozlem ve irdeleme
yetenekleri agir basan, yeni fikirler iiretmenin gerektigi durumlarda becerikli insanlar
oldugunu sdylemistir. Kolb’a gore bu kisiler hayal giiclinii aktif olarak kullanan, duygusal
ve sanatsal yonleri gelismis kisilerdir. Bu bireyler gozlem yapabilecekleri alanlarda, bir
grubun parcasi olarak, goreceli olarak objektif gézlemler yapabilen ve bunlar iyi bir sebep
sonug iliskisi i¢inde ve gruptan gelen geribildirimler yeni fikirlere doniistiirebilecek

kisilerdir (Kolb & Kolb, 2017).
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Oziimseme (Assimilating) Ogrenme Stili

Izleme ve diisiinme tabanli bir 6grenme stilidir. Oziimseyen dgrenme stiline sahip
bireyler; kisilerden ¢ok, fikirler ve soyut kavramlar tizerine yogunlasir ve fikirlerini duygular
ya da topluluklarindan aldiklar1 geribildirimler yerine mantik iizerine kurarlar. Bu bireyler
cok miktarda bilginin edinilmesi, diizenlenmesi, mantiksal olarak degerlendirilmesi ve
anlasilir bir diizende sunulmasi konularinda yeteneklidir. Biitiin bu beceriler, bu kisileri

bilginin dogrulugu ve mantiksal analizinin gerekli oldugu, analitik islerde bagarili yapar. Bu

Aynistirma (Converging) Ogrenme Stili

Eyleme gecme ve diisiinme tabanli bir 6grenme stilidir. Ayristiran 6grenme tarzina
sahip kisiler, sorunlar1 pratikte uygulanabilir bicimde ¢dzmeyi tercih ederler. Onceki
ogrenme stillerine sahip olan bireyler daha ¢ok kavramlar ve fikirlerin soyut dogasina
odaklanmigken, bu 6grenme stiline sahip kisiler daha ¢ok kavram ve fikirlerin gercek hayata
uygulanabilmesiyle ilgilenir. Bu kisiler teknik becerileri yliksek, kisisel deger yargilarindan
goreceli olarak wuzak, kavramlarin uygulanabilirligiyle ilgilenen ve deneyimlerine

uygulanabilirlik, yararlilik ve verimlilik agilarindan bakan bireylerdir. (Kolb & Kolb, 2017).

Yerlestirme (Accomodating) Ogrenme Stili

Eyleme gecme ve hissetme tabanli bir 6grenme stilidir. Bu bireyler sezgilerine
giivenerek, diger 6grenme stiline sahip insanlara nazaran hizli bir sekilde eyleme gegerler ve
eylemlerini anlik olarak degerlendirerek ¢evreden gelen geribildirimlere gore davranislarini
diizenlerler. Kavramlarin mantiksal tabani iizerine diislinmek yerine, deneyimlerin
kendilerine hissettirdikleri {izerinden yola devam ederler ve bilginin kavramsal analizini
baska insanlardan edinmeyi tercih ederler. Aktif olarak, hayat i¢inde deneyimlemeyi ve
deneyimlerini hisleriyle yonetmeyi tercih eden bu kisiler; problemleri sezgisel olarak,

hisleriyle ¢6zmeyi tercih ederler (Kolb & Kolb, 2017).
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Ozetle;

e Degistirme 6grenme stiline sahip bireyler durumlar1 bir¢ok farkli agidan
goriir ve bunlar1 diistinsel olarak isleyerek yeni fikirler olusturur.

e Oziimseyen bireyler soyut durumlardan edindikleri bilgiyi mantik
cercevesinde sekillendirerek teorik modeller olusturur.

e Ayrstiran bireyler varsayimsal ve indirgemeci bir mantikla ilerleyerek
edindikleri bilgileri kullanighiligina gore degerlendirir ve yonlendirir.

e Yerlestiren bireyler ise planlar ve deneyler yaparak bilginin gercek hayatta

uygunlugu ve gegerliligini aktif olarak test ederler.

Kolb’un teorisinin egitim alaninda uygulamalari; Ogretmenlerin 6grencilerine
bireysel olarak yaklasarak daha etkili olabilecek 6grenme yontemleri hakkinda fikir
yliriitmesine, 6grenme stillerine dayali aktiviteler gelistirmesine ve O6grenme siirecini

bahsedilen dort basamakli 6grenme dongiisiine uygun ilerletmesine olanak saglamaktadir.

Yerlestiren Birey Degistiren Birey

Planlama yapar. Kuvvetl hayalgiict
Eylem ve sonuglarla ilgilenir. Yeni fikirler Gretmekte yeteneklidir.
Duruma ayak uydurur. Olaylara farkli agilardan bakabilir.
Deneme yanilma yéntemi Sorunlari fark eder.
Hedef koyar. Arastirir,

Egitim, gcevrebilim, cografya, siyaset bilimleri... Dilbilim, tarih, filozofi, sosyolgji...

Aynistiran Birey Oziimseyen Birey

Uygulamaya ge¢mede iyidir. Teorik modeller olusturmada yeteneklidir.
Kararlar verir. Alternatifleri kiyaslar.
Enerjisini kanalize edebilir. Sorunlari tanimlar.
Planlari degerlendirir. Kriterler belirlenir.

Alternatifler arasindan seger. Hipotezler olusturur.

Sanat, mihendislik, tip, hukuk... Kimya, matematik, fizik, ekonomi...

Sekil 4. Kolb'un 6grenme stilleri (Kolb & Kolb, 2013) The Kolb Learning Style Inventory

4.0’dan uyarlanmustir.
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Dort temel 0grenme stilinin, deneyimsel 6grenme dongiisiindeki 6grenme yollar

acisindan tasidigi 6zellikler Tablo 2°deki gibi 6zetlenebilir.

Tablo 2

Deneyimsel 6grenme stillerinin karakteristik 6zellikleri. (Kolb, 2013)’den uyarlanmaistir.

Diisiinme Hissetme Izleme Yapma

Degistirme Ogrenme Stili X X
Oziimseme Ogrenme Stili X X
Aynistirma Ogrenme Stili X X
Yerlestirme Ogrenme Stili X X

Tablo 2’de Ozetlenen farkli 6grenme tercihleri, bireylerin 6grenme siirecindeki
ihtiyaglarin1 da ortaya koymaktadir. Bu baglamda, 6gretim tasarimlari olusturulurken sz
konusu 6zelliklerin dikkate alindig1 etkinlikler hem bireysel farkliliklarin dikkate alinmasini

hem etkili 6grenmenin gergeklesmesini saglama bakimindan 6nemli goriilmektedir.

Yillar i¢inde 6grenmede bireysel farkliliklar, biligsel esneklik ve biitlinciil 6grenme
kavramlariyla ilgili deneysel c¢alisma bulgulart dogrultusunda O6grenme stillerini

giincellenmis, dokuz stil iceren bir yapiya doniistiirmiistiir. Yenilenen 6grenme stillerinin

e Baslatan Ogrenme Stili: Deneyimler ve durumlarla basa ¢ikarken ilk etkilesimi
baglatabilen bireylerdir. Aktif uygulama ve somut deneyim ile beslenen bir
ogrenme stilidir. Bu 6grenme stiline sahip kisiler hedef koyma ve bu yonde ilerleme
becerisi yiiksek, yeni deneyim ve firsatlara agiktir. Diger yandan da harekete gegme

diirtiisiinii kontrol edebilme zorluklar1 yasayabilir ve sabirsiz olabilir.

e Deneyimleyen Ogrenme Stili: Deneyimleri giiclii bir sekilde yasayip, iclerinde

anlam bulmaya calisan, duygusal ve diisiinsel derinligi olan bireylerdir. Somut
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deneyimden yararlanirlar ve hem aktif uygulamayr hem de yansitici gozlemi
dengeli bir sekilde kullanirlar. Bu bireyler cevreyle etkilesim halinde, yeni
deneyimlere acik, yakin bireysel iliskiler kurabilen, sezgileri giiclii kisilerdir.

Bununla beraber, planlama ve degerlendirme konularinda zorluk yasayabilirler.

Imgeleyen Ogrenme Stili: Gozlem ve yansitmalardan yararlanan, zengin bir hayal
giicline sahip bireylerdir. Kalabalik gruplarla iyi uyum saglarlar. Karsilarindakini
acik fikirle dinleyebilirler ve bireysel iliskilerde basarilidirlar. Bununla beraber

karar verme ve eyleme ge¢cme durumlarinda sorun yasayabilirler.

Yansitan Ogrenme Stili: Deneyim ve fikirler arasinda yansitma yoluyla iliski
kuran bireylerdir. Somut deneyimden yararlanmakla beraber aktif olarak yansitici
gbzlem yaparlar ve soyut kavramlastirmayla dengelerler. Bu kisiler olan biteni
objektif olarak gdrebilen, bilgi toplama giidiisiine sahip ve hissettiklerini mantikli

zayi1f olabilirler.

Analiz Eden Ogrenme Stili: Kavramsal modeller olusturabilen, mantiga dayanan
bireylerdir. Yalniz olmay1 tercih ederler ve kendi kendilerine 6grenebilirler. Ayni
zamanda, sosyal iligkilerde zayif olabilir ve riskten kaginabilir, yeni deneyimlere

kars1 ilgili olmayabilirler.

Diisiinen Ogrenme Stili: Deneyimlerini deneylerle zenginlestirmek isteyen
bireylerdir. Mantiksal kararlar veren, akilc1 kisilerdir ve yalniz ¢alismay1 tercih
edebilirler. Konular iistiinde diislinmek i¢in zamana ihtiya¢ duyabilirler ve

bagkalariyla birlikte calismakta zorluk yasayabilirler.

Karar Veren Ogrenme Stili: Deney yapabilecekleri dgrenme alanlarinda basarili
olan kisilerdir. Karar alma, hedef koyma ve hedef yoniinde ilerleme konularinda
basarilidirlar. Pratik uygulamalardan keyif alirlar. Belirsizlikten hoslanmazlar, net

yanitlar ararlar.
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e Yapan Ogrenme Stili: Somut deneyim ve soyut kavramlastirma arasinda denge
halindedir ve aktif uygulamadan yararlanir. Kalabalik ekiplerde ¢alismay1 severler
ve bir isi, is arkadaglartyla beraber yaparak 6grenmeyi tercih eder. Bilgiyi toplama
ve islemek i¢in diisiinmeye zaman ayirma konusunda basarisiz olabilirler. Bununla
beraber liderlik vasiflar1 yiiksek, hedefe odaklanan ve iligkileriyle bilgilerini

birlestirebilen kisilerdir.

e Dengeleyen Ogrenme Stili: Birgok 6grenme stilinden yararlanabilen, degisik
deneyimlere uyum saglamakta giicliikk cekmeyen bireylerdir. Bir¢ok farkli alanda
bir¢ok bilgiye sahip olmakla beraber hi¢bir alanda uzman olmayabilirler. Kararsiz
olabilirler. Bununla beraber ¢ok cesitli ortamlarda ¢alisabilmeleri ve 6grenme

giicligii yasamadan duruma uyum saglayabilmeleriyle one ¢ikarlar.

Deneyimsel 6grenme kuramina gore bu dokuz stil, degismez 6grenme 6zelliklerini
degil deneyim ve bireysel tercihlerle gelisen 0grenme aligkanliklarini ifade etmektedir.
Egitim programlarinin gelistirilmesinde, 6gretim tasarimlarinin olusturulmasinda, 6grenme
stillerinin  karakteristik ozellikleri, giiclii ve gelistirilmesi gereken yonleri dikkate

alinmalidir.

Alanyazinda, Kolb’un deneyimsel 6grenme kuraminin grenme siireci ve 6grenenler
acisindan olumlu yonleri vurgulanmakla birlikte konuya yonelik bazi elestirel yaklagimlar

da bulunmaktadir.

2.1.7. Deneyimsel Ogrenmeye Elestirel Yaklasimlar

Deneyimsel o6grenme, geleneksel smifta 6grenmeye gore oldukga farkhidir.
Deneyimsel 6grenmede 6grenci dogrudan gergekligin iginde, kendi hayat deneyimlerini
olusturarak 6grenmektedir. Bu agidan deneyimsel 6grenme, sinifta 6grenmekten ¢ok daha
aktif ve etkilesimli bir 6grenme bi¢imidir. Geleneksel sinif ortaminda 6grenci yalnizca

duyduklari, gordiikleri ve okuduklarindan yararlanarak, 6grendiklerini kullanma becerisi
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edinemeden, Ogrendiklerinin uygulanabilirliginden yararlanmadan ve Ogrenmeyi sinif
disinda da devam ettiremeden bir 6grenme gerceklestirir. Sinifta 6grenme; deneyimi bilgi
edinimi ve 6grenmenin gergeklesmesinde bir dncelik ve zorunluluk olarak goren deneyimsel

ogrenmeye gore oldukca farklidir.

Buchmann ve Schwille (1983) deneyimsel oOgrenmenin genel popiilasyona
uygulanabilir bir egitim bi¢imi oldugu goriisiine kars1 ¢ikmistir. Yazarlara gore, kisiye gore
farklilik gosterecek gercek hayat deneyimleriyle 0grenmenin saglanmasi, bilginin ve
bilginin edinilebilirliginin objektif sinirlarindan uzaklasarak yetersiz kalacagini
savunmusgtur. Onlara gore, objektif verinin degerlendirilmesi egitimin 6nemli bir par¢asidir
ve deneyimsel 0grenmede siirecin subjektif dogasi nedeniyle 6lgme ve degerlendirmede
objektifligi korumak zordur. Bu nedenle tarafsiz bir 6grenme ve bilginin ham halde
edinilmesinin de ger¢eklesmeyecegini savunmaktadirlar. Tversky ve Kahneman (1973) de
ilk elden edinilen bilginin asir1 kullanima (overuse) agik oldugu ve degisime direng
gosterdigini sOylemistir. Onlara gore kisinin deneyimi, bireysel ge¢mis ve goriislerine gore
sekillenmektedir. Bu nedenle pasif okumanin kisinin gegmis ve goriislerinden bagimsiz
kalmasim1 saglayarak, deneyimlemeye kiyasla daha fazla bakis acist gelistirmesini
saglayabilecegini savunmustur. Bu bakis acisina gore deneyimsel 6grenmedeki subjektif
siirec, kisilerin gelistirebilecekleri bakis acilarini siirlamaktadir. insanlarin deneyimden
edindikleri bilgiyi kullanmaya engel olabilecek tarafliliklarinin oldugunu, deneyimsel
edinimin, 6grenme ve bilgiyi kullanmak icin yetersiz kaldigini ifade edenler de olmustur

(Kolb, 2015).

Deneyimsel Ogrenmenin farkli noktalarina dikkat cekenler de bulunmaktadir.
Ornegin Coker vd. (2017) deneyimsel 6grenmenin klasik grenme yéntemlerine gore daha
fazla enerji ve zaman gerektirdigini ifade etmektedir. Onlara gore deneyimsel 6grenmede
harcanan zaman, deneyimsel 6grenme siirecinin “derinlik” (depth) boyutudur ve soyut
kavramlastirmanin saglanabilmesi i¢in gereklidir. Deneyimsel 6grenmenin diger boyutu
olan “geniglik” (breadth) yani deneyimlerin cesitliligi ise sosyal yeterlilik gibi temel
becerilerin edinilmesi acisindan avantaj saglamaktadir. Bu agilardan bilgi edinimi, yer ve
zamani 6nemli kilar ve bunlardan bagimsiz olarak tanimlanamaz. Deneyimsel 6grenmede
anahtar noktalarin etkilesim ve insanla temas oldugu da sdylenmektedir (Rapaport, 2013) ve
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bu argiiman da deneyimsel 6grenmenin sosyallesme becerileri agisindan avantaj sagladigi

goriisiine destek olarak gosterilebilir.

Her 6grenme yaklasiminda oldugu gibi deneyimsel 6grenmeye yonelik de olumlu
olumsuz elestiri noktalar1 bulunmaktadir. Bu baglamda, egitimcilerin olumlu yonleri
gelistirip sinirlt yonleri giderici ¢aligmalarla deneyime odakli 6grenme siirecinde verim

saglayabilecegi sdylenebilir.

2.1.8. Deneyimsel Ogrenmenin Uygulama Bigimleri

Deneyimsel 6grenme geleneksel Ogrenmenin yerine kullanilabilecegi gibi,
geleneksel 6grenmeye destek olarak da kullanilabilir. Glinlimiizde aktif olarak geleneksel
egitime entegre olan deneyimsel Ogrenmenin cesitli bicimleri vardir. Ornegin staj,
geleneksel egitimin bir pargasi olarak genellikle zorunlu tutulan bir deneyimsel 6grenme
bicimidir. Bilginin sahada, aktif olarak, deneyimi yonlendirebilecek ve gelistirebilecek bir
profesyonelin yardimiyla edinilmesidir. Bu bi¢imdeki bir deneyimsel 6grenmenin anahtar
noktasi, 6grenmenin bir rehber yardimiyla, anlik olarak degisebilerek ve yansitici bir
dogayla gerceklesmesidir. Bu sekilde teori ve pratik bir araya gelir ve etkili bir 6grenme

stireci devam etmis olur.

Bagka bir deneyimsel 6grenme yoluyla 6grenme big¢imi olan hizmet siirecinde
O0grenme (service learning) ise genellikle iste§e bagli olarak gerceklesir. Bu sekilde
ogrenciler ilgi alanlarina uygun halihazirda bulunan bir hizmet organizasyonuna dahil
olarak, cevreyle etkilesim i¢inde, bir grubun pargasi olarak deneyimler elde eder. Bunlarin
yaninda medikal alanlarda i listiinde, asistanlik yaparak 6grenme (intern), bilim alanlarinda
saha ¢aligmalari, goniilliilik esasli diger 6grenme bi¢imleri de deneyimsel 6grenmenin bir

pargasidir (Kolb, 2015).
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Yagamin her alaninda gerceklesen dijital doniisiimiin egitim alaninda da artarak
yayginlagsmasi ile birlikte deneyimsel egitimin teknoloji destekli uygulanma bi¢imleri de

gelismektedir.

2.1.9. Dijital Egitimde Deneyimsel Ogrenme

Gilintimiizde ne klasik egitim bi¢imleri ne de deneyimsel 6grenme fiziksel sinirlara
sahip olmak zorunda degildir. Bilisim teknolojilerindeki gelisme ve ¢esitlilik, tiim egitim
tiirlerinde oldugu gibi deneyimsel egitimde de dijitallesmenin gerceklestirilmesine olanak
saglamaktadir. Amerika Egitim Istatistikleri Ulusal Merkezi, 2019 yilinda yalnizca Amerika
Birlesik Devletleri’nde c¢evrimigi derslere kayit yaptiran kisi sayisinin 7 milyondan fazla
oldugunu ac¢iklamistir (Digest of Education Statistics, 2020). Bu saymin pandemi sonrasinda
oldukea arttig1 da bilinmektedir (Lockee, 2021). Yalnizca akademinin degil, Fortune 500
sirketlerinin de yarisina yakiminin da dijital egitimlerden yararlandigr bilinmektedir
(Richardson, 2022). 1995 yilinda sirketlerin yalnizca %4’ c¢evrimici egitimden
yararlanirken (Wildi-Yune & Cordero, 2021) 2020 yilinda sirketlerin %90’1na yakininin bu
teknolojiden yararlaniyor olmasi ¢arpicidir (Bouchrika, 2020). Online egitim sektorii de
talebe cevap vererek hizla biiyiimektedir ve 2025 yilinda agik ders piyasasinin (massive
online open course, MOOC) 25 milyar dolardan fazla degeri olacag: tahmin edilmektedir

(Wildi-Yune & Cordero, 2021).

Cevrimigi egitimlerin 6nemli kismi klasik egitim yontemlerinin dijitale uyarlanmis
halidir. Bu egitimlerin énemli kismi dijital sinif ortaminda, dijital 6grenme materyali ve
bilgiyi yine tek yonlii olarak dijital yontemlerle aktaran egitimcileri icermektedir. Biitiin
bunlar, bu egitimlerin tarzi1 ve kullanilabilirligi hakkinda c¢esitli soru isaretleri

dogurmaktadir.

Klasik egitimi dijitallestirmek yerine, deneyimsel Ogrenme dijital olarak
tasarlanabilir. Ornegin Kerridge ve Cardwell (2022), dgrencilere birlikte calismalarini

gerektiren bir online igyeri simiilasyonunda o isyerinin hedeflerini gergeklestirmeleri i¢in bir
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dizi gérev vermis ve rol yapma bicimindeki bir deneyimsel 6grenme bigiminin yararliligini
aragtirmistir. Calismaya gore bu 6grenme bigimi Ogrenciler tarafindan oldukga yararl
bulunmus ve son derece olumlu degerlendirilmistir. Almeida vd. (2022) fizyoterapi
Ogrencileri iizerinde yaptiklar1 arastirmada dijital araclar1 (video, ses) kullanmis ve bu
bicimdeki bir deneyimsel 6grenmenin 6grenenlerin anlama diizeyini artirdigini1 géstermistir.
Butler (2022), COVID-19 nedeniyle online egitime geg¢ilmesinin sonuglarini degerlendirmis
ve bu siirecten ¢ikarilan dersler arasinda egitimin tamamen dijitale transfer edilmesinin
deneyimsel 6grenmenin de yardimiyla miimkiin oldugunun bulundugunu ileri stirmiistiir.
Yine fizyoterapi 6grencileri arasinda yapilan bir arastirma, pandemi nedeniyle dijitalize
edilen egitim miifredatinda deneyimsel Ogrenme metotlarinin kullanilmasinin uygun

bulundugunu gostermistir (Dumas & Golub-Victor, 2022).

Gelisen teknolojiyle birlikte, ii¢ boyutlu ve siiriikleyici bir ortamda deneyim firsati
sunan sanal gergeklik teknolojisinin egitimde kullanilmasi, bu arastirmanin da konusunu

olusturan bir baska deneyimsel 6grenme uygulamasi olarak diisiiniilmektedir.

2.2. Sanal Gerg¢eklik

Sanal gerceklik; fikri kdkenleri gegmise dayanan ve giliniimiiz teknolojisiyle bir¢ok

farkl sekilde edinilebilen, fiziksel ger¢ekligin sinirliliklarinin 6tesinde bir deneyimdir.

2.2.1. Sanal Gerceklik ve Yapay Gerc¢eklikteki Yeri

Yapay gergeklik (Artificial Reality); gercek diinyanin bir uzantisi olabilecegi gibi,
tamamen farkli bir diinya da sunabilen deneyimlerin tamamini tanimlamakta kullanilan bir
terimdir. Yapay ger¢eklik sistemleri, kisinin i¢inde bulundugu gercek diinyay1 deneyime ne
derece entegre ettigi ile sanal diinyada kazandig1r 6zgiirliik ve becerilerine gore cesitli
isimlerle adlandirilmaktadir. Temel Yapay Gergeklik cesitlerinden biri olan Artirilmis
Gergeklik (Augmented Reality, AR) ve Karma gerceklik (Mixed Reality, MR), ger¢ek
diinyay1 sanal deneyime entegre eden tasarimlardir. Sanal Gergeklik (Virtual Reality, VR)
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ise gergek diinyadan bagimsiz ve tamamen sanal olarak tasarlanmig bir diinya yaratmasiyla

karakterizedir.

Artirllmis  gerceklik; sanal objeleri gercek hayatin igine yerlestiren bir yapay
gerceklik deneyimidir. Sanal objeler bir ara¢ (genellikle cep telefonu veya gozliikk gibi ek
ekipmanlar) yardimiyla gercek hayatin lizerinde gosterilir ve kullanicilar ger¢ek hayatin
icinde dijital objeleri ve hikayeleri deneyimleyebilir. Artirilmis Gergeklik sistemleri sanal
bilgiyi genellikle bir kamera yardimiyla gercek zamanli olarak gercek hayata oturtarak
kisilere li¢ boyutlu ve “artirllmig” bir deneyim imkani sunar. Bu sekilde bireyler kendi
gercek c¢evrelerini yazilim yardimiyla degistirebilir ve gelistirebilir. Artirllmig gerceklikte
sanal objelerle etkilesim yoktur veya son derece kisitlidir. Bu nedenle bu sistemler, 6zellikle
oyunlarda karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin Pokemon Go, gercek hayatin icine dijital objeler
yerlestirerek tasarladigi oyun ile 3 ayda 500 milyondan fazla defa indirilmis ve 2016 yilinin
en popliler oyunu olmustur (The Pokémon Company North America Official Press Site,
2016).

Karma gerceklikte (Mixed Reality, MR) ise ger¢ek ve sanal diinya birlestirilerek yeni
bir ¢evre olusturulur ve fiziksel objelerle sanal objeler gercek zamanli olarak etkilesime
aciktir. Karma Gergeklik; Artirilmis Gergeklikte oldugu gibi dijital objeleri gercek hayata
entegre etmektedir fakat Artirllmis Gergeklikten farkli olarak kullanici hem bu objelerle hem
gercek hayattaki objelerle etkilesime de girebilir. Karma Gergeklikte kullanici genellikle
gercek hayatla birlesmis haldedir fakat ayn1 Sanal Gergeklikte oldugu gibi gercek hayati
tamamen engelleyen bir sanal ortama da girebilir. Karma Gergeklik, kisiyi gercek hayattan
koparacak bir tasarim ve yapiya sahip olsa dahi, Sanal Gergeklikten farkli olarak gercek
hayattaki veriye gore tasarlanmistir, yani kullanicinin gergcek hayattan bagi kopsa da
deneyimi ger¢ek hayattan tamamen bagimsiz degildir. Kisiler etkilesime girdiginde, bu
gercek diinyayla bir etkilesim olabilecegi gibi sanal objelerle bir etkilesim seklinde de
olabilir. Karma gerceklikte gercek ve sanal diinyalar birleserek yeni interaktif diinyalar
olusturur, bu diinyalar gercek hayatin {izerinde olabilecegi gibi gergek hayattan
yararlanilarak olusturulmus bir sanal diinyada da olabilir. Bu durumda kullanici hem fiziksel
hem dijital objeleri gercek zamanli, eszamanl ve interaktif olarak deneyimleyebilir. Bu tip
sistemler Extended Reality (XR) veya Merged Reality (MR) gibi isimlerle de anilmaktadir.
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Sanal Gergeklik ise kullaniciy1 yepyeni bir diinyaya sokan, ger¢ek hayattan bagimsiz
bir deneyimdir. Sanal Gergeklikte bastan sona, tamamen sanal bir dizayn vardir. Bu sistemde
kisiler gergek hayattan gozliik, kulaklik gibi ¢esitli araglarla tamamen koparilarak o esnada
bulunduklar1 ¢evreyle higbir ilgisi olmayan sanal bir diinyaya, sanal bir senaryonun igine
girer. Bir sanal ger¢eklik deneyiminde, deneyimlenen hicbir seyin o anki gergek diinyada bir
uzantisi veya karsiligi yoktur, tiim etkilesimler tamamen sanal olarak gergeklesir. Kisiler bu
sanal diinyada hareket edebilir, gozlem yapabilir, senaryoyu ilerletebilir ve objelerle

etkilesime girebilir.

Sanal gerceklik, kullaniciy1 gercek hayattan tamamen bagimsiz bir ortama sokmak
icin genellikle gozliikk ve kulakliktan olusan bir sistem (6rn. VR headset) kullanir ve bu
sistem, kullanicinin gercek hayatla bagini keserek yalnizca sanal ortamdaki varligim
hissetmesine yardimci olur. Kisiler bu sanal ortamin i¢inde hareket ettiginde ve etkilesime
girdiginde geridoniis; ¢esitli araclar yardimiyla, gorsel, isitsel ve benzeri duyusal tepkilerle
gerceklesir ve kigi uygulamayla tamamen ¢evrili durumda olarak deneyimini siirdiiriir. Sanal
Gergekligin oyunlarin yani sira askeri ve sivil egitimlerde (6rn. arama kurtarma),
simiilasyonlarda (6rn. ugus simiilasyonu), is ve isletmelerde (6rn. sanal toplanti ve fuarlar)
bireysel ve mesleki gelisimde (6rn. potansiyel sorun ve c¢oziimlerin deneyimlenmesi)

kullanilma sikliginin arttig1 gozlemlenmektedir.

Simiilasyon tabanli sanal ger¢eklik uygulamalar: siklikla egitim 6gretim faaliyetleri
icin kullanilmaktadir. Simiilasyon tabanli sanal gergeklik sistemleri, gercek hayattaki bir is,
stire¢ veya eylemi genellikle ii¢ boyutlu olarak sanal bir diinyada, sinirlar1 belirlenmis bir
senaryo dahilinde ve etkilesimli olarak deneyimlenmesini saglarlar. Bu amacla farkli
goriintiileme teknolojileri (monitor, projektdr, VR gozliik vb.) ve kumanda, joystik, elcik
gibi ekipmanlardan da yararlanirlar. Avatar tabanli sanal gergeklikte ise temel faktor
kullanicilarin dijital evrendeki temsilcileri olan avatarlar ve birden fazla avatarin aym
evrende olmasini saglayan ¢ok kullanicili sistemlerdir. Simiilasyon tabanli sanal gerceklik
uygulamalar1 daha ¢ok beceri egitimlerinde kullanilirken avatar tabanli sanal gergeklik

uygulamalari ise daha ¢ok sosyal beceri uygulamalarinda kullanilmaktadir.
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Tablo 3
Yapay gercekligin temel cesitleri

Artirilmis . .
Gerceklik Karma Gerceklik Sanal Gerceklik
Tamamen entegredir
Gergek diinyaya Tamamen entegredir veya gergek Yok
entegrasyon diinyadan
yararlanilir
Gel.'g:el.( dinyayla Sinirh Var Yok
etkilesim
Salfal ?bjelerle Sinirh Var Var
etkilesim
Oyunlar, kisisel
Yaygin kullanim Oyunlar, kisisel @1, iRl uygulamalar, egitim,

simiilasyon, is
alanlari, kisisel ve
mesleki gelisim

uygulamalar, reklam

alanlan o
ve pazarlama, egitim

uygulamalar, egitim

Tablo 3’te yapay gercgeklik ¢esitlerinin gercek diinya ile entegrasyon ve etkilesim
dereceleriyle sanal objelerle etkilesim dereceleri ve yaygin kullanim alanlar1 gosterilmistir.
Her birinin gercek diinyaya entegrasyon, gerg¢ek diinyayla etkilesim, sanal objelerle
etkilesim ve kullanim alanlar1 bakimindan farkli 6zellikleri 6ne ¢ikmaktadir. Glinlimiizdeki
kullanim big¢imlerini daha iyi anlayabilmek icin sanal gerceklik teknolojisinin kisa tarihi

hakkinda bilgi sahibi olmak faydali olacaktir.

2.2.2. Sanal Gercgeklik Teknolojisinin Tarihi

Insanlar tarih boyunca icinde bulunduklar1 gerceklige hayal giiglerini eklemeyi
sevmis ve bunu sanat ve edebiyat gibi formlarda ger¢eklestirmislerdir. Gilinlimiizde ise dijital
medya, bu istegi dnceki zamanlara kiyasla ¢ok daha gelismis bir sekilde karsilamakta ve

gercegin hayal giiciliyle birlesmesi veya yer degistirmesine olanak saglamaktadir.

Sanal gergekligin ideolojik temelinin; kisinin gercek hayatin smirliliklarindan

kurtularak, gercek gibi veya gergcege cok yakin algilanabilen, ucu bucagi olmayan
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cesitlilikteki sanal ortamlarda, kendi insani ve fiziksel yeterliliklerini agabilecegi bir hayat
yaratma ihtiyact olabilecegi ifade edilmektedir (Biocca vd., 1995). Sebebi ne olursa olsun,
insanlar varliklar1 boyunca hayal giiclerini gercek diinya ile birlestirmeye ¢alismis ve bunlari

filmler, fotograflar, tiyatrolarla ifade etmistir.

Sanal Gergeklik (SG) teknolojisinin nihai olarak hayal edilen bir diinyanin gergekten
ayirt edilemeyecek tam bir kopyasi (ultimate display) olma gayesi tagidigi soylenmektedir
(Bown vd., 2017). Eger bir kisi bir SG ortaminda o diinyanin ger¢ek olduguna inanacak
kadar mevcudiyet (presence) hissederse, bunun yaninda bu diinyanin i¢inde ii¢ boyutta
hareket etme becerisi de kazanabilirse, SG diinyasindaki fizik kurallarim1 da gergege cok
yakin olarak algilayabilir. Kisinin bu kosullarda edindigi deneyim ise gergek hayattaki fizik
kurallarindan ve bireyin gergekteki fiziksel varligindan bagimsiz olarak yasanabilecek

gercege en yakin deneyim olacaktir (Bown vd., 2017).

Hikayeler sanal gercekligin en ilkel hallerinden biridir. Hikaye dinlemek, bagka bir
kisinin rehberliginde bir hayal diinyasina girmek demektir ve bu hayal diinyas1 anlaticinin
yaraticilifinin bir iiriinii olsa da dinleyici de kendi deneyimleri ve kendi hayal diinyasini bu
hikayeye dahil eder. Gelisen teknoloji hikdye anlaticilarimin yerini aldik¢a, gercekligi
deneyimleyen kisinin hayal giiciinii kullanma gerekliligi azalmistir. Giiniimiizde SG
teknolojisinde ekran ve ses teknolojilerinin gelistirilmesiyle duyusal bilgilendirmeler
artmistir ve hikayeleri deneyimleyen kisinin kendini hikdyeye miidahil hissetmek i¢in aktif
bir caba gdstermesine eskisinden ¢ok daha az ihtiyag vardir. Deneyimleyen kisinin hikayeye
ayirmasi gereken temel biligsel kaynaklarin azalmasinin, daha yiiksek seviye bilissel
aktivitenin (6rn. yansitici davranislar, hikdyeden anlam ¢ikarma) gergeklesmesi ve daha

derin bir duygusal bag kurulmasina olanak sagladigina inanilmaktadir (Bown vd., 2017).

Panoramik cizimler SG teknolojisinin ilk gérsel dnciillerinden biridir. ilk panoramik
resmi 1800lerin basinda Robert Barker tasarlamistir ve bu resim; ziyaret¢inin
merdivenlerden indikten sonra karanlik ve dar bir koridordan gecerek kendisini 360
derecelik bir resmin merkezinde bulmasiyla farkli bir gergeklik algis1 yaratmis ve oldukga

ilgi cekmistir. Panoramik resimler bir¢ok sanat¢i tarafindan diinyanin birgok yerinde
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cizilmig, derinlik ve dolayisiyla mevcudiyet algisini artirmak igin ¢esitli objelerle
desteklenerek gelistirilmis ve sinematografinin baglamasina kadar popiilerligini korumustur
(Woeste, 2009). Televizyon ve sinematografinin olmadigi, seyahatin oldukga gii¢ oldugu 19.
yiizyilda bu panoramik resimler farkli bir yerde, zamanda ve gergeklikte hissetmenin bir
yolu olarak popiilerlik kazanmis olmasina ragmen; resimlerle etkilesimin olmamasi,
deneyimleyen kisinin resmi yalnizca bakarak gézlemleyebilmesi ve resmi degistirememesi,

gerceklik ve mevcudiyet algisinda eksikliklere yol agmustir.

Bu yiizyillarda popiilerlik kazanan bir diger onciil sanal gergeklik teknolojisi ise
stereoskopik 3 boyutlu fotograflardir. Bu fotograflar sinematografinin de yaratilmasi ve
geligsmesiyle icat edilmis, bireyin iki goziine birbirinden biraz farkl: iki fotograf gdsterilmesi
yardimiyla derinlik algis1 yaratmayir amaclayan fotograf kompozisyonlaridir. Bu
stereoskopik fotograflarin tasinabilir cihazlarda sunulabilecek formlar1 da gelistirilmistir.
Ornegin donemin popiiler oyuncaklarindan View-Master, stereoskopik fotograflar igeren
karton diskler ve yiize takilan tasarimiyla onciil bir sanal gerceklik gozliigii olarak kabul
edilebilir (Sell vd., 2000). Derinlik algisinin varlig1 deneyimi daha ger¢ek¢i yapmaktadir ve
bu acidan bakildiginda stereoskopik cihazlar, yeni bir gercekligi 3 boyut algisini da vererek
sunmast yoOniinden sanal gerceklik teknolojisinde ©6nemli bir gelismedir. Yine de
stereoskopik cihazlarda etkilesim yoktur ve bu nedenle gercege yakin bir deneyim

saglamakta zayif kalmaktadirlar.

Gergeklik ve mevcudiyet algisinin artirilmasi i¢in ¢ok duyulu bir izleme deneyimi
gelistiren Morton Heilig, sanal gergekligin babasi olarak bilinmektedir (Carlson, 2007).
Heilig; ii¢ boyutlu stereoskopik gorseller, stereo ses, hareket ve koku gibi farkli duyularin
da uyarilmasiyla olusan, diinyanin ilk ¢ok boyutlu izleme deneyimini icat etmistir (Heilig,
1955). Heilig, Telesphere Mask ve Sensorama adl1 patentli iki sistem gelistirmis (U.S. Patent
No. 2955156 1960; U.S. Patent no: 3050870, 1962) ve daha gelismis olan Sensorama’y1
pazarlayarak kullanima sunmustur. Bu siirecte Heilig bu icadinin yalnizca eglenme amacl
degil, tehlikeli durumlar hakkinda egitilmesi gereken silahli kuvvetler personeli gibi kisiler
tarafindan veya yeni lriinlerini tanitmak isteyen firmalar tarafindan da kullanilmasin1 hayal
ettigini sdylemistir (Brockwell, 2016). Heilig’in iiriinleri kendi patenti ve teknolojisiyle
yapilan donemin tek cihazlar1 oldugundan degisim ve onarimlarin Heilig tarafindan bizzat
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yapilmasini gerektiriyordu. Bu nedenle bu cihazlar ne yazik ki zaman ig¢inde bozulduktan

sonra atil hale gelmistir (Brockwell, 2016).

Ayn1 donemde miihendis James Bryan ve Charles Comeau, Headsight adini
verdikleri bir kask gelistirmistir. Bu kaskta goriintiiyii 3 eksende dondiirebilen bir manyetik
izleyici sistemi vardir ve izleyiciler kiiresel aynalarin ve hareketlerini takip eden kapali devre
bir kameranin da yardimiyla, yaklasik yarim metre Onlerinde gergeklesiyormus gibi
algiladiklar1 ¢ok boyutlu bir gorsel deneyim yasarlar (Rid, 2016). Headsight tam olarak bir
sanal gergeklik deneyimi sunmaz ¢iinkii kullaniciy1 yeni bir gergeklige tasimak yerine
yalnizca kamera gorlintiileri kullanmigtir. Buna ragmen mevcudiyet hissini Onceki
teknolojilere kiyasla iyi bir sekilde verebilmistir. Ornegin yakalamaca oynayan iki kisinin
gosterildigi bir videoda top kullanicinin iistiine dogrudan geldiginde, kullanic1 bulundugu
ortamda fiziksel olarak tepki gosterip, kafasini egebilmektedir (Robertson, 2015). Bu agidan
Headsight, fiziksel varligin ve hareketliligin ilk kez sanal ger¢eklik diinyasinda bir karsilik
bulmasiyla ve kullanicinin ortamdaki mevcudiyet hissini gercek hayatta tepki verebilecek
bir seviyeye tasimasi agisindan sanal gergeklikte onciil sistemler arasinda 6nemli bir yere

sahiptir.

Bilgisayarin da ortaya ¢ikmasi ve gelistirilmesiyle, kullanicinin hikaye itizerindeki
kontrolii giderek artmistir. Bu noktada Sutherland ilk kez bir ger¢eklik gozliiglinii bilgisayar
teknolojileriyle birlestiren kisi olmustur (Sutherland, 1968). Demokles’in Kilict isimli bu
artirllmig gergeklik sistemi, kullanictya bulundugu odanin ortasinda havada duran bir kiip
gostermektedir. Monitdrler, mekanik ve ultrasonik takip sistemleriyle kurulan ve bilgisayar
algoritmalartyla gelistirilen bu sistem, izleyicinin kendi kafasinda tagimasi i¢in fazlasiyla
biiylik oldugu icin bir kism1 tavana asilacak sekilde dizayn edilmistir (Sutherland, 1968).
Gergekligin listline oturtulan ve yazilima tabi olan bir dijital objenin varlig1, sanal gerceklik
teknolojisinde ¢ok biiyiik bir adimdir. Ardindan, Visual Programming Languages (Gorsel
Programlama Dilleri) ile birlikte, Jaron Lanier (1984) DataGlove, EyePhone ve
AudioSphere adli cihazlarin birlikte kullanilmasiyla yaratilan bir sanal ger¢eklik deneyimi
olusturmus ve kullanima sunmustur. DataGlove eldeki hareketleri algilayan sensdrlere sahip
bir eldivendir ve veriyi EyePhone’a yani sistemin gozligiine aktarir. AudioSphere da
kullaniciya goriintiiye gore ses olusturarak deneyimin sarmalayiciligini artiran bir ses
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sistemidir. Pahalilig, diisiik FPS (frame per second) orani, tek tip tasarimi gibi nedenlerle
fazla yayginlasamamis olsa da bu sistem farkli fizik kurallarina sahip bir ortamda kullaniciya
kontrol saglayabilmesiyle (6rn. kullanicilarin ugabilmesi ve uguglarii DataGlove
yardimiyla yonlendirebilmesi) sanal gerceklik diinyasinda 6nemli bir yere sahiptir. Lanier,
“sanal gerceklik” terimini literatiire katan kisi olarak da bilinmektedir (History of Virtual

Reality, 2016).

Bunlarin ardindan sanal gergeklik diinyasinda siirekli gelismeler olmustur. 1991
yilinda Sega, konsollarina entegre edilebilecek bir SG gozliigii tasarlamis fakat piyasaya
sunamamistir (Vinciguerra, 2013). 1995 yilinda Nintendo takip etmis ve Virtual Boy isimli
bir sanal ger¢eklik oyun sistemi tasarlamistir (Yokoi & Makino, 1997).

Sanal gergeklik teknolojilerindeki gelismeler yalnizca gozliiklerle sinirli degildir.
Ornegin 2001 yilinda diinyadaki ilk bilgisayar tabanl kiibik oda, SAS Cube, gelistirilmistir.
SAS Cube, sensor ve projektorlerle dolu bir odadir ve insanlarin etkilesimine tepki vererek
degisen bir sanal gerceklik deneyimi sunar. Kullanicilar {i¢ boyutlu gozliikler takarak zemin
dahil olmak iizere 4 farkli monitdrden stirekli ve senkronize olarak yansitilan sanal ortami
deneyimler. Projeksiyon kalitesi ile algilama ve tepkilerde teknolojik yetersizlikler ve
siirliliklara ragmen gercege ¢ok yakin ve etkilesimli bir sanal deneyim sunmasi agisindan
SAS Cube, Bilgisayar Destekli Sanal Ortam (Computer Assisted Virtual Reality, CAVE)
diinyasinda oldukga biiylik bir 6neme sahiptir (Bown vd., 2017)

2022 yili itibariyle sanal gergeklik cihazlarinin birgogu halen NASA’nin 1987 yilinda
gosterdigi temel prensiplere dayanmaktadir. Bu cihazlar yalnizca arastirma ve egitim
alanlarinda degil giindelik hayatta yaygin olarak eglence amacli da kullanilmaktadir (Bown
vd., 2017). Ornegin Palmer Luckey &nderliginde gelistirilen Oculus Rift, bir kendin-yap
tasarimiyla bagladigi yolculuguna diinyanin en ¢ok satin alinan sanal gerceklik cihazlarindan
biri olarak devam etmistir ve su an karsilanabilir bir fiyata herhangi bir bireyin NASA
teknolojisine ¢cok benzer bir sanal gergeklik deneyimi yasamasina olanak saglamistir. Ayni
telefonun iletisimde devrim yaratmis olmasi gibi, Oculus Rift gibi teknolojilerin de bir

iletisim devrimi yaratmis olabilecegi soylenmistir (Chatkin, 2015). Oculus Rift’in ardindan
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Steam, Samsung, Google gibi biiyiik sirketler de kendi SG {iiriinlerini gelistirmis ve piyasaya
sunmustur. Bu iiriinler arasinda igerik ve platformlar agisindan farkliliklar vardir. Ornegin
Google, dogrudan akilli telefonlara uygulanan bir karton cihaz yardimiyla iki boyutlu
panoramalar1 gorlis acisinda degisiklikler yaparak 360 derece hale getiren bir cihaz
gelistirmistir. Bu gozliigii kullanirken goriintiiniin iistiine ses ekleme imkéan1 da sunmaktadir.
Google Cardboard izleyiciye sanal ortamda dolagsma imkani saglamaz, izleyici yalnizca
bulundugu yerde farkli yonlere bakabilir. Karton malzemeye sahip oldugu i¢in en dayaniksiz
SG gozliiklerinden biri olmakla beraber, fiyat acisindan en ulagilabilir olan1 oldugu ve
yalnizca bir akilli telefonun varligi disinda malzeme, 6zel platform veya teknik bilgi

gerektirmedigi icin tercih edilebilmektedir.

Samsung Gear VR gozliik; Google Cardboard gibi, bir akilli telefonun yerlestirilerek
kullanildig1 kafaya monte edilen bir cihazdir. Cardboard’dan farkli olarak Samsung Gear
VR, Oculus’un derinlik algis1 teknolojisini kullanir ve yalnizca baz1 Samsung telefonlarla
caligmak iizere tasarlanmistir. Samsung Gear VR da gercek hayattaki hareket
algilamamakta, kullanicinin yalnizca ¢evreye 360 derece bakmasina izin vermektedir. Gear
VR yaninda ele sigabilen boyutlarda bir kablosuz kumanda ile gelir ve temel birtakim
etkilesimlere de olanak saglar, bu agidan yalnizca pasif gézlem yapmaya olanak saglayan
Cardboard’dan ayrilir. Valve da sanal ger¢eklik diinyasina HTC Vive adli iirilinii ile katilmig
ve uygulamalarini Steam iizerinden satisa sunmustur. HTC Vive, 6ncekilere benzer olarak
gorlintliniin aktarildigi, kafaya takilan bir gozliikk ve oncekilerden farkli olarak el ile
kullanilmak tizere dokunmatik alan ve tetige sahip iki kumanda ile tasarlanmistir. Bu
kumandalarda konumsal izlemenin olmasi, HTC Vive’a digerlerinden gelismis bir
sarmalayicilik ve mevcudiyet hissi sunma olanagi vermektedir. HTC Vive konumsal
izlemeyi kullanicinin i¢inde bulundugu odanin bir haritasini ¢ikararak yapilandirir ve sanal
cevrenin kisinin gercek cevresi sinirlart dahilinde gosterilmesine olanak saglar. Kisinin
bulundugu ortamin sinirlar1 iginde kaldig1 bir sanal ortamda serbest dolasabilmesi, bu cihazi
digerlerinden farkli yapan 6nemli 6zelliklerinden bir baskasidir. Bu nedenlerle gercege en
yakin sanal deneyimi bu cihazlar arasinda HTC Vive saglar (Hillmann, 2019). Bunlarin
yaninda, gercek fiziksel hareketleri sanal ortama tasiyabilecek daha gelismis cihazlar da

dretilmistir. Bunlardan biri olan Virtuix Omni Treadmill, sanal diinyadaki fiziksel
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hareketlerin g¢esitlenmesini saglayarak deneyimi ger¢ege daha da yaklastirmaya yardimci

olmaktadir (The Leading and Most Popular VR Treadmill, 2013).

Tarihsel gelisim siireciyle birlikte sanal ger¢eklik teknolojisinin temel 6zelliklerinin
bilinmesi, bu teknolojinin egitime entegre edilmesi ¢aligmalarin etkili ve verimli hale

getirilmesinde 6nemlidir.

2.2.3. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Temel Ozellikleri

Sanal gergeklik teknolojisi Alg1 (Perception), Uyaricilik (Stimulation), Etkilesim
(Interaction), Sarmalayicilik (Immersion), Sosyallik (Sociability) ve Mevcudiyet (Presence)

kavramlar1 lizerinden incelenmistir.

Algi (Perception)

Bir sanal gerceklik deneyiminde kisi 360 derecelik bir panoramanin merkezindedir
ve tiim yonleri gozlemleyebilir. Bu panoramada derinlik algisini iyilestirmek i¢in iki géze
birbirinden biraz farkli gorseller gosterilerek stereoskopik bir goriis yaratilmaktadir. Kafaya
takilan cihazlarda 360 derece goriintiiniin kafa hareketlerine uygunlugu jiroskoplarla
saglanmaktadir. Bu jiroskoplar sanal ger¢eklik gozliigiiniin kullandig1 cihazda (6rn. akilh

telefon) var olabilecegi gibi, cihazin kendi iizerinde de bulunabilir.

Algiy1 iyilestirmek i¢in gorme disindaki duyulardan da yararlanilabilir (Wright,
2014) Bunlarin basinda ses teknolojileri gelmektedir. Cevreleyen ses sistemleri ve
etkilesime bagl diizenlenen sesler, alginin iyilestirilmesini saglayabilir. Bunlarin yaninda
diger duyu organlarindan (dokunma, koku vb.) da yararlanmak algimin gelistirilmesine
yardimci olabilir fakat kismi sarmalayici sanal gerceklik sistemlerinin dogasi geregi bunlarin
uygulanabilirligi azdir ve piyasada bu diger duyulara hitap eden bir kafaya takilan cihaz

bulunmamaktadir.
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Uyaricilik (Stimulation)

Glintimiizde nerdeyse tim SG deneyimleri kullanic1 odaklidir, yani bir amag ve odak
cergevesinde gelistirilen yepyeni birer diinyadir. Bu nedenle, kullanicilarda tasarlanan bu
duygu ve diisiinceleri yaratmasi beklenir. Kullanicida olusturulmak istenen duygu ve
diisiinceler o deneyime oOzgiidiir. Ornegin egitim icin tasarlanan bir sanal gerceklik
senaryosunda &grencinin aklinda bir soru yaratilmak istenebilir, terapi veya rehabilitasyon
icin tasarlanan bir senaryoda kisinin kendisini rahat ve giivende hissetmesi saglanmak
istenebilir veya bir oyunda kisinin merak hissederek ilerlemesi ve bulmaca ¢dzmesi
beklenebilir (Wright, 2014). Bu noktada; kullanici, alg1 slizgecinden gecirdigi ortami
yorumlayarak ger¢eklik algisina kendine has katkilarda bulunur. Bu bireysel katkilar da ayn1
hikaye anlaticiliginda oldugu gibi kisinin kendisini ortama daha miidahil hissetmesine

yardimci olur.

Daha uyarict bir ortam her zaman daha iyi degildir. Ne kadar ve ne ¢esit uyariin
ideal oldugu konusunda ortak bir goriis bulunmamakla beraber, ¢ocuklarda sanal gerceklik
gozligiine baglh 1518a duyarli epilepsi ndbeti insidansinin son 10 yilda énemli derecede
arttig1 (Tychsen & Thio, 2020) ve gozliik kullanicilarinda mide bulantisi, soguk terleme gibi
sempatik sinir sistemi tepkilerinin olusabildigi bilinmektedir (Chattha vd., 2020).

Etkilesim (Interaction)

Etkilesim, bir sanal gerceklik deneyiminin ne kadar gercek ve siiriikleyici
hissettirdigiyle dogrudan ilgilidir. Eger kisiler sanal ortam i¢inde normal hayatta oldugu gibi,
dogal yontemlerle etkilesim kurabilirse, hissettikleri mevcudiyetin artmasi beklenir. Sanal

gerceklik ortamlarinda kullaniciyla etkilesim, 3 temel grupta siniflandirilabilir:

e Secim (Selection): Deneyimleyen kisinin hangi objelerle etkilesime girmek
istedigi hem onlarin hem gelistiricinin se¢imidir. Se¢im, kullanilan sanal

gerceklik ortamima ve cihazina gore bir kumanda, goriis veya jestlerle de
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gerceklesebilir. Kumandalar en ¢ok kullanilan se¢im araglaridir, siklikla lazer
tabanlidir ve kisith bir etkilesim imkani sunarlar. Bunun yaninda kisilerin el
hareketlerini (jest, ing: gesture) algilayan sistemler de bulunmaktadir. Jestlerle
etkilesim, giyilebilir teknolojilerle saglanabilecegi gibi (6rn. eldiven) pasif bir
kumandayla birlikte ¢esitli kamera sistemleri ve gelismis sensorler yardimiyla
da saglanabilir (6rn. Oculus Quest). Gorlis tabanli se¢imler ise aralarinda en
kompleks olan etkilesim seklidir, kafa hareketlerinden yardim alinabildigi gibi
g6z hareketlerini de takip eden sensorler kullanilabilir (Fox vd., 2018).

e Manipiilasyon (Manipulation) ve Hareket (Locomotion): Manipiilasyon,
kullanicinin etkilesime geg¢mek istedigi objeyi sectikten sonra girebilecegi
etkilesimlerin timiidiir (Poupyrev vd., 1996). Bu etkilesim bir goriintiiyi
degistirmek veya bir objenin boyutunu degistirmek gibi pasif manipiilasyonlar
olabilecegi gibi, kendi yerini veya bir objenin yerini degistirmek gibi aktif
manipiilasyonlar da olabilir. Aktif manipiilasyonlar hareket demektir, bir sanal
ortamdaki her tiirlii yer degisikligi (raylarin tizerinde ilerlemek, teleportasyon,

bir topu firlatmak vb.) hareket olarak kabul edilir.

Kullanicinin se¢im 6zgiirligli (nelerle etkilesime girebilecegi ve girmek istedigi),
secim yontemi (dogal yollarla etkilesime girip giremedigi), manipiilasyon segenekleri
(gelistiricinin sagladig etkilesim olanaklar1) ve hareket eyleminde iistlendigi rol (aktif veya
pasif) ile hareket siirecinin tamami, gerceklik algisinin saglanmasinda onemli bir yere
sahiptir. Mevcudiyet hissinin saglanmasinda bu etkilesim olanaklarinin kritik degeri

bulunmaktadir.

Sarmalayiciik (Immersion)

“Immersion” terimi Tiirk¢e’ye sarmalayicilik, daldiricilik, katilim ve siiriikleyicilik
olarak c¢evrilebilmektedir ve bu cevirilerin orijinal terimi ne kadar karsilayabildigi
tartisilmalidir (Demirezen, 2019; Emre vd., 2019; Ziilfikar & Ediz, 2020). “Daldiricilik”;

esasinda bu terimin anlamlarindan yalnizca birine, ger¢cek anlamina karsilik gelir -bir siviya
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daldirilmis olma anlamini tasir. “Daldiricilik” ifadesinin sanal gerceklik ortamindaki bir
deneyimi ne kadar karsilayabilecegi belirsizdir. “Siiriikleyicilik” ise genellikle bir akisi,
siireci, hikayenin temasi ve gelisimini, bu siireci kullanicinin ne kadar ilging bulduguyla
ilgili bir kavramdir, durumdan ziyade siirecin kullanicidaki yansimasini ifade eder.
“Katilim” aslinda “participation” kelimesinin karsiliidir ve anlamsal olarak tekillik ve
cogullugu cagristirmaktadir. “Sarmalayicilik” ise diger ¢evirilere kiyasla sanal gerceklik
ortamin1 daha iyi tasvir ediyor olabilir, ortamin kisiyi ne kadar iginde hissettirdigi
(encompassing) ve ne kadar sarmalayabildigi (engulfing) ile iligkili bir terim olarak
kullanilabilir. Bu tezde “immersion” teriminin karsilig1 olarak yaygin g¢eviriler arasindan
“sarmalayicilik”, “daldiricilik” ve “stirlikleyicilik” kullanilmistir. “Katilim” kelimesi ise
orijinal “participation” teriminin karsilig1 olacak sekilde, deneyimin tek veya ¢ok kisinin

paylasmasi ifade etmek i¢in kullanilmistir.

Sarmalayicilik, kisinin bir ortama ne kadar ait hissedebildigi, o ortam tarafindan ne
kadar i¢ine alindigiyla iligkili bir kavramdir. Bir deneyim, ne kadar sarmalayici hissettirdigi

acisindan ii¢ ana baslikta incelenebilir:

e Sarmalayict olmayan sanal gerceklik ortamlari, kisilerin normalde de
kullandiklar1 bilgisayar ve arayiiz ekipmanlariyla gerceklesen yiizeysel
deneyimlerdir. Ornegin kisinin &niindeki bir monitérden bir ugus simiilasyonu
izleyerek ugagi fareyle kontrol etmesi, sarmalayici olmayan bir sanal gerceklik

ortamudir.

e Kismi sarmalayici sanal gergeklik ortamlari, kisilerin kendi gercek ¢evrelerinden
ve cevrelerindeki kisilerden koparan, genellikle yalnizca goriintli ve bazen ses
de odakli yaratilmis ortamlardir. Genellikle bir sanal gerceklik cihazi (6rn.
gozliik) kullanilir. Ornegin; kisinin gozliigii sayesinde bir kokpitte bulunarak,
kulakliklar1 sayesinde ugus sesleri duymasi ve ¢evreye bakmasi, kismi
sarmalayict bir sanal gergeklik ortamidir. Kismi sarmalayict ortamlarda

etkilesim simirlhidir veya yoktur. Bu ugus simiilasyonu kontrol edilemeyen bir
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tasarima da sahip olabilir, bir kumandayla sinirli bir sekilde kontrol edilebilecek

bir tasarima da sahip olabilir.

e Tam sarmalayici sanal gerceklik ortamlari ise kisilerin fiziksel olarak sanal bir
ortamin i¢inde hissettigi, gercege en yakin deneyimlerdir. Bunlar Bilgisayar
Destekli Sanal Ortam (Computer Assisted Virtual Environment, CAVE)
deneyimleridir ve ortam bir kisinin fiziksel olarak i¢inde bulundugu oda
olabilecegi gibi; kafaya takilan cihazlar, ses sistemleri ve sensorler yardimiyla
da gerceklesebilir. Etkilesim olabildigince fazladir, kisi kendi gercek fiziksel
hareketlerinin karsiligini bu ortamda gorebilir. Sanal ortamda 360 derece hareket
etmenin miimkiin oldugu gibi, gergek hayatta hareket etmek de sanal ortamda

hareket edebilmeyi saglar (Wigmore, 2016).

Sosyallik (Sociability)

Sanal Gergeklik Ortamlari, deneyimi paylasabilen kisi sayisina gore katilimsiz, kismi

katiliml1 veya tam katilimli olarak siniflandirilabilir.

Katilimsiz ortamlar deneyimi yalnizca tek kisinin deneyimleyebildigi ortamlardir.
Katilimsiz bir sanal gergeklik deneyimi eszamanli olarak bir bagka kisiyle paylasilamaz,
ornegin kisi tek kisilik bir oyun oynuyorsa bu deneyimi bir bagkasiyla paylasmasi miimkiin
olmamaktadir. Kismi katilimli deneyimler ise sanal gerceklik ortaminin sinirh etkilesimler
dahilinde bagka katilimcilarla paylasilabilir olmasini ifade eder, 6rnegin birden fazla kisi bir
sanal sergide bulunabilir ve ortamla temel etkilesimlerde bulunabilir. Tam katilimli sanal
gerceklikte ise birden fazla kisi ayn1 ortami eszamanli olarak manipiile edebilir; 6rnegin bir
ilkyardim simiilasyonunda bir¢ok hastane personeli eszamanli olarak ayn1 ortamda bulunup
birbirleri ve ortamla tam etkilesim halinde olabilir (Holopainen vd., 2019). Tablo 4’te sanal

gerceklik ortamlar1 sarmalayicilik 6zelligine gore karsilastirilmistir.
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Tablo 4

Sanal gergeklik ortamlarinin sarmalayiciliklarina gore karsilagtirilmasi

(S)lar;l;;z:flyézlnal Kismi Sarmalayicr  Tam Sarmalayici
Gerceklik Sanal Gerceklik Sanal Gerceklik
Serbest!lk i 3 6
derecesi
Etkilesim Minimum Kisith Maksimum
Kumanda ve
Kontrol Yok veya gelencksel Kumanda yardimiyla gelismis sensorler
donanimlarla
yardimiyla
Katilim Bireysel Bireysel veya coklu  Bireysel veya ¢oklu

Tablo 4’te goriildiigli gibi sanal gerceklik ortamlariin sarmalayiciliklart serbestlik
derecesi, etkilesim, kontrol ve katilim bakimindan farkliliklar géstermektedir. Bu ¢alismada
kullandigimiz sanal gergeklik ortamlar1 katilimsiz kismi sarmalayict ortamlardir; deneyim

bir gozliik yardimiyla gergeklesir, etkilesim sinirlidir ve bireyseldir.

Bu tezde 2018-1-TR01-KA203-058805 Integration of Experiential Learning and
Virtual Reality on Gifted Education (VR4GIFTED) adli projenin fikri ¢iktis1 olan sanal
gerceklik senaryolarindan ikisi kullanilmistir. VR4GIFTED projesi 6gretmen adaylarini
hedeflemektedir ve geleneksel egitim sisteminde dezavantajli oldugu diisiiniilen, her sinifta
yaklasik %2 oraninda bulunduklar1 kabul edilen iistiin yetenekli 6grencilerin geleneksel
egitim sisteminin i¢inde kalarak maksimum fayda edinebilmesine odaklanmistir. Proje
kapsaminda bu iistiin yetenekli 6grencilerin geleneksel sinif diizeni i¢inde egitilebilmesi i¢in
ogretmen adaylarina dort modiil iceren 28 saatlik bir egitim programiyla strateji gelistirme
yontemleri aktarilmistir. Bu program Kolb’un deneyimsel 6grenme dongiisii baz alinarak
hazirlanmistir ve sanal gerceklik yoluyla O6gretmen adaylarmin smif ortaminda
karsilasabilecekleri sorunlari deneyimlemelerini, bu sorunlarla ilgili yansitict gézlem
yapmalarint ve yeniden sanal gergeklik senaryolart yardimiyla bu yansitmalari aktif
uygulama haline doniistiirerek 6grenmelerini kapsar. Projenin ilk fikri ¢iktist olarak se¢meli

ders programlari olusturulmus ve Tiirkiye, Yunanistan, Polonya ve Ispanya’da pilot
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Mevcudiyet (Presence)

Sanal gercekligin nihai amaci gergeklikten ayirt edilemez olmasi ise, mevcudiyet
hissi bunu saglayacak duygularin basinda gelir. Mevcudiyet hissi, sanal ortamin tam olarak

icinde hissedebilmek anlaminda gelir.

Mevcudiyet hissinin deneyimin gergeklige yakinliginin sebep mi sonucu mu oldugu
tartistlmistir. Mevcudiyet, gercek duygu ve diisiincelerin sanal bir ortam tarafindan
uyarilmasini saglayan bir ara¢ olarak da tanimlanmistir (Parsons & Rizzo, 2008). Duyusal
deneyimlerin mevcudiyet hissini artirdifi genel olarak kabul goriirken, duygusal

deneyimlerin mevcudiyet hissindeki yeri ise a¢ik degildir (Diemer vd., 2015).

Mevcudiyetin saglanmasinda, sebep veya sonu¢ olmasi fark etmeksizin, sanal
gercekligin tim diger temel Ozellikleri 6nem tasir. Sanal gergeklik ortaminin nasil
algilandig1, ne kadar ilgi ¢ekici ve siiriikleyici oldugu, hangi duyulara hitap ettigi, etkilesimin
cesit ve derecesi, kullaniciy1 ne kadar sarmalayabildigi ve icine ¢ekebildigi ile deneyimin
kimlerle ne sekilde paylasilabildigi; kisinin ortamda hissettigi mevcudiyetin seviyesini

dogrudan etkiler.

Mevcudiyet hissini artiran Onemli unsurlardan biri de kullanicinin serbestlik
derecesidir. Sanal ortamlar genellikle ya 3 serbestlik derecesine ya da 6 serbestlik derecesine

sahiptir.
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6 - DoF

Sekil 5. 3 DoF ve 6 DoF gosterimi

Sekil 5’te 3 DoF ve 6 DoF sematik olarak gosterilmistir. Kisaca 3 DoF, kullanicinin
bulundugu yerde 360 derece hareket edebilmesine tekabiil ederken; 6 DoF bir ortamda
kullanict buna ek olarak gergek diinyada da hareket edebilir ve sanal ortamda bu hareketinin

bir karsiligin1 bulabilir.

Detayl1 incelenecek olursa,

e 3 serbestlik derecesi (3 degrees of freedom, 3DoF), kullanicinin sanal ortamdaki
tiim eksenleri 360 derece goriintiileyebilmesi anlamina gelir, yani deneyimde X,
Y ve Z eksenleri etrafinda doniis miimkiindiir. Bu eksenlerdeki doniisler sirasiyla

egim (pitch), sapma (yaw) ve yuvarlanma (roll) olarak adlandirilir.

e 6 serbestlik derecesi ise (6 degrees of freedom, 6DoF) sanal ortamdaki 3 boyuta
ek olarak; kullanicinin kendi ii¢ boyutlu diinyasinda, ger¢ek hayatinda da hareket
edebilmesi ve bu hareketlerin sanal gergeklikte karsilik bulmasi anlamina gelir.
Serbestlik derecesi 6 olan bir sanal gergeklikte kullanici kendi fiziksel
evrenindeki X ekseninde ileri-geri (dalgalanma), Y ekseninde saga-sola

(sallanma) ve Z ekseninde asagi-yukari (yiikselme) hareket edebilir.
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6 serbestlik derecesinin mevcudiyet hissine 3 serbestlik derecesine gore ¢cok daha
biiyiik bir katkis1 oldugu aciktir. 3 serbestlik dereceli uygulamalar kismi sarmalayicidir,
kisinin gercek hayattaki diizlemsel hareketlerinin sanal ortamda bir karsiligir yoktur. 6
serbestlik dereceli sanal ortamlar ise tam sarmalayicidir, sanal ortam gercek hayattaki

diizlemsel hareketleri algilayip tepki olusturur.

Arastirma i¢in kullanilan sanal gergeklik uygulamas ii¢ serbestlik derecesine sahip
bir uygulamadir. Bu nedenle uygulamay1 deneyimleyen katilimcilar bulunduklar1 yerden
tim smifi cevrelerinde donerek gorebilmektedir. Fakat, sinif iginde yiiriiyerek
gezinememekte veya egilip dogrularak farkli agilardan bakamamaktadir. Ayni1 zamanda el
hareketlerinin kontrolii i¢in bir elcik de bulunmadigindan tiim seg¢imlerini bakiglarini kontrol
ederek yapmaktadirlar. Katilimer bir se¢im yapmasi gerektiginde bakislari ile o segecegi
sekle birka¢ saniye bakmakta ve siire doldugunda sanki o segenege tiklamis gibi secenek

aktif olmaktadir.

2.2.4. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Egitimde Kullanim

Sanal gerceklik, Ogrencilerin daha o©nce hi¢ deneyimlemedigi ve belki de
deneyimleyemeyecegi yer, ortam ve konulari deneyimlemelerini saglayarak egitim alaninda
ciddi degisikliklere ve egitim metodolojilerinde gelismelere neden olmustur. Sanal
gercekligi kullanarak hemen her ortami ve senaryoyu yaratmak miimkiindiir ve 6zellikle
egitim amagli kullanimlarda gercekte icinde bulunmanin zor, pahali, tehlikeli veya imkansiz
oldugu yer, durum ve konular hakkinda egitim verilebilmesini miimkiin kilar. Glinlimiiziin
teknoloji ve imkanlariyla klasik egitimin yerini tamamen almasi miimkiin olmasa da sanal

gerceklik egitimde birgok yeni kap1 agmustir.

Sanal teknolojinin Ogrenci ve profesyonellerin egitiminde kullanildigi 6nemli
alanlardan biri saglik sektoriidiir. Sanal gerceklik sayesinde tip 6grencileri ve personeli,
sanal hastalarin bulundugu senaryolarda sanal goriigmeler, muayeneler ve hatta ameliyatlar

yapabilir. Ornegin St. George Universite Hastanesi (Londra) ger¢ek hastalara gegmeden
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once Ogrencilerine ameliyat tekniklerini 6gretmek i¢in FundamentalVR sirketinin

gelistirdigi sanal gerceklik sistemlerinden yararlanmaktadir (Graham, 2019).

Yalnizca yliksek 6grenimde degil, ilkokul ve lise seviyelerinde de sanal gergeklikten
yararlanmak miimkiindiir. Sanat, cografya ve tarih gibi alanlarda da sanal gergek
uygulamalar1 egitim amagh kullanilabilir. Ornegin 360Cities, dgrencilerin cesitli sehirleri
360 derece goriintiilemesine izin verirken; Oculus Quest diinyanin bir¢ok yerine sanal
geziler gerceklestirmelerini saglayabilir (Meta Quest, 2022; Stock 360° Panoramic Images
and Videos for VR and More, 2022). Kurucularindan ikisi Tiirk olan Timelooper,
ogrencilerin bir sehrin tarihteki halini ziyaret etmelerine izin verir. Yalnizca pasif bir ziyaret
gerceklestirmekten de Ote, tarihi olaylarin iginde olmanin nasil oldugunun bizzat
deneyimlenebilmesi i¢in gelistirilmis cesitli sanal ortamlar da vardir. Ornegin 1943 Berlin
Blitz in 360°, ikinci diinya savasi esnasindaki bir baskini deneyimlemeye imkan saglar ve
ogrencileri fiziksel olarak bulunmalarinin imkani olmayan bir zaman ve yere gotiiriir (/943

Berlin Blitz in 360°, t.y.).

Sanal gergeklik uygulamalar1 6grencilerin dil becerilerini gelistirmelerini de
saglayabilir. Yeni bir dil 6grenmek kitaptan ve klasik miifredattan takip edildiginde bazi
ogrenciler i¢in zor olabilir. Sanal gerceklik bu noktada uygulamali ve aktif bir 6grenme
saglayarak kullanislt olabilir. Ornegin bircok platform tarafindan yilin uygulamas: édiilleri
alan Mondly, hedef dili konusan gergek kisilerle gercek zamanli sohbetler etmeyi saglayan

sanal gerceklik ortamlart sunmaktadir (Mondly, 2022).

Sanal gercekligin aktif olarak kullanilabilmesini saglamak icin egitimcileri hedef
alan sistemler de gelistirilmistir. Nearpod, Immersive VR Education gibi platformlar
ogretmenlerin Ogrencileri ve konularina uygun ders planlari yapmasina ve bunlarin
ogrencilere sanal ve artirtlmis gergeklik teknolojisiyle sunulmasina olanak saglar (Engage

Metaverse Platform, 2022; Nearpod, 2022).
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Sanal gerceklik teknolojilerinin egitime uyarlanmasi pahali olmak zorunda degildir.
Bu deneyim uygun fiyath gozliikkler yardimiyla kolaylikla edinilebilir ve yine uygun fiyath

ve hatta tlicretsiz sanal gerceklik segenekleri arasindan tercih yapilabilir.

Sanal Gergeklik Teknolojilerinin Egitimde Kullanilmasinin Avantajlar:

Sinifta yapay gergeklik kullaniminin geometrik yapilarin algilanmasinda kolaylik
saglayabilme, bilginin hafizada daha uzun siire tutulmasi ve 6grencilerin motivasyonunu
artirmasi gibi ¢esitli yararlart oldugu sdylenmektedir (Radu, 2014). Bu yararlar matematik,

geometri ve fizik gibi derslerde avantaj saglayabilir.

Medikal ve biyolojik alanlarda da sanal gerceklik teknolojisinin bir¢ok avantaji
bulunmaktadir. Ogrenciler biyoloji derslerinde sanal gergeklik sayesinde insan anatomi ve
fizyolojisini kesfedebilir; viicutta hiicre ve doku seviyesini, geleneksel egitime ve fiziksel
bir mikroskoba gore ¢ok daha farkl: sekillerde deneyimleyebilir. Georgia Teknik Enstitiisti,
bir lisede karma gerceklik araclarmi kullanan 6grencilerin biyoloji sinavi notlarinin
geleneksel egitim alan 6grencilere gore daha yiiksek oldugunu gostermistir (Using VR to
Transform Science Education, 2021). Biyoloji derslerinde yalnizca insan degil diger
canlilarin da anatomi ve fizyolojileri rahatlikla calisilabilir. Bu da basta liseler olmak {izere
tiim biyolojik alanlarda deneysel hayvan kullanimini azaltabilir. Sanal gerceklik ortaminda
bir hayvan iizerinde ¢alismak ayni zamanda ger¢cek hayatta calisilmast giic olan (&rn.
tehlikeli veya nesli tiilkenmekte olan) canlilar istiinde calisabilmeyi de saglayabilir. Bu
uygulamalar ayn1 zamanda okulun kaynaklarinin daha az kullanilmasi (6rn. hayvanlarin
temin, bakim ve sertifikasyonu) anlamina gelebilecegi gibi, zamandan ve enerjiden tasarruf

anlamina da gelebilir.

Sanal gerceklik, 6zellikle sanat egitimi, saha caligmalari ve okul gezileri gibi
geleneksel anlamda edinmek i¢in seyahat gerektiren gergcek¢i deneyimler de sunar. Gergek
hayatta yapmasi giic ve pahali olan baz1 geziler, 6rnegin Google Expeditions yoluyla,

kolaylikla ve fiziksel sinifin konforunda gergeklestirilebilir (Google Expeditions,2022) veya
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VR Museum of Fine Art gibi uygulamalarla Mona Lisa, Louvre’a gitmeden yakindan
goriilebilir (Steam, 2022). Sanal bir seyahatin herkesin esit bir gezi deneyimi
yapilabilmesini saglamasi agisindan geleneksel gezilere gore birtakim tstiinliikleri oldugu
soylenebilir. Ornegin pahali olabilecek gezilere gidemeyecek o&grenciler veya geziye
katilmalarina engel olacak fiziksel veya zihinsel rahatsizliklara sahip Ogrenciler de
siiflarinin rahatliginda bu gezi deneyimini yasayabilir. Bu sekilde minimal vakit ve para
harcayarak ve gergek bir gezinin bazi dogal sorunlarindan (6rn. kalabalik) muaf olarak sanal

seyahatler gerceklestirilebilir. Bu sekilde okulun kaynaklari da baska alanlara aktarilabilir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin 6grenmedeki rolii yalnizca konunun veya miifredatin
kendisiyle sinirli degildir. Sanal gerceklik ortamlari ayn1 zamanda 6grencilerin kiiltiirel
yeterliligini artirmak icin bir ara¢ olarak da kullamlabilir. Ornegin diinyanin degisik
yerlerine yapilabilecek sanal okul gezileri 6grencilerin farkli kiiltiirlerle i¢ ige olma deneyimi

yasamasina yardimci olabilir.

Sarmalayic1 6grenme deneyimlerinin bir diger avantaji da Ogrencilerin hayal
giiclerini harekete gegirmeleri ve yaraticiliklarini tetiklemek olabilir. Bu da 6grencileri yeni

akademik odaklara dogru yoneltebilir.

Bir¢ok farkli alandan arastirmaci sanal gerceklik sistemlerinin rehabilitasyon, gesitli
zihinsel ve fiziksel bozukluklar, psikolojik degerlendirmeler gibi alanlarda kullaniminin
verimli ve motive edici oldugu goriisiindedir (McComas vd., 2002; Youngblut, 1998). Ozel
ihtiyaclara sahip ¢ocuklarin egitiminde kullanilmak {izere gelistirilmis sanal gerceklik
deneyimleri de mevcuttur (Damer vd., 1999; Farkin vd., 2005). Zihinsel hastaliklara sahip
bireylerde sanal ger¢eklik deneyimlerinin 6grenme becerilerini gelistirdigi de gosterilmistir
(Foreman vd., 1997). Sanal gerc¢ekligin otizmli ¢ocuklarin egitiminde yararli oldugu
diisiiniilmektedir. Strickland vd. (2007), otizmli ¢ocuklarin sanal ortamda edindikleri bilgi

ve becerileri (6rn. trafik giivenligi) ger¢ek hayata aktarabildiklerini gostermistir.
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Bireylerin birbirleriyle dogru iletisim kurmasi ve grup c¢aligmalar1 dnemlidir ve
ogrencilerin iyi iletisim teknikleri hakkinda egitilmesi gerekir. Sanal gerceklik sayesinde,
diinyanin her yerinden 6grencinin oldugu sanal siniflar yardimiyla 6grenciler birbirlerini
taniyabilir, farkli kiiltiirler hakkinda bilgilenebilir ve dogru sekilde iletisim kurmay1
ogrenerek bircok farkli {ilkeden insanlarla birlikte calismay1 deneyimleyebilir. Ornegin HTC
Vive XR Suite, kullanicilarin birbirleriyle sohbet edebilecegi ve fikirlerini paylasabilecegi
uzaktan igbirligi merkezi sunmustur (Graham, 2021). Bunlarin yaninda 6grenciler gercek
hayatta sunum yapmadan 6nce VirtualSpeech gibi uygulamalar sayesinde sanal izleyicilerle

pratik yapabilir (VirtualSpeech, 2022) ve anksiyetelerini hafifletebilir.

Ogrencilerin 6nemli kaygilarindan biri hangi kariyeri sececekleri ve bu kariyer
yolunda nasil ilerleyecekleridir. Ogrenciler kariyer secimi konusunda kararsiz olma
egilimindedir. Bu noktada sanal gerceklik, 6grenciyi potansiyel kariyer hedeflerinden birini
gerceklestirmiscesine bir ortama alarak o kisi olmanin nasil bir durum oldugunu

deneyimlemesini ve o is hakkinda daha detayl1 bilgiye sahip olmasini saglayabilir.

Sanal gerceklik ayni zamanda sirketlerin veya kurumlarin egitimi i¢in de
kullanilabilir. Ornegin diinyadaki bazi polis departmanlarinin egitim icin sanal gergeklik

uygulamalarindan yararlandig1 bilinmektedir (4pex Officer, 2022).

Ogrencilerin deneyimle daha iyi 6grenebileceklerini, sanal ortamlarn dgrencilere
gercekte karsilasmalarinin  zor, pahali veya bazen imkansiz olan senaryolari
saglayabilecegini, 6grencilerin motivasyon ve yaratici diisiinme becerilerini artirabilecegini
ve Ozel ihtiyacglara yanit verebilecegini géz oniine alirsak; egitimde sanal gercekligin oldukca

yararli olabilecegi agiktir.
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Sanal Gergceklik Teknolojilerinin Egitimde Kullanilmasindaki Zorluk ve

Kisithhiklar

Sanal gerceklikte egitimin birgok yarar1 olmasimma ragmen bazi zorluklar ve

sinirliliklar da mevceuttur.

Egitimde sanal gercekligin su anda karsilastigi 6nemli sinirliliklarindan biri igerik
eksikligidir. Bu tip igerikleri gelistirmek geleneksel bir miifredat gelistirmeye gore pahali
oldugu i¢in egitim kurumlar tarafindan tercih edilmeyebilir. Sanal gerceklik teknolojilerini
yalnizca tiretmek degil, edinmek ve kullanmak da pahali olabilir. Gozliiklerin genis bir fiyat
araliginda olmas1 ve 6zellikle karton tipi gozliiklerin uygun fiyatli olmasina ragmen, yine de
bu cihazlar tiim ogrencilerin karsilayamayacagi iriinler olabilir. Bunlarin yaninda,
kullanimdan kaynakli bazi problemler olabilir, 6rnegin 6grenciler sanal ortamda deniz
tutmasina benzeyen hisler yasayabilir (cybersickness). Bu tip hareket tabanli rahatsizliklar,
teknolojinin gelismesiyle birlikte daha az hissedilir hale gelmistir fakat yine de bahsetmeye

deger bir sikinti olarak bulunmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin sinif ortaminda kullanilmasinda dikkat edilmesi
gereken bazi noktalar vardir. Bunlarin ilki ve en 6nemlisi, 6grencilerin fiziksel giivenliginin
saglanmasidir. Gozliik yardimiyla sanal gergeklik deneyimi yasayan kisiler kendi fiziksel
cevrelerinden tamamen kopmus olacaklardir ve sanal diinyada hareket ederken fiziksel
diinyadaki objelerin farkinda olmayacaklardir. Bu noktada dgrencilere yeterli ve giivenli bir
alan saglanmas1 gerekmektedir. Ornegin ayakta durulmasi gereken deneyimlerde dgrenciler
icin genis bir hareket alani saglanabilir veya Ozellikle yasca daha kiiclik 6grenciler igin

bulunduklar1 yerde oturarak deneyimleyebilecekleri ortamlar ve senaryolar tercih edilebilir.

Sanal gergeklik kullanimi1 dozunda ve kontrollii olmalidir. Ozellikle ilkokul seviyesi
cocuklar, sanal gerceklik deneyimlerinin siklig1 veya uzunluguna bagli olarak yanlis anilar
gelistirebilmektedir (Segovia & Bailenson, 2009). Isiga ve harekete duyarl hastaliklara (6rn.

epilepsi, migren) sahip 0grenciler olabileceginden dolay1 O6gretmenlerin sanal gerceklik
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kullaniminin yaratabilecegi akut veya gecikmis patolojiler hakkinda bilgi sahibi olmas1 da

gerekebilir.

Sanal gergekligin sagladigi onemli yararlar arasinda merak, ilgi ve yaraticiligi
canlandirmasi da vardir (American University, 2019). Bunlar yaratilmak istenen hisler olsa
da bazi Ogrencilerde dikkat dagitict hale gelebilir. Bunu engellemek i¢in 6gretmenler
dikkatle ve belirgin hatli ders planlar1 yapabilirler ve sanal ortamlarin kullanimin

siirlayabilirler.

Sanal gerceklik teknolojisinin egitimde etkin sekilde kullanilabilmesi i¢in egiticilerin

teknopedagojik yeterlilige sahip olmalar1 gerekmektedir.

2.2.5. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Deneyimsel Ogrenmeye Entegrasyonu

Bu calismada deneyimsel O0grenme dongiisiiniin agamalar1 ve Ozellikleri analiz
edildiginde somut deneyim ve aktif uygulama asamalarinda sanal gergeklik teknolojisinden
yararlanilabilecegi 6ngdriilmiis ve bu dogrultuda uygulama yapilmistir. Somut deneyim
asamasinda deneyimin veya olayin i¢inde hissetmek Onemliyken, aktif uygulamada ise
Ogrenilenlerin uygulanmasi onem tasimaktadir. Deneyime ve durumun anlagilmasina
odaklanan basamaklarda sanal gerceklik teknolojisinin kullanilmasinin geleneksel egitim
teknolojilerinden (sunum, video, web sayfasi vb) daha fazla etkili olacag diisiiniilmektedir.
Bu c¢alismada sanal gerceklik teknolojisinin nasil kullanildigin1 gosteren sema Sekil 13°de

(sayfa 85) verilmistir.

Bu ¢aligmada sanal gerceklik teknolojisi ile deneyimsel 6grenme dongiisiindeki dort
asamadan ikisinin etkili sekilde uygulanmasi amaglanmistir. Bu sayede sanal gerceklik

teknolojisi deneyimsel 6grenme kuramina entegre edilmeye ¢alisilmistir.
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2.3. Teknopedagoji

Gilinimiizdeki egitim bi¢iminin kara tahta ve tebesirden ¢ok farkli paradigmalara
evrildigi agiktir. Tiim egitimcilerin yalnizca 6grettikleri konular1 degil, cocuk davraniglart
ile egitim tekniklerine ve teknolojiye de hakim olmasi gerekir. Teknopedagoji de tam olarak
bu ii¢ bilgi alanmin; yani igerik, teknoloji ve pedagojinin bulustugu yerdir ve bir¢cok

teknolojinin kombinasyonuyla yepyeni 6grenme alanlarinin olusturulmasini saglar.

Teknopedagojik araglarla iletisim ve dil becerileri gelistirilebilir, ¢alisma
materyalleri iyilestirilebilir, uzaktan egitim gerceklestirilebilir, 6grencilere rehberlik
yapilabilir ve yeni o6gretim teknikleri ve materyaller gelistirilebilir. Bu noktalarda

ogretmenlerin teknopedagojik yetkinligi 6nem kazanmaktadir.

Ogretmen egitimi; gretme becerilerinin, pedagojik yeterliligin ve profesyonel
becerilerinin  gelistirilmesiyle gerceklesir. Ogretme becerileri; bilginin &grencilere
aktarilmasi ve aktarilabildiginin saglamasinin yapilmasi esnasinda kullanilabilecek farkli
teknik, yaklasim ve stratejileri icerir. Ogretmenlerin, &grencilerin fiziksel ve ruhsal
durumlarini algilayabilmek ve bunlara uygun yaklagimlar gelistirebilmek i¢in pedagojik
egitim de almalar1 gerekmektedir. Pedagojik teori, 6gretmenlerin bilgi ve becerilerini sinifa
tastyabilmesi i¢in gereken sosyolojik ve psikolojik degerlendirmeleri yapabilmeleri igin
gerekenleri inceler ve 6gretmen egitiminin 6nemli bir parcasidir. Profesyonel beceriler ise
ogretmenlerin mesleginde ilerlemesi i¢in gerekli olan sosyal beceriler (6rn. rehberlik
becerileri), bilgisayar okuryazarligi, yonetim becerileri gibi birtakim konulari igerir. Bu {i¢
temel konudaki becerilerin gelistirilmesinin 6gretmen egitiminde gerekli olan holistik bir
yaklasim oldugu disiiniilmektedir (University of Mumbai, 2016). Bu noktada
teknopedagoji, biitiin bu becerilerin bilisim teknolojileriyle kesisim kiimesi anlamina gelir.
Teknoloji, pedagojik teorinin her alaninda kendine yer bulabilmektedir ve siirekli degismesi
ve gelismesiyle yasam boyu 6grenmenin bir pargasi olarak da kabul edilebilir. Ulkemizde
ogretmen adaylarinin yasam boyu egitim yeterliklerinin yeterli fakat iyilestirilebilir

oldugunun gosterildigi goéz Oniine alindiginda (Evin Gencel, 2013), teknopedagojik
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yaklagimlarin 6gretmenlerin egitimlerine dahil edilmesi 6gretmenlerin yagam boyu 6grenme

algilarinin iyilestirilmesine de yardime1 olabilir.

2.3.1. Teknopedagojinin Temelleri

Teknolojik egitim modelleri Ogretmenlerin teknolojik bilgi ve becerilerini
artirmasina yogunlasirken, pedagojik modeller ise O6gretmenlerin egitim sirasinda bu
teknolojik bilgi ve becerilerini verimli bir sekilde uygulamasi {istiine yogunlagir.
Teknopedagojik yeterlilik; 6gretmenlerin daha kolay, hizli ve kalic1 §grenme i¢in teknolojiyi
verimli bir sekilde kullanabilmesini kapsar. Bircok pedagojik dgrenme kurami ve modeli

bulunmakla beraber, teknolojiyi entegre edebilmis pedagojik modeller bulunmaktadir.

Teknopedagojik Icerik Bilgisi Modeli (Technological Pedagogical Content
Knowledge, TPACK model) bunlardan biridir. TPACK Modeli, Shulman’in (1986)
gelistirdigi pedagojik icerik bilgisi (Pedagogical Content Knowledge, PCK) modeline
teknolojinin entegre edilmis halidir (Mishra & Koehler, 2006). TPACK modeli 6gretilmek

istenen kavramlarin teknolojinin yardimiyla sunulmasini kapsar ve 7 kisimda incelenebilir:

A. Igerik Bilgisi (Content Knowledge, CK): Ogretmenin aktaracag: konuyla ilgili
her seydir. Bir lise 6grencisinin cografya dersinde edinecegi igerik ile bir doktora
Ogrencisinin topoloji dersinde edinecegi icerik arasinda biiyiik farkliliklar vardir.
Bu igerigin; teorileri, baglamlar, fikirleri, kanit ve kanit elde etmekte kullanilan

metodoloji ve pratikleri icermesi gerekir (Shulman, 1986).

B. Pedagojik Bilgi (Pedagogical Knowledge, PK): Ogretmenin 6gretme ve dgrenme
pratikleri hakkinda sahip oldugu bilgidir. Dersin degeri, hedefleri ve degerlerinin
yaninda; smifin diizeni, ders programimin olusturulmasi ve &grencilerin

degerlendirilmesi gibi konular1 da kapsar (Koehler & Mishra, 2009).
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C. Teknolojik Bilgi (Technology Knowledge, TK): Teknoloji ve teknolojinin
getirdigi igerik, ara¢ ve kaynaklarin bilgisidir. Bir egitimcinin 6grencilerine hem
smif ortaminda hem de giindelik hayatlarinda egitim amagli teknolojileri
kullanmay1 6gretebilmesi, ancak teknolojiyi kendisinin yeterince tanimasi ve
kullanabilmesiyle miimkiindiir. Bu nedenle 6gretmenlerin teknolojinin gerisinde
kalmamasi, yeni teknolojileri 6grenmesi, kullanmasi1 ve dgrencilerine aktarmasi

gerekir (Koehler & Mishra, 2009).

D. Pedagojik Igerik Bilgisi (Pedagogical Content Knowledge, PCK): Shulman’nin
goriiglerine paralel olarak, belli bir icerigin 6grenciye sunulmadan Onceki
konseptlestirilme asamasini ifade eder. Shulman’a gore 6gretmen bir konuyu
aktarmanin farkli yollarini bulmali, 6grencilerin durumlarin1 degerlendirerek bir
konuyu daha anlagilir sekilde anlatmanin yontemlerini gelistirmelidir (1986).
Buna gore, pedagojik bilginin igerik aktariminda kullanilmasi1 ancak
ogretmenlerin hem pedagojik yeterliligi hem de icerik hakimiyetini, kendi
ogretecekleri konu ve 6grencilerinin spesifik arkaplanlarina (yas, egitim vb.)

bagli olarak uygulamasini gerektirmektedir (Koehler & Mishra, 2009).

E. Teknolojik Icerik Bilgisi (Technological Content Knowledge, TCK): Teknoloji
ve icerigin birbirlerini nasil etkiledigiyle ilgilenir. Ogretmenlerin dgretecekleri
icerige hakim olmasi yeterli degildir, 6gretmenler ayn1 zamanda bu icerigin belli
teknolojiler kullanarak nasil aktarilabilecegi ile de ilgilenmelidir. Spesifik
konulara uygun spesifik teknolojilerin bilinmesi ve kullanilmasi bu noktada

onem kazanir(Koehler & Mishra, 2009).

F. Teknolojik Pedagojik Bilgi (Technological Pedagogical Knowledge, TPK):
Ogretme ile 6grenmenin, ¢esitli teknolojiler kullanilarak nasil degistirilebilecegi
ve gelistirilebilecegiyle ilgilenir. Bircok farkli teknolojinin bilinmesi,
uygulanmasi, bunlarin hedef ogrencilerin 6grenmelerine nasil bir etkisi

oldugunun degerlendirilmesi ve pedagojik stratejilerle harmanlanmasiyla
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ogrencilerin en verimli sekilde 6grenmesini saglamak iizerine yogunlagir

(Koehler & Mishra, 2009).

G. Teknolojik Pedagojik igerik Bilgisi (Technopedagogical Content Knowledge,
TPACK): TPACK, bu ii¢ konseptin (teknoloji, pedagoji ve igerik) toplam1 ve
daha fazlasidir; teknolojiyi kullanarak bilginin ifade edilmesi, yaratici sekillerde
ogretme stratejileri gelistirilmesi, stratejilerin pedagojik olarak degerlendirilmesi
ve gelistirilmesi, hangi teknoloji ve metotlarin daha iyi bir 6grenme sagladiginin
saglamasinin yapilmasi ve hem eski hem yeni teknolojilerin bilgi felsefesiyle
birlestirilerek 6grencilere nasil maksimum fayda saglanabileceginin diisiiniilmesi

ve arastirtlmasi anlamina gelmektedir. (Koehler & Mishra, 2009).

TPACK yaklasgimimin 7 bileseni ve bunlarin birbiri ile iliskileri Sekil 6°da

gosterilmistir.
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Sekil 6. Teknolojik Pedagojik Igerik Bilgisi (Technological Pedagogical Content
Knowledge, TPACK) (Koehler & Mishra, 2009)

Bilgi Teknolojileri ve Ogretmen Egitimi Dernegi, bilgi teknolojilerinin &gretmen
egitiminde kullanilmasiyla ilgili birtakim prensipler belirleyerek bir yol haritast olugturmaya
calismistir (Society for Information Technology & Teacher Education (SITE), 2022). Bu
prensipler asagidaki gibidir:

J Teknolojinin 6gretmen egitimine aktif olarak miidahil edilmesi gerekir.

Teknolojik deneyimlerin bir alan veya ders ile simirli kalmasi, egitim
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fakdiltesi 6grencilerini teknolojiyi iyi kullanan birer §gretmen yapmak icin

yeterli degildir.

o Teknoloji igerikle birlikte sunulmalidir. Yalnizca bilgisayar okuryazarligt
yeterli degildir, teknolojinin egitimde aktif olarak kullanilabilmesi i¢in

icerige entegre edilmis bir sekilde sunulmasi gerekir.

o Egitim fakiiltelerinde inovatif teknolojilerin kullanildig1 egitim alanlarinin
olusturulmas1 gerekir. Teknoloji geleneksel &gretme yontemlerini
desteklemek icin kullanilabilecegi gibi, yeni teknolojilerle yeni 6grenme
bi¢imlerinin olusturulmasi i¢in de kullanilmalidir ve bunun i¢in teknolojik

gelismelerin uygulandigi yeni 6grenme alanlarinin var olmasi gerekir.

Bu 3 prensip takip edildiginde, 6gretmen adaylarinin teknolojiyi derslerinde verimli
sekilde kullanmalarin1 saglamak miimkiin olabilir (Society for Information Technology &

Teacher Education (SITE), 2022).

Bilisim teknolojilerindeki gelismelerle glindeme gelen teknopedagojinin 6nemi,

Covid 19 pandemisiyle birlikte daha da iyi anlagilmistir.

2.3.2. Pandemi Sonrasinda Teknopedagojinin Onemi

Covid 19 Pandemisi nedeniyle geleneksel yiiz yiize egitimin durdurulmasi ve hizla
uzaktan egitime gecilmesi gerekmis, egitimin dijitallesmesi beklenmedik sekillerde
gerceklesmistir. Bu noktada dgrencilerin geleneksel egitimden aldiklar1 verimi alabilmeleri
icin ders planlar1 uzaktan egitime uygun olacak sekilde degistirilmeye ¢aligilmis, 6grencilere
dijital kaynak ve olanaklar tanitilmis ve 6gretmenler de uzaktan egitime daha iyi uyum

saglayabilmeleri i¢in bilgilendirilmistir.
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Teknolojinin gelisiminin hayatin tiim alanlarimi etkiledigi gibi, egitimin bigimlerini
de etkiledigi ve gelistirebilecegi agiktir. Yine de 6gretmenlerin derslerinde teknolojiyi daha
fazla kullanmaya direng gosterebildigi Onceden de gosterilmistir (Howard, 2013).
Pandemiyle de birlikte, diinyanin pek cok yerinde okullarin online egitime gegmesi,
teknolojinin egitime ne derece entegre olabildigi ve 6gretmenlerin derslerine teknolojiyi ne

derece katabildikleri konusunda daha fazla bilgi edinmemizi saglamistir.

Pandemi nedeniyle sanal egitime geg¢ilmesinin yarattig1 birtakim komplikasyonlar
vardir. Ornegin Italya’da aileler, pandemi nedeniyle okullarin kapanmasi sonucu eve
gonderilmis olan ¢ocuklarina bakmak i¢in kendilerinin de evden ¢aligsmalari veya bir bakici
bulmalar1 gerektigini sdyleyerek, egitimin uzaktan devam etmesine itiraz etmistir (Reuters,
2021). Endonezya’da yapilan bir ¢alismada, dnemli sayida dgrencinin telefon, bilgisayar ve
internet baglantilar1 olmamasi nedeniyle uzaktan egitimden yararlanamadiklar1 bildirilmigtir
(Pradana & Syarifuddin, 2021). Egitimin igerigi ve bi¢imi ile dogrudan ilgili olmayan bu tip
pratik komplikasyonlar, uzaktan egitimin faydalar1 veya sorunlartyla ilgili saghkli bilgi

edinmeyi ve teknopedagojik degerlendirmeler yapmay1 zorlastirmaktadir.

Pandemi doneminde egitimin siirdiiriilebilmesi i¢in ¢esitli araglar kullanilmistir.
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Gevrimigi Platformlar: Egitim, eszamanli veya eszamansiz ¢evrimigi
platformlar araciligiyla saglanmaktadir.

Televizyon: Egitim, televizyon programlari veya egitime ayriimis
kanallar araciligiyla yapilan yayinlarla saglanmaktadir.

Radyo: Egitim, radyo yayinlar araciligiyla saglanmaktadir.
Mobil Cihazlar: Egitim, cep telefonlari ve/veya tabletler araciigiyla
verilmektedir.

Eve Gonderilen Basili Ders Materyalleri: Egitim, 6grencilere
ulastinlan basili ders materyalleri ile saglanbmaktadir.

. Ozel Ders: Destek veya iyilestirme stratejisi olarak sunulan 6zel ders.

Sekil 7. Pandemi nedeniyle diinya genelinde teknolojik ara¢ kullanim istatistikleri (Johns

Hopkins University, UNICEF, vd., 2021)

Sekil 7’de de goriilecegi iizere pandemi doneminde en yogun olarak kullanilan
platform ¢evrimigi platformlar olurken, televizyon, radyo ve basili ders materyallerinin

gonderimi gibi daha geleneksel yontemler de kullanilmistir.

Johns Hopkins Universitesi, World Bank ve UNICEF’in (Johns Hopkins University,
World Bank, vd., 2021) aciklamalarina gore, uzaktan egitimin gerceklesmesi i¢in diinyanin
her yerinde en ¢ok kullanilan teknolojik arag, senkron veya asenkron online platformlar
olmustur. Bunun yaninda egitimin cep telefonu ve tablet gibi mobil cihazlarla verilmesi de
yaygindir. Bazi iilkeler dersleri televizyondan yayinlamayi tercih ederken, az sayida iilke
radyo yayimnlarini da kullanmistir. Uzaktan egitim diinyanin bir¢ok yerinde fiziksel ders
materyalleriyle de desteklenmistir. Tiirkiye’de ise egitim Subat 2021’°den Eyliil 2021°e kadar
hibrid olarak devam ederken, o tarihten itibaren yiiz yiize egitim yapilmaktadir (Johns

Hopkins University, World Bank, vd., 2021).
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Ogretmenlerin egitim teknolojilerinde yeterli hale gelmesi yalnizca teknolojileri
bilmesiyle miimkiin degildir. Ogretmenlerin teknoloji tabanli dersliklerdeki rollerini
anlamalar1 ve 6grencilerle ders materyali arasindaki iligkiyi, kullanilan teknolojik arag ve
yontemler baglaminda kurmasi gerekir. Yani teknoloji bilgisi edinmek gerekli olmakla
beraber, derslikte veya uzaktan egitime teknolojinin verimli bir sekilde entegre olabilmesi
icin yeterli degildir ve Ogretmenlerin teknopedagojik yaklagimlari dersliklerinde

kullanmalar1 gerekir (Falloon, 2020).

Ogretmenlerin uzaktan egitimde verimli olabilmesi i¢in 3 fazli bir teknopedagojik
yaklagim Onerilmistir (Wilichowski & Cobo, 2020). Bu yaklasima gore uzaktan egitime

gecilmesinin kronolojisi agsagidaki gibidir:

e Faz 1: Ogretmenlerin uzaktan egitime alismasi

Ogretmenler siklikla fiziksel ve yiiz yiize bir egitim ortami gz dniine almarak
tasarlanmis olan ders programlarmni uzaktan iletilebilecek hale getirmekte
giiclik g¢ekmektedir. Aniden uzaktan egitime geg¢mek; ders materyalinin
dijitallestirilmesi, yeni Ogrenim ortami teknolojilerinin = dgrenilmesi,
ogrencilere bu yeni ortamda destek olunmasi ve diizenin saglanmasi gibi
birtakim zorluklar dogurmustur. Ogretmenler bu yeni durum, sorumluluk ve
ihtiyaglara adapte olmakta giigliik ¢ekebilir. Ogrencilerin kaliteli bir uzaktan
egitim alabilmesi i¢in dncelikle 6gretmenlerin uzaktan egitime aligmasi gerekir

ve bunu saglamak i¢in 6gretmenlere rehberlik edilmesi gerekir.

e Faz 2: Devamliligin saglanmasi

Pandemi esnasinda, yalnizca yazilim ve donanim gibi teknolojik araglarin
egitim materyalini verimli sekilde aktarmak igin yeterli olmadigini,
ogretmenlerin 6grencileriyle giiclii bir bag kurmasinin da gerekli oldugunu
sdyleyenler olmustur (Hindustan Times, 2020). Ogrencilerin egitimden iyi bir
sekilde yararlanmalar1 i¢in pandemiyle ilgili korkularinin da yonetilmesi

gerekebilir. Bunlarin yaninda sanal siif ortamlarinda diizeni saglamak,
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asenkron platformlarda egitimin gergeklestiginin saglanmasi gibi hem 6grenci
hem 6gretmenler igin stresli olabilecek birtakim konular vardir. Bu nedenlerle
bir fiziksel dersin internet ortaminda tekrarlanmasi, uzaktan egitimin basarili
kabul edilebilmesi icin yeterli degildir. Hem pandemi nedeniyle ortaya ¢ikan
yeni sorunlar pedagojik yaklagimlarla ¢oziilmeli, hem yeni teknolojiler
devamli olarak kullanilmali, hem de biitiin bu sorunlarin arasinda egitimin
devamlilig1 saglanmalidir. Dijital pedagojik becerilerin gelistirilmesi bu
noktada onem kazanmaktadir. Ogretmenlerin bu konularda damismanlik
alabilecekleri cesitli olanaklar yaratilmistir. Ornegin Kore’de teknolojik
rehberlik almak isteyen ogretmenlerin, bu rehberligi verebilecek diger
ogretmenlerle eslesebildigi bir sistem kurulmustur (Naver, 2022). Giircistan da
ogretmenlerin uzaktan egitim verdikleri egitime destek olabilecek teknolojik
araglar konusunda yardim alabilecekleri destek gruplari kurmustur (Giircistan
Egitim Bakanligi, 2020). Benzer sekilde Estonya da 6gretmenlere teknolojik
destek vermektedir (ERR, 2020). Kanada ve Ingiltere gibi baz1 iilkelerde de
ogretmenlere destek ve igbirligi firsatlar1 veren dersler gerceklestirilmistir

(Chastney, 2020; Litherland, 2022).

e Faz 3: Gelisim ve Hizlanma

Pandeminin yarattig1 ani degisimle egitim sistemlerinde bir kriz yarattig
sOylenebilir fakat bu bir sorun olarak degerlendirilmek yerine 6gretmenlerin ve
ogrencilerin gelisimleri icin bir firsat olarak da goriilebilir. Ogrenilecek
teknopedagojik yaklasimlar, yiiz ylize egitime dondiikten sonra da
kullanilabilir. Bu acidan, uzaktan egitime alisan ve yeterli destegi alan
ogretmenler ve 6grencilerinin geleneksel egitime donmeden 6nce kendilerini

gelistirebilecekleri bir gelisim ve hizlanma fazi olusabilir.

Gelisim ve hizlanma fazinin gergeklesebilmesi icin 0gretmenlere sanal kogluk
verilmesi yerinde olabilir (Geissler & Hasenbein, 2014). Yalnizca birebir
kogluk degil, asenkron yontemlerle de 6gretmenlere mentorluk yapilabilir.

Ornegin Hindistan’da tasradaki &gretmenlere pandemi siiresince uzaktan
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egitime devam edebilmeleri i¢in gerekli bilgilerin verildigi egitici videolar
saglanmistir (Digital Study Hall, 2020). Zambiya’da 0gretmen ve bakanlik
calisanlarindan olusan gruplar, iilkenin ¢esitli bolgelerinde sorumluluklar
alarak Ogretmenlere wuzaktan egitim yontemlerini gelistirmeleri icin

danigmanlik yapmistir (VVOB, 2020).

Goriildiigi iizere teknopedagoji, 6zellikle pandemiden sonraki donemde olmak tizere
giiniimiiz egitiminin ¢ok 6nemli bir pargasini olusturmaktadir. Pandemi nedeniyle uzaktan
egitime ani gegisin yarattigi birtakim sorunlar ile birtakim firsatlar olusmustur. Bu sorunlari
teknopedagojik yaklasimlarla ¢6zmek ve bu firsatlar1 da yine teknopedagoji yardimiyla

yakalamak miimkiindiir.
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UCUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI/MATERYAL VE YONTEM

Bu boéliimde ¢alisma deseni, ¢alisma grubu, veri toplama araci, veri toplama siireci

ve analizi hakkinda bilgiler yer almaktadir.

3.1. Calisma Deseni

Deneyimsel 6grenme yonetimi ve sanal gergeklik teknolojisinin 6gretmen egitiminde
kullanilmasinin olumlu ve olumsuz yonleri ile 6gretmen adaylarinin 6gretim siirecine
katilimina ve 0grenme motivasyonuna etkisinin arastirildigi bu caligma, nitel arastirma
yontemlerinden durum g¢alismasina uygun olarak gerceklestirilmistir. Durum caligsmasi, bir
sistemin nasil isledigi ve ¢alistig1 hakkinda sistematik bilgi toplamak i¢in ¢oklu veri toplama
araglar1 kullanilarak o sistemin derinlemesine incelenmesini iceren metodolojik bir

yaklagimdir (Mills vd., 2010).

Sosyal bilimlerde hem nitel hem nicel aragtirmalar yapilmaktadir. Nicel aragtirmalar
halihazirda kabul gormiis birtakim metodolojileri takip ederek bireyler hakkinda
genellenebilir veriler elde etmeye ve sonuglar ¢ikarmaya odaklanirken, nitel aragtirmalar
genellenebilirlik kaygist olmadan bireylerin kendilerine 6zgii 6zelliklerinin farklilik ve
derinligiyle ilgilenir. Nicel ¢calismalar genellenebilirlik amaci giitmesi nedeniyle ¢ok sayida
katilimci ile gerceklestirilmektedir ve tekrarlanabilir yontemlerle elde edilen somut veriler
ile hedef popiilasyon iizerinde c¢ikarimlarda ve oOngoriilerde bulunmaktadir. Nitel
arastirmalar ise tam aksine ¢ok daha az katilimci {izerinde gergeklestirilir ve insanlarin
kendilerine 6zgii ozelliklerine, onlarin birey olarak dogalarina ve kisisel derinliklerine
odaklanmaya imkan saglar (Maxwell, 2009). Nitel arastirmalar nicel arastirmalarin aksine
kanit elde etmeye calismaz, az sayida bir 6rneklem {izerinde bir konuyu detaylariyla
incelemeyi amagclar. 20. Yiizyilin baslarindan bu yana pozitivist yaklasimlarin

uygulanamadig1 psikoloji, sosyoloji gibi alanlarda hareket kazanan nitel arastirma
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yaklagimlar1 giinlimiizde sosyal bilimlerde insani anlamak ve anlatmak i¢in halen etkili

olarak ve siklikla kullanilmaktadir.

Nitel arastirmalarda bireyin kendi 6zelliklerinin aydinlatilmasi ve halihazirdaki hali
ile potansiyelinin ortaya ¢ikmasi konu edilir (Coffey & Atkinson, 1996). Bu nedenlerle
goriisme, sOylesi, gozlem, ses kaydi, video kaydi gibi sosyal veri toplama teknikleri

kullanilir ve bu veriler olay, olgu ve birey baglaminda analiz edilir.

Nitel arastirmalarda toplanan veri oldukca karmasik olabilir ve birgok ilgisiz girdi de
icerebilir. Bunun yaninda benzer seylerin farkli sekillerde ifade edilebilmesi nedeniyle
aragtirmacinin sosyal ve linguistik becerileri de dnem tasir. Bu karmagik veri; arastirma
sorusunun 1s1ginda arastirmaci tarafindan sadelestirilir, siniflandirilir ve analiz edilir. Bu
analizin yorumlanmasiyla, hem arastirma probleminin ¢éziimii aydinlatilir hem de yeni

problem durumlari kesfedilebilir (Baltaci, 2019).

metafor kelimesi metapherein kokiinden tiiremistir. Burada Meta tasima veya 6te anlamina
gelirken pherein ise tagimak anlamina gelmektedir. Buradan da metaforu bir olgu veya
kavrami farkli sekil veya baglamlarla ifade etme olarak tanimlayabiliriz (Glines & Firat,
2016). Metafor kelimesinin Tiirk¢e’deki karsiligit TDK sozliiglinde mecaz olarak gegerken
TDK yayinlari tarafindan yaymlanan Hemsirelik Terimler S6zliiglinde ise sembolik ve imali
anlatim olarak gegmektedir (Bayik Temel & Yakinci, 2015). Metafor kelimesinin anlaminda
da metafor kelimesini “...aldatici etimolojik yapidan da anlasildigi gibi metafor, aynen pek
¢ok tamimi olmasina ragmen kendi puslu atlasinda buttun bilinmezlikleri ve gosterisli
vapisiyla gezinen postmodern kavrami gibi, kendiyle kavgali, anything goes (her seye gider)
bir soézciiktiir. Bu yiizden de farkly insanlar icin farkli anlamlar ifade etmistir; hatta o
derecede ki, bu alanda ¢alisan uzmanlar i¢in dahi metafor, tam tamimlanamayan bir puzzle

gibi farkly bigim ve anlam algilar: tasir” seklinde ifade etmistir.

69



Nitel arastirmalarda metaforlarin kullanilmasi, bir fenomenin yaratici ve bireye 6zgi
sekilde incelenmesine olanak saglamaktadir ve arastirma verisine yon vererek, duruma ve

bireye 0zel ¢ikarimlar yapilmasina yardimcei olmaktadir (Carpenter, 2008).

Bu c¢aligmanin tasarimi nitel aragtirma metodolojilerinin  rehberliginde
gerceklestirilmistir. Arastirma problemlerinin belirlenmesinin ardindan literatiir taramasi
yapilarak arastirilacak durum hakkinda bildirilenler gézden gegirilmis ve arastirma
yontemleri yar1 yapilandirilmig gériisme ve metafor olarak belirlenmistir. Ardindan ilgili
dokiimanlar hazirlanarak gerekli izinler alinmis ve katilimcilar belirlenerek ¢alismaya
alimmigtir. Elde edilen veriler arastirmaci tarafindan yalinlastirilmis, analiz edilmis ve

raporlanmustir.

Arastirma ve analiz yontemlerinin detaylar1 Sekil 8’de sematik olarak gosterilmis ve

ticlincii boliimiin ilerleyen kisimlarinda detaylariyla agiklanmastir.

70



Problem durumunun
belirlenmesi

Alanyazin taramasinin
yapilmast

| J

Arasgtirma yénteminin l J

belirlenmesi .
Yar1 yapilandirilmig gériisme .
’ — Uzman gorist
formunun hazirlanmasi

N |
Veri toplama araglarinin
hazirlanmasi

Metafor formunun hazirlanmasi

'

‘ Yapilandirilmamis arastirmact

gozlem formu

i ‘—p{ LEE Etik Kurul izni
Sosyal medy —_— { izinlerin alinmas — )
osyal medya Goniilli katihm ‘ . ]
J e Dekanlik izni ‘

duyurularinin yapilmasi ve {

Simf whatsapp taleplerin toplanmasi
gruplar1 J -

Katihimcilarin 6lgiitlere gore
secilmesi

(

Katihmailarin
belirlenmesi

!

Goriigme takviminin (
$ Doodle
hazirlanmasi

oo

Gorigmelerin yapilmasi

Verilerin toplanmasi ‘

Verilerin analizi ‘
Raporlagtirma ‘

Sekil 8. Arastirma siireci

Sekil 8’de de goriildiigii gibi problem durumunun belirlenmesinin ardindan detayli
alan yazin taramasi yapilmis, arastirma yontemi belirlenmis daha sonra belirlenen yonteme
uygun veri toplama araglari hazirlanmistir. Arastirma igin gerekli izinlerin alinmasindan
sonra veri toplama asamasi icin katilimcilarla goriismeler yapilmistir. Toplanan verilerin
analizinin ardindan bulgular yorumlanmis ve raporlastirilmistir. Bu asamalarin detaylari

takip eden sayfalarda sunulmustur.
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3.2. Cahisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubu Canakkale Onsekiz Mart Universitesi’nde 6grenim
goren, Ogretim Ilke ve Yontemleri dersini basartyla tamamlamis ve calisma igin goniillii
olmus Egitim Fakiiltesi 6grencileridir. Calisma i¢in amacl 6rnekleme yontemlerinden 6lgiit
ornekleme kullanilmigtir. Amaghi O6rnekleme, mevcut imkanlarin en etkin sekilde
kullanilarak en ¢ok verinin elde edilmesine dayanan bir tekniktir (Yagar & Dokme, 2018).
Olgiit drnekleme ise dnceden belirlenmis bazi lgiitleri karsilayan durumlarin derinlemesine
calistimasidir. Olgiit drneklemede kullanilacak dlgiitler arastirmac tarafindan belirlenebilir

(Yildirim & Simsek, 2013).

Calismaya katilacak katilimcilarin belirlenmesi i¢in sosyal medya paylasimlari
hazirlanmistir. Bu paylasimlar i¢in hazirlanan gorselde, aragtirmacilar, projenin amaci,
katilm sartlari, arastirmaci e-posta adresi ve her katilimciya bir adet sanal gergeklik
gozligiiniin hediye edilecegi bilgilerine yer verilmistir. Paylagimlarin altindaki agiklama ya
da yorum alanina goniilliilerin tiklayarak ulasabilmesi i¢in goniilli katilim formu olarak
hazirlanan Google Forms linki eklenmistir. Ayrica paylasimin bir kdsesine bu formun

linkine bagli olan bir QR kod da yerlestirilmistir.
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Aragtlrmamlza Gonullu olur musun?

Arastirmacilar:
Ogr. Gor. Zafer KARADAY!I - karadayi@comu.edu.tr
Prof. Dr. ilke EVIN GENCEL - ilke.evingencel@idu.edu.tr

*Arastirmamiza gonulli katihimci olabilmek icin; Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Egitim Fakultesi
ogrencisi olmak ve "Ogretim Ilke ve Yontemleri* dersini basariyla gegcmis olmak gerekmektedir
Basvuru i¢in QR kodu okutup formu doldurabilir ya da arastirmaciya mail ile ulasabilirsiniz

Tum katilimcilara sanal gerceklik gozlugu
hediye edilecektir. ]

Sekil 9. Goniillii katilime1 bulmak i¢in hazirlanan sosyal medya paylasim gorseli

Yukarida da belirtildigi gibi her katilimciya, arastirmaci tarafindan bir adet sanal
gerceklik gozligli hediye edilmistir. Cardboard adi verilen bu gozliikler, i¢ine telefon
konularak calisabilen ve mevcutta bulunabilecek en uygun fiyatli (60 TL-150 TL) sanal
gergeklik gozliikleridir. Arastirmacinin hediye etmek icin temin ettigi gozliklerden 7
tanesine ait fatura EK-3’te paylasilmistir. Goniillii katilimcilara hediye verilmesi ile ilgili
uzman gorisleri alindiktan sonra etik kurula sunulan raporda da konu belirtilmis ve etik
kuruldan da onay alinmistir. Her bir katilimcinin yaklagik bir saatini almig olan bu ¢aligsmaya
istenen sayida goniilli katilimecinin dahil olmasinda bu hediyenin 6nemli yeri oldugu
diisiiniilmektedir. Bir¢ok arastirma kurumunun arastirmalara katilma karsiliginda maddi bir
kazang vadettigi bilinmektedir (Grady, t.y.). Bu maddi kazan¢ dogrudan para veya hediye
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ceki, lirlin ya da indirim seklinde olabilecegi gibi, ¢alismanin dogasindan kaynaklanan
yararlar da olabilir (6rn. bir as1 calismasina katilarak iicretsiz asilanmis olmak). Bu
kazanclarin nitelik ve niceligine bagli olarak aragtirmanin tarafsizlifina ve kalitesine zarar
verebilecegini veya goniillilerden faydalanilmasi gibi konularda etik sorunlar
olusturabilecegini diisiinenler oldugu gibi (Resnik, 2015); katilimcilara vakit ve enerjileri
karsiliginda miimkiinse her zaman bir 0deme yapilmasi gerektigini savunanlar da
bulunmaktadir (Compensation for Participation in Research, t.y.). Katilimcilarin da
katilimlar1 karsiliginda, sarf ettikleri cabalarin taninmasini istedikleri ve bunlar1 telafi edecek
bir bedel veya 0diil almay1 tercih ettikleri bulunmustur (Russell, 2000). Calismamizda
katilm karsiliginda her katilimciya bir tane olacak sekilde hediye edilen sanal gergeklik
gbzIigiiniin nitelik ve nicelik olarak katilimcilarin arastirmaya katilmak i¢in harcayacaklari
para (6rn. arastirma merkezine gelmek i¢in yol ticreti), vakit (kisi basi ortalama 1 saat) ve
efor i¢cin uygun bir karsilik oldugu disiiniilmektedir. Katilimcilar, aragtirmaya goniillii
katilim igin ilgi gostermelerinin yaninda kendilerine verilen randevu saatlerine de biiyilik
Olciide uymuslar ve arastirma siirecine 6nemli katki saglamislardir. Bu anlamda katilim
karsiligindaki 6diiliimiiziin ¢aligmamiza gosterilen ilgiyi artirdigi diisiiniilmektedir. Ayn
zamanda, katilimcilarin ¢aligmaya katkilarinin niteligi diizenli ve tutarli bulunmustur ve
katilm odiiliiniin arastirmaya zarar verebilecegini diislindiiren herhangi bir endise

bulunmamaktadir.

Hazirlanan sosyal medya paylasimi hem instagram ve facebook gibi sosyal medya
ortamlarindan hem de simif whatsapp gruplarindan paylagilmistir. Bu asamada bazi Egitim
Fakiiltesi 0gretim elemanlarindan da destek alinmigtir. 25 Nisan 2022 ve 8§ Mayis 2022
tarihleri arasinda yapilan paylagimlar ile goniilli katilim bagvurulart Google Forms
izerinden ve aragtirmacinin e-posta adresinden toplanmistir. Bu siire sonunda Google Forms
iizerinden 55, e-posta yoluyla 3 olmak {izere 58 goniillii katilime1 bagvurusu alinmigtir. 58
basvurudan arastirma icin belirlenen odlgiitlere uyan 31 katilimer ile temasa gecilmistir. Cep
telefonu bilgisi olmayan katilimcilardan telefon numaralar1 alinmis ve siire¢ boyunca ana
iletisim kanali olarak telefonlar kullanilmistir. Tiim katilimeilarin telefon numaralarinin
toplanmasinin ardindan yapilacak goriismeler siirecinde koordinasyonun daha etkin
saglanabilmesi i¢in bir whatsapp grubu kurulmus ve tiim katilimeilar rizalar1 alindiktan sonra

bu gruba eklenmistir. Belirlenen 6lgiitlere uyan 31 goniilli ile yapilan 6n goriismeler
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sonunda bir goniillii yakin zamanda goziinden bir operasyon gecirmis olmasindan dolayi, bir
katilimc1 da goriismelerin yapildigr hafta sehir disinda olmasindan dolayr calismaya
katilamamigtir. Bu nedenle bu calisma 29 goniilli katilimcr ile gergeklestirilmistir.
Katilimcilarin kisisel bilgilerini korumak adma katilimcilara K01, K02 seklinde kodlar
verilmigtir. Calismanin gerceklestirildigi katilimcilara ait kod adi, yas, cinsiyet ve bolim

bilgileri Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5

Arastirmaya katilan goniilliilerin 6zellikleri

Kod Adi Yas1 Cinsiyeti Bolimii

K01 23 Erkek Cografya Egitimi

K02 25 Erkek Ingiliz Dili Egitimi

K03 22 Erkek Ingiliz Dili Egitimi

K04 23 Kadin Sinif Egitimi

K05 22 Kadin Sinif Egitimi

K06 20 Erkek Ingiliz Dili Egitimi

K07 21 Kadin Resim-Is Egitimi

K08 24 Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
K09 21 Kadin Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik

K10 21 Kadin Resim-Ig Egitimi

K11 22 Kadin Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik

K12 25 Kadin Okul Oncesi Egitimi

K13 21 Erkek Tiirk¢e Egitimi

K14 23 Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
K15 22 Kadin Cografya Egitimi

K16 24 Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
K17 23 Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
K18 23 Kadin Cografya Egitimi

K19 23 Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
K20 26 Kadin Ingiliz Dili Egitimi

K21 24 Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
K22 22 Erkek Ingiliz Dili Egitimi

K23 22 Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
K24 23 Erkek Ingiliz Dili Egitimi

K25 24 Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
K26 21 Erkek Ingiliz Dili Egitimi

K27 21 Kadin Ingiliz Dili Egitimi

K28 27 Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
K29 21 Erkek Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik

Tablo 5’te goriilecegi iizere aragtirmaya 18 erkek, 11 kadin goniillii katilmistir.

Katilimeilardan 9°u Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi, 8 Ingiliz Dili Egitimi, iigii

Cografya Egitimi, iicii Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik, ikisi Resim-Is Egitimi, ikisi

Sinif Egitimi dgrencisiyken Okul Oncesi Egitimi ve Tiirkge Egitimi boliimlerinde de birer

ogrenci katilmistir. Katilimcilarin yaslari 20 ile 27 arasinda degisiklik gdstermistir.

Arastirmaya 8 farkli bolimden Ogrenciler katilim saglamistir. Bu katilimcilardan {igii

yabanci uyruklu olmakla beraber Tiirk soylu olduklarindan ve Tiirk¢e olarak egitimlerini

stirdiirdiiklerinden ileri derecede Tiirkge yeterliligine sahiptir.
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3.3. Veri Toplama Araclar

Ogretmen egitiminde yasanan zorluklar ile deneyimsel 6grenme kuraminin ve sanal
gerceklik teknolojisinin bu zorluklara ¢6ziim olma kapasitesinin arastirildigi bu ¢aligmada
veri toplama araci olarak aragtirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme
formlart ve metafor kullanilmigtir. Goriisme formunun hazirlanmasinda deneyimsel
ogrenme ve sanal gerceklik teknolojisinin egitimde kullanilmasi iizerine alanyazinda
yapilmis caligmalar incelenmis ve bu dogrultuda goriisme formu hazirlanmistir. Ardindan
iki alan uzmanindan uzman goriigii alinarak uygulamaya hazir hale getirilmistir. Son haliyle
goriisme formu 9 sorudan olugmustur. Katilimcilarin siirece iligkin metaforlarini belirlemek
icin de metafor formu kullanilmistir (EK-1). Ayrica aragtirmaci goriisme dncesi, goriisme
sirasinda ve gorlisme sonrasindaki gozlemlerini goriigme formlar lizerindeki bos alanlara

yazarak ve bilgisayar iizerinden not alarak kayda geg¢irmistir.

Yar1 yapilandirilmis goriisme formunun hazirlanmasinin ardindan Lisansiistii Egitim
Enstitiisii Etik Kurulu’na basvuru yapilmis ve gerekli izin alimmistir (EK-6). Etik kurul
izninin alinmasindan sonra goriismelerin yapilacagi yer olan Egitim Fakiiltesi’nden de

formun uygulanabilmesi i¢in gerekli izin alinmistir (EK-7).

3.4. Veri Toplama Siireci

Arastirmanin veri toplama siirecinin ana pargast olan katilimcilarla yapilan
goriismeler 09 Mayis 2022 Pazartesi ile 14 Mayis 2022 Cumartesi giinleri arasinda
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Egitim Fakiiltesi icindeki bir 6gretim elemani
odasinda yapilmistir. Tiim goriismeler en erken 09:00°da en geg ise 18:00°de baslayacak

sekilde planlanmis ve her bir gériisme i¢in bir saatlik dilim ayrilmistir.

Egitim Fakiiltesi etik kurul yOnetmeligine gore, sinav haftalarinda ve sinav
haftasindan 6nceki haftada herhangi bir anket veya arastirma yiiriitiilmeyecegi maddesi

nedeniyle tiim goriigmeler bir hafta i¢inde tamamlanmaya calisilmistir. Bu nedenle zamanin
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etkin kullanimi i¢in goniillii katilimcilar belirlendikten sonra tiim katilimcilarin da onayi ile
bir whatsapp grubu kurulmustur. Ardindan bu grupta katilimeilarin uygunluk durumuna gore
planlamanin yapilabilmesi i¢in bir Doodle linki paylasilmis ve her katilimcidan uygun
olduklar1 saat dilimlerini isaretlemeleri istenmistir. Isaretleme islemleri bittikten sonra kaba
program olusturulmus, ¢akisma olan saatler bire bir goriismelerle diizeltilmis ve olusan son
program gruptan paylasilmistir. Olusturulan programa tiim katilimcilar biiyiik hassasiyet

gostermis ve zamaninda goriisme yapilacak olan odada hazir bulunmuslardir.

Goriismeler bir 6gretim elemani odasinda yapilmistir. Odada sadece arastirmaci,
katilimc1 ve aragtirmaci asistani (sahit) hazir bulunmustur. Goriigmelerin yapildigi ortamin

bir illiistrasyonu Sekil 10°da verilmistir.

/\ Asistan (Sahit)

Katilima

Sekil 10. Goriisme odasinin {i¢ boyutlu tasviri

Goriismelerde katilimeilarin da onayi ile ses ve goriintii kaydi alinmistir. Bu amagla
gorlismeler oncesinde whatsapp grubu iizerinden Bilgilendirilmis Onam Formu (EK-2) tim
katilimcilarla paylasilmistir. Her goriisme 6ncesinde de onam formu okunmus ve taraflarca

imzalanmistir. Goriisme odasinda, goriintii ve ses kaydini bir web cam vasitasiyla alan bir
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masalistli bilgisayar, sadece ses kaydini alan ve arastirmaciya ait olan bir diziistii bilgisayar

ve katilimciya yapilacak sunumlarin paylasilmasi i¢in bir de 27” monitér bulundurulmustur.

Gorlisme odasinda arastirma i¢in gereken cihazlarin yerlestirilebilecegi kadar masa,
sandalye gibi ekipmana ve sanal gerceklik deneyiminin rahatlikla ve giivenle yapilmasini
saglayabilecek kadar bos alana sahip olmasi saglanmistir. Sekil 10°da goriilen kare ¢izgi ve
ortasinda VR yazan alan sanal gerceklik deneyiminin yapildigi bos alan olarak

kullanilmistir.

Her goriismede goriisme odasina sadece bir katilime1 alinmistir. Katilimeilar odaya
alindiktan sonra arastirma hakkinda tekrar bilgilendirilmis, onam formu imzalanmis ve {i¢
fazdan olusan goriismeye gecilmistir. Goriismelerin baglama ve bitis saatleri ile her fazin ne

kadar siirdiigiine ait tablo asagida verilmistir.
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Tablo 6
Goriismelerin baglama, bitis ve faz siirelerini gdsterir tablo

Kod Baslangi¢ Toplam

Bitis Saati  Faz 1 (dk) Faz 2 (dk) Faz 3 (dk)

Adi  Saati Siire (dK)
KOl  11:00 11:49 13 18 28 49
K02  12:12 13:00 14 14 20 48
K03  13:02 13:52 12 15 23 50
K04  13:56 14:39 14 14 15 43
K05  14:45 15:24 11 13 15 39
K06  16:10 16:50 14 15 11 40
K07  16:55 17:37 14 15 13 42
KO8  09:02 09:46 15 13 16 44
K09  11:02 11:41 11 14 14 39
K10 11:58 12:46 16 15 17 48
KIil  17:09 17:56 14 15 18 47
K12  17:57 18:42 16 14 15 45
K13 12:03 12:43 15 13 12 40
Kl4  13:07 13:53 15 16 15 46
K15 13:59 14:47 14 13 21 48
K16  15:55 16:40 16 15 14 45
K17  16:40 17:34 16 16 22 54
K18  18:08 18:57 17 16 26 49
K19  11:00 11:47 16 15 26 47
K20  12:56 13:48 16 14 22 52
K21  13:57 14:45 15 15 18 48
K22  10:54 11:36 16 14 12 42
K23  11:51 12:41 16 12 22 50
K24  14:03 14:55 17 16 19 52
K25  10:01 10:53 18 17 17 52
K26  11:01 11:45 16 15 13 44
K27  11:58 12:49 16 15 20 51
K28  13:07 13:53 17 14 15 46
K29  13:58 14:41 15 15 13 43
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Tablo 6’da gosterildigi gibi en kisa goriisme 39 dakika siirerken en uzun goriisme 54
dakika stirmiistiir. Tiim goriismelerin ortalama siiresi ise 46 dakika olmustur. Goriismenin
birinci fazi ortalama 15 dakika siirerken en kisa goriisme 11 dakika en uzunu da 18 dakika
olmustur. Tkinci fazin ortalama siiresi 14 dakika olurken en kisa 12 dakika en uzun goriime
ise 18 dakika olmustur. Son fazin goriisme siiresi ortalamasi 17 dakika iken en kisa gériisme
11 dakika en uzun goriisme ise 28 dakika siirmiistiir. Toplam siirelere bakildiginda ise birinci
faz 7 saat 15 dakika siirerken ikinci faz 7 saat 6 dakika siirmiistiir. Uciincii faz ise 8 saat 32
dakika ile en uzun siiren faz olmustur. Yapilan 29 goriismenin tamami 22 saat 23 dakika

stirmiistiir.

Tabloda detaylica verilen ve goriismenin {i¢ fazinin kullanici bazinda grafigi ve her

ii¢ faz ile toplam goriisme siiresinin ortalamasini gosteren grafik Sekil 11°de sunulmustur.
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Sekil 11. Gortismelerin faz siireleri grafigi
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3.4.1. Goriismenin Birinci Fazi

Gortismelerin ilk fazinda katilimcilara deneyimsel Ogrenme kurami ve sanal
gerceklik teknolojisi anlatilmistir. Bu amagla iki konu i¢in de sunum hazirlanmig (EK-4) ve
once deneyimsel O0grenme sonra da sanal gerceklik teknolojisi sunumu yapilmigtir.
Katilimeilarin  sunumlar1 rahat gorebilmesi icin kendilerine doniik olan ve sunumun
yansitildigi 27 monitére 1-1,5 metre uzakta bir sandalyede oturmalari saglanmigtir (bakiniz
Sekil 10). Arastirmact iki konu hakkindaki sunumunu da tamamladiktan sonra konunun

anlasildigindan emin olduktan sonra goriismenin ikinci fazina gecilmistir.

3.4.2. Goriismenin Ikinci Faz1

Gorligmenin ikinci fazinda, aragtirmacinin kurucu ortagi oldugu sirketin de ortaklari
arasinda oldugu ve yiiriitiiciiliigiinii Canakkale Onsekiz Mart Universitesi’nin yapti1,
Erasmust+ KA203 Yiiksekogretim Stratejik Ortakliklar Programi tarafindan desteklenen
2018-1-TRO1-KA203-058805 proje numarali “Integration of Experiential Learning and
Virtual Reality on Gifted Education (VR4GIFTED)” adli proje i¢in gelistirilen sanal
gerceklik uygulamasi kullanilmistir. Bu projenin nitelik ve detaylarindan ikinci bdliimde
bahsedilmistir. Bu uygulama icinde 4 farkli ortagin ikiser senaryosu bulunmaktadir.
Gorligme stiresinin makul seviyede tutulmasi ve katilimecilarin sagligir acisindan sanal
gerceklik gozliikklerinin yarim saatten uzun kullanilmamasina karar verilmis ve bu nedenle
proje ylriitiiciisii tarafindan hazirlanan 2 senaryonun oldugu kisim kullanilmistir. Bu iki

senaryodan biri maddenin halleri, digeri ise dogal afetlerdir.
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GIFTED
-

Sekil 12. VR4GIFTED sanal gergeklik uygulamasi senaryo se¢im ekrani goriintiisii

Tiim katilimcilar her iki senaryoyu da deneyimsel 6grenme dongiisiine uygun sekilde
deneyimlemislerdir. Bunun i¢in 6nce deneyimsel 6grenmenin ilk adimi1 olan somut deneyim
asamasi i¢in SG gozliigii takilarak senaryo se¢ilmistir. Ardindan katilime1 kendini bir sinifin
icinde bulup smiftaki mevcut durumu incelemektedir. Burada amag; siniftaki iistiin yetenekli
cocugun digerlerinden daha farkli bir tutumda oldugunu fark etmesi ve bunu o 6grencinin
Ogretmeniymis gibi deneyimlemesidir. Bu deneyimi yasadiktan sonra katilimcidan SG
gozIluglini ¢ikarmasi istenmistir. Ardindan tekrar koltuga oturmasi ve az once yasadigi
deneyim {izerine konusmasi ve deneyimini agiklamasi istenmistir. Bu asama da deneyimsel
O0grenmenin ikinci asamasi olan yansitici gézlem asamasi olmustur. Katilimcr sinifi ve
siniftaki {stlin yetenekli ¢ocugun durumunu anlattiktan sonra deneyimsel 6grenme
modelinin {igiincii asamasi olan soyut kavramsallastirma adimina geg¢ilir. Bu asamada
aragtirmaci tarafindan katilimcinin senaryodaki gibi bir durumda uygulayabilecegi bir
O0grenme yontemi sunumu agilmis ve bu yontem hakkinda bilgi verilmistir. Maddenin halleri

senaryosu i¢in Rezulli’nin ii¢lii zenginlestirme modeli, dogal afetler senaryosu igin ise
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katmanli program modeli katilimcilara Powerpoint sunumu destegiyle anlatilmistir. Soyut
kavramsallastirma agamasinda kullanilan ve arastirmaci tarafindan hazirlanan sunumlar EK-
5’de sunulmustur. Sunumun ardindan deneyimsel 6grenme dongiisiiniin son asamasi olan
aktif uygulama i¢in katilimcinin tekrar SG goligii takmasi istenmistir. Katilimeinin biraktigi
yerde beklemekte olan uygulamada kullanicinin karsisina yeniden bir se¢im ekrani gelmistir.
Maddenin halleri senaryosu i¢in “zenginlestirme” ve “hizlandirma” secgenekleri, dogal
afetler senaryosu i¢in ise “katmanli program” ve “isbirlikli 6grenme” segenekleri yer
almigtir. Katilimcilardan birinci senaryoda zenginlestirme, ikinci senaryoda ise katmanl
programi secmeleri istenmistir. Bu islemin ardindan katilimcilar segilen yonteme uygun
sekilde 6gretmenin sinifi ve 6grenciyi nasil yonlendirdigini bizzat sanal gerceklik ortaminda
deneyimleme firsati bulmuslardir. Béylece deneyimsel 6grenme dongiisiiniin her asamasi iki
senaryo i¢in de birer kez uygulanarak goriismenin ikinci fazi tamamlanmistir. Gériigmenin
bu fazi, katilimcilarin sanal gergeklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel 6grenmenin
ogretmen egitimin kullamimin1 bizzat deneyerek gdrmelerini saglamak amaciyla

uygulanmuistir.

Sanal gerceklik teknolojisinin deneyimsel 6grenme dongiisii icinde kullanimini Sekil
13’de gosterilmistir. Sekilden de anlasilacag: tizere deneyimsel 6grenme dongiisiiniin ilk ve
son adimlarinda (Somut deneyim ve Aktif uygulama) sanal gergeklik teknolojisinden

yararlanilmigtir.
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Sanal Gergeklik \

Sanal Gerceklik Teknolojisinin

Deneyimsel Ogrenmeye I
Entegrasyonu
Diyalog
2l

1)/}

Sunumla Anlatim

Sanal Gerceklik

Sekil 13. Sanal gerceklik teknolojisinin deneyimsel 6grenme dongiisiine entegrasyonu

3.4.3. Goriismenin Uciincii Faz1

Gorlismenin {glincli fazi, arastirmaci tarafindan hazirlanan yari1 yapilandirilmis
gorliisme formunun uygulandigi asamadir. Bu agamanin basinda katilimciya onam formu
okunup imzalanmigtir. Ardindan katilimcilarin rahat olmasi, sorulari iglerinden geldigi gibi,
herhangi bir baski hissetmeden cevaplamalar1 ve miimkiin oldugu kadar cevaplarini
detaylandirmalart istenmistir. GOriigme sorularinin cevaplamasina geg¢ilmeden once

sorularin bir kopyasi katilimcilara verilmistir.
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Goriisme formundaki 9 soru ve bir metafor sorusu sirayla katilimcilara sorulmustur.
Katilimeilarin  cevaplari bir dizilistii bilgisayardan ses kaydi olarak, bir masaiistii
bilgisayardan da hem ses hem de goriintii kaydi olarak alinmistir. GOriisme sirasinda
aragtirmacit da kendi gozlemlerini kayda almistir. Arastirmaci, katilimcilarin verdikleri
cevaplara iliskin 6nemli notlar1 ve kendi gozlemlerini, gozlem formu iizerine ve bilgisayara

kaydetmistir.

Sorularin tamami sorulduktan ve goriisme tamamlandiktan sonra katilimciya hediye
olarak cardboard SG gozligli hediye edilerek ugurlanmistir. Diger katilimci goriisme
odasina gelene kadar, arastirmaci kendi gozlem notlarini tutmus, tamamlanan goériismenin
ses ve gorlintli kayitlar1 bulut ortamina aktarilmis ve ortam yeni goriisme i¢in hazir hale

getirilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Bu ¢alismada verilerin analizinde igerik analizi yontemi kullanilmistir. Icerik analizi
ile asil yapilmak istenen, verilerden yola ¢ikarak kavramlar arasi iliskileri agiklayabilecek
kod, kategori ve temalara ulagsmaktir (Yildirnm & Simsek, 2013). Igerik analizinin
yapilabilmesi i¢in Once tiim ses ve goriintii kayitlari bilgisayar ortamina aktarilmis, ardindan
Audacity adli agik kaynak bir yazilim yardimiyla ses kayitlar1 icinden goriismelerin {i¢iincii
fazlar1 ayrilmis ve farkli bir dosya olarak kodlamada kullanilmak iizere kaydedilmistir.
Genel gorligme kayitlari icinden ayrilan yar1 yapilandirilmig gériisme formunun uygulandigi
asamaya ait ses kayitlari kodlama yapabilmek i¢in dinlenmistir. Bu agamada, ses kayitlarinin
tamamini transkript etmek yerine Audacity uygulamasi yardimiyla ses dosyasi {izerinde
isaretlemeler ve kodlamalar yapilmistir. Siirece iliskin 6rnek bir ekran goriintiisii Sekil 14°de

gosterilmistir.
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Sekil 14. Ses kaydi lizerinden Audacity ile yapilan kodlama ve isaretleme 6rnegi

Yalin kodlama yapmak icin ses kayitlar1 bir kez dinlenmis ve taslak kodlar
cikartlmistir. Ardindan iki katilimcinin ses kayitlart bir alan uzmaniyla paylasilmis ve onun
da kodlama yapmasi istenmistir. Es kodlamanin tamamlanmasinin ardindan arastirmaci ve
es kodlayici bir araya gelerek kodlamalar iizerinde tartismislardir. Bu goriismeden sonra
kodlar {iizerinde biiyiilk oOl¢iide uzlasma saglanmistir. Bu asamadan sonra yapilan
dinlemelerle kodlarda gerekli diizeltme, ekleme ve c¢ikarma gibi islemler yapilmis, bu
kodlara gore kategoriler ve kategorilere gore de temalar olusturulmustur. Temalarin

aragtirmanin amaglariyla uygunlugu kontrol edilmistir.

Kodlama yaparken siirecin daha diizenli olmasi, olusan genel g¢ercevenin daha
anlasilir sekilde goriilebilmesi ve kodlar ve kategoriler arasindaki iligkinin daha net
belirlenebilmesi icin Excel uygulamasindan yararlanilmistir. Arastirmaci, goriismeler
boyunca yaptig1 gézlemlerden ve goriismelerde aldigi notlardan hareketle taslak bir kategori
listesi ¢ikarmis ve bunlar1 Excel’e aktarmistir. Dinlenen ses kayitlarindan ¢ikarilan kodlar
da Excel’e aktarilmis ve o koddan bahseden katilimcilar not edilmistir. Yeni kodlar
olustukc¢a eklenmis, bazilari birlestirilmis ve kodlar ortaya ¢ikmaya basladikca da kategoriler

tekrar diizenlenmistir. Bu silire¢ sonunda {i¢ tema altinda toplam 526 kod-katilimct
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isaretlemesi yapilmistir. Kodlama siirecinin sonunda olugsan Excel tablosunun sanal

gergeklik temasi altindan bir kesit Sekil 15°de verilmistir.

Olumlu Daha da arttinimali/artacak K02 | KO4 | KOS | K06 | KO7 | KO8 | K10 | K11 | K12 | K13 | K14 | K15 | K16 | K17 | K18 | K20 | K21 | K22 | K24 |K25|K26|K28|K29
Gelecekteki roll Teknolojiye erigim/Firsat esitsizligi K02 [ KO3 | K04 | KOS | K09 | K12 | K14 | K17 | K21 | K27 | K29
Adaptasyon K02 | KO3 | K12 | K15 | K19 | K23 | K27
6DOF hareket K02 | KO3 | KO4 | KOS | KO6 | KO8 | KOS | K11 | K12 | K13 | K14 | K17 | K20 | K21 | K22 | K24 | K25 | K27
Daha kiigiik, hafif veya kaliteli VR gdzlukiet KO1 [ KO3 | K11 | K17 | K21 | K24
Cam VR (Mixed Reality) K03
Hissettiren teknolojiler KO2 [ KO4 | KO8 | K11 | K16 | K17 | K19 | K24 | K27
Daha iyi deneyim Daha gercekgi grafikler KO3 | K04 | KO7 | KO8 | K09 | K10 | K13 | K14 | K17 | K19 | K20 | K21 | K22 | K23 | K24 | K25 | K28 | K29
igin gerekenler Daha fazla etkilesim ve kontrol KO3 | KO4 | KOS | KO7 | K11 | K12 | K13 | K14 | K15 | K16 | K17 | K20 | K21 | K22 | K24 | K26 | K29
anen Gok kullanicili sistem - Avatar - YZ KO1 | KO3 | K04 | KOS | KO7 | KO8 | K09 | K13 | K15 | K16 | K17 | K23 | K24 | K25 | K28
Daha iyi icerikler K20 | K23 | K24 | K28
Ortam sesleri ve Sesli gorisme K02 | KO3 | KO7 | KO8 | K09 | K12 | K13 | K20 | K19 | K20 | K22 | K23 | K24 | K25 | K26 | K29

Sekil 15. Excel ile yapilan kodlamaya iliskin 6rnek

Kodlar ve katilimcilarla ilgili tablonun yan1 sira Audacity lizerinde tutulan notlar bir
Excel dosyasi tizerinde birlestirilerek tiim katilimeilarin tiim sorulara verdikleri cevaplar tek
bir ortamda ve bilgisayar lizerinden sorgulanabilir hale getirilmistir. Bu islem sonrasinda 29
katilimer i¢in toplam 1095 adet isaretleme yapildigi goriilmistiir. Buna iliskin gorsel EK-

9’da verilmistir.
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Sekil 16. Igerik analizi siireci

&9



Bu c¢alismada yiiriitiillen icerik analizi silireci Sekil 16’de diyagram olarak

Ozetlenmistir.

3.6. Arastirmacinin Rolii

Aragtirmact Canakkale Onsekiz Mart Universitesi’nde 19 yildir 6gretim elemant
olarak ¢aligmaktadir. Egitim teknolojileri, 6zellikle de sanal gergeklik, artirilmis gerceklik
ve metaverse gibi teknolojilerde uzmanligir bulunmaktadir. 2014 yilindan bu yana, {igiincii
boyut teknolojilerinin egitimde etkin kullanim1 amaciyla Arge calismalar1 yapan NaraXR
adl1 teknoloji girisiminin kurucu ortagidir. Ayrica arastirmaci, kurucusu oldugu girisimin
proje ortagr oldugu, arastirmacinin tez damismani Prof. Dr. ilke EVIN GENCEL’in
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi adma proje yiiriitiiciiliigiinii yaptigt VR4GIFTED
projesi ile Ogretmen adaylarmin egitimi i¢in sanal gerceklik teknolojisini deneyimsel
ogrenme i¢inde kullanimi {izerine ¢alismistir. Aragtirmacinin 6nceki deneyimleri, aragtirma

siirecinin ylriitiilmesinde gii¢lii yanlardan birini olusturmaktadir.

Arastirmaci, olabildigince nazik ve olumlu olmaya, katilimeilarin isteklerini elinden
geldigince uygulamaya Ozen gostermistir. Bu amagla, goriigme saatleri tamamen
katilmcilarin uygun oldugu zamanlara gore hazirlanmistir. Ayrica her katilimcr ile
goriigmeye baglamadan evvel kisa bir sohbet yapilmaya c¢alisilmis, bu sayede katilimci

iizerinde olan gerginligin azaltilmasina 6zen gdsterilmistir.

Katilimcinin ve aragtirmacinin imzaladigi onam formunda (EK-10) belirtilmis olsa
da ses ve goriintii kaydinin alinacagi ayrica vurgulanarak sdylenmistir. Fakat bu kayitlarin
arastirma disinda bir amagcla kullanilmayacagi, goriisme sirasinda sdylediklerinin tamamen

katilimc1 ve aragtirmaci arasinda kalacagi konusunda katilimcilara gliven verilmistir.
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3.7. Gegerlik ve Giivenirlik

Calisma esnasinda tiim katilimcilar ig¢in ayni siirecin uygulanmasina dikkat
edilmigtir. Bu siireg¢ Boliim III’de detaylariyla aciklanmistir. Veri ¢esitlendirilmesi,
objektifligin artiritlmasi ve derinligin saglanmasi1 amaglanarak; yar1 yapilandirilmis gézlem
formu, metafor ve yapilandirilmamis arastirmaci gozlem formu big¢iminde bir ¢alisma

dizayn1 benimsenmistir. Goriismelerde ses ve goriintii kaydi alinmastir.

Gorlisme sorularinin ilki yas bilgisidir. Ardindan katilimcilarin gegmis deneyimsel
ogrenme ve sanal gergeklik deneyimlerine iliskin iki soru ile bu kisilerin bireysel
arkaplanlarim1 6grenmek hedeflenmistir. Calismaya iliskin sanal gerceklik senaryolari
deneyimlendikten sonra, 6grencilerin bu spesifik deneyimiyle ilgili algilarina iliskin; sanal
gerceklik kullaniminin kendisine, egitimde kullanimina ve ardindan da 6gretmen egitiminde
kullanimina iligkin goriislerini 6grenmeyi amaglayan dort soru sorulmustur. Son olarak da
bu deneyimin iyilestirilmesine iliskin fikirlerini ve gelecekte bu teknolojiyi nerde
gordiiklerini arastiran iki soru yoneltilmistir. Bu anlamda goriismelerde arastirma
problemlerine iliskin kapsamli ve hedefe yonelik sorular soruldugu ve yapisal gecerlik

saglandig diistiniilmektedir.

Katilimeilarin  katilimer  kriterlerine uygunlugu teyit edilmistir. Katilimeilarin
tamam1 Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Egitim Fakiiltesi 6grencileri olan dgretmen
adaylaridir. Katilimcilarin tamami aydinlatilmis onam formunu imzalamistir ve arastirma
esnasinda da sorulara veya ses kaydi alinmis olmasina iliskin bir endiseleri saptanmamastir.
Gortismeler her bir kisi i¢in ortalama 46 dakika stirmiistiir ve katilimcilarla yalnizca goriisme
sorulart sorularak etkilesim kurulmamis; ayni zamanda demografik, sosyoekonomik ve
kiiltiirel arkaplanlarin1 anlamak ve kendilerine 6zgii degerlendirmeler ve c¢ikarimlar
yapabilmek i¢in sohbet edilmistir. Bu ac¢ilardan katilimcilarla uzun stireli bir etkilesimde

bulunulduguna (prolonged engagement) inanilmaktadir.
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Gorlisme sorularimin her birinin hemen sonrasinda aragtirmaci elde ettigi bulgulari

Ozetleyerek teyit etmis ve anlasilirligl artirmak i¢in ek sorular sormustur.

Ses kayitlarinin analizinde eskodlama yapilmistir. Eskodlamaci ve tez danigmani
Prof. Dr. ilke EVIN GENCEL izmir Demokrasi Universitesi 6gretim {iyesidir. Aym
zamanda tezde kullanilan senaryolarin iiretildigi Erasmus+ KA203 Yiiksekogretim Stratejik
Ortakliklar Programi tarafindan desteklenen 2018-1-TR01-KA203-058805 proje numarali
“Integration of Experiential Learning and Virtual Reality on Gifted Education
(VRAGIFTED)” adli projenin yiiriitiiciisiidiir. Bu anlamda uzman incelemesi ¢calismanin her
asamasinda aktif olarak ger¢eklesmistir. Eskodlamacinin hem ham veriyi hem analiz edilmis
veriyi hem de sonug ve Onerilerin ¢aligmanin hedef ve yontemlerine uygunlugunu devaml
olarak degerlendirmesi saglanarak objektifligin ve giivenilirligin artmasi saglanmistir.
Bunlarin yaninda orneklem sayisi yiiksek tutularak (N=29) derinlemesine goriismeler

yapilmis ve ¢aligmanin kapsam, derinlik ve inanilirligi ile glivenilirligi artirilmistir.
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DORDUNCU BOLUM
ARASTIRMA BULGULARI

Bu calismada sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis bir deneyimsel 6grenme
ortami ile 6gretmen adaylarinin bazi 6gretim tekniklerini dgrenme siireci incelenerek,
deneyimsel 6grenmenin ve sanal gerceklik teknolojisinin 6gretmen egitiminde kullaniminin
olumlu ve olumsuz yonleri ve 6gretmen adaylarinin 6gretim siirecine katilimina ve 6grenme

motivasyonuna etkisi hakkinda sonuglara varmak amaglanmistir.

1. Ogretmen adaylarinin sanal gergeklik teknolojisi destekli deneyimsel 6grenmeye
iligkin goriisleri nasildir?

2. Ogretmen adaylarmin deneyimledikleri sanal gerceklik teknolojisi destekli
deneyimsel 6grenme senaryolarina yonelik metaforlar1 nasildir?

3. Arastirmaci gozlemlerine goére sanal gergeklik teknolojisinin uygulanmasi

stirecindeki olumlu ve sinirl yonler nelerdir?

4.1. Birinci Alt Problem: Ogretmen Adaylarinin Sanal Gerceklik Teknolojisi
Destekli Deneyimsel Ogrenmeye iliskin Gériislerine Ait Bulgular

Bu alt probleme iligkin bulgularin elde edilebilmesi i¢in yar1 yapilandirilmis goriisme
formu olusturulmustur. Bu form iizerinden yapilan goriismelerden elde edilen verilerin
incelenmesi sonucunda kodlar olusturulmus, kodlarin analizi sonucunda kategoriler
belirlenmis ve kategorilerden de temalara ulasilmigtir. Gorlismeler sonucunda ii¢ ana tema
ortaya cikmistir. Bu temalar, “sanal gerceklik”, “deneyimsel 6grenme” ve “Ggretmen
egitimi” olmustur. Bu {i¢ tema altinda toplam 32 kategori/alt kategori olugsmustur. Aragtirma

sonucunda olusan tema ve kategorilere iliskin diyagram Sekil 17°de gosterilmistir.
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Sanal gerceklik teknolojisi destekli deneyimsel

ogrenmenin ogretmen egitiminde kullanilmasi

m Ogretmen Egitimi Deneyimsel Ogrenme

Y A
OE'de DO OE'de SG
kullanimi kutlanimi
| Onceki deneyimier
Y |4 Y \d

[. S ]
| Dezavantajlar

VV

»|Egitimin gelecegindeki rola

SG: Sanal Gergeklik

»| Egitimde kullanim

DO: Deneyi

OE: Ogretmen Egitim

Sekil 17. Tema ve kategorilere iligkin diyagram

Goriismeler sonunda yapilan veri analizi ile sanal gergeklik temasi altinda 6 kategori
olusturulmustur. Bunlar, “6nceki deneyimler”, “sanal gerceklik teknolojisinin avantajlar1”,
“sanal gerceklik teknolojisinin dezavantajlar1”, “sanal gerceklik teknolojisinin egitimin
gelecegindeki rolii”, “daha iyi bir deneyim icin gerekenler” ve “sanal gerceklik
teknolojisinin egitimde kullanim1” olarak listelenmistir. Onceki deneyimler kategorisinin
deneyimi yok ve deneyimi var olarak iki alt kategorisi olugmustur. Sanal gerceklik
teknolojisinin avantajlar1 kategorisinin uygulamali ve etkili egitim, kalic1 6grenme ve zor
veya imkansiz durumlarda kullanilabilme olarak {i¢ alt kategorisi olugmustur. Sanal
gerceklik teknolojisinin dezavantajlar1 kategorisinin ise sosyo-ekonomik dezavantajlar,
saglik dezavantajlar1 ve egitsel dezavantajlar olarak ii¢ alt kategorisi bulunmustur. Egitimin
gelecegindeki rolii kategorisinin, olumlu bakis ve temkinli bakis olmak iizere iki alt

kategorisi bulunmustur. Daha iyi bir deneyim i¢in gerekenler kategorisinin donanim ve

yazilim olarak iki alt kategorisi bulunurken, Egitimde Kullanim kategorisinin; egitim i¢in
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uygun olmadigi alanlar, egitim i¢in uygun olmadig1 kademeler, egitim i¢in uygun oldugu

alanlar ve egitim i¢in uygun oldugu kademeler olmak iizere 4 alt kategorisi bulunmustur.

Ogretmen egitimi temasinda, gretmen egitiminde deneyimsel grenme kullanim1 ve
Ogretmen egitiminde sanal gerceklik teknolojisinin kullanimi olarak iki kategori olugmustur.
Ogretmen egitiminde deneyimsel 6grenme kullanimi kategorisinin olumlu ve olumsuz alt
kategorileri bulunurken; 6gretmen egitiminde sanal gerceklik teknolojisinin kullanimi

kategorisinin olumlu ve silipheli/olumsuz olarak iki alt kategorisi bulunmustur.

Uciincii tema olan Deneyimsel Ogrenme temasinda ise dort kategori bulunmustur.
Bunlar; 6nceki deneyimler, avantajlari, dezavantajlar1 ve gelecekteki roliidiir. Goriismeler

sonucunda olusturulan tema, kategori ve alt kategorileri gosteren tablo asagida verilmistir.
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Tablo 7

Tema, kategori ve alt kategori tablosu

Tema Kategori Alt Kategori
N ) . Deneyimi yok
Onceki deneyimler o
Deneyimi var
Uygulamal1 ve etkili egitim
Avantajlari Kalic1 6grenme
Zor veya imkansiz durumlarda
kullanilabilme
Sosyo-ekonomik dezavantajlar
Dezavantajlari Saglik dezavantajlari
Sanal Egitsel dezavantajlar
Gerceklik
. ) ) Olumlu bakis
Egitimin gelecegindeki rolii y
Temkinli bakis
Daha iyi bir deneyim i¢in Donanim
gerekenler Yazilim
Egitim i¢in uygun olmadig: alanlar
. Egitim i¢in uygun olmadig1 kademeler
Egitimde kullanimi o
Egitim i¢in uygun oldugu alanlar
Egitim i¢in uygun oldugu kademeler
Onceki deneyimler
Deneyimsel Avantajlari
Ogrenme Dezavantajlari
Gelecekteki rolii
Ogretmen egitiminde Olumlu
deneyimsel 6grenme
Ogretmen kullanimi Olumsuz
Egitimi Ogretmen egitiminde sanal Olumlu
gergeklik teknolojisinin )
kullanimi Stipheli/olumsuz

Belirlenen {i¢ temaya ait bulgular, kategoriler ve alt kategorilerdeki kodlara iligkin

katilimc1 goriisleri asagida detayli olarak sunulmustur.
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4.1.1. Sanal Gerg¢eklik Temasina Ait Bulgular

Yari yapilandirilmis goriisme formunda sanal gerceklik temasina iliskin bulgular

veren sorular daha ¢ok sunlar olmustur:

- Dabha once hig sanal gerceklik deneyimi yasadiniz m1?

- Deneyimlediginiz uygulamay1 dikkate alarak, sanal gerceklik teknolojisinin
Ogretmen egitiminde kullanilmasini nasil degerlendirirsiniz?

- Sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel 6grenme ortamlarinin
Ogretmen egitiminde kullanilmasini nasil degerlendirirsiniz?

- Sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel 6grenme ortamlarinin
Ogretmen egitimi disinda hangi alanlarda kullanilabilecegini diigiiniiyorsunuz?

- Imkénmniz olsa, tamamladiginiz deneyimlerin daha iyi olmasi icin neler
yapardiniz?

- Gelecekte deneyimsel 6grenme teorisinin ve sanal gerceklik teknolojilerinin
egitim Ogretim faaliyetlerindeki olast yeri ve Onemi hakkinda ne

diisiiniiyorsunuz?

Tablo 7°de de verildigi lizere sanal gergeklik temasi altinda 6 kategori ve bu
kategoriler altinda 16 alt kategori olusturulmustur. Her bir kategoriye ait bulgulara agsagida

yer verilmigtir.

Onceki Deneyimler Kategorisine Ait Bulgular

Katilimcilarin daha 6nce bir sanal gergeklik deneyimi yasayip yasamadiklari
sorulmustur. Verilen cevaplara gore katilimeilarin biiyiik cogunlugu (19 katilime1) daha 6nce
hi¢ sanal ger¢eklik deneyimi yasamamistir (K04, K05, K06, K07, K09, K12, K13, K14, K15,
K16,K17,K18, K21, K23, K24, K25, K26, K27, K28). Sadece 10 katilimc1 daha 6nce sanal

gerceklik deneyimi yasarken bunlarin da biiyiik cogunlugu bir oyun deneyimi olmustur.
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Sanal gercekligi ilk kez gorligme sirasinda deneyen katilimcilara daha dnce neden
deneyimlemedikleri soruldugunda neredeyse tamami daha oOnce firsatlar1 olmadiginm

belirtmistir.

Omegin K12 kodlu katilmci daha ©6nce sanal gerceklik deneyimleyip
deneyimlemedigi sorusuna oOnce artirilmis gerceklik deneyimiyle cevap vermis, o
teknolojinin farkli oldugu arastirmaci tarafindan hatirlatilinca daha 6nce deneyimlemedigi
cevabi1 alinmistir. Bunun iizerine neden deneyimlemedigi soruldugunda “...firsat yok, firsat
falan gormedim.” cevab1 alinmigtir. K17 kodlu katilimci da sanal gercekligi ilk defa
deneyimledigini belirttikten sonra bunu sebebi olarak “...sanal gerceklikle alakali yolum
diismedi diyelim, iste veya okul asamasinda. Hi¢ o yone yonlenmedim. Tercih degil aslinda
firsat bulamadim.” beyaninda bulunmustur. Daha 6nce sanal gergeklik deneyimi olmayan
K05 de “...ama hig¢ hani firsatim olmadi 6yle gidip deneyebilecegim yer. Ama onu (goniillii
katilimcr ilani) goriince agikgast biraz daha etkilendim, merak ettigim icin geldim.” diyerek
aslinda bu deneyimi yagamak i¢in firsat kolladiklarini ama firsatlari olmadig: i¢in bugiine
kadar deneyimleyemediklerini gostermistir. Ayrica yine K05 “...zaten hani iiniversitede
boyle seyleri ¢ok fazla deneyimleyebilecegimi diistiniiyordum. Ama bizde pandemi yani 1,5-
2 sene hi¢ gormedik. Bu sene iste bulabildigim her seye katilmaya ¢alisiyorum. Ve
teknolojinin gergekten ben de istiyorum bu ogretimde kullanilmasini. O yiizden o da etkili
oldu bu seye (arastirma) katilmamda.”. K14 kod isimli kullanic1 ise daha once firsati
olmadigi i¢in deneyimleyemedigini sdyledikten sonra ‘firsatim olunca hemen bagvurdum
(arastirmaya)” diyerek aslinda sanal gercekligi deneyimlemek i¢in bir arayista oldugunu
ifade etmistir. Daha 6nce bir deneyimi olmadigini ifade eden bir baska katilimci olan K07
ise sebebi soruldugunda, “Yani hocam olmadi ¢iinkii hem okulda boyle bir imkan olmadi
hem evde boyle bir imkan olmadi. Zaten bu dénemde artik daha da zor yani. O yiizden
olmadi. Ama sey oldu, sanal gerceklik degil de ben ortaokuldayken koleje (kolejin ismi
sanstirlenmistir.) gidiyordum. Orda sey yapmuislar, 3 boyutlu gozliiklerle bir oda
ayarlamiglar, orda ders anlatiyorlardi. Bir o vard: degisik gordiigiim, o kadar.” cevabiyla,
aslinda sanal gerceklik teknolojisini deneyimlemek istedigini, bunun i¢in firsat kolladigini

ve bu arastirmaya katilmasinin bir sebebinin de bu oldugunu ifade etmistir.
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Daha 6nce SG deneyimlemeyen katilimcilardan olan K15, neden denemedigi
sorusuna “firsatim olmad1” cevabini verdikten sonra “Normalde agik¢ast ben ¢ok fazla boyle
tezle ilgili goriismelere pek katilmam ama bu (arastirma) ¢ok dikkatimi ¢ekti. Ve agik¢asi
benim iiniversiteye ilk geldigim yil diisiindiigiim bir seydi. Neden bunu acaba bunu

kullanmiyoruz diye. O yiizden kendimi de yakin bulunca fikre hemen gelip katilmak istedim.’

diyerek ilave etmistir.

Daha once sanal gercekligi deneyimleyen katilimcilarin biiyiikk ¢ogunlugunun ilk
deneyimi oyun ile olmustur (K01, K02, K03, K08, K10, K11, K20, K22, K29). Ornegin K08
“...en son c¢esit vardi ya, kendinden ekranli, onu denemistim” diyerek daha once bir sanal
gerceklik deneyimi oldugunu sdylemistir. Bunun iizerine deneyimi iizerinde daha fazla detay
bilgi almak i¢in sonda sorulari soruldugunda, “...oyun oynamistim hocam. (Arastirmaci: Ne

1

oynadin?) Kutu kesme oyunu vardi ya (beat saber?). Evet sanirim.” cevabi alinmistir.
Oyunda yasadig1 deneyimle ilgili soru soruldugunda ise “...¢ok gercek¢i bir deneyim hocam.
Ortama adapte oluyorsunuz gergekten.” cevabi alinmistir. Sanal gergeklikteki ilk deneyimi
oyun olan bir bagka katilimc1 olan K29, ne denedigi soruldugunda bir zombi oyunu oldugunu
belirtmistir. Deneyimiyle ilgili detay vermesi istendiginde ise “Normalden daha fazla hani
duyuya hitap ettigi icin kan basincimi arttiriyor, daha gercek¢i hissettiriyor, heyecan
yaratiyor.” cevabini vermistir. Ilk sanal gergeklik deneyimi oyundan farkli olan tek katilimet
ise K19 olmustur. Ik kez mi sanal gergeklik deneyimi oldugu soruldugunda “daha énce
denedim ama okulda degildi. Evimde vardi, babam almisti ayni bu gozliiklerden (cardboardi
gosteriyor)” cevabr alinmistir. Bu gozliikkle deneyimlendigi soruldugunda “...Youtube’da
bazi videolar denemistim. O zaman Youtube’da falan yeni baslamisti bunlar. Ama tam
olarak ne izledigimi hatirlayamiyorum su an.” cevabini vermistir. Nasil bir deneyim oldugu
soruldugunda ise “...gercekten ¢ok ilgimi ¢cekmisti. Cok giizel bir deneyim oldu benim i¢in,
farkli bir sey oldu, ¢ok farkli.” cevabini vermis ve deneyimden ¢ok etkilendigini ifade
etmistir. Daha dnce korku oyunu deneyimi yasadigini sdyleyen K11 ise ¢cok yiiksek bir yerde
bir ¢ubugun {istiinde yiiriime deneyimi yasadigini belirtmistir. Deneyimi evde cardboard
gozliiklerle yasadigini sdyleyen katilimci, deneyiminin nasil oldugu soruldugunda “Korkung
bir deneyimdi (giilerek). Ben korkarim yiiksekten ve bakamam asagrya normalde. Orda da
gerc¢ekten simdi gordiiniiz zaten sinifta nasilsam oyle olmaya ¢alistyorum. Cok kaptiriyorum

kendimi galiba” cevabini1 vermistir. Boylece cardboard gibi temel bir teknoloji ile bile ne
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kadar sarmalayict (immersive) bir deneyim yasadigini anlatmaya calismistir. Arastirmaya
katilan en deneyimli katilimci1 olan K03, daha 6nce hem oyun oynadigini hem de kendisinin
de sanal gergeklik teknolojisinin egitimde kullanimi {izerine bir arastirma yaptigini
belirtmistir. Deneyimini 6 DoF bir sanal gerceklik gozliigii olan HTC Vive ile bir oyun
salonunda Half-Life: Alyx oyunuyla yapan katilimci, deneyimi hakkinda detay vermesi
istenince “...sanki icindeymis gibi yasatiyor. Bu sefer harbiden sadece film izlemeyi ge¢iyor.
Ctinkii hem yiiriiyebiliyorsun hem dokunabiliyorsun. Ciinkii oyle bir sey yapmis ki Steam
hani, eline cismi alip da cisimle oynayabiliyorsun. Cok giizel hocam ya, gercekten”
cevabiyla ne kadar etkileyici ve sarmalayici oldugunu dile getirmistir. Ilk deneyimini
Ankara’da iicretli olarak deneyim sunan bir firmada roller coaster oyunuyla yapan K20,
deneyimini anlatmasi istendiginde “Cok ger¢ekc¢iydi. Yani, bir yandan kulaklik da taktilar.
Asag gittiginde diistiigiinii hissediyordun. Her seyi kendin yastyormus gibi hissediyorsun,
ona gore de tepkiler veriyorsun.” seklinde cevap vermistir. {1k deneyimini bir oyun parkinda
roller coaster oyunuyla yasayan bir baska katilimci olan K02 ise deneyimden kismen

etkilendigini belirtse de arkadaglarinin ¢ok etkilendigini su sekilde ifade etmistir:

“...zevki vardi ama daha gerc¢ekgi olabilirdi diye diigiinmiistiim. Ama yine de giizeldi.
Hani onun icin tasarlanmis bir makine vardi. Mesela burda da en azindan sey diisiinmiistiim,

boyle hissedebilecegimiz bir seyler olabilir. Daha ilerleyen siiregte.

...Bir arkadasim hatta baya etkilenmisti. Asag1 dogru inerken ¢iinkii onun boyle
trende tik tik etme sarsintisini falan baya hissetmiglerdi. Bilmiyorum ben neden hissetmedim
ama. Yani iste bir yandan mesela direk suya inerken su si¢riyor yiiziine baya gercgek¢iydi
aslinda bir bakima.”. K02 kod isimli katilimecinin bu sozleri, sanal gergeklik deneyiminin

kisisel bir deneyim oldugunu diislindiigiinii gosterir niteliktedir.

Daha once sanal gerceklik deneyimi olan tiin katilimcilar bu deneyimden ¢ok
etkilendiklerini ve heyecan duyduklarini belirtmistir. Sadece KOI, deneyimi sirasinda
motion sickness olarak adlandirilan bag agrisi ve mide bulantisi sikayetleri yasadigini su
sozlerle ifade etmistir. “Genelde ben su anda da az once de biraz sey oldum. Gozliikten

dolay1, biraz numaralar: biiyiik oldugu icin biraz bag agrist yaptigi icin fazla kullanmay
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tercih etmiyorum”. Bu katilimer numaral gozlik kullanmaktadir ve kendi beyanina gore

ileri derecede gz bozukluguna sahiptir.

Sanal Gergeklik Teknolojisinin Avantajlar1 Kategorisine Ait Bulgular

Yapilan goriismelerde katilimcilarin sanal gergeklik teknolojisine oldukca olumlu
baktiklar1 gézlenmistir. Bu nedenle farkli sorularda farkli avantajlardan bahsetmislerdir. Bu
avantajlar, uygulamali ve etkili egitim, kalic1 6grenme ile zor veya imkansiz durumlarda

kullanilabilmesi gibi alt kategorilerde toplanmuistir.

Uygulamali ve etkili egitim alt kategorisinde gelen cevaplardan bazilar1 asagida

sunulmustur:

K03 “...pozitif yanlarina gegersek, iste dedigim gibi deneyimsel 6grenme var.
Kendini icerisinde hissediyorsun ortamin ve duyussal filtre azalryor. Hani Krashen’in
ogrenme deneme modeli var. Krashen sunu savunuyor: duyussal filtre hipotezi var. Duyugsal
filtre hipotezine gore, 6grenenlerin duyussal filtreleri ne kadar yiiksekse, ki bu filtreyi kaygt,
stres, heyecan gibi herhangi bir bireysel durum olusturuyor. Herhangi bir olumsuz durum
olusturuyor. Bu ne kadar yiiksekse 6grenmenin etkinligi o kadar az oluyor. Ne kadar
algcalirsa ogrenmenin etkinligi o kadar yiiksek oluyor. Yani duyussal filtreyi azalttigini
diigtiniiyorum. Ciinkii 6grenciyi sevecegi bir diinyaya birakiyor. Atiyorum bunu ilkokulda
uygularsak biiyiik ihtimalle miiziklerle ¢izgi diziyle entegre bir sekilde yapariz. Hani gidip
de tahtaya ¢ikip This is book deyip ge¢mezsin ya da My name is XXX deyip ge¢cmezsin.
Cocuga onu gosterirsin, diyalogunu anlatirsin.” cevabiyla sanal gercekligin kullanicisini
yalitmasinin (takilan gozliik nedeniyle dis ortamdan soyutlanma) duyussal filtrelemeye
yardimci olacagini ve bu sekilde 6grenme etkinliginin artacagini diisiindiigiinii belirtmistir.
K04 ise sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenen Ogrenme ile “...0grenciyi ¢ekme,
giidiileme, merak uyandirma ders islenisinde. Yani mesela ogrencilerin ilgisi 20 dakikaysa,
20 dakika deniyor ama belki daha bile az, belki yarim saate ¢ikar diye diistiniiyorum.”

diyerek sanal gerceklik ile 6grencilerin ilgisinin daha ¢ok cekilebileceginden s6z etmistir.
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K02 kod isimli katilimci ise sanal gerceklik ortaminda 6grencilerin avatarlari ile gok
daha &zgiivenli olabilecegini su sozlerle ifade etmistir; “Insanlar artik boyle gsey,
ogrencilerde de var bu bence, hatta onlarda daha ¢ok var. Birine béyle ya da bir karakteri
kendini ona ait gorme, nick name vs gibi. Kendine bir avatar yaratip orvda daha boyle

ozgiivenli olabilecegini diisiiniiyorum. Ozellikle bu VR kisminda mesela”.

K04 kod isimli kullanici sanal gerceklikle desteklenen 6grenmenin dgrenciler igin
ilgi ¢ekici olacagim1 “...¢iinkii Ogrencilere zaten yeni bir sey getirdiginizde ¢ok
heyecanlanyyorlar, merak ediyorlar. Yani tiim siniftaki ogrencilerin merakini ¢ekecegini

diisiiniiyorum.” sozleriyle dile getirmistir.

Sanal gerceklik teknolojisinin derslere katilimi arttirabilecegini ifade eden K12
diisiincelerini “...bunun derslere katilmasi da merak uyandirir diye diisiiniiyorum. Hatta

bazen katilimlart bile arttirabilir bence. Oyle diisiiniiyorum.” seklinde ifade etmistir.

K09 ise “..yani su anda kullanilsa ¢ok iyi olur ve ¢ok iist diizeylere ¢ikaracagini

diisiiniiyorum egitimde.” diyerek sanal gergekligin egitime etkisinden bahsetmistir.

K16 kod isimli katilimer ise, “Bunu kullanirsak kisisel goriisiim olarak ¢ok daha
deneyimli, ¢cok daha bilgili insanlar yetistirebiliriz. Atryorum, 30 yilda olusacak bir bireyin
meslegi, Cok daha kiiciik yaslarda deneyimleyebilir o meslegi.” sdzleriyle 6grenme hizina

ve kalitesine deginmistir.

«

K17 sanal gerceklikle desteklenmis egitimin etkililigini “...ama VR gozliikle
yammizdaymis gibi yasayarak yaparak ogrenmeye giriyor. O en ¢ok insanlarin verimli
olabilecegini diisiintiyorum. Herkesin ogrenme sekli farkli tabii ama yaparak yasayarak
ogrenme ¢ok daha biiyiik bir kesimi kapsadigi icin her alanda tipta, cografyada, sinif
ogretmenliginde hepsinde daha faydali olacagint diistintiyorum ben bu normal sunumlara

gore.” sozleriyle agiklamistir.
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K24 kod isimli katilimer ise, sanal gerceklik teknolojisi ile farkli durumlarin
yaratilmasinin saglayacagi avantaji su sozlerle dile getirmistir. “Mesela staja gittigimizde
farkl farkly durumlarla her zaman karsilasmayabiliyoruz. Bazi durumlarla karsilasiyoruz,
sadece onlara yonelik bir edinim saglyoruz. Ama VR’da bu durumlar: farklilastirma

’

cesitlendirme konusunda daha yararl olacagin diigiiniiyorum.’

Ogrenmenin kalic1lig1 hakkinda goriis beyan eden K11, sanal gergeklik teknolojisinin
ogretmen egitiminde kullanilmasi lizerine sorulan soruya “Sartlar saglandiginda bence ¢ok
glizel olur. Yani, boylece yine herkes kendi 6znel deneyimini elde etmis olur ve bu
deneyimden sonuglarini yine oznel olarak kendisi ¢ikarwr. Kendisi ogrenir. Kendisi 6grendigi
icin unutmaz bana kalirsa. Yani ben eger ¢ok kiiciikken tahtamn iizerinde yiiriidiigiim bir
deneyimimi hatirlayabiliyorsam su anda okulda bununla bir sey ogrendigimde meslek
hayatimda da bu aklima gelecek ve daha kolay hatirlayacagim. Teorik egitimden daha kolay
hatirlayacagimi diisiiniiyorum. ” yanitini vermistir. Bu yanitla bir deneyimi bizzat yagamanin
ogrenmede kalicilik sagladigini ve sanal gerceklik teknolojisinin de egitim ortamlarinda
kisisel deneyimi yasatabilecegine deginmistir. K11, bu konuyu bagka bir soruda da
cevaplayarak bu goriise ne kadar inandigin1 “Yine ayni seyleri séylemis gibi olacagim ama
oznel deneyimler unutulmaz ve gercekten kendi tecriibelerinizle bir seyler 6grenirsek daha
kiymetli olur. Yaptigimiz sey daha kiymetli olur, 6grendigimiz sey daha kiymetli olur. Yani
sonucunda hep olumlu ¢iktilarin olacagini diisiiniiyorum. O yiizden herhangi bir sinirinin
olacagini ya da kisiye olumsuz bir déniitii olacagini bilmiyorum ya da aklima gelmiyor boyle

bir sey.” ifadeleriyle gostermistir.

K16 kod isimli katilimci sanal gercekligin 6gretmen egitiminde kullanilmasi
hakkinda goriislerini belirtirken “Sanal gerceklikle yapilirsa hani etkisi ¢ok daha fazla
olabilir. Ogrenci daha fazla deneyim kazanmus olabilir. Sinif ortaminda kazanacagindan

’

daha fazla deneyim kazanildigina eminim.” soOzleriyle sanal gerceklikte yasanacak

deneyimin gercek diinyadakinden bile fazla olabilecegini belirtmistir.
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K28 “...6rnek veriyorum tarih dersi igin konusayim, mesela ne bileyim Atatiirk iin
Samsun’a ¢ikmasinin konu alryoruz, bir 6gretmenin anlatmasiyla sanal gerceklik ortaminda
bir 6gretmen Atatiirk ’iin kimligine biiriinebilir mesela. Onun anlatmasi 6grencilerde ¢ok ¢ok
daha biiyiik kalici etki yaratir bence. ” sozleriyle 6grenmede nasil kalicilik saglayabilecegine
iligkin gortislerini ifade etmistir. Ayni katilimci bagka bir soruya verdigi yanitta da
“Uyguladik¢a daha ¢ok 6greniliyor yani ¢iinkii daha fazla duyu organina hitap ediyor. O da

kalicithigi daha fazla arttiriyor.” sozleriyle goriigiinii desteklemistir.

Sanal gerceklik teknolojisinin 6nemli bir avantaji olarak gergek hayatta yapilmasi
cok zor veya imkansiz olan deneyimlerin ¢ok kolay bir sekilde saglanabildigi goriisiiyle
hemfikir olan birgok katilimc1 bulunmaktadir. Ornegin K11 “Diyelim ki Japonya’'daki o
volkanlarla falan kiyaslyorlar. Ama ben Tiirkiye deyim. Japonya'yi daha once gormedim
ve gitme ihtimalim de yani Japonca falan dilim de yok, ¢cok az. Ama cografya 6gretmeninin
onu 6grenmesi gerekiyor. Ya ne bileyim, bi dagda gibi goriinse, bi daha onceki patlamayt
gorse VR gozliikle, ¢cok daha fazla etkili olur gibi geliyor bana. Ciinkii 6grencilerimize ornek
verirken, mesela ben Manisalyim, Spil dagindan falan ornek verirsiniz veya tiitiinden
zeytinden ornek verirsiniz. Ama Manisali birine ne bileyim boyle akarsular, selaleler
anlatirsaniz ¢ok anlamaz. Ama VR gozliikle onu gosterirseniz, ordaymus gibi hissederse daha

’

¢ok anlar gibi geliyor.” cevabiyla cografya dersi Ozelinde Ogrencilerin daha Once
gitmedikleri yerlere gidebileceklerini, boylece sanki oradaymis gibi hissederek konulari
daha 1iyi anlayabileceklerini anlatmaya c¢alismistir. Sanal gergeklik teknolojisi ile
desteklenmis Ogrenmenin avantajlarindan bahseden katilimcilardan olan K04 “Saglik
agisindan soyle de bir artisi var. Mesela okula gidemeyen ogrenciler var. Hastanede egitim
goren ogrenciler var. Onlarin belki sinif ortamini gormesi saglanabilir. Yani onun da pozitif
ve negatif yonleri var diye diistiniiyorum. Gereken onlemler alindiginda pozitif yonler artar
bence.” ifadelerini kullanmis ve ¢esitli sebeplerle okula gidemeyen ¢ocuklarin sinif ortamini
yasamasinin  miimkiin olabilmesine deginmistir. Sanal gerceklik teknolojisinin
imkansizliklar1 miimkiin kilmasi {lizerine goriis bildiren katilimcilardan olan K02 “...¢iinkii
maddi imkanlardan dolayr gidemiyor ogrenci ya da ufak oldugu igin gidemiyor gibi gibi
aslinda ¢ok fazla problem var. Ama aslinda bu teknoloji ile birlikte olan seyi ayaginiza

getirmek gibi giizel bir olayt var.” sdzleriyle bunu dile getirmistir.
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Sanal gergeklik teknolojisinin egitimde kullanilmasinin getirecegi avantajlardan
bahseden K01, ulasilmas1 zor olan yerleri gbrmemizi saglayacagindan bahsederek su 6rnegi
vermistir: “...mesela X bir iilkede volkanik bir arazi var. Biz onu goremiyoruz, gidemiyoruz.
Ctinkii hem imkandan hem uzakliktan dolay1. O gozliikler yardimiyla orayr gezmek gérmek
¢ok iyi olabilir. Videosunu gormekten daha iyi. Oray1 goriip hani, bazen o ¢ocugun telefonla
oynamast (burada bazi sozler anlasitimiyor)... Biz de o volkanik arazideki volkan piiskiirme
sekillerini gérmemiz bizi daha iyi heyecanlandirir derse karsi hem de yani derse karsi daha

ilgili olmamizi saglar hem de daha ¢ok bilgiye sahip oluruz diye diistintiyorum.”.

Yine KO8 “Sanal gercekligi kullanmak vakit olarak kazang. Ondan sonra imkan
olarak mesela gerceklestirilemeyecek imkanlar gerceklestirilebilir. Mesela iiniversite birinci
sinifiaki bir cocugu béyle bir siniflandirmaya gotiiremeyebilirsiniz mesela. Izinler vesaireler
gerekebilir. Ama bu sekilde mesela birinci siniftan bunu fark ettirebilirsiniz mesela iste. Ozel
ogretim yontemlerinde olsun ozel egitim dersinde olsun bu sekilde bulunamayacaklart

ortamlara bu sekilde sunabilirsiniz mesela sunulabilir” demistir.

K25 “..bazi seylere ulasma firsatin olmuyor, gorme firsatin olmuyor. Bazen
deneyimlemek miimkiin olmuyor bazi seyleri. Ama sanal gergeklikte bu miimkiin olabiliyor.

’

Az once bir sinif ortamindaydik. Su an 6yle bir sansim yok mesela.” sdzleriyle sanal

gerceklik teknolojisinin ulagilmasi zor yerleri ve isleri miimkiin kilmasina vurgu yapmustir.

K14, “Icinde gibi hissediyorsun, daha fazla duygulara hitap ediyor. Sadece resmi
gortirsek farkli oluyor, video goriirsek hem goriiyoruz hem duyuyoruz. Bunda hep iginde gibi
hissediyorsun kendini. Cok daha fazla aklinda kalryor.” s6zleriyle kalicilia, sarmalayiciliga

ve mevcudiyet hissine vurgu yapmustir.

K21 kod isimli katilimei, sanal gerceklik teknolojisinin hem kalict hem de etkili

ogrenme sagladigini belirtmistir.
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Ogrenmenin daha giivenli ve kalic1 olacagi sdyleyen K29 ise goriisiinii su sozlerle

«

dile getirmistir: “... ¢iinkii ¢cok daha rahat ve giivenli bir ortam. Atryorum patlamalar: da

burada gésterebilirsiniz vahsi hayvanlar: da daha rahat gésterirsiniz. Ogrenme daha kalic

1

olur.’

Sanal Gerceklik Teknolojisinin Dezavantajlar1 Kategorisine Ait Bulgular

Her ne kadar, sanal gerceklik teknolojisi ile ilgili avantajlar 6n plana ¢ikmis olsa da
katilimcilarla yapilan goriismelerden sanal gergeklik teknolojisinin dezavantajlari ile ilgili
de bulgular elde edilmistir. Bu bulgular, sosyo-ekonomik dezavantajlar, saglik dezavantajlari

ve egitsel dezavantajlar olmak iizere ii¢ alt kategoride toplanmastir.

Sosyo-ekonomik kaygilardan biri bagimlilig1 da beraberinde getiren mekaniklesme
ya da robotlasma olmustur. Ornegin K01 kod isimli katilime1, sanal gerceklik teknolojisinin
ileride giinliik siradan bir ihtiya¢ olacagini sdylemis, hatta “Keske biz de bu teknoloji ile
ogrenmis olsaydik” demis olmakla beraber; robotlasma ile ilgili kaygisini “Dezavantaj
olarak da bir an gséyle diisiindiim, sanki giderek robotlasma dogru yaklasip da
ogretmenlikten bi tik uzaklasma gibi. Acaba mesela soyle, sinifta 6grenciler ama bir
ogretmen yokmus hissine kapildim. Kendi adima 6yle diisiindiim. Ogretmenlik meslegine

acaba egale edip robotlasma daha mi ¢ok yaklasiyoruz?” sozleriyle dile getirmistir.

Ogrenmedeki mekaniklesmeye iliskin bir baska gériis de K02 kod isimli kullanicidan
gelmistir. “Soyle, iste hani 6gretmenlikte biraz daha temas aslinda ya da goz kontagi gibi
seyler biraz daha profesyonel seylerde kullanilacaksa. Yani dedigim gibi iste bir nebze
ashinda negatif olan kismi 0. Géz kontagidir, iste ne bileyim el, géz, beden dili. Iste negatif
vanlart onlar. Ama pozitif yanlarina baktigimizda ok fazla hani énceki dediklerime
gidiyorum. Yani kullanmak agisindan mantikli. Ama yine olabildigince birinci planda yiiz
yiize olup ikinci planda VR'1, sonrasinda da geleneksel olant kullanirim.”. K02 bu sozleriyle,
sanal gercekligin fiziksel temasi azaltmasina karsi oldugunu bu nedenle de birinci

onceliginin yiiz yilize egitim oldugunu belirtmistir. Bununla birlikte geleneksel 6gretim
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teknolojilerindense sanal gergekligi tercih ettigini de beyan etmistir. Ayn1 katilimei, sanal
gerceklik teknolojisinin gelecekteki rolii ile ilgili soruya verdigi cevapla da bagimlilik
riskine dikkat cekmistir: “Séyle bir risk goriivorum, artik insanlar buna dénmeye
baslayabilir. Yayginlasmasi artik bilmiyorum hani, insanlar iyice sanal ortamlara girmeye
basladi, artik yiiriimiiyor, etmiyor gibisinden bir¢ok sorunla karst karsiyayiz zaten. Tek
zararmin bu olacagint diistiniiyorum. Onun disinda yayginlasabilir ¢cok giizel bir sekilde.

Ama insanlar bu sefer de ha bire oraya bagimli hale gelebilir.”.

Bu konuda farkli bir goriis de K21 kod isimli katilimcidan gelmistir. K21, sanal
gergeklik teknolojisinin sadece okulda kullanilmas: gerektigini savunmus ve evde
kullanilmamas1 gerektigini soyle ifade etmistir: “Kullanilmali ama tamaminda
kullaniimamali bence. Soyle aklima geldi, evde kullanmamaliyiz yani. Derse evde
oturdugumuz yerden gitmemeliyiz. O okula gitsin orada kullansin yani 6grencinin belli bir
disiplini olsun demek istedigim. Derse zamaninda gitsin, onlari aksamasin derslerini.
Okulda kullanilsin sadece. Evde de kendi 6zel hobi olarak baska bir sey varsa eglence oyun

icin kullanabilir. Ama ders alaninda sadece derslerde (okulda) kullanilmali.”.

K20 kod isimli katilimer ise, sanal ger¢ekligin yaygin kullanilmasi durumunda bunun
bir dezavantaj yaratabilecegini Japonya’y1 6rnek vererek anlatmaya ¢alismistir. “Japonya
ben zannetmiyorum béyle bir seye ful sekilde kalkigsin. Bir yandan kiiltiirel tutuculuk var bir
vandan da gergekten egitime verilen onemin sey, egitime gercekten onem veriyorlar ve
diizgiin egitimi de biliyor adamlar (Yani sanal gercekligin egitimdeki rolii arttik¢a egitimin
kalitesinin diiseceginden mi endiseleniyorsun?). Evet, kiiltiirlerine ¢ok diiskiin bir iilke
mesela Japonya. Giizel bir seyi ¢ok kullamirsan o artik bir dezavantaj olusturmaya
baslayabilir. Bu dezavantaji gorerek ya hi¢ kullanmilmayabilir ya da ¢ok kisith sekilde
kullanabilir diye diisiiniiyorum”. Ayni katilimci baska bir soruya verdigi cevapta
“Kullanilmali mi1? Evet, kullanima sicak bakiyorum fakat siirekli bir kullanim olmamal
bence. Ciinkii kisiler arast iletisim de cok onemli. Sosyal seyi asla zayif atmamali. Ogrenciler
aym zamanda birbirleriyle calismali. Iletigsimi kétii yonde etkileyecek sekilde olmadig
siirece ben sicak bakiyorum.” sozleriyle sanal gerceklik kullaniminin ¢ok fazla olmamasi

gerektigini agiklamaya caligmigtir.
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Sanal gerceklik teknolojisinin ekonomik agidan yayginlasmasinin zor olacagini,
yayginlagsa bile herkesin bu teknolojiye adapte olamayacagini dile getiren K02,
diisiincelerini su sozlerle ifade etmistir: “Yani baya gelisiyor zaten teknoloji tamam, iyi hos
ama, bilmiyorum. Herkesin bu olaya adapte olabilecegini diisiinmiiyorum hala. Sonugta her
ne kadar diyelim ki sanal gerceklik gozliiklerini devlet dagitti herkese. Ama bunu
uygulayamayacak insanlar var. Yani biraz da maddi a¢idan bence ¢ok uygun bir sey degil.
Ekonomik agidan yayginlasmasi zor diye diisiiniiyorum. Ciinkii bi de séyle diistintiyorum,
internet yaygin olsa da Corona zamaninda da gordiik. Cok kesintiler, ulasamayanlar oldu.
Yani bu olaya (uzaktan egitim) baglanmaniz icin kesinlikle bir internetinizin en azindan
kaldirabilecek bir elinizde mobil cihazinizin olmasi gerekiyor. Her tiirlii ekonomiye bagh bir
uygulama oldugu igin tamamen yayginlasacagin diigiinmiiyorum. Eger bir hastalik veya

vardim durumu soz konusu olmazsa.”

Sanal gerceklik teknolojisinin dgretmen egitiminde kullanilmasinin ¢ok yararl
olacagini dile getiren K09 ise ¢ekincelerini su sozlerle agiklamistir: “Kullanilsa (SG) ¢ok iyi
olur ve ¢ok iist diizeylere ¢ikaracagin diistiniiyorum egitimde. Ama bu ekonomik sartlar
sebebiyle pek de bir kullanilabilecegini diisiinmiiyorum. Zaten éncesinde de bunun etkin
kullanilabilmesi icin bir egitimden ge¢meleri gerekiyor hem egitimcilerin hem de belki
ogrencilerin. Bu egitimin de saglanabilecegini acik¢ast pek diistinmiiyorum. Eger ama
kapsamli bir egitimden gegerse egitimcilerimiz ve ogrenciler bu (SG) entegre olabilir
konularimiza. Ayni zamanda ayrit ayri tek tek derslerde ogrendigimiz konulara da entegre
olmali. Sadece bu derste bunu kullanacagiz deyip elimize bir sey verirlerse, ayni ortaokulda
bizim elimize FATIH projesiyle tabletler vermislerdi, onlar sonrasinda bizim elimizde
oyuncaklara doniismiistii. Oyle islevsiz bir seye doniisiir. Cok iyi programlanip entegre
olmast gerektigini diigiiniiyvorum. Yoksa bombos bir sey olur elimizde patlar”.
Aciklamalarindan da goriilecegi gibi K09 kod isimli katilimci, FATIH projesinde
yasananlarin yasanmamasi igin egiticilerin ve Ogrencilerin bu konuda iyi egitilmeleri
gerektigini ve bu teknolojinin tek bir alan i¢in degil tiim alanlar i¢in birlikte planlanmasi
gerektigini belirtmistir. Katilimc1 ayrica teknolojinin maliyetli olmasinin iilkemizde

yayginlagsmasi oniinde bir engel olarak gordiigiinii ifade etmistir.
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Egitimde sanal gerceklik teknolojisine sinirlama getirilmesi gerektigini diisiinen K07
kod isimli katilime1 “Bence kullanilabilir (SG), ama bu siirekli hale gelmemeli. Mesela ¢ogu
ders ya da siirekli siirekli sanal gerceklikten yararlaniimali. Ciinkii bir seye insanin erigme
imkdni ¢ok oldugu zaman o da sikict gelmeye baslyyor. O yiizden her seyden biraz biraz

yvararlanilmasi gerektigini diigiiniiyorum.” sdzleriyle diisiincelerini dile getirmistir.

K04 kod isimli katilimci &gretmen egitiminde sanal gerceklik teknolojisinin
kullanilmas1 gerektigini diislindiiglinii sdylese de “Herkese ulasamayabilir bu teknoloji
maalesef. Bazisi bununla biiyiimiisken digerleri hic gérmemis mesela ben. Illa vardir sanal
gozliik takanlar kullananlar. Ama benim boyle bir imkdnim olmadi. Mesela ben bile su an
tiniversitede 6gretmen adayt iken ben bile su anda gériiyorsam, diger ogrencilere ulasmasi

)

daha zor olabilir. Yani herkes esit bir sekilde gormeyebilir bu durumu.” sozleriyle bu

teknolojinin herkese esit sekilde ulagsmasindaki zorluktan bahsetmistir.

K05 kod isimli katilimei, sanal gergeklik teknolojisinin uygulamasinda zorluk
yasanabilecegini ¢ilinkii Ogretmenlerin igerik olusturmakta zorlanacagmmi veya dogru
icerikleri bulamayacagini dile getirmistir. Ayni1 zamanda ekonomik ag¢idan da
yayginlasmasinin zorluguna deginen katilimer grup egitimlerinin de zor olacagini
belirtmistir. “Uygulama bazinda biraz zorluk yasanabiliv icerik tarafinda. Ciinkii her
ogretmen yani bu kapasiteye sahip degil. Yazilim yazma olsun ya da gerekli yazilimlar
bulma konusunda sikinti ¢cekebilir. Ekonomik olarak zorluk yasanabilir. Ya da her telefona
uygun olmuyor mesela her cihaz, biliyorsunuz bunlari. Bir de es zamanli yiiriitmesi zor
olabilir. Ortalama 20 kisilik bir sinif oldugunu diigiinelim, zor olur yani. Bireysel yapilsa
¢ok kolay. Bire bir seanslar seklinde yapilirsa belki giizel olabilir”. K05 kod isimli katilime1
baska bir soruya verdigi cevapla, sanal gerceklik teknolojisinin firsat esitsizligi
yaratabilecegini su sozlerle dile getirmistir; “Ayni zamanda bir firsat esitsizligi de
varatabilir diye diigiiniiyorum. Ciinkii bu sefer iste sehirdeki 6grencilerle koydeki 6grenciler
arasinda biiyiik bir acik olacak hissediyorum. O yiizden hani her yerde olsa ¢ok daha iyi
olur. Yani ogretmenlere bunun egitimini verip oOgretmenlerin gittigi okullarda

1

uygulayabilecegi bir boyuta indirgense keske, hani hepsi yapilabilse.’
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K29 kod isimli katilimer sanal gergeklik teknolojisinde biiyiik bir firsat gordiigiinii
ama giiniimiizdeki halinin ¢ok yetersiz oldugunu belirttikten sonra bunun bir nedeninin de
teknolojinin maliyetleri olabilecegini su sekilde ifade etmistir: “Su an daha ¢ok yeni bir
teknoloji. Cok ilkel duruyor. Ama daha da gelistirilirse geg bile kalinmig derim su an. Keske
daha onceden de boyle adimlar atilsa. Ama o seyin maliyetiyle alakali, gozliiklerin,

ekipmanlarin maliyeti ile de alakali™.

Sanal gerceklik teknolojisini yetersiz géren bagka bir katilimc1 ise K22 olmustur. “Su
anda ¢ok yetersiz buluyorum ben sanal gercekligi, sahsen dogru konusmam gerekirse.
Ctinkii 3 boyutlu 3 diizlemde hareket ettigimde videodan ¢ok da bir farki kalmiyor gibi
geliyor bana. Su olabilir, vakitten kazanmak icin suraya bir sunum, suraya bir sunum,
suraya bir sunum yaparsak belki O sekilde yararlh olabilir. Ama su gozlemledigimiz seyi
videoda da yapabilirdik gibi geliyor bana.” ifadeleriyle proje i¢in hazirlanan igerigin

yetersiz kaldigini belirtmistir.

Saglik acisindan sanal gergeklik teknolojisinin yaratabilecegi dezavantajlardan
bahseden katilimcilardan olan K01, uygulamanin deneyimlenmesi sirasinda yasadigi sorunu
su sekilde aciklamistir: “Bas agrisina neden oldu ama o kisisel bir olay. Herkes icin gegerli
degil. Sanal diinya daha renkli oldugu igin o yiizden biraz etki etmis olabilir ilk basta”.
Numarali gozliik kullanan katilimcimin yasadigi sorun kisisel olsa da goze yaklasik 10 cm
uzakta konumlanmis ekranlar ile olusturulan sanal gerceklik deneyiminin uzun siire

kullaniminda g6z sorunlar1 olmasi muhtemeldir.

K15 kod isimli katilimec1 sanal gerceklik teknolojisinin kullanilmasi konusunda
verdigi cevapta fazla kullanmanin saglik acgisindan zararli olabilecegini diisiindiigiinii
belirtmistir. Katilimcinin cevabi su sekildedir: “Fazla olmamasi gerektigini diisiiniiyorum.
Ctinkii bir noktadan sonra hem bu saglik igin de sikinti olabilir diye diigiiniiyorum. Sahsen
ben gecen giin goz ameliyati oldum ve gozliik kullanicisiyken de ekrana bakmanin bile gozii
¢ok yordugunu biliyorum. O yiizden ¢ok fazla olmamak sartiyla kullanilabilecegini
diigtiniiyorum. Her derste kullanilmasinin da bir noktadan sonra ogrenci igin stkict hale

gelecegini diistintiyorum. Yani nasil ki ilk basta akilli tahtalar ¢iktiginda orada gorsel olarak
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direkt ulagmak bizim igin ¢ok farkliysa bu da ilk basta oyle gelecek ogrenci i¢in. Ama daha
sonrasinda hepsine uygulandigi zaman ¢ok siradanlasacak. Ve bunun bile belki de daha
fazlasini isteyecegiz ya da bunu onemsemeyecegiz. O yiizden dozunda birakilmasi

gerektigini diistintiyorum.”

K10 kod isimli katilime1 da K09’un dile getirdigi gerceklik algisinin bozulmasi

“«“

kaygisini su sozlerle dile getirmistir; “... ama siirekli kullanilmas: sanala ¢ok daha yakin

olup, gercek hayattan kopma ihtimalini ortaya ¢ikartabilir”.

Gergeklik algisinin bozulmasina deginen diger bir katilimci olan K14, 6zellikle okul
oncesi ve ilkokulda kullaniminin c¢ocuklarin gercek yasamdan kopmasma sebep

olabilecegini dile getirmistir.

K09 kod isimli katilmci, Ozellikle okul oncesi donemde sanal gerceklik
teknolojisinin kullanilmasiin ¢ocuklarin gerceklik algisini bozabilecegini su sekilde dile
getirmistir: “Mesela okul oncesini ele aldigimizda ¢ocuklarin simdi psikolojik olarak bazi
bilgilerimi de kullanmam gerekiyorsa 11 yasina kadar soyut kavramlar ¢ocuklarda pek
oturmuyor. Anlayamiyorlar pek bu tarz seyleri. O yiizden okul éncesinde kullanilmast,

cocuklarin gergeklik algisinin bozulmasinda bir problem haline gelebilir.”

Katilimeilarin  ¢ok azi, sanal gergeklik teknolojisinin egitimde kullaniminin
dezavantajlarindan bahsetmistir. Katilimcilarin kimisi; bu teknolojinin egitime genel olarak
olumlu katkis1 olacagmi diisiinmekle beraber, birtakim bagimlilik, sosyo-ekonomik
problemler, saglik ve egitsel dezavantajlar da yaratabilecegini diisiindiigiinii de ifade

etmistir.

Omegin K19 “Egitimde biraz zor olur hocam. Ciinkii hem ogrencilerin dikkati
dagilabilir, Onun haricinde tam egitimi veremeyebiliriz burada, sanal gerc¢eklikle. Yani ¢ok
disiplinli ilerlemesi gerekir dersin. Yani ¢cocuklari iyi takip etmemiz gerekir. Sanal ger¢eklik

¢ok basarili olabilir ama bilmiyorum yani biraz zaman alir o basartya ulasmak. (O zaman
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teknolojinin yetersizliginden mi?) Yok insanlarin teknolojiden biraz uzak kalmasindan
dolayr Bence bu VR gozliikleri bilmeyen ¢ok kisi var su anda. Yani simdi ben boliimiimden
dolayr illa duydum gordiim ama diger boliimdeki arkadaslarimin belki haberi bile
olmayabilir bu VR gozliiklerden veya sanal gerceklikten” sozleriyle Ogrencilerin de

egitmenlerin de teknolojinin de heniiz hazir olmadigini belirtmek istemistir.

Egitimin Gelecegindeki Rolii Kategorisine Ait Bulgular

Arastirma i¢in gorlslerine basvurulan katilimcilarin verileri incelendiginde sanal
gerceklik teknolojisinin egitimin gelecegindeki roli ile ilgili olduk¢a olumlu goriisler
besledigi anlagilmistir. 14 katilimer ise (K02, K03, K04, K05, K09, K12, K14, K15, K17,
K19, K21, K23, K27, K29) olumlu bir goriis bildirmesine ragmen adaptasyon, teknolojiye
erisim ve firsat esitligi gibi konularda c¢ekinceleri oldugunu dile getirmis ve temkinli bir

durus sergilemistir.

KO1; “Bence asirt derecede bir artis gosterecek. Mesela kendim izledigim bir
videodan H2O’nun seyini gérmiistiim, kimya ogrencilerinin kullandigimi gormiistiim. Ve
‘Vay be, bunu keske bizde de uygulasalardi. Ben de bunu bu sekilde 6grenseydim’ dedim.
Cok sey kagirmisiz ¢linkii. Cocuklarin, orada iste mesela ozel yetenekli bir ¢cocuk varsa ¢ok
dersten sikilmaz. Biiyiik ihtimalle ilerleyen donemlerde, yani tahmin ettigim bu, kotii yone
cekilmezse ogrencilerin bilgiyi daha ¢ok benimseyecegi daha ¢ok istekli olacag: bir ¢ag
olacagimi diistintiyorum.” sdzleriyle ileride sanal gerceklik teknolojisinin egitimde cok daha

etkin olacagi kanaatini dile getirmistir.

KO03; “Sanal gerceklik git gide yayginlasacagin diistiniiyorum. Ama dedigim gibi
belli kademelerde pek erisim saglayabilecegini diigiinmiiyorum agik¢asi. En azindan ilkokul,

1

okul oncesi olmaz, hayatta olmaz.” sodzleriyle teknolojinin egitimde daha yaygin
kullanilacagin1 diisiinse de kiiclik yaslarin kullanimindaki sikintinin devam edecegini

diisiindiigiinii belirtmistir.
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K04 kod isimli katilimc1 oldukga iddial1 bir s6ylemde bulunmustur. K04, ileride tiim
egitimin sanal gerceklik ortaminda olabilecegini hatta okullarin olmayabilecegini ifade
etmistir. Bu goriis katilimcilar igindeki en iddiali goriislerden biri olmustur: “Sanal
gercekligin de zaten her giin artiyor, gelisiyor. Yine ben revagta olacagini diistintiyorum.
Hatta belki biz bile yetisemeyecegi onlara. Cok farkl diinyalar var ve hi¢birinden haberimiz
olmuyor yani. Geri kalabiliriz belki ama artacagini ve uygulamaya déonecegini daha ¢ok
uygulamali olacagini diigiiniiyorum. Iste, belki o etkilesimli hani belki égrenciler okula bile
gitmeyecek artik gelecekte. Evden oturarak iste hepsi ayni anda girerek, yoklamalar belki
oradan alinacak gibi bence olabilir gibi diisiiniiyorum. Su an 2 yilda bile bu kadar

1

degistiyse.’

Benzer goriiste olan diger katilimcilarin ifadeleri asagida paylasilmistir.

“Bence zaten hani dedigim gibi teknoloji ¢agindayiz. Simdi kiigiik ¢ocuklarin
ellerinde bile bunlar var. Hani biz yeni goriiyoruz ama eminim ki ileride herkesin elinde
olacak.” seklinde gorlis bildirmis ve sanal gergeklik teknolojisinin ilerde egitimde daha fazla

kullanilacagina inandigin1 belirtmistir. (K05)

“Bence ¢ok uzak bir gelecek degil, ¢ok yakin gelecekte daha fazla hayatimiza
girecekler. Ciinkii ozellikle dediginiz gibi gecen seneden itibaren, hatta birka¢ ay onceden
itibaren Meta olarak degismesi ve metaverse tin yiikselisi. Yani ¢ok sadece egitimde degil
genel olarak diinyada zaten ¢ok onemli bir sey su an. Bu egitime kesinlikle yansiwr ki ozellikle
panelinden sonra online egitim sunu gibi hani teknolojilerin iyice egitiminde kullanilmast
bunlarin éniinii agar bence. 5-10 yil iginde, belki daha fazla. Ozellikle 6zel iiniversiteler hani

bu ise girigirse yavas yavas devlet iiniversitelerinde falan da yayginlaswr yani.” (K06)

“Zaten teknoloji egitimimize girdigi i¢in sanal gerceklik bircok alanda kullanilabilir,
eger imkanlar da artarsa, eger ders anlatimlarinda mesela deneylerde vesaire kullanilabilir.
Ya da boya yapiminda kullanilabilir. Yani bir ¢ocuk tuvalde resim yapiyor mesela. Onu
sanal gerceklikte de yapabilir. Ya da bir soruyu sanal gergeklikte ¢oziilebilir. Ders
anlatirken ¢iinkii hani bazen insan bir sinif ortamina ihtiya¢ duyuyor. Odev icin ¢alisirken

bile kendi kendine. Bu tarz seylerde kullanilabilir.” (K07)
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“..giderek artacak hocam. Ciinkii bunun hakkinda sizin yaptiginiz ¢calismalar da var,
farkl sirketlerin yaptigi calismalar var, diinyada yapilan ¢alismalar var. Ondan dolayr yani
bunun iizerinde harcanan bir emek var ve bu emegin de ortaya koyulan bir basarist var.
Mesela siz bu projeyi yaptiktan sonra, arastirmanizi yaptiktan sonra, bununla ilgili bir
basart ortaya ¢ikacak. Ve diinya da buna duyarsiz kalamayacak hocam. Yani giderek
artacagim diisiiniiyorum ben. Ki yani teknolojinin duracagim diisiinmiiyorum. Ciinkii insan
ihtivaglar: sinirsiz. Insan mesela 6grenmeye a¢ yani. Mutlaka 6grenecek. Bu égrenmeyi de

ne kadar kolaylastirsak bizim hayatimiz olarak o kadar kolaylasacak.” (KO8)

“Su anda zaten sanal gerceklik hayatimizin igine girmis yavas yavas girmeye
baslyor ve okullara da ogretime de bunun yansiyacagint diigiiniiyorum. Bu ¢ok da uzak

degil, cok yakin zamanlarda gelecek.” (K09)

“Yani bir kere zaten sanala ¢oktan gec¢meliyiz, ge¢ bile kaldik. Birgok iilkeye
(buradaki bazi sozler anlasilmiyor) yurt disindaki gelismis iilkelere baktigimizda. Egitim
konusunda bizim buraya gelmeden once daha biiyiik problemlerimiz oldugu igin bu biraz sey
gibi kaliyor, hani ne bileyim ¢ok detay ayrintiymis gibi kaliyor. O yiizden bana birsey
diyemiyorum su an. Ama sanala kesinlikle gegcmemiz. Ciinkii sanalin i¢inde bir diinya var ve

biz oraya ¢ok uzagiz.” (K10)

Daha lIyi Bir Deneyim I¢cin Gerekenler Kategorisine Ait Bulgular

Katilimcilar, daha 6nce de bahsedildigi gibi bir Erasmus+ projesi kapsaminda
gelistirilmis olan sanal gerceklik uygulamasi ile deneyimsel 6grenme dongiisiinii iki kez
tamamlamiglardir. Katilimcilarin deneyimledikleri uygulama 3 DoF 6zelligine sahiptir ve
hemen her mobil telefonda calisabilmesini saglamak amaciyla gorsel yonii cok fazla
gelistirilememistir. Ayrica kullanilan teknolojinin siirliliklar1 dolayisiyla etkilesimler de
smirlt  tutulmustur.  Yine de, ileride gelistirilmesi planlanan sanal gercgeklik

uygulamalarindan 6gretmen adaylarinin neler bekledigini anlayabilmek adina katilimcilara
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daha iyi bir sanal gerceklik deneyimi i¢in neler olmast gerektigi sorulmustur. Katilimcilarin
verdikleri cevaplar donanim bazli iyilestirmeler/gelistirmeler ve yazilim bazh
iyilestirmeler/gelistirmeler olarak alt kategorilere ayrilmigtir. Bu alt kategoride 29
katilimcidan 109 farkl kod isaretlemesi yapilmistir. Katilimcilardan alinan bazi cevaplar

asagida paylasilmistir.

“Aslinda var ama VR olarak degil. Hani bu deneyim i¢in mesela sey, o artik sey,
duydunuz mu bilmiyorum iste, Facebook seyle c¢alismaya basladi. Hani artik
dokundugumuzu hissetme olayina basladi. Yani o tarz bir sey olsa hani en azindan iste
cocuga dokundugunuzda hani diyelim ki tamam ¢ocuk iste hani onlarin taktik diyelim. Ne
bileyim belki de iste yatagina yatiyor ve sadece sizi dinliyor. Hani bunun yerine hani ona
dokundugunuzda en azindan ya da bir uyar: seyi gonderdiginizde o karsidaki kisiye, illa
bunun body olmasina gerek yok. Herhangi bir sekilde diirtiisel bir sey olsa bile ona en

azindan uyandirmak adina 6grenciler adina giizel bir sey olabilir.” (K02)

“... daha boyle dokunmali isterdim” (K04)

“..hep gitmek istedim yanlarina, hep boyle aralarinda dolasmak, iste o ¢ocuga
dokunmak mesela istedim. Elimle sirtina dokunmak gibi. Ama hani onlar: da yapabilseydim

bunlart eklendim herhalde muhtemelen.” (K11)

“..hisler, duygular onlar kullanilabilirdi.” (K16)

“..onlara temas edebilmek de onemli mesela. Omuzuna dokunabilmek gegerken. O

tarz seylerde yani bir geri doniitler olsa daha giizel olur.” (K17)

“..ornegin bu hani bir ortamda durdugumuzda sadece hani ses veya gorsel

gormiiyoruz. Aymi zamanda koku olabilir sey olabilir onun gibi hani sensérlerle

gelistirilebilir.” (K24)
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“..ya da temas edip derdin ne diye ogrenciye sorabilseydim giizel olurdu.” (K25)

“..onun disinda, bazi égrenciler mesela gorsel zekd iken bazilar da isitsel zekd
olabiliyor. Onun ¢egsitleri var. Simdi bu genel olarak gérmeye yonelik bir sey oluyor. Diger

duyularimizla isin icine katabileceginiz sekilde belki degistirilebilir.” (K27)

Katilimcilarin en ¢ok olmasini istedigi 6zelliklerden birisi de 6 DoF teknolojisi
olmustur (K02, K03, K04, K05, K06, K08, K09, K11, K12, K13, K14, K17, K20, K21, K22,
K24, K25, K27). 6 DoF (degrees of freedom), daha 6nce bahsedildigi gibi, alt1 serbestlik
derecesinde hareket imkéani saglayan bir teknolojidir. 6 DoF 6zelliginin olmasinin iyi

olacagini sdyleyen katilimcilarin goriisleri su sekildedir;

“Su anda dedigim gibi iste bu Facebook'un tamamen uygulayacag: yani yapabilirse,
yani en benim i¢cin su an olanakli bir sey oluyor. Hem hissetme hem duyma hem iste ne
bileyim oyunlarda mesela belli bir dairenin tistiinde kosabiliyorsunuz, yiiriiyebiliyorsunuz.

Hareket sensorleri oluyor. En azindan ¢ocuk hani boyle bir durumda hani okulda kostugunu

diistinebilir.” (K02)

“..ya da daha farkh seyler olabilir. Onun yanina gider mesela hani 6 DoF oldugunu
diisiinelim bu sefer de. Onun yanina gidip hani diyalog baslatmak olabilir.” K03

“Mesela sadece sinifimin orada durmayr istemezdim. Biraz gezeyim sinifta

isterdim.” (K04)

“..birden fazla segenegi segebilecegimiz, birden fazla yontemi deneyebilecegimiz,

kendimiz hareket edebilecegimiz...” (K05)
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“Yani daha boyle ortamlarin daha etkili oldugu, en basta gordiigiimiiz her tarafin
boyle video ile kapli oldu yani ozellikle alti boyutlu (6 DoF demek istiyor) olanlar. Onlar
vapilabilse ¢ok giizel olur yani. Orada ogrencinin hem direk olarak deneyimlemesi ¢ok etkili
olur bence yani. Ciinkii burada sadece ses ve ii¢ boyutlu (3 DoF demek istiyor) goriintiiler

var. Alti boyutlu (6 DoF) olsa daha iyi olur.” (K06)

“Mesela aslinda o anlattiginiz o six three sanirim (Arastirmact: 6 DoF o6zelligi,
icinde gezinme ozelligi degil mi?) Evet yani onu asil kullanabilsek belki, o ¢ok daha farkh
boyutlara gotiirdii bizi.” (K09)

“..ya da ben ¢ok yiiriidiim ama hi¢bir yere gidemedim. Mesela burada yiirtiyiip
gidebilir. Yani hep gitmek istedigim yanlarina. Hep béyle aralarinda dolagsmak, iste o

¢ocuga dokunmak mesela istedim, sirtina dokunmak gibi.” (K11)

“Ya tabi ki daha genis bir alanda daha genis sartlarda olsa daha iyi olabilirdi
(Arastirmaci: Genis alanda derken iceride gezinebilmeyi istiyorsun?) Tabi daha farkl bir
deneyim olurdu ve daha ¢ok icine girmis oldum yaptigim seyin. Daha ¢ok hissederdim, daha
¢ok katki saglardwr.” (K12)

“Mesela 6grencinin yanina gidip onunla konugsmak isterdim.” (K13)

“Normal bu ee mesela sey gordiik slaytin birisinde bu kendinden cihazli VR gozliikte
konsol baglayabilir vardi galiba. Ondan ziyade normal kendi hareketlerimizle, mesela
kosmak i¢in konsolda sag tusa basarsiniz biliyorsunuz. Onu ben kendim kosuyor olsaydim
veya sahanmin iginde ben varmisim gibi (Arastrmaci: Yani sinifta gezebilir olsaydim
ogrenciler arasinda ben gezebiliyor olsaydim sistem daha iyi olurdu diyorsun.). Tabi ki,

aynen oyle.” (K17)
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“Ben hani arka tarafint goremedim dedim ya mesela. O elleriyle oynayan ogrenciler
icin de oyle biraz. Tam anlayamadim bana sey gibi geldi her ogrenci boyle sikilir veya kendi
kendine oynar ya siz deyince biraz sey oldum. Hani sinifta biraz daha gezsem evet daha iyi

olurdu.” (K18)

“6 DoF’du sanirim, onu kullanmak isterdim a¢ik¢asi.” (K20)

“Daha ¢ok mesela sensorlii odada beden hareketlerini daha iyi tespit edip sahst

izleyip giizel oluyordu.” (K24)

“Yani hareket kabiliyeti olsa mesela daha giizel olabilirdi.” (K25)

“Yani aslinda 6grenmenin saglanmast i¢in bu kadar gérmek de yeterli. Ama tabii ki

de 0 6 boyutlu olanin (6 DoF kastediyor) olmast ¢ok daha iyi olurdu.” (K27)

Baz1 katilimcilar (K01, K03, K11, K17, K21, K24) ise deneyim i¢in kullanilan

gozliiklerin daha hafif veya bazi 6zelliklerinin daha iyi olmas1 gerektigini ifade etmislerdir.

Ornegin K03, daha hafif ve AR destekli bir gozliik olan Google Glass tarzinda bir

donanimla daha iyi olabilecegini belirtmistir.

“Olan seyler belki ama daha bunun iist seviyesinde dedigimiz sanal gerceklik
gozliiklerini kullanabilirdik.” ifadeleriyle 6 DoF sanal gerceklik gozliiklerini kullanmanin

daha iyi olacagini sdylemistir. (K11)

“Bu kadar biiyiik olmasa (SG gozliigiinii kastederek). Daha kiiciik olsa yani rahat
kullanmak igin...” sozleriyle daha kiiciik sanal gerceklik gozliiklerinin daha iyi olacagini

belirtmistir. (K21)
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“..vec¢ogu VR 'da sey, bazi gelismis VR lar haricinde bi sey yok, kontrol olarak kisitl
olabiliyor. Ornegin bu mobil VR da. Hani kontrollerin (elcik, joystik) gelistirilmesi bence
faydali olur.” (K24)

Katilimcilar deneyimledikleri sanal gergeklik uygulamasinda sesin kullanimai ile ilgili
de gorisler bildirmistir (K02, K03, K07, K08, K09, K12, K13, K20, K19, K20, K22, K23,
K24, K25, K26, K29). Katilimcilardan alinan bazi goriisler asagida listelenmistir.

“Bunun disinda iste genel olarak sesin vesairenin gelistirilmesi (iyi olabilir)” (K02)

“Ogrencilerle birebir diyaloga girebilecegim durumlar olusturabilirim.” (K03)

“Ogrenciyle diyaloglar olmasin isterdim 6gretmenin arasinda yani” (K07)

“Ses eklemek isterdin. Dahast mesela kulaklikla ayni zamanda senkronize gitmesini
isterdim. Ogrenci sesi, 6gretmen sesi. Mesela tahtada bir ara bir sey oynadi bir klip oynadi,

bir video oynadi dogal afetlerde, ben orada ses olmasini isterdim.” (K19)

“Daha etkileyebilecek gorsel anlamda, isitsel anlamda da etkileyebilecek seyler
olusturulabilir. (Arastirmaci: Sesten kastin ne? Ortam sesi mi, konusma mi?) Mesela normal
bir ortamda sey yapryoruz mesela, bir yandan trafik seslerini duyabiliyoruz, arkada kus
sesleri geliyor, biraz doga sesleri geliyor. Ona yakin sesler konabilsin ki 6grenci hem sinifta
oldugunu hissetsin hem de gercek ortamda nasil disaridan doga seslerini duyuyorsa boyle

sesleri de duyabilsin.” (K23)
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Daha iyi bir deneyim i¢in yazilim alt kategorisinde daha cok, grafiklerin ve
modellerin kalitesi, uygulama igi etkilesimler ve kontrol, cok kullanicili sistemler ve avatar

kullanimi, toplanan goriislerden bazilar1 sunlardir:

Katilimcilardan yarisindan fazlasi (n=18) sanal gerceklik ortaminda gordiikleri
grafiklerin daha iyi olabileceginden bahsetmislerdir (K03, K04, K07, K08, K09, K10, K13,
K14,K17,K19, K20, K21, K22, K23, K24, K25, K28, K29). Bu katilimcilardan bazilarinin

goriigleri asagida verilmistir.

“Uygulamay soyle yapardim hocam. Grafikleri gelistirdim.” (K03)

“Coziiniirliigii daha iyi olsun isterdim, daha net.” (K04)

“Simdi, ilk 6nce ben ¢ogu kisinin de bunu diisiindiigiinii diistiniiyorum. Herkes
gorsellige 6nem veriyor. Bir oyun oynarken bile ozellikle kétiiyse oynamak istemiyor yani.
Bu ne bi¢im grafik deyip oynamak istemiyor. O yiizden gorsel olarak daha ayrintili bir sinif
olmasini isterdim. Ve renklerin biraz daha gergege yakin. Simdi sey gibi hani, ilkokul
cagindaki bir ¢ocugun ilgisini ¢ekecek gorseller var ama biiyiik birisine gésterirsiniz belki

birazcik degisik gelebilir. O yiizden biraz daha gérsel olarak gelistirmeyi hedeflerdim.’
(K07)

“Olabildigince gergek¢i olmali mesela. Atiyorum iste bizim emojilerimiz (avatar
demek istiyor) olmali. Olabildigince yani mesela ben seyden baktigim zaman, sanal
gerceklikten baktigim zaman sizi orada tantyabilmeliyim. Ya da sesiniz gelmeli vesaire. O
sekilde olmali bence ger¢ekgilik. Ya da oradaki mesela gercek sinifin modellenmesi, o
sekilde olmali. Yani o ortama gitmeden o ortamdaymuis gibi o ortamin havasini alryormusg

gibi olmasint saglarim.” (KO08)
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“Sey isterdim herhalde ya boyle, taktigimda béyle tamamiyle kopmak isterdim. O
ortamin iginde var olmak isterdim direk. Ciinkii gozliigii ¢ikartinca normal hayatima geri
doniiyorum. O yiizden beni tam oraya nasil diyim adapte olamyyorum. Sanki diyorum ki
zaten goriintii bu, gidecek, videoyu kapatiyormus gibi hissettiriyor. Daha béyle gercekgi

olmasi isterdim.” (K10)

“Coziiniirliik ¢ok diistiktii, onun diizelmesi gerekiyor.” (K13)

“Kalite, ¢oziiniirliik falan tabii ki onlar tabi en yiiksek boyle yani en giizel

oyunlardaki kaliteli grafiklerle olsa ¢ok daha iyi olur tabi ki.” (K17)

“Daha net olabilirdi yani gorsel olarak. Daha gercek¢i olabilirdi. Orada oturan

ogrencilerin yiizleri falan daha gergekgi olabilirdi.” (K21)

“Tabii ki ¢izimler biraz daha ¢izim gibi duruyor. Daha ger¢ek¢i yapilabilirdi. Ama

amag ogretmek oldugu icin bence bir zarart yok.” (K22)

“Mesela VR’da teleport sistemlerinde bir iste masa, sandalye orda bir sunum
hazirlanmis. Onlarin daha yiiz yiize ortamda verilerine yakin olabilir. Gorsel olarak biraz
daha gercekci olabilir. Ogrenciyi daha etkileyebilecek gorsel anlamda, isitsel anlamda da
etkileyebilecek bir seyler olusturulabilir.” (K23)

“Goriintii kalitesi olarak yani ¢ok gelistirilmesi gerekiyor bence. Hani oyunlar
mesela giiniimiizde bu gerceklige yakinlik konusunda bayagi ilerlemis durumda. Ve hizi da
gittikgce artiyor. Bu gerceklige yakinlik gittik¢e daha béyle yakin bir seviyeye geliyor. Hani
VR da da bu sekilde gelistirilebilir diye diisiiniiyorum.” (K24)

“En azindan gorsellik olarak daha gercekgi olabilirdi.” (K25)
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“Olabildigince bir seyin boyle goze hitap etmesi, dikkat ¢ekici olmasi, gorsel
olarak.” (K29)

Katilimcilarin yaklagik yaris1 (n=15) (K01, K03, K04, K05, K07, K08, K09, K13,
K15, K16, K17, K23, K24, K25, K28) ¢ok kullanicili sistemleri ve bu sistemlerde avatar
ve/veya yapay zekd kullanimi {lizerine de goriis bildirmislerdir. Bu goriislerden bazilari

asagida verilmistir.

“Elimde su an simrsiz giic oldugunu varsayarak soyliiyorum. Ogrencilerle birebir
hani MPC gibi degil de sanki onlar da canli yasayan varliklarmis gibi. Mesela interaktif
diyaloglar koyabiliriz. Avatarla ¢ok daha makul olur. Ogrencilerle birebir diyaloga
girecegim durumlar olusturabilirim. Ya da o6gretmen adayi egitiminde varsayalim bunu.
Cesitli problemleri olan ya da farkl farkli ogrenme stillerine sahip ogrencileri mesela
birden fazla 6grenci koyabilirim buraya. Hani siireyi uzatabilirim, uygulama siiresini
uzatabilivim. 40 dakikalik bir ders gibi olur harbiden. Ogretmen anlatirken mesela 6grenci
farkli bir durumla engelliyordur ya da dersini dinliyordur. Burada sizin yaptiginiz

uygulamadaki gibi.” (K03)

“Bir de tek bir ogrenci iizerinde degil de ona yaptiginiz seylerin diger 6grencileri

lizerindeki etkisini de gorebilsek o da daha yararl olur.” (K05)

“Yani mesela gergekten ogrencilerin boyle bir ortama katilabildigi ve ogretmen
adaywn da bu ortama katilabildigi bir ortam. Mesela yani lisedeki dersleri diisiiniin mesela,

)

dersligin gercekten sanal ortamda bu sekilde olmasi ve ogrencilerin de o ortamda olmasi.’

(K08)

“..0grencinin avatariyla hareket etmesi ¢cok daha giizel olurdu. Ciinkii yapay zekayt
da biz yonlendiriyoruz bir noktada, hani biz olusturuyoruz? Ama avantajlari ile birlikte
kendilerine dersine katilmasi, online bir oyun gibi, ¢cok daha mantikli olurdu. Yani ¢ok daha

122



farkl seyleri deneyebilecegin bir ortam olusturdu o anda. Sadece bir yonlendirmeyle degil
de gercekten insanlarin orada oldugu gibi davrandigi bir ortam olusurdu. O da benim icin

daha biiyiik bir avantaj tabi ki deneyim ac¢isindan.” (K15)

“(Arastirmaci: Gergek bir insan mi yapay zeka mi?) Gergek bir insan.” (K19)

1

“Online egitim siirecinde mesela multiplayer VR kullanilabilir gibi diisiiniiyorum.’

(K24)

Egitimde Kullamimi Kategorisine Ait Bulgular

Katilimcilara, sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel 6grenmenin
(SGTDDO) dgretmen egitimi disinda hangi alanlarda ve kademelerde kullanilabilecegi veya
kullanilamayacagi da sorulmustur. Elde edilen bulgular 1s1ginda “Egitim i¢in uygun alanlar”.
“Egitim i¢in uygun olmayan alanlar”, “Egitim i¢in uygun kademeler”, “Egitim i¢in uygun
olmayan kademeler” olmak {iizere dort alt kategori elde edilmistir. Bu kategoride

katilimcilardan alinan goriislerden bazilar1 asagida verilmistir.

Katilimcilarin iigte birinden fazlas1 (n=11) (K01, K04, K06, K07, K12, K16, K17,
K18, K21,K22,K29) SGTDDO’nin her egitim alanina ve kademesine uygun olacagini ifade

etmislerdir.

“..Uygulamali egitimler olabilir, ya her seyi uyarlanabilir aslinda.” (K0O1)

“Yani bence ¢ok yok (kullanilmamasi gereken alan), yani bu ongorme gibi bir sey.

Hi¢ de bir zararimin olacagini diigiinmiiyorum. Yani sadece deneyimlemis oluyorsunuz.”

(K02)
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“Su alanlara sokmaliyiz diyebilecegim bir alan su an aklima gelmiyor.” (K04)

“Yani aslinda yok. Su an konusunca bile mesela bir resim dersinde bile kullanilabilir.
Yani ¢ok boyle genis diisiindiim. Resim dersinde bile mesela once bi i¢ diinyayr da
rahatlatiyor ¢iinkii bu durum. Farkl bir gézlem alani da sunuyor. Ben de o yiizden hi¢ sinir
olacagini diigiinmiiyorum. Hatta yaslarinda boyle seyler ¢ok ilgisini ¢ekiyor. Bir terapi gibi
bile olabilecegini diistiniiyorum.” (K12)

“Hocam bence hepsinde ige yarar. Ben éyle diistiniiyorum. Ciinkii siyasetin i¢inde
biri olan tibbin iginde biri olan da diyelim ki birisi ameliyat ortamini gormek istiyor, tip
okuyor, gorebilir. Siyasette olan biri de ne bileyim meclisi gérebilir veya iste parlamentoya
katilan insanlarin neler yasadigini da gérebilir. Bence verimli olabilir aslinda her meslekte
oldugu icin. Insaat miihendisleri veya mimarlar icin de 6yle olabilir. Ciinkii yakinlarda bir
koprii yapudi. Japonya'dan insanlarin gelip yaptigini soyliiyorlar. Diinyada yine bir¢ok
koprii var, miihendislik harikalar: diyoruz. Bir¢ok cami veya sanayi var bunlari gérebilirler

vani miihendisler, mimarlar. Bence diger boliimler i¢cin de yararli olabilir.” (K18)

Katilimcilarin biiyiik cogunlugu (K02, K03, K04, K06, K09, K10, K13, K20, K18,
K19, K24, K25, K28, K29) SGTDDO’nin tip ve ilgili alanlarda faydali olacag: goriisiinii
dile getirmistir. Bununla birlikte SGTDDO’nin bu alanlarda kullanilmamas1 gerektigini
diisiinen bir katilimc1 (K21) olmustur. SGTDDO nin tip ve ilgili alanlarda kullanimu ile ilgili

goriiglerden bazilari sdyledir:

“..belki tipta olabilir. Sonugta gorerek hissederek iste o duygulara hitap ediyoruz
yine. Uygulamaya dokmeden once yani o kisi uygulamaya dékmeden énce béoyle bir deneyim

vasatabilir bence yasanin ortamda diye diistiniiyorum.” (K04)

“Tipta kullanilyyor mu  bilmiyorum ama tipta kullanilmal. Miihendisliklerde
kullanmilmali, mimarlikta kullanilmali. Ozellikle 6gretmenlikte kullanilmal.” (K13)
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“Tpta ¢ok iyi, cok basarili olur. Simiilasyon gibi olur tipta.” (K19)

“Twp egitiminde biiyiik bir basar: getirebilir. Eger bir de ogrencinin kendi el
hareketleriyle bir katilim yapabiliyorsa cerrahide hele ki. Ayni hassaslikta bir seyle ¢ok ise
varayabilir.” (K20)

“Twp egitimi gibi deneyim gerektiren hani birebir deneyim gerektiren seylerde, bu
deneyimleri saglamak konusunda yararli olacagini diisiiniiyorum. Ornegin tip egitiminde
bir hasta olmasi gerekiyor. Bir hasta iizerinden ogrenilmesi gerekiyor. VR icerisinde sanal

olarak hasta profili olusturulabilir.” (K24)

Olumsuz goriis bildiren katilimcilardan olan K21 “Tip biraz sey olabilir, yani.
(Arastirmaci: Ne olur, yani kullanmamak mi lazim?). Aynen, tibbi daha ¢ok direk orda
gozlemleyerek goziinle, sanal gercgeklikle degil de gercek goziinle gorerek gozlemlemek daha

iyi olur.” seklinde diisiincelerini dile getirmistir.

Katilimeilarin ¢ogunlugunun SGTDDO’nin daha ¢ok uygulamali alanlarda faydali
olacagim diisiindiigii goriilmiistiir. Ozellikle saglik alanindaki egitimler (K02, K03, K04,
K06, K09, K10, K13, K20, K18, K19, K24, K25, K28, K29), miihendislik alanlar1 (K03,
K04, K05, K06, K09, K11, K13, K15, K16, K18, K28), askeri/sivil ara¢ simiilasyonlar1
(K01, K03), doga bilimleri (K04, K05, K12, K14, K15, K16, K22, K25, K26, K28, K29) ve
tasarim alanlar1 (K10, K14) olarak yogunlagmaktadir.

1

“Seyde diistinmiistiim ben, ara¢ kurslarinda. Onda kullanilabilir, bence uygun da.’

(KO1)

“..Bir de siz ilk anlattiginizda hemen béyle miihendislik 6grencileri geldi aklima.
Yani iiniversitede miihendislik egitimi alan ogrenciler geldi aklima. Onlar o santiye

ortaminda iste bir makinenin yapisini mesela makine miihendisleri makinenin yapim
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asamasinda sanal gerc¢eklik, ¢iinkii her yerde bulunamiyorlar, her yere gidemiyorlar ya da
her tiniversite bu sartlar: saglayamuyor bu laboratuvar sansint onlara. O yiizden direk onlar
geldi aklima yani. Sanki o gozliikle orada olsalar, o makinenin yapilis asamasinda orada

bulunsalar, bunu tecriibe etmeleri ¢ok daha kolay olur.” (K11)

“.. Mesela ¢ok biiyiik objeler, ¢ok kiigiik objeler. Bunlari incelerken ¢ok yardimi
olabilir. ...Fende daha yaygin olabilecegini diistintiyorum sosyale nazaran. Sosyal dedigim

gibi daha soyut konular gittigi icin daha zor Tiirk¢eyi, aruzu mesela nasil anlatacaksin

bilmiyorum.” (K22)

“...mesela fen bilgisinde olur. Ciinkii fen bilgisinde soyut seyler var genelde. Iste o
gaz, gazin buharlasmasi. Ogrenciye onu hissettirmek biraz zor olabiliyor. Belki iste yine
orada farkli videolarla olabilir. O gazin mesela kapisi bu hallerde iste gaz molekiillerini
daha bitisik daha ayri oldugunu iste videolarla o sana gercgekten anlatabiliviz. Matematikte
de mesela bazen cocuklar matematigin mantigini anlamakta zorlaniyor. Yani bize de
ogretilmemis zaten. Sayr saymaya bile, iste toplama ¢ikarmada bile, aslinda o say
basamaklarinin bir modellemesi o sanal gerceklige dokiiliip, iste onlara daha iyi
aktaridabilir diye diisiiniiyorum. Mesela iste burada bir onluk yok komsudan aldik
mantigindansa onlart o ana iste neden boyle yapiyoruzu agiklayabiliriz diye diisiiniiyorum.
Matematik, fen bilgisi olabilir, hayat bilgisi olabilir yani Tiirkcede ¢ok olmasa da diger
derslerde olur diye diistiniiyorum.” (K04)

“Fizikte ve kimyada deneyler oluyor ya. Onlarin hepsi mesela sinif ortaminda

gerceklestirmek miimkiin degil. Ama sanal gerceklikte gergeklestirebiliriz.” (K14)

“Saghk sektoriiyle baslar ve bence reklamcilikla ya da hani grafik falan o alanlarda
daha ¢ok kullanilir.” (K10)

Katilimecilarin - bazilar1  kimi alanlarda  SGTDDO’nin  kullanilmasmin  uygun

olmayacagini belirtmislerdir. Ornegin K13, K15 ve K24 spor ve/veya sanat egitimi alaninda
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kullanilamayacagin1 sdylerken, K05, K20, K22, K25, K26 ve K29 dil bilimi ve sosyal

bilimler alanlarinda uygun olmayacagin belirtmistir.

“Yani beden egitimi o kadar fazla kullanilabilecek bir yanini gormiiyorum.” (K24)

“Mesela Ingilizce de ¢cok ise yarayacagim diigiinmiiyorum.” (K26)

“Yani genel babda baktigin zaman, sézel béliimlerde pek gerekli olacagin
diigtinmiiyorum agikc¢asi. Daha ¢ok boyle maddeyle ilgili, ulasilamayacak seylerle ilgili
mesela ilahiyatta kullaniimayabilir. Ben de eskiden ilahiyat okumustum. Cok ekstra bir
durum olmadig siirece gerek kalmayabilir yani. Normalde soz edersen zaten, anlatimiyla,

konusmayla yapilan dersler.” (K25)

Katilimeilarin SGTDDO kullaniminm uygun oldugu ve uygun olmadigi egitim
kademeleri hakkindaki goriisleri incelendiginde, agirlikli olarak okul oncesi, ilkokul ve
ortaokul kademesinde kullanimina yonelik elestiri veya endiseleri oldugu goriilmiistiir (K03,
K08, K09, K11, K12, K13, K14, K15, K20, K23, K26, K27). Bunun disinda neredeyse tim
katilimeilar lise ve iizeri egitim kademelerinde SGTDDO nin kullanimima olumlu baktiklari

tespit edilmisgtir.

“Bence ergenlik c¢cagina kadar sanal seyin (gercekligin) kullaniimamasindan
vanaymm. Belli bir siire daha. 14 yasindan sonra belli temel egitimlerle kullanilmaya

baslanilabilir.” (K23)

“...okul 6ncesi bence (kullanilmamasi gereken kademe). Ciinkii okul éncesi ¢ok farkl
bir kitleymis. Ben bu sekilde ¢ozdiim. Ciinkii robotik kodlamadan 6rnek vereyim. Ben kendim
mesela lise ¢cagina verdim, ortaokul ¢agina verdim. Mesela ilkokul ¢aginda da sikintt yok.

Ama sey okul oncesi sinif kitlesi ¢ok farkli. Yani o kitle teknolojiye ¢ok yakin degil hem. Hem
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de yakinlasamiyor. Ciinkii oyun ¢aginda oldugu icin. Bence yani okul oncesinde kullanilmasi

sadece.” (K08)

“Sanal gerceklik okul oncesinde kullansa iyi olabilir ama sikinti da ¢ikarabilir
vasadigindan dolayi. Sinif 6gretmenligi gegince birinci swniftan itibaren ¢ocuklarin artik
daha ¢ok soyut diisiinme becerilerini gelistirmeye basladigr 07-12 yas araliginda daha ¢ok
fayda saglayabilecegini diistiniiyorum. Lise c¢aginda da daha ¢ok arttirilarak
kullanilabilecegini diigtiniiyorum. Yani bu séyledigim okul oncesinde hi¢ kullaniimasin
demek degil ama onun ayarini tutturmak ¢ok zordur. Ciinkii cocuklar teknolojiye ¢cok merakl
artik ve ¢ok rahat erisim saglayabiliyorlar platformlara. Ama bunun yas ilerledikce
kullanma sikliginin artmas: taraftariyim. Ciinkii bu sayede daha ogrenme araliginin daha

¢ok genisleyecegini diistintiyorum.” (K12)

“Sanal gerceklik git gide yayginlasacagini diigiiniiyorum. Ama dedigim gibi belli
kademelerde pek erisim saglayabilecegini diigiinmiiyorum agik¢asi. En azindan okul éncesi,

ilkokul 1, 2, 3, 4 olmaz, hayatta olmaz. Zaten kafalarina sigmiyor (SG gozliigii) hocam.’
(K03)

Baz1 katilmeilar (K07, K19, K24, K25, K28, K29) SGTDDO ile okul &ncesi ve

ilkokulda da egitim verilebilecegini ifade etmislerdir.

“Ozellikle okul oncesi, ilkokul, ortaokul diyelim o seviyede ¢ok daha basarili
olacagini diistiniiyorum. Ciinkii hani o eskiden ¢cocuklarin yani izledigi seyler ¢izgi film tarz
seyler oldugu icin onlarin daha ¢ok ilgisini ¢eker, daha basarili olur. Ondan sonra lise ve
tiniversite diizeyinde gelecegim. Burada da hani deneysel ogrenme ¢ok ¢ok fazla var. Mesela

dedigim gibi fizik kimya derslerinde vesaire. Onlarda ¢ok etkili olabilir.” (K28)

“Bence kesinlikle ilkokuldan bagslatilabilir yani kesinlikle baslamasi lazim hatta

ilkokul ¢ocuklarindan. Ama baslamayacaktir.” (K19)
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“Ozellikle tabandan baslamasi gerekiyor boyle seylerin ashinda baktigimiz zaman.
Clinkii insan geligirken ogreniyor. Bu sekilde daha faydali olur. (Arastirmaci: Ne kadar
tabandan?). Yani mesela ilkokul kademelerinde baslasa, en azindan gorerek, bilerek yasar
insanlar. Yani direkt hani orta kademeden falan baslamasi iyi olmayabilir ama direk
ilkokuldan baslasa daha iyi olur. (Arastirmact: Okul oncesi i¢in ne diisiiniiyorsun?) Okul
oncesi benim pek alamim degil aslinda pek bi bilgim yok. Yani aslinda insanin en ¢ok
ogrendigi donem diye biliyorum. Okul oncesinde kullanilabilir ama bu biraz sey olmasi
gerekiyor yani. Nasil diyim, boyle dikkat edilerek kullanilmas: gerekiyor. Sahip ¢ikilarak
oyle basi bos birakmak degil de daha dikkatli bir sekilde verilirse okul éncesi igin de daha
faydali olur.” (K25)

4.1.2. Deneyimsel Ogrenme Temasina Ait Bulgular

Yar1 yapilandirilmis goriisme formunda deneyimsel 6grenme temasina iliskin

bulgular veren sorular daha ¢ok sunlar olmustur:

- Uygulamamiz Oncesindeki deneyimsel Ogrenme hakkindaki bilgilerinizden

bahseder misiniz?

- Deneyimlediginiz uygulamay1 dikkate alarak, deneyimsel Ogrenme
yontemlerinin 6gretmen egitiminde kullanilmasini nasil degerlendirirsiniz?

- Sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel 6grenme ortamlarinin
ogretmen egitiminde kullanilmasini nasil degerlendirirsiniz?

- Sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel 6grenme ortamlarinin
Ogretmen egitimi disinda hangi alanlarda kullanilabilecegini diigiiniiyorsunuz?

- Gelecekte deneyimsel 6grenme teorisinin ve sanal gerceklik teknolojilerinin
egitim Ogretim faaliyetlerindeki olast yeri ve Onemi hakkinda ne

diisiiniiyorsunuz?

Deneyimsel 6grenme temast altinda dort kategori olusmustur. Her bir kategoriye

iliskin bulgular asagida agiklanmistir.
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Onceki Deneyimler Kategorisine Ait Bulgular

Deneyimsel 6grenme kuramina iliskin 6nceki deneyimleri ve bilgileri sorulan
katilimcilarin biiylik ¢ogunlugu bu konuda deneyim ve bilgileri olmadig1 yoniinde cevap
vermistir. Soruya cevap veren 6gretmen adaylar1 ise daha ¢ok uygulamali egitim, yaparak
ve yasayarak Ogrenme, yapilandirmaci egitim ve Ogretmenlik uygulamasi gibi farkli
kavramlara atif yaparak cevap vermeyi tercih etmistir. Katilimcilardan higbiri daha 6nce
deneyimsel 6gren kuramini veya deneyimsel 6grenme dongiisiinii hatirladigini, bu konunun
bir derste islendigini belirtmemistir. Ornegin K5, daha énce deneyimsel grenme iizerine
aldig1 derslerde bir sey hatirlayip hatirlamadigi soruldugunda “Yok hi¢ hatirlamiyorum.
Genel olarak sozel, daha ¢ok klasik yontemler iizerine seyler gecti. Zaten biz o dersleri
(meslek bilgisi dersleri) online aldik.” seklinde cevap vermistir. Pandemi nedeniyle online
yapilan dersler nedeniyle katilimcilarin bazilart (K05, K11, K12, K13) meslek bilgisi
derslerine kars1 kendilerini yetersiz hissettiklerini ve derse katilimlarinin az olmasindan
dolay1 cogu konuyu hatirlamadiklarini belirtmislerdir. K16 da ayni soruya “Geg¢mistir, ama
tizerinde durmadigim igin biiyiik ihtimalle unutmusumdur.” cevabini vererek aslinda boyle
bir konunun derste gectigini hatirlamadigin1i ama bunun sebebinin biiyiik ihtimalle
kendisinin bunu unutmus olmasi oldugunu sdylemistir. Yine K26, “Yok, buna dair hi¢bir
sey ogrenmedik. Hani tabi ki derslerde seyi goriiyoruz, Bloom Taksonomisi o tiir seyler
gortiyoruz. Ama hani biraz bagdastirdim da hani tam olarak bu sekilde dort asamadan
olustugunu (deneyimsel ogrenme dongiisii) gormedik hi¢.” seklinde cevap vererek, konuyu
daha once gormediklerini ama benzer konulara degindiklerini dile getirmistir. Ayrica K10
da “Ozellikle deneyimsel ogrenme diye bahsettigimiz bir hani béyle sizin anlathginiz bir
sunum olmadi. Ama hani boyle deneyimle daha iyi ogrenebilecegine dair bir¢ok dersimizde
aldik. Ama onun disinda tasarim odakli dersinin disinda aslinda deneyimsel 6grenmenin
icinde oldugumuzu diigiinmedim hi¢. Aslinda tam da bilmiyor gibiyim. Ama su an daha iyi

anladim.” seklinde cevap vermistir.
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Deneyimsel Ogrenme Kuraminin Avantajlar1 Kategorisine Ait Bulgular

Katilimcilarin bu ¢alisma 6ncesinde deneyimsel 6grenme ile ilgili bir deneyiminin
olmamasindan Otiirii bu kuramin avantaj veya dezavantaji gibi konularda daha c¢ok
uygulamali egitim veya yaparak yasayarak Ogrenme gibi kavramlari diisiinerek cevap

verdikleri gorilmistiir.

Deneyimsel 6grenmenin 6gretmen egitiminde kullanilmasi lizerine sorulan sorulara

katilimcilardan asagidaki gibi yanitlar alinmigtir.

“Boyle ders olmali. Ciinkii hani bazen insanlar giiniinde olmadiginda bile dersten

o«

kopuyor. O yiizden bunun olmasiyla birlikte derste olan verimlilik artryor.” “...uygulama
¢ok onemli. Benim kendi béliimiimden yola ¢ikacaksak bizdeki uygulama alanm ¢ok yiiksek

ama bu uygulama sozelle birlikte birlestirilemedigi icin ilerleyemiyoruz.” (K10)

“Bence verimli bir ders olur ¢ocuklar igin. Bir¢ok seyi katar yani ¢ocuklara.” “...Bu

yontem kesinlikle kullanilmali” (K19)

“Yani dersler bu sekilde yapilsa (deneyimsel ogrenme kuramina uygun olarak) daha
hem dikkat ¢ekici olur hem 6grencilerin daha fazla katilimi saglanir. Ornegin su an normal

derslerde hoca ders anlatiyor sadece.” (K21)

“Aslhinda bence yararl. Ciinkii daha sonra o ortamda siirekli bulunacak biri igin hi¢
deneyimsiz bir sekilde oraya gitmektense deneyimli bir sekilde, yani ogrenciyi gormiis,

ortami gormiis, onun psikolojisine girmis insanin durumu farkl olur.” (K25)

“Bence kesinlikle kullanilmasi lazim. Ciinkii mesela ben agik¢asi derslerde ¢ok sey

ogrendigimi diistiniiyorum. Ama ben mesela dersler disinda kendim 6gretmenlik yapryorum.
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Goniillii 6gretmenlik yapiyorum. Ama hani su 3 senede ogrendigim her seyi hani belki 2

haftalik ogretmenlik tecriibemde 6grenmisimdir.” (K26)

“Bireysel farkliliklar1 g6z oniinde bulundurmak ve 6grencilerle hani ogrencilerin
biitiiniine kapsayici bir egitim sunabilmek icin gerekli. Ciinkii deneyimsel 6grenmeyi hani
sadece kavrami verip de ge¢mek pek makul olmayacagimi diisiiniiyorum. Burada mesela
ilkinde ben zorlandim. Siz sey yapmissiniz guidence yaptiniz rehberlik yaptiniz. Ciinkii
ogrenciyi gormekte zorlandim. Hani icerige odaklanmis, simdi dersi nasil anlatiyora
odaklandim, hani teknoloji boyutuna odaklandim. Bu yiizden deneyimsel 6grenme yani
experiential learningi hem kuramsal hem de hatta stajda uygulama olarak da verilebilir. 4
tane uygulama yapryoruz biz su anda. Staj derslerimizde. Belki de bir tane uygulamasini

dedigimiz deneyimsel ogrenme ders plani hazirlayarak biitiin ogrencilere yonelik bir sey

yapilabilir.” (K03)

Deneyimsel Ogrenme Kuraminin Dezavantajlar1 Kategorisine Ait Bulgular

Aragtirmanin katilimcist olan 6gretmen adaylar1 daha Once deneyimsel 6grenme
kuramu ile ilgili bir deneyim yasamadiklarindan dolay1 konu hakkinda derin bilgiye sahip
olmadiklart goriilmiistiir. Deneyimsel 6grenmeyi de daha ¢ok uygulamali egitim veya
yaparak yasayarak ogrenme gibi kavramlar {izerinden degerlendirdikleri goriilmiistiir. Bu
kavramlar ile ilgili de olumsuz yargilar olduk¢a azdir. Katilimcilardan sadece K02 bu
konuda bir goriis bildirmistir. K02 “Yani ¢ok bireysel olur diye diistiniiyorum.” dedikten
sonra konuyu “Ya da bizde eskiden Koy Enstitiileri’'nde oldugu gibi muhtemelen bahgeye
¢tkip onlari tamamen gézlemlemek giizel olabilir. Ama burada da ¢ok sikilan olabilecek diye
diigiiniiyorum. Ama en azindan biraz daha mantikli olabilir. Yani sonucgta bir suif

ortamindasiniz ve her tiirlii sikilyyor insan.” seklinde detaylandirmistir.

Deneyimsel Ogrenme Kuraminin Gelecekteki Rolii Kategorisine Ait Bulgular
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Katilimeilarin deneyimsel 6grenme ile ilgili gegmis deneyimlerinin olmamasi bu
kuramin gelecegi ile ilgili Ongoriilerine de yansimistir. Bununla birlikte, deneyimsel
O0grenme kuraminin deneyime odaklanmasi nedeniyle genel olarak olumlu bir bakisg
sergiledikleri goriilmiistiir. Ornegin K03 gelecekte deneyimsel dgrenme teorisinin egitim
ogretim faaliyetlerindeki olas1 yeri ve 6nemi ile ilgili sorulan soruya “Deneyimsel 6grenme
git gide daha ¢ok yayginlasacak bence. Kuramsal bazda kalmaz. Biiyiik ihtimalle egitim
fakiiltelerine de girer. Ogretmen egitiminde de yerini bulur yani. Ogretmen egitiminde yerini
bulduktan sonra zaten biitiin egitim sisteminde yerini bulur. Ciinkii neden, 6gretmenler zaten
egitim sisteminin ana parg¢asit uygulayict olarak.” seklinde cevap vermistir. Benzer sekilde
gelecekte deneyimsel 6grenme kuraminin egitim Ogretim faaliyetlerinde daha yaygin

kullanilacagini diigiinen bazi katilimcilarin goriigleri asagida listelenmistir.

“Deneyimsel ogrenme bence artacak. Artik deneyimsel 6grenmeye gegiyoruz zaten
tiim bu okuldaki ¢ogu 4. sinif arkadaslarim da ben de dahil. Artik béyle bir ogreneme sekli
istiyoruz, ezber degil. Cocugun arastirmasini, iste kendi diistinceleriyle onu i¢sellestirmesini

bekliyoruz.” (K04)

“Bence artar, kesinlikle artar. Ciinkii iiniversite oncesine bakalim. Cogu derslerde,
sozel dersler iste Tiirkge, tarih, cografya bunlarin haricindeki diger dersler uygulamali ders.
Fizik uygulama, kimya uygulama, biyoloji uygulama. Bunlarin uygulama dersleri oncelikle
mesela sey gibi olabilir, sanal gerceklik degil de artirtlmig gerceklikte mesela boyle kartlarin
tizerinde o sekilde deneyler...” (K28)

“Uygulamaya yonelik egitimler artacak. Ciinkii uyguladik¢a daha ¢ok 6greniyor.
Dabha fazla duyu organina hitap ediyor. O da kaliciligi daha fazla arttirryor.” (K28)

“Bence artar, ¢linkii zaten yaparak, yasayarak égrenmenin daha etkili oldugunu
diigiiniiyoruz ve ona yonlendiriyoruz herkesi. O yiizden kesinlikle artabilir. Daha ¢ok

deneyimleyerek, daha iyi kalici 6grenmeler oluyor.” (K05)
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“Hocam dahil olmali, mutlaka dahil olmal. Yani daha fazla dahil olmall
glintimiizden daha fazla. Ciinkii mesela teorikte gordiigiiniiz bilgiler yetmiyor. Hani siz de
bu konuda tecriibelisiniz, ona inaniyyorum. Yani teorik bilgi yetmiyor uygulamadiktan
sonrasi. Yani egitim sistemlerinde bu yanls var iste. Mesela iste bir programlamay: mesela
bir 6grenciye bilgisayarda gésterirsiniz ama uygulatmazsiniz bilgisayarda. Sinav geldigi
zaman da kagit iistiinde yaparsaniz, bu biraz verimli olmuyor. Mesela bunun gibi. O
ogrenciyi mesela kodlamayr ogrettiginiz zaman kodlamayla bas basa birakmaniz lazim. O
problemi ¢ézmeye odaklanmaniz lazim. O sekilde ilerlemesi lazim. Ogretmenlikte de
boyledir bence. Yani birinci sinifta ben mesela bir dersi aldiysan pedagojik olsun ya da
teorik olsun, bu dersi uygulayabilmeliyim. Yani son yilu beklememeliyim. O yiizden

deneyimsel 6grenme daha da dahil olmali bence.” (K08)

“Egitim fakiiltesinde okuyan ogretmen adayi olan ya da su anda ogretmenlik
meslegini yiiriiten 10 kisiden dokuzu bence zaten ezberci egitim olmasin, uygulamali olsun
der. Ama bunu uygulamaya koyan ¢ok az kisi var. Yani hep bir ezber verme, hep aslinda,
benim ilkokul 6gretmenim oyleydi. Mesela en iyisi benim sinifim olmaliydi ve bize deneme
simavimin cevaplarini bile ezberletirdi. Okulda deneme sinavi yapilirdi. Ben hep birinciydim.
Ama hani neden birinciydim? Ezberliyordum ciinkii yani. Sonuglarint ezberliyorum ki en
iyisi olalim. Hep buna odaklanmistik. Bu benim hayatimda sonrasinda ciddi problemlere yol
acti. En iyisi olmak, en iyisi olmazsan en kétiisiidiir, yani ortasi yoktur gibi bir algi. Eger
uygulamalr olursa ve herkesin oznel deneyimi, kendi 6grenmeleri onemsenirse, en azindan
en iyi olmak diye bir terim kalmaz. Ciinkii herkesin iyisi herkesin deneyimi, her 6grencinin
iyisi farklidir. Yani her ogrencinin gelebilecegi seviyeye, ilgilenecegi seviye farklidir. Yani
uygulamada gordiigiimiiz iistiin zekali 6grenci mesela, ben su an pek ¢ok 6gretmenin onu
hayta ders dinlemeyen, umursamaz, belki tembel bir 6grenci olarak adlandirilacagini
diigtiniiyorum. Ama bunlart bilen, bu teknikleri bilen, iste bu 6grenme yontemlerini bilen bir
ogretmenin onun evet hani farkliligi var ve su an ona baska bir sekilde yaklasirsam mesela
iste siz dediniz ya farkli bir kademeden soru sormak daha zor bir gérev vermek onu

vakalayabilir mi 6grenebilirler eger bu uygulama yayginlasirsa.” (K11)

“(Deneyimsel 6grenme kullanimi) Artmasi gerekir ama artar mi bilemiyorum. Yani
egitim sistemimiz ¢ok degiskenlik gosterdigi icin bazi noktalarda ben artmasi taraftaryim.
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Artarsa da gergekten egitim kalitesinin de artacagint ve bunun sonuglarinin da gergekten
tilkede cok biiyiik degisiklikler yaratacagimin farkindayiz. O yiizden artmasi gerektigi
tarftartyim.” (K15)

“Sanal gergekligi bir kenara birakirsak soyle, her anlattigimiz konu igin
uygulamamiz gerekecek. Ya onu canli uygulamak, yani sanal gercekligi var saymazsak
mesela burada ézel bir ogrenci bulmak her sinifta veya baska bir tistiin zekali birini bulmak

falan bu tik zor olabilir diye diigiiniiyorum.” (K17)

4.1.3. Ogretmen Egitimi Temasina Ait Bulgular

Yar1 yapilandirilmis goriigme formunda 6gretmen temasina iliskin bulgular veren

sorular daha ¢ok sunlar olmustur:

- Deneyimlediginiz uygulamayr dikkate alarak, deneyimsel Ogrenme
yontemlerinin 6gretmen egitiminde kullanilmasini nasil degerlendirirsiniz?

- Deneyimlediginiz uygulamay:1 dikkate alarak, sanal gerceklik teknolojisinin
ogretmen egitiminde kullanilmasini nasil degerlendirirsiniz?

- Sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel 6grenme ortamlarinin
ogretmen egitiminde kullanilmasini nasil degerlendirirsiniz?

- Sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel 6grenme ortamlarinin
Ogretmen egitimi disinda hangi alanlarda kullanilabilecegini diigiiniiyorsunuz?

- Imkénmniz olsa, tamamladiginiz deneyimlerin daha iyi olmasi igin neler
yapardiniz?

- Gelecekte deneyimsel 6grenme teorisinin ve sanal gerceklik teknolojilerinin
egitim Ogretim faaliyetlerindeki olast yeri ve Onemi hakkinda ne

diisiiniiyorsunuz?

Katilimcilar sorulara genel olarak &gretmen egitimi ile genel egitimi birbirine

karistiracak sekilde cevap verme egiliminde olmuslardir. Boyle durumlarda sonda sorularla
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ozellikle 6gretmen egitimine yonelik cevaplar alinmaya calisilmigtir. Katilimeilarla yapilan
goriismelerin analizi sonucunda dgretmen egitimi temasi altinda iki kategori yer almustir.
Bunlar, 6gretmen egitiminde deneyimsel 6grenme kullanimi ve §gretmen egitiminde sanal
gerceklik teknolojisi kullanimi olarak belirlenmistir. Her bir kategoriye iligkin bulgular

asagida verilmistir.

Ogretmen Egitiminde Deneyimsel Ogrenme Kuraminin Kullanimi Kategorisine

Ait Bulgular

Katilimeilar deneyimsel Ogrenme hakkinda Onceden bir bilgiye sahip
olmadiklarindan cevaplarin1 daha ¢ok uygulama yapma, yaparak yasayarak O0grenme
kavramlar1 iizerinden cevaplama egilimi gostermislerdir. Bununla birlikte katilimcilarin
ogretmen egitiminde deneyimsel 6grenme kullanimima karst olumlu tutumlar1 oldugu
gozlenmistir. Sadece K02 kod isimli kullanic1 deneyimsel 6grenmenin ¢ok bireysel olacagini
“Yani ¢ok bireysel olur diye diisiiniiyorum ama... ” sdzleriyle aciklamistir. Katilime1 bu sozii
sOylerken kendinden emin bir tavir sergileyememis ve soziin devamini getirememistir. Ayni
katilimc1 goriismenin devaminda kdy enstitiilerini 6rnek vererek aslinda bu yontemin giizel

13

olabilecegini belirtse de ardindan “...sonucta bir sinif ortamindasiniz ve her tiirlii sikiliyor
insan” diyerek Ogretmen egitiminde deneyimsel Ogrenmenin sikici olabilecegini dile

getirmistir.

KO02’nin aksine pek ¢ok katilimer deneyimsel 6grenmenin 0gretmen egitiminde
kullanilmas1 hakkinda olumlu goriis bildirmistir. Ornegin K03 “Bireysel farkliliklar: goz
ontinde bulundurmak ve ogrencilerin biitiiniine kapsayici bir egitim sunabilmek i¢in gerekli.
Clinkii deneyimsel ogrenmeyi sadece kavramlart verip de ge¢mek pek makul olmayacagin
diigiiniiyorum. Burda mesela ilkinde ben zorlandim. Siz sey yapmistiniz guidence yaptiniz,
rehberlik yaptiniz. Ciinkii 6grenciyi gormekte zorlandim. Hani igerige odaklanmisim, dersi
nasil anlatiyora odaklandim, teknoloji boyutuna odaklandim. O yiizden deneyimsel
ogrenme, experiantial learning hem kuramsal hem de hatta stajda uygulama olarak da
verilebilir. Dort tane uygulama yapiyoruz biz su anda stajda. Belki de bir tane uygulamasini

deneyimsel ogrenme ders kitabini hazirlayarak biitiin ogrencilere yonelik bir gsey
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vapilabilir.” cevabini vererek, deneyimsel 6grenmenin bireysel farkliliklar1 dikkate aldig:

icin 6gretmen egitiminde daha yaygin kullanilmas1 gerektigini belirtmistir.

Katilimcilarin bazilar ise egitim fakiiltelerinde deneyimsel 6grenme yonteminin az
uygulandigini belirtmislerdir. Ornegin KO8 “Bizde son yilda kullaniliyor. Bundan dolay
vani bence eksiklik oldugunu diisiintiyorum. Daha aktif olmasi gerektigini diisiiniiyorum.
Clinkii sizin dediginiz gibi mesela, bir seyi ilk yaptiginizda ¢ok farkli oluyor, ikinci
yaptiginizda ¢ok farkl oluyor, iiciincii yaptiginizda... Ciinkii gorerek gidiyor. Insan iliskileri

’

de boyle, pedagoji de boyle bence.” sozleriyle sadece son smifta deneyimsel 6grenme

“«“

kullanilmasini elestirmistir. Benzer sekilde K09 da “...su aslinda kullaniyoruz. Dérdiincii
swiflarda dort yil boyunca 6grendigimiz pratik bilgiyi MEB stajiyla birlikte uygulamaya
geciriyoruz ve uygulamali olarak da goriiyoruz.” diyerek 6gretmenlik uygulamasi dersini
deneyimsel 6grenme olarak degerlendirmistir. K11 “Birinci siniftan beri bizim sinif olarak
pek ¢cok arkadasimizla savundugumuz bir sey, son sinifiz tek sadece staj olmaz. Sadece son
swnifta yapmayalim hep uygulayalim. Yani ¢iinkii teorik o6grendigimiz bilgi... Bugiin buraya
gelirken de ¢ok gergin geldim. Dersle ilgili bir sey sorulursa ¢iinkii hatirlayamayacagim,
bunu biliyorum. Ciinkii onu sinav igin 6greniyoruz ve siav sonrasinda hemen gidiyor. Ama
uygulamalr yaptigimiz ya da herhangi bir kdgida bir sey ¢izdirmis olsa bile hocamiz onlar

’

hep aklimda benim.” cevabiyla sadece son sinifta kullanilmasma karsi itirazini dile

getirmigtir.

K06 da goriislerini su sekilde belirtmistir: “Kullanilirsa 6grenciler igin daha iyi
olabilir. Hem d&gretmenler boylece ogrencilerin farkhiliklarint gérmiis olur. Atiyorum A
ogrencisi daha kolay anlarken B ogrencisinin iste ¢ok daha fazla ¢calismasi gerekebilir. Ona
iste yardimct olacak tavsiyelerde bulunabilir. Uygulanmirsa bizim o6gretmenlerimiz

1

tarafindan, hocalarimiz tarafindan, ogrenciler icin dersler daha verimli gegebilir.’

Ogretmen Egitiminde Sanal Gergeklik Teknolojisinin Kullamim Kategorisine

Ait Bulgular
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Yapilan goriismeler, aragtirmaya katilan 6gretmen adaylarinin 6gretmen egitiminde
sanal gerceklik teknolojisine olumlu baktiklarin1 gostermistir. Pek ¢ok katilimci bu
teknolojinin bir an dnce egitim fakiiltelerinde yayginlasmasi gerektigini diisiintirken bazilari
da gelecekte bu teknolojinin 6gretmen egitiminde daha fazla kullanilacagini diistindiigiinii
belirtmistir. Baz1 katilimcilarsa bu teknolojiye bazi noktalarda siipheyle yaklagsmislardir.
Ornegin K11, SG teknolojisinin mevcut sartlarda okullarda kullanilmasiin zor olacagimni
ama sartlar saglanirsa faydali olabilecegini su sekilde dile getirmistir: “Zor olur yiiksek
ihtimal, yani bizim okulun sartlarim diisiiniirsek mesela. ...sartlar saglanirsa ¢ok giizel
olur”. K15 kod isimli kullanic1 ise sanal ger¢eklik kullaniminin belli kuralara baglanmasini
ve O0gretmen ve Ogrencilere konu hakkinda yeterli egitimlerin verilmesini 6n sart olarak
gordiigiinii su sekilde ifade etmistir: “Ya eger belli bir kurala bagl kalinabilecekse ve bunun
egitimi gergekten oncesinde ogrencilerle, 6gretmen adaylariyla iyi bir sekilde paylasildiysa,

)

dogru bir sekilde, hi¢chir sekilde sikinti olacagini diisiinmiiyorum.’

Katilimeilarin = biiyilk  ¢ogunlugunun o6gretmen egitiminde sanal gerceklik
teknolojisinin kullanimina olumlu baktiklar1 goriilmiistiir. Katilimcilardan 18’1 (%62)
kesinlikle kullanilmali diyerek kosulsuz bir destek verirken, 11’1 (%38) sanal gergeklik

teknolojisinin kullanimini uygun bulsa da baz sartlar 6ne siirmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisinin 6gretmen egitiminde kullanilmasint kosulsuz
destekleyen katilimecilardan (K01, K02, K03, K04, K06, K09, K10, K11, K12, K13, K14,
K16, K17, K18, K20, K21, K26, K28) bazilarinin goriisleri asagida siralanmistir.

“Sanal gerceklikle yapilirsa etkisi cok daha fazla olabilir. Ogrenci daha fazla
deneyim kazanmis olabilir. Sinif ortaminda kazanacagindan ¢ok daha fazla deneyim

kazanabilir.” (K16)

“Ya zaten teknoloji (sanal gergeklik) son sanwrsam 7-8 yildwr revagta ve hani ¢ogu

okulda da kullanilmiyor su an. Kullamlirsa ¢ok giizel olur. Ciinkii dedigim gibi yani hi¢
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boyle bence 6gretmenlik egitiminde pratik ¢ok onemli. Ama ¢ogu zamani teorik egitimlerle

gegiriyoruz ve bu bi yere kadar bizi egitebiliyor. Bunun igin kullanilmali.” (K06)

“Demek istedigim, sanal gerc¢eklik su an hani egitime girdigi icin ve egitimde
kullaniimaya baslandigr i¢in ucundan wucundan. Bence egitimdeki giincellemelerle
gelismelerle biz de ayak uydurmaliyiz. Egitim fakiiltelerinde verilmesi gerekiyor en azindan

se¢meli ders olarak olsun yine olsun.” (K03)

“Ya zaten teknoloji (sanal gergeklik) son samirsam 7-8 yildwr revacta. Hani ¢ogu
okulda da kullanilmiyor su an. Hani kullanilsa ¢ok giizel olur. Ciinkii dedigim gibi yani hi¢
boyle bence 6gretmenlik egitiminde pratik ¢ok onemli. Ama ¢ogu zamani teorik egitimlerle
geciriyoruz ve bir yere kadar bizi egitebiliyor. Onun disinda bunun pratige dékmek lazim.

Bunun i¢in kullanilmali.” (K06)

“Bence  kesinlikle  kullaniimali.  Burada yasadigim  gercekten  kendim
deneyimliyormus gibi hissettim. Ayrica bunu su anda kullansak bizim i¢in gercekten faydali
olacagimi diistiniiyorum. Bunun biraz daha gelisecegini diigiiniiyorum. Gelistikten sonra

tamamen egitim fakiiltelerine kati olmast lazim.” (K13)

“Biz pratik olarak hi¢cbir sey bilmiyoruz. Teorik olarak bilgiler, bu ogrenciye béyle
davran deniyor. Ama sanal ger¢eklik uygulamasi olsa, az énceki gibi camdan bakan ogrenci,
baska bir seylerle ilgilenen ogrencileri goriip boyle deneyimlesek ¢ok daha fazla gegerli
geliyor. Biz su anda sadece kagut tizerinde mesela otizmliye boyle davranilir, yiiksek zekaliya
boyle davranmilr gibi goriiyoruz. Ama sanal gergeklik olsa yani biz o an onun i¢inde gibi

olsak, yasayarak ogrensek ¢cok daha faydali olur gibi geliyor bana.” (K17)

“Cok iyi olur diye diigiiniiyorum ben ya. Ciinkii bir yerden sonra bu teorik dersler,
teorik dersler hi¢cbir zaman okuldaki derslerle stajdaki derslerimize falan uymuyor. Her
zaman bir hayaller hayatlar durumu oluyor. Buradaki danisman hocamiz bize diyor ki iste

sunu yaptiracaksiniz, soyle ¢cocuklarin ilgisini ¢ekeceksiniz, boyle isleyeceksiniz. Ama hayr,
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okulda oyle bir sey olmuyor. Sinifin kendi ogretmeni de olsa biz de olsak tam anlamuyla oyle
bir sey olmuyor. En azindan staja da baslamadan once neyi bekleyecegimize dair bir seyler
olusturmak adina olsun, deneme yanilma yontemi ey yapma adina olsun ¢ok iyi

olabilecegini diisiindiim.” (K20)

Bazi katilimcilar (K05, K07, K11, K15, K18, K19, K22, K23, K24, K27, K29,), sanal
gerceklik teknolojisinin 6gretmen egitiminde kullanilmasima olumlu baksalar da bazi

konularda serhlerini dile getirmislerdir.

“Bence gelistirilip kullanilmasi gereken bir sey. Daha once de kendim de hani bu
aktarilirsa nasil olur gibisinden diistinmiisliigiim oldu. Bence eger gelistirilirse uygun,

ayarlanirsa bu egitim i¢in yararl olacaktir.” (K29)

“Tabii ki de okula giderek deneyimlemek bence her zaman ¢ok daha iyi oluyor. Ee
sanal ortamda ayni ortami yaratmamiz gerekirdi eger bu gozliikten kullanilyor olsaydi. Ki
boyle bir sey bence gerek yok. Yani zaten direk gidip deneyimi kazanabiliyoruz. Onun
disinda, sadece dordiincii sinifta degil de daha énceki yillarda belki olabilirdi. Ciinkii biz su
ana kadar hi¢ béyle bir lise ortaokul ilkokul ortamina girmemistik. Dordiincii sinifta ¢ok ani
oldu boyle birden girdik. Ders anlatmaya basladik. Hi¢ daha énce o ortamda bulunmadan
birkag¢ hafta gozlem yaptik. Sonra 4 yil boyunca, 3 yil boyunca diyim ogrendigimiz seyleri
orada kullanmamiz istendi. Bu da bize biraz zor geldi agik¢asi. Hani daha énceden orada

bulunma imkdniniz bu sekilde olabilirdi aslinda sanal ger¢eklik sayesinde.” (K27)

“Ya eger belli bir kurala bagh kalinabilecekse ve bunun egitimini gercekten
oncesinde 6grencilerle, ogretmen adaylariyla iyi bir sekilde paylasildiysa dogru, bir sekilde
hi¢bir sekilde sikinti olacagini diistinmiiyorum. Bu bizim stajimiz gibi. Daha éncesinde bunu
vasayip deneyimleyerek 6grenmek ¢ok daha farkl bir noktaya getirir bizi. Staja gittigimizde
belki de benim bunu deneyimlemeden gittigim halimle deneyimleyip gitmis halim daha farkh
olacakti. Ciinkii bu bir donemde bile fark eden bir sey, bir ayda bile fark eden bir sey.
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Mutlaka iizerine bir sey katarak ilerlemek ¢ok daha basariui bir noktaya getirecektir bizi.

Yani o yiizden ben mantikli buluyorum.” (K15)
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4.2.+ Ogretmen Adaylarinin Sanal Ger¢eklik Teknolojisi Destekli Deneyimsel

Ogrenme Deneyimlerine Yonelik Metaforlarina Ait Bulgular

Bu calismada goriisme yapilan 29 katilimeciya goriismenin ikinci fazinda
deneyimledikleri sanal gerceklik teknolojisi destekli deneyimsel dgrenme senaryolarina
yonelik metaforlar1 sorulmustur. Metafor sorusu katilimcilara “Sanal gergeklik teknolojisi
ile desteklenmis deneyimsel Ogrenmeye dayali e@itim ...................ccoeeininnn.. dir.
Clnkii.......ccovveeeveeeennenns ” seklinde yoneltilmistir. Gorlisme yapilan 29 katilimcidan 28’i
deneyimlerini bir metafor ile agiklayabilmistir. Goriismeye katilan ii¢ yabanci uyruklu

katilimcidan biri olan K21, dil yetersizligi nedeniyle metafor iiretememistir.

Katilimeilardan alinan cevaplar dogrultusunda olugsan metaforlar agagidaki tabloda

gosterilmistir.
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Tablo 8

Katilimeilarin cevapladigi metafor listesi

Katihmel Metafor

K01 Olaganiistii bir deneyimdir

K02 Kesfetmektir

K03 Ikinci hayattir

K04 Bisiklet stirmektir

K05 Soyutlanmaktir

K06 Paralel evrendir

K07 Tuvalin i¢inde olmaktir

K08 Riiyada olmaktir

K09 Riiyada olmaktir

K10 Uzaydir

K11 Hayatin ta kendisidir

K12 Uygulama bulutudur

K13 Farkl1 bir diinyadir

K14 I¢indeymissin gibidir

K15 Hayal (negatif) gibidir

K16 Cocugun ilk adimlarint atmasidir
K17 Hazira konmaktir (pozitif)

K18 Yaparak yasayarak 6grenmedir
K19 Gelecege bakmaktir

K20 Video oyunudur

K21 Metafor verememistir

K22 John Dewey'i yagamaktir

K23 Farkl1 bir deneyimdir

K24 Farkl1 bir diinyaya giristir

K25 Tecriibeye katki verebilecek bir egitimdir
K26 Riiyada olmaktir

K27 Farkl1 bir boyutta olmaktir

K28 Bilgisayarda bir oyun karakteri olmaktir
K29 Dalgi¢ ekipmanlariyla yiizmektir
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Metafor iireten 28 katilimcidan sadece K15 olumsuz yargili bir metafor kullanmus,
diger 27 katilimei ise olumlu yargilt metafor kullanmayi tercih etmistir. Bununla birlikte bazi
katilimcilar metafor iiretmis olsalar da oldukc¢a zorlandiklar1 goriilmiistiir. Bunda hem
ogretmen adaylarinin teknoloji okuryazarliginin yetersiz olmus olmasinin hem de konunun
onlara karmagsik gelmis olmasinin etkili olmus olabilecegi degerlendirilmistir. Bu nedenle
bazi katilimcilar deneyimlerini metafor ile aciklarken deneyimin kisa tanimi yapar gibi
anlamlar kullanmistir. Ornegin K18 “yaparak yasayarak égrenme gibidir” diyerek, aslinda

deneyiminin kisa 0zetini yapmayi tercih etmistir.

Katilimcilardan bazilarinin metaforlarini agikladiklart “clinkii” yapisina cevaplari

asagida listelenmistir.

Deneyimini “Olaganiistii bir deneyim” seklinde bir metafor ile agiklayan KOI,
“Kendi acimdan diisiiniiyorum. Ilkokula basladigim zaman, fislerde A, B, C sekliyle
ogrettiler bize. Ve hani bir¢ok seyi ¢ok kisitl sekilde 6grendim. Su anki giiniimiizde yani
benim geldigim asamadan, dedigim gibi kimyasal formiilleri bu teknolojinin ona uyarlanip
ogrencilere ogretmesi, o videoyu izleyince keske demistim. Ve onu biz yasayamadigimiz icin
olagan iistii biraz gergekiistii geliyor bana. Ama bir yandan da soyle diigiiniiyorum, daha

cok ilerleyip ilerde giindelik ihtiyag gibi olacak artik.”

Metaforunu “Kesfetmek” olarak tanimlayan K02 ise ¢linkii yapisina su cevabi
vermistir: “Her giin yeni bir seyler ¢ikiyor. Bizim ona adapte olmamiz gerekiyor. Bir seyleri
kesfederek artik dahasina dahasina gidecegiz. Arti bu VR’dan da belki de tamamen
kopacagiz belli bir siire sonra. Black Mirror’daki sahneler gibi olacak belki de. Gozlerimize

takacagimiz lenslerle ders isleyecegiz.”

Metaforunu “ikinci hayat” olarak tanimlayan KO3, metaforunun gerekcesini su
sekilde aciklamistir: “Second Life diye bir oyun vardi. Avatar olusturarak kendisine sey
vapiyorduk, farkli hayatlara biiriiniiyorduk. Soyle, deneyimsel 6grenme ve sanal gerceklik

hem deneyimsel 6grenmenin ozellikleri arasinda zaten uygulama bazinda da olsun diisiinme,
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yvansitma bazinda da olsun. Siirekli kendini tekrarlayan bir sistem déniisii var ve bunu alip
da farklh bir gercekligin icine koydugunuzda sanki buradaki birincil hayati birakiyoruz
ikincil hayata ge¢iyoruz. Orada biitiin deneyimlerimizi gergeklestirebiliriz, birinci hayatta
herhangi bir hata yapma korkusuna biiriinmeden. Oradaki sonuglar iizerinde kendimizi
yvansitip, soyutlastirip uygulamaya gectigimizde karsimiza ¢ikan, elde ettigimiz verileri,

buldulart birinci hayatimizda kendimiz uygulayabiliriz, dogru olanlari.”

Deneyimini “bisiklet siirmek” metaforuyla tanimlayan K04 “llerledikce iste, ilk
baslarda o onlemleri aldik¢a yol alabilirsin diye diisiiniiyorum. Her seyi gozlemlemen lazim.
Iste, trafigi, yolu, kendini koruyacak énlemleri, iste kaskini gibi onlemlerini alman
gerektigini diigiiniiyorum. Béyle bir kullanacaksan eger. Yani boyle bir ise gireceksen. Sonra
iyi bir sekilde iste hem trafige uyumlu hem kendini koruyabilecek gibi yola ¢ikiyorsan iyi bir
vol alacagim diistiniiyorum. Yani gelisebilirsin diye diisiiniiyorum.” sozleriyle metaforuna

aciklama getirmistir.

“Soyutlanmak’ metaforunu kullanan K05 sebebini su sekilde aciklamistir. “Buradan
kendimi soyutlandim gibi hissettim, diinya degistirmis gibi. Ordaymisim gibi, oray

’

yasiyormus gibi. Burayt unuttum.’

Metafor olarak “Paralel evren”i kullanan K06 “Hani gergek diinyadan daha
bagimsizsin ve istedigin seyleri ve kendi kafanda kurdugun evreni ve kendi ise yaradigin
seyleri yasadigin. Egitimde de mesela seyleri degil yasadigim egitimde de mesela kendi
teknolojilerini  kullanabilecegin ¢ok giizel bir evren yani.” sozleriyle gerekgesini

aciklamistir.

Deneyimini “Tuvalin i¢inde olmak” olarak tanimlayan KO07, metaforunun
gerekcesini su sekilde aciklamistir. “Resim yaparken genelde boyle kulaklik takip
odaklaniyorum ve o resme bazen kendimi kaptirryorum. Ve sanal gerceklikte sey gibi, o
resmi yapryorum ama sanki ben de onun igerisindeymisim gibi. O kafamda canlandirdigim

senaryoda ben de varim sanki. O tuvalin bir par¢asiyim gibi.”
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Metafor olarak “riiya” tabirini kullanan KO8 metaforunu “Akillara dahi gelmeyecek
bir seydi. Hatta soyle diyebilirim, sanal gergekligin evet oyun alaninda olabilecegi vesaire
diigtiniiliirdii ama egitime dahil olabilecegini diisiinmezdi mesela. Ciinkii iste teknolojiye
onyarguliydik mesela. Ama artik hayatimizda ya. Bir de bunun egitim hayatini olumlu

etkileyecek sekilde diizenlenmesi etkileyici bir sey.” sozleriyle agiklamistir.

Deneyimini “riiya” metaforuyla aciklayan K09, “Ciinkii riiyada da riiyanin
icindeyken o yasadiklarimizi deneyimliyoruz hisleri hissedebiliyoruz ama uyandigimizda
aslinda onu yasadigimizi goriiyoruz. Gergekten biz orada degildik. Bu da aslinda ona benzer

bir sey riiya gibi. ”demistir.

Deneyimini “uzay” metaforuyla agiklayan K10’un goriisleri ise soyledir: “Uzay hem
bilmiyoruz, bir siirii bosluk var. Ama iginde var oldugumuz bir evrenin sonugta en genis
kapsami da o. Evet, biz insana ne kadar kiiciik bir sey goriiyormus gibi olsak icerisinde
bilgisizligimizden dolay kii¢iik goriiyoruz su an. Ama koca bir diinya var ve biz onun igindeki
sadece bir esya gibiyiz bazen. Onun bile farkinda degiliz. Birileri bizi yonlendiriyor.
Deneyimsel ogrenme de zaten hani sey gibi diistinebiliriz. Biz bir esya olsak iste hocam da

’

bizi yonlendiriyor ve yolculuk baska bir yone evriliyoruz.’

Metafor olarak “hayatin ta kendisi” tabirini kullanan K11 metaforunu “Ben mesela o
cocugu fark etmeseydim deneyimlerken, belki de bunu bir tik daha ge¢ 6grenecektim. Ya da
daha ge¢ deneyimleyecektim. Hayat da boyle ya hani bir sey gormezsek ya da bir seyi yanlis
ogrenirsek boyle devam ediyor. Yanlis deneyimlersek o hep aklimizda kaliyor bizim. Ya da
dogru bir sey deneyimledigimiz de hayatta bir seyi, bir musibet, bin nasihatten iyidir diye
bir soz var ya ayni gibi diisiindiim aslinda. Yasadigimiz bir seyi duydugumuz bir seyden daha
¢ok hatirlariz. Daha ¢ok hayatimiza etki eder. Ben oyle diistintiyorum en azindan. Burada
da bir ogretmenden oturup dinlemektense bir sey yasadigim icin benim hayatimda daha
biiyiik etkisi olacak, daha ¢ok aklimda kalacak bir uygulama gibi diistindiim ben.” sozleriyle

aciklamistir.
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Deneyimini “uygulama bulutu” olarak tanimlayan K12, metaforunun gerekgesini su
sekilde agiklamistir: “Farkli bir diinyanin igine giriyoruz. Farkl bir diinya igine girince
boyle bulutlarin arasinda gezmek gibi diisiindiim ve uygulama alant da buluyor insan. Boyle
kocaman bir uygulama bulutu. O bulutun icine girdikce hani bulut boyle seffaf ve yumusak
diye diisiiniirsek kiiciikken. Ovyle giyinir insanlar pamuk seker misali. Béyle siirekli icine
girdikce farkli farkli yerlere farkli farkli noktalara dokunma gibi diigiindiim. Farkl
uygulamalar daha derinden veya bazen de daha seffaf daha boyle gezine gezine gitmek gibi

’

geldi bana.’

Deneyimini “farkli bir diinya” metaforuyla agiklayan K13’iin goriisleri, “Daha once
hi¢ gormedigim, yasamadigim bir his geldi. Ilk gordiigiim zaman saat dolayisiyla. Ben farkl:

bir diinyada kendim olarak ama kendimi yonetmiyorum yazilimi gibi hissettim.” seklindedir.

Metaforunu “i¢indeymissin gibi” olarak tanimlayan K14 gerekgesini su sekilde
aciklamistir:  “Icindeymisim gibi, ortamin icindeymisim katiliyormusum gibi. Ama tabi
mesela bize gosterdiginiz daha kiiciik yastakiler igin gibi karakterler falan béyle animasyon

gibi olmus, daha gercek¢i olursa icindeymisim gibi olacak, yastyormusum gibi.”

Arastirmadaki tek olumsuz metaforu veren K15 ise “hayal” metaforunu su sekilde
aciklamistir: “Yani birazcik sey gibiydi, su an agisindan bakinca hem erisim bu teknolojiye
her okulun erismesi kullanilmasi agisindan bana birazcik hayal gibi geldi. Hem her
ogrencinin ulagmasi igin ¢ok yiiksek bi teknoloji gibi geliyor su anda hem de her 6grenci
bunu kullansa bile bunu 6grenip bunun egitimi alip yapabilecek 6gretmenlere de ihtiyacimiz
var, 6gretmenlerin de bi egitimden ge¢mesi gerekiyor bununla ilgili. O yiizden bunun ¢ok

uzun bi siirece yayilacagini diisiiyorum o yiizden hayal diye nitelendiriyorum.”
Diger katilimeilarin tirettikleri metaforlar ve gerekgeleri ise asagidaki gibidir:

“Cocugun ilk adimlarint atmasi gibi bir sey, ilk defa deneyimledigim bir sey, benim
icin farkl bir seydi.” (K16)
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“Sabah kalktiginizda hazwr bi kahvaltiyr yapmak gibi yani o kadar kolaydi. Direkt
hazir kolay bi sekilde yapmak bi seyleri gibi. Yani normalde ugrasirsaniz ya yemek yapmak
icin. Mesela hi¢ oraya buraya gidip gormektense oldugum yerden her seyi goriip
deneyimleyebiliyorum. Kotii bi anlamda demek istemiyorum. Bize ¢ok fazla kolaylik sagliyor

onu kastediyorum. Mesela bir seyler i¢in ¢ok az ugrasiyoruz ordayiz zaten.” (K17)

“Yaparak yasayarak gérdiim diyebilirim. Benin a¢imdan diistiniirsek zaman alict
degil asinda zaman kazanma olabilir. Aslinda istedigim tiim ortama ulagabilecegim sey de
olabilir. Hani her kisiye ihtiyacina gére cevap verebiliyor bence. Kendim birebir yasadigim
icin farkli duygularla baktigim icin. Ciinkii ogretmen derste anlattiginda her 6grenciye hitap
ediyor ama her ogrencinin nasil aldigini bilmiyor ya ben o gézliigii taktigimda ¢ok farkh
hissedebiliyorum. Tamamen duygularimi ortaya koyabiliyorum yani farkli bakabiliyorum.
Osretmen de bunlarin raporunu isterse daha rahat ulasabilir bence tek tek sormaktan

ziyade.” (K18)

“Gelecege bakmak gibiydi derdim. Yani teknoloji her giin her giin ilerliyor ve
vetismemiz gerektigini diigiiniiyorum bu teknolojiye ve bunlart gercekten egitime eklersek
cok biiyiik katkilart olacagini diisiiniiyorum. Bu yiizden boyle bir sey sectim ki su an yani

egitime eklenecegini diistinmek istiyorum o yiizden oyle bir sey sectim.” (K19)

“Sadece bu deneyime bagh olarak konusuyorsak video game gibi diyebilirim biraz.
Mesela oynadigim oyunlarda yaptin secimlere gére oyunun sonucu degisebiliyor. Ona gére
senin de yaptigin segimlere gére ¢ocugunun verecegi tepki, derse katilimi, ilgisini ¢ekip

cekmemesi degisiyor. O bakimdan video oyunu ile birazcik bagdastirdim.” (K20)

Deneyimini “John Dewey’i yasamak™ metaforuyla aciklayan K22’nin goriisleri:
“John Dewey’i yasamak gibidir. Ciinkii yaparak yasayarak 6grenmenin babasi, atasi

kendisi.”
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“Farkli bir deneyim” metaforunu kullanan K23, metaforunun gerekgesi olarak su
aciklamalar1 yapmustir:  “Teknolojiyle egitimin birlestigi giizel bir deneyim diyebiliriz
aslinda. Egitim i¢inde teknolojinin bu kadar kullanildigini ilk kez gériiyorum.”

Deneyimini “farkli bir diinyaya girig” metaforuyla tanimlayan K24, metaforunun
gerekeesini su sozlerle aciklamistir: “Farkli bir Diinya’ya giris olabilir belki. Bizimkisine
benzeyen bir diinyaya giris. Ciinkii duyularimiz dogrudan o diinyaya baglandig igin sanki
oraya gitmis gibi oluyoruz. Tabi bu hani, sensorler, duyular arttikca gerceklige daha yakin

’

oldugu i¢in daha immersive oluyor.’

Deneyimini “tecriibeye katki verebilecek bir egitim” metaforuyla aciklayan K25,
metaforunun gerekgesini su sekilde agiklamistir: “Derslere gittigim zaman ogrenciyle
iletisim kurdugumda, bazilari ger¢ekten dersi dinlemiyor. Ama éyle ikili iletisimler kurdugun
zaman ogrenci bir sey soylemiyor sana. Bir sey anlatmiyor. Ya da pek umurunda olmuyor
agtkgasi. Zaten 10-11. sinif ¢cocuklar oldugu icin ergenlik déneminde pek sey yapmuyorlar.
Ama burada baktigin zaman ogrencinin digsariyi seyretmis olmasi -ger¢i sen de bir sey
yapamiyorsun ama- en azindan goriiyorsun boyle ortam oldugunda. Yani 6yle bir sey

’

oldugunu fark ediyorsun. Bu da bir tecriibe oluyor.’

“Rilya” metaforunu tercih eden iciincii katilimer olan K26 ise metaforunun
gerekcesini su sekilde agiklamistir: “Ciinkii olmamis bir seyin i¢indesin ve her sey ¢ok da
kontrollii degil burada. Bir seyler oluyor, gelisiyor, bilmedigin bir ortamdasin, daha
onceden gormedigin bir ortamdasin. Her sey rastgele gelisiyor o yiizden bana riiya gibi

hissettiriyor.”

Deneyimini “Farkli bir boyutta olmak™ olarak tanimlayan K27, metaforunun
gerekcesini soyle aciklamistir: “Aslinda olmadigim bir yeri goériiyor gozlerim o anda. Ve

gercekten de gercek hissettiriyor. Adu iistiinde zaten sanal gerceklik.”
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“Bilgisayarda bir oyun karakteri olmaktir” metaforunu kullanan K28, metaforunun
gerekcesini su sekilde aciklamistir: “Aymi sekilde online oyunlarda da mesela; sadece
goziimle degil, ellerimizle, yukart asag, ileri geri normal uzaydaki gibi hareket edebiliyoruz

yani. Oyuncunun goziinden, az onceki de ayni o sekildeydi.”

Deneyimlerini “dalgi¢ ekipmanlartyla ylizmek” metaforuyla agiklayan K29’un
gorlsleri: “Ciinkii hem giivenli hem de normalde gidemedigim yerlere gidebilirim.

1

Swurlarimizi artirabilir.”’
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BESINCi BOLUM
SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, aragtirma sonucunda her bir tema 6zelinde varilan sonuglara ve bunlara

iligkin Onerilere yer verilmistir.

Arastirmanin ilk alt problemi dogrultusunda 6gretmen adaylarinin sanal gergeklik
teknolojisi destekli deneyimsel Ogrenmeye dair goriislerine iliskin bulgular asagida

aciklanmis ve tartigilmistir.

Katilimcilarin  yaklasik %62°si (n=19) bu arastirmaya katilmadan Once sanal
gerceklik deneyimi yasamadigini ifade etmistir. Sanal gerceklik teknolojisinin heniiz genel
popiilasyonun giindelik hayatinda yaygin olmamasi bunun sebeplerinden biri olabilir. Sanal
gerceklik teknolojisinin en yaygim kullanildig1 tlkelerden biri olan Amerika’da sanal
gerceklik kullanicilarinin sayisinin 50 milyon kisiyi gectigi ifade edilmistir (Petrock, 2020).
Ayn1 yilda popiilasyonun tiimii géz Oniine alindiginda (Moore, 2021) bu sayr Amerikan
toplumunun yaklasik %6’sina tekabiil etmektedir ve bu oran, sanal gerceklik teknolojisinin
heniiz genel popiilasyonda yaygin olmadigi savimi desteklemektedir. Bunun yaninda,
calisgmamizin katilimcilarinin sanal gerceklik kullanma oraninin (yaklasik %38) genel
Amerikan toplumundaki sanal gerceklik kullanma oranindan (yaklasik %6) 6 kat fazla
oldugu goze carpmaktadir. Bunun bir nedeni katilimcilarin yas grubundan kaynaklaniyor
olabilir. Bagka bir arastirmada, 16-34 yas arasindaki bireylerin sanal gerceklik kullanmaya
daha yatkin oldugu belirtilmistir (Blagojevic, t.y.). Bu yas grubu, bu calismanin
katilimcilarinin yag araligin1 da kapsamaktadir ve katilimecilarin 6nemli miktarmin sanal
gerceklik teknolojisini daha 6nce kullanmis olmasini agiklayabilir. Tiirkiye’de katilimcilarin
yas grubunda sanal gerceklik kullanimi ile ilgili bir istatistik bilgisine ulasilamamistir. Daha
oncesinde sanal gerceklik teknolojisini kullanma oraninin arastirmada yiiksek ¢ikmasinin bir
diger sebebinin de arastirmaya goniillii katilim olabilecegi degerlendirilmistir. Cilinkii baz1
katilimcilar, arastirma i¢in goniillii bulmak amaciyla paylasilan gonderideki (post) gorselden
(Sekil 9) etkilenip sanal gercekligi deneyimlemek icin arastirmaya katildiklarini

belirtmislerdir. Bu nedenle zaten sanal gerceklige ilgi duyan veya daha 6nce denemis olup
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da konuyu daha yakin takibe alan 6gretmen adaylar1 aragtirmaya goniillii olmak i¢in daha
fazla istek gostermis olabilir. Bagka bir sebebin de Amerika’da yapilan arastirma ile bu
aragtirma arasinda 2 yillik bir siirenin olmasi olabilecegi degerlendirilmektedir. Sanal
gerceklik teknolojisi hizla yayginlagtigi i¢in (Sekil 18) ayni arastirmanin bugiin yapilmasi

durumunda muhtemelen sanal gerceklik kullanim oram1 daha fazla ¢ikacag:

diistiniilmektedir.
Diinya Genelinde Genigletilmis Gerceklik Cihaz Siparisi
Siparis (M) Insight
80
70.1
AR: Gelistirilmis
60
49.4 AR: Akill Gozliikler
M VR: Hersey Dahil
0 Gozlukler
30.9
VR: Telefonuna Baglh
Gozltikler
20 17.4
VR: PC veya Konsola Bagli
ok 10.1 8.2 79 74 10.7 . Gézliikler
) —
16 - - p— _— - - M VR: [cine Telefon Konan
U e R T S Gozliikler
2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 Haziran 2021

Sekil 18. Diinya genelinde XR cihaz satig adetleri (“Extended Reality Is on the Path to
Growth”, t.y.)

Daha once sanal gergeklik deneyimi yasamis katilimcilar arasinda onceki sanal
gerceklik deneyimlerinin neredeyse tamaminin oyunlardan olustugu goriilmiistiir. Yalnizca
birer kisi miize, simiilasyon ve videografik sanal gerceklik deneyimi yasadigini belirtmistir.
Sanal gerceklik iceriklerinde oyunlarin biiyiik bir yer kaplamasi ve 6zellikle pandemiyle
birlikte Onemli biiyiime gostermesi (Virtual Reality in Gaming Market Size, 2021),

katilimcilarin gogunun 6nceki deneyimlerinin oyun olmasini agiklayabilir.

Daha once sanal gerceklik deneyimi yasayanlar arasinda bu deneyimlere ait baskin
duygunun heyecanlanma oldugu goriilmektedir. Bununla beraber bu deneyimlerin

kapsayicilik hissi yarattigina deginenler de olmustur. Yalnizca bir kisi 6nceki sanal gergeklik
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deneyiminde negatif duygular da hissettiginden, bas agrisi ve mide bulantisindan soz
etmigtir. Sanal gerceklik deneyimlerinde ‘“cybersickness” olusabilecegi bilinmektedir.
Onceki ¢alismalarda bu rahatsizlia iliskin bas dénmesi, mide bulantisi, rahatsizlik hissinin
sanal gercekligi deneyimleyen kisilerin %80’ine kadar bir kisminda goriilebilecegi
bulunmustur (Oh & Son, 2022) ve bunu azaltmak icin bir¢ok strateji gelistirilmektedir
(Arshad vd., 2021; Gallagher & Ferre, 2018; Weech vd., 2019). Caligmamizda bu tip saglik
endiseleri nedeniyle 8 farkli senaryodan olusan sanal gerceklik uygulamasiin sadece 2
senaryosunun uygulanmasi tercih edilmistir. Boylece toplam sanal ger¢eklik deneyimi siiresi
15 dakikanin altinda tutulmustur. Katilimcilarin yalnizea biri bas donmesi, bas agrisi gibi
cybersickness belirtileri gostermistir. Bu katilime1 numarali gozliik kullanmaktadir ve goz
bozuklugunun ileri seviye olmasinin (derecesi belirtilmemistir) deneyiminde bdyle bir sorun
yasamasinda etkili oldugu degerlendirilmektedir. Numarali gozliik kullanan bu katilimeinin
yasadig1t sorun kisisel olsa da goze yaklasik 10 cm uzakta konumlanmis ekranlar ile
olusturulan sanal gerceklik deneyiminin uzun siire kullaniminda goéz sorunlart veya
cybersickness gelisebilecegi degerlendirilmelidir. Genel olarak insanlar beklenen tepkileri
verseler de bazilar1 saglik sorunlari nedeniyle bazilar1 da farkli sebeplerle beklenenden farkli

(abartil1 duygulu veya az duygulu) bir deneyim yasayabilmektedir.

Katilimeilarin - tamammin sanal gerceklik teknolojisine olumlu yaklastigi
goriilmektedir. Sanal gerceklik teknoloji kullaniminin avantajlar arasinda “ulagilamayan,
miimkiin olmayani yapma” goriisiiniin yaygin oldugu dikkat ¢ekmektedir. Bu durum esasen
sanal gerceklik teknolojisinin gelistirilmesinin altinda yatan temel motivasyonla uyum
icindedir. Sanal gerceklik daha 6nce de belirtildigi gibi insanlarin hayal kurma ve hikaye
anlatma arzusunun bir {irliniidiir ve insanlarin fiziksel sinirlarindan bagimsiz bir evrende var
olma isteginin sonucudur (Bown vd., 2017). Katilimcilarin ¢ogu sanal gercekligin
uygulamali egitimde kullanimina olduk¢a olumlu yaklastiklarini belirtmis ve bunlarin
nedenleri arasinda fiziksel giiven hissi (gercekten o ortamda olunmadiginin farkindaliginin
yarattig1 rahatlik ve Ozgiiven) ve duygusal giliven hissini (gercek bireylerle etkilesime
girilmediginin yarattig1 rahatlik ve 6zgiiven) ifade etmistir. Fiziksel olarak aslinda giivenli
bir ortamda bulundugunu bilmenin fiziksel giiven hissine katkis1 oldugu aciktir. Duygusal
olarak giivende olma hissi ise hata yapma 6zgiirliigliyle agiklanabilir. Sanal ortamda girilen

etkilesimlerin gercek hayatta bir karsiligi, dolayisiyla bir sonucu yoktur. Bu noktada sanal
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gercekligin bireylerin egitiminde gercek sorumluluklardan uzak bir arag olarak kullanilmast
onem kazanmaktadir. Sanal gergeklik senaryolari, kisilerin 6zgiirce, davraniglarinin
sonuglarindan korkmadan deneyimleyip 6grenebildikleri ortamlar olarak degerlendirilebilir.
Katilimeilarin siklikla dile getirdigi diger bir avantaj ise sanal ger¢eklik uygulamalarimin ilgi
cekici olmasidir. Katilimeilar hem sanal gerceklik konseptinin hem de deneyimledikleri
senaryolarin ilgilerini ¢ektigini belirtmis ve hem bu ilgi ¢ekiciligin hem de sanal ortamin
yarattig1 kapsayicilik ve mevcudiyet hissinin etkili ve kalici 6grenmeyi kolaylastirdigini
soylemiglerdir. Bu agilardan katilimcilar, sanal gergeklik uygulamalarmin uygulamali
egitimlerde kullanilabilecek onemli avantajlari oldugunu diisiinmektedir. Aliskin olunan
geleneksel egitim ve tek yonlii bilgi aktariminin oldugu siif ortamina kiyasla; katilimcilarin,
etkilesime girebilecekleri ve i¢inde hissedebilecekleri yeni ve “degisik™ ortamlarda egitim
verilmesini daha “ilgin¢g” ve “etkili” bulmalari, sanal gerceklik teknolojisinin ve deneyimsel
ogrenmenin desteklendigi ve yararli bulundugu seklinde yorumlanabilir. Bazi katilimeilar
bu teknolojinin dezavantajli bireylerde (6rn. otistik) kullanilabileceginden ve bu bireyler i¢in
geleneksel sinif ortamina kiyasla daha iyi yararlanabilecekleri egitimler verilebileceginden
sOz etmistir. Fiziksel engelli bireylerde sanal gercekligin kullanilmasinin avantajlarindan
daha once de s6z edilmistir (Kumar, 2020; Mileva, 2022) ve bu avantajlar arasinda belki de
en biiyiigii, katilmcilarin da ¢ogunun hemfikir oldugu “miimkiin olmayani yapmak’tir.
Fiziksel engelli bireyler diginda; ndrotipik olmayan, 6rnegin otistik (Floreo VR, t.y.) veya
dikkat bozuklugu olan bireylerde (“Virtual Reality”, 2019) kullanilabilecek uygulamalar da
halihazirda mevcuttur. Bu anlamlarda dezavantajli 6grencilerin sanal gergeklik
deneyimlerinden hem bireysel gelisimlerinde hem de egitim hayatlarinda yarar

saglayabileceklerine inanilmaktadir.

Giliniimiiz sanal gergeklik teknolojisi miikemmelden uzaktir ve dezavantajlara da
sahiptir. Katilimcilar arasinda en c¢ok dile getirilen dezavantajlar arasinda teknolojiye
erisimde firsat esitsizligi goze ¢carpmaktadir. Bu aslinda sanal gergeklik teknolojisinin 6ziine
yapilmis bir elestiri degildir, bu teknolojinin kendisinin degil yayginlasmas1 ve
uygulanabilirliginin 6niindeki sosyoekonomik bir problemdir. Oculus Rift ilk ¢iktiginda
6008’a satisa sunulmustur ve o zamanin sanal gerceklik deneyimi saglayan alternatifsiz
iriintidiir (Arshad vd., 2021, 2021, 2021; Gallagher & Ferre, 2018; Greenwald & Maes,
2017; Oh & Son, 2022; Weech vd., 2019). Bugiin ise hem sanal gergeklik basliklarinin
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fiyatlarinin ucuzlamasi, hem de farkli teknolojilerle 10$ gibi fiyatlarla sanal gergeklik
deneyimi saglanabilmesi (Get Cardboard — Google VR, t.y.), bu deneyimi herkes i¢in
erisilebilir kilmaya baglamistir. Sanal gerceklik teknolojilerinin zaman iginde kii¢lilmesi ve
giinden giine daha uygun fiyath alternatiflerin iiretilmesi (Robertson, 2017), katilimcilarin
sikca bahsettigi bu dezavantaji zaman ic¢inde ¢ozebilir. Bunun yaninda, egitimde sanal
gerceklik kullaniminin yaratabilecegi bazi1 diger dezavantajlar da dile getirilmistir. Ornegin
baz1 katilimcilar etkilesimin ve girdilerin sinirliligindan s6z etmis ve egitimde onemli
bulduklart g6z temasmin eksikliginden bahsetmistir. Bunun yaninda, senaryolardaki
ogrencilerin tek tip oldugu da “robotlasma” seklinde dile getirilmistir. Bunlar, katilimcilarin
deneyimledigi spesifik sanal gerceklik senaryolarina iligkin endiselerdir. Bunlarin nedeni
olarak kullanilan 3 DoF ortamin kendi sinirliligi gosterilebilecegi gibi, etkilesimi
artirabilecek ekstra sensorlerin olmadigi bir ortamin kullanilmis olmast ve grafik tasarimdaki
siirliliklar gosterilebilir. Bazi katilimcilar sanal gergeklik deneyimlerinin gerceklik algisini
bozabileceginden ve bagimlilik yapmaya miisait oldugundan s6z etmektedir. Gergeklik
algisin1 bozma endigesi; hem fiziksel (sanal diinyada var olmak, sanal girdilerle belli hareket
ve jestlerle etkilesim kurmak) hem duygudurumsal (sanal ortamdaki durum ve davraniglarin
gercek hayatla i¢ ice girmesinden kaynaklanan karisiklik, sanal ortama gerceginden daha
fazla adapte olabilme riski, sanal ortamda yapilabilenlerin gercek hayatta yapilamamasindan
kaynakli olarak sanal ortami tercih etme istegi vb.) olarak incelenebilir. Bagimlilik endisesi
de hem sanal ortamlarin ve teknolojik cihazlarin dogasindan kaynaklanan bagimlilik riski,
hem de gerceklik algisini bozmasindan kaynakli bagimlilik riski olarak degerlendirilebilir.
Sanal ortamlarin (sosyal medya, websiteleri, oyunlar) ve teknolojik cihazlarin (telefon,
tablet) bireylerde olduk¢a cesitli bilesenlere bagli davranig bozukluklari bagimliliklar
yaratabildigi zaten bilinmektedir (Hoeg, 2019; WHO, 2018; Sahu vd., 2019; Shoukat, 2019)
ve hatta Diinya Saglik Orgiitii, oyun bagimliligini bir mental hastalik olarak tanimistir
(WHO, 2020). Bu agcilardan, sanal gerceklik uygulamalarinin da benzer davranig
bozukluklar1 ve bagimliliklara katkida bulunabilecegi endisesi yerindedir. Katilimcilarin
belirttigi bir diger dezavantaj ise cybersickness’i ifade eden “bag donmesi”, “gdz yorulmasi”
gibi sorunlardir. Tim katilimeilarin  yalnizca 3’ bu sorunlart deneyimlemistir.
Cybersickness’in sanal gergeklikte tanman bir sorun oldugu ve iyilestirme stratejileri

gelistirildigi daha dnceden belirtilmistir.
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Katilimeilarin tamami sanal gergeklik teknolojisinin gelecekte biiyiik bir yeri
olacagina inandigmni ifade etmistir ve bunun i¢in firsat esitsizliginin azaltilmasi gibi
sosyoekonomik sorunlarin ¢oziilmesi gerektigine inandiklarini belirttikleri gibi, teknolojinin
kendi siirliliklariin da azaltilmasi gerektigini de belirtmistir. Katilimeilarin 6nemli kismi
daha iyi bir deneyim i¢in donanimsal ve yazilimsal iyilestirmeler yapilmasi gerektigini dile
getirmektedir. Donanimsal iyilestirmelerin arasinda en sik séz edilen 6 DoF hareket
ozglrliigiidiir. Bunun yaninda daha hafif sanal ger¢eklik gozliiklerinin kullanilmasi ve daha
“hissettiren” donanimlarin kullanilmasi temennisinde bulunmuslardir. 6 DoF donanim ve
gercege yakin etkilesim saglayan donanimlar giiniimiiz teknolojisiyle miimkiin olmakla
beraber bu ¢alismada kullanilamamistir. Calismamizdaki sanal gerceklik ortami 3 DoF’tur
ve gozlikten olusmaktadir. Onerilen yazilimsal iyilestirmeler arasinda ise daha gergekgi
grafikler ve sosyallesme bileseni olan ¢ok kullanicili sistemlerin tasarlanmasi onerileri goze
carpmaktadir. Bunlar, deneyimi gercege daha ¢ok yaklastirmak i¢in bulunulan temennilerdir
ve gorsel iyilestirmeler ile ger¢ek hayata yakin insanlar-arasi etkilesim, deneyimin sundugu
sarmalayiciligi ve mevcudiyet hissini artirmasi beklenen, halihazirda sanal gergekligin
ulagmas1 timit edilen teknolojik bilesenlerdir (Bown vd., 2017). Bunun yaninda katilimcilar
daha cesitli icerik gelistirilmesi gerektigini sdylemistir. Icerik eksikligi de sanal gerceklik
teknolojisinin adaptasyonunun Oniindeki énemli bir engel olarak zaten tanimlanmistir ve
tutarlidir (Perkins Coie LLP vd., 2020). Katilimcilardan biri yalnizca SG degil MR
uygulamalarinin da gelistirilmesinin yararli olabilecegini sdylemis ve gercek hayata
eklentiler yapabilecek uygulamalarla cam gozliiklerin tiretilmesi temennisinde bulunmustur.
Bu da katilmcmin sanal gercekligin gergege entegre edilerek etkili bir sekilde

kullanilabilecegini diislindiigli yoniinde degerlendirilebilir.

Katilimeilarin yaklagik %38’1 sanal gerceklik uygulamalarinin her egitim alaninda
kullanilabilir oldugu goriisiindedir. Bu uygulamalarin 6zellikle tip ve benzeri alanlarda,
egitim bilimlerinde ve miihendislik alanlarinda kullanima uygun bulduklarini belirtenler de
vardir. Tip, mithendislik ve egitim bilimleri gibi uygulamali alanlarda sanal gercekligin
kullanimmin uygun bulundugunun siklikla dile getirilmesi, deneyimsel Ogrenmenin
katilimcilar tarafindan yararli bulundugunun bir gdstergesi olarak kabul edilebilir. Aslinda
uygulamali bilimler, deneyimsel 6grenmenin gerceklesmesi igin olduk¢a uygun ortamlardir

ve Ogrenciler bu tip ortamlarda sanal olarak veya gergekten var olarak edindigi deneyimle
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ogrenmeyi gerceklestirebilir. Sanal gerceklik teknolojisinin  uygulamali alanlarda
kullanilabilir oldugu goriisii, bu acilardan dolayli olarak deneyimsel &grenme
metodolojisinin desteklendigi anlamina gelebilir. Katilimcilar ayn1 zamanda doga bilimleri
ve sosyal bilimlerin de sanal gergeklik teknolojisinden yararlanabilecegini dile getirmistir.
Ogrencilerin goriislerinden, bu alanlardaki soyut kavramlarin kullanictya sanal gerceklik
teknolojisi yardimiyla gosterilmesini kastettikleri anlagiimaktadir. Bu noktada sozii edilen
bu alanlar, uygulamali alanlardan farklilik goéstermektedir. Soyut bileseni olan egitim
alanlarindan s6z edilmesi, O0grencinin bu kavramlar1 i¢inde bulunarak veya gorerek
somutlastirmasi yardimiyla 6grenmesinin yararli olacagi olarak yorumlanabilir. Bu agilardan
da katilimcilarin dolayli olarak deneyimsel 6grenmeyi yararli bulduklari anlagilabilir. Doga
bilimi 6grencilerinin gergek hayatta deneyimleyemeyecekleri ortam, canli veya molekiilleri;
sosyal bilim Ogrencilerinin de benzer sekilde gercek hayatta deneyimleyemeyecekleri
zamanlar, llkeler veya savaslari sanal gerceklik teknolojileri  yardimiyla
deneyimleyebilecegi diisiiniildiigiinde, bu formdaki deneyimsel 6grenmenin katilimecilar

tarafindan uygun bulundugu ve desteklendigi sonucu ¢ikmaktadir.

Katilimcilar sanal gercekligin yalnizea lisans seviyesinde degil, lise, ilkokul ve okul
oncesi seviyelerinde de etkili bir sekilde kullanilabilecegini diistinmektedir. Lisans oncesi
egitimde sanal gercekligin kullanilmasinin yararlar1 oldugu halihazirda diisiiniilmektedir
(Brown, t.y.; Calvert & Abadia, 2020; Domingo & Bradley, 2018; Li vd., 2020; Lorusso vd.,
2020; Morales vd., 2013) ve bu 6grenci gruplarina 6zel tasarlanmis 6grenme ortamlar: da
bulunmaktadir (American University, 2019; Pre-School: Age 4 to 7 Years, ty.; Let’s
Explore, t.y.). Igerik cesitliliginin artmasi ve sanal gerceklik teknolojilerinin kullaniminin
ucuzlagmasi ve yayginlagsmasiyla gelecekte egitimde sanal gerceklik kullaniminin 6nemli bir

yer kaplayacagina ve etkili bir ara¢ olacagina inanilmaktadir.

Bazi katilimcilar ise tam aksine, sanal gergeklik yardimiyla egitimin bazi uygulamali
alanlarda (6rn. tip) uygun olmayabilecegini dile getirmistir. Bu katilimcilarin yanitlarindan
“hands-on” etkilesim gerektiren alanlarda sanal gercekligin yalnizca bir girizgadh olarak
kullanilabilecegi, kisilerin asil etkili deneyimlerini gercek hayatta yasayabileceklerini
diisiindiikleri sonucu ¢ikmaktadir. Bu goriisler daha once belirttikleri “sanal ortamda
hissedilen giliven” ve “sanal davraniglarin sorumluluk yaratmamasi” baglaminda
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degerlendirildiginde, gercek hayatta sorumluluk almay1 gerektiren tip gibi alanlarda sanal
deneyimin gercek deneyime esdeger kabul edilemeyecegini diislindiikleri seklinde
yorumlanabilir. Ger¢ekten de gercek hayatta nemli sorumluluk ve sonuglari olan durumlar,
ornegin sanal bir ameliyatin gergek bir saglik riski teskil etmedigi fakat gercek bir ameliyatin
bir hastanin hayatin1 tamamen etkilemesi, diisiiniildiigiinde; katilimcilarin bazi alanlarda

sanal gercekligin “kullanish fakat yeterli olmadig1” goriisii yerinde olabilir.

Katilimeilarin  tamami sanal gergekligin  6gretmen egitiminde kullanilmasinin
oldukca yararli olabilecegini dile getirilmis ve Onemli cogunlugu bunu “Kesinlikle
kullaniimali.” seklinde ifade ederken, bazilar1 “Kullanilmali fakat su an igin yetersiz.”
seklinde ifade etmistir. Yayginlik, igerik azlig1 ile donanimsal ve yazilimsal sinirliliklardan
kaynaklanan “yetersiz’lik algist daha Once tartigilmistir. Kullanim bi¢imi ve sikliini
arastiran sorulardan ise katilimcilarin bir kisminin sanal gergeklik teknolojilerinin 6grenci
egitiminde ‘“kontrollii” kullanilmasinin yerinde olacagina inandigi ortaya cikmaktadir.
Sinirli kullanma Onerisinin nedeni olarak daha once bahsedilen gerceklikten kopma,
bagimlilik gibi dezavantajlar 6ne ¢ikmaktadir. Bunlar sanal gergeklikle dogrudan iligkili
oldugu halde sanal gerceklikten bagimsiz olarak da var olan (internet bagimliligi, teknolojik
cihaz bagimlilig1) sorunlari isaret etmektedir. Bu endiseler sanal gergeklikten ayri var oldugu
gibi, sanal gergeklik 6zelinde de varligini korumaktadir. Bu anlamda hem diger teknoloji
kaynakli davranis bozukluklar1 hem de sanal gerceklige 6zgii olast davranis bozukluklar

arastirilmali ve bunlarla miicadele edebilecek stratejiler gelistirilmelidir.

Arastirmaya katilan 29 katilimcidan 28’1 metafor tiretebilmisken, yabanci uyruklu bir
katilimer dil yetersizliginden veya konuyu biitiinsel olarak degerlendirememis olmasindan
dolay1 metafor iiretememistir. Bu metaforlarin yalnizca bir tanesi olumsuzken 27 tanesi

olumludur.

Bazi katilimcilarin metafor iiretirken zorlandiklar1 goriilmiis, kendilerine agiklamalar
yapilmis, diistinmeleri icin yeterli vakit ve rahat bir ortam saglanmistir. Metaforun ne
oldugunu agiklarken 6grencilere benzetmeye yakin oldugu sdylenmis ve deneyimi “bir sey

gibi” tanimlamak isterlerse, bu “sey”in ne oldugunu diisiinmeleri veya mecazi olarak ifade
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etmek isterlerse bunun ne oldugunu diisiinmeleri istenmistir. Anlamsal ve dilbilimsel olarak
bir metaforun benzetme edatlar1 olmadan ifade edilmesi gerektigine dair goriisler olmakla
beraber (APA Dictionary of Psychology, t.y.; “Britannica Dictionary”, t.y.; “Merriam-
Webster”, t.y.); benzetme, mecaz ve metafor arasindaki bu kiigiik dilbilimsel farklar bu
calismada c¢alismanin sonucunu etkilemeyen bir niians olarak kabul edilmistir ve

katilimcilarin metaforlarini “gibi” edatiyla olugturmasina miisaade edilmistir.

Bazi katilimcilarin teknoloji okuryazarliginin yetersiz olusu ve konunun onlara
karmasik gelmis olmasi, metafor iiretiminde zorlanmalarina yol agmis olabilir. Nitekim bazi
katilimcilar deneyimlerini metafor ile agiklarken deneyimin kisa tanimi yapar gibi anlamlar
kullanmistir. Bazi katilimcilar metafor olustururken “yaparak yasayarak 6grenme gibidir”
veya ‘‘farkli bir diinyaya giris gibidir” diyerek, aslinda deneyiminin kisa bir 6zetini
yapmustir. Yapisal ve anlamsal olarak metafor kabul edilemeyecegi diisiiniilen tanim ve

nitelendirme gibi yanitlar i¢in ekstra sorular sorulmus ve agiklamalar istenmistir.

Bir katilime1 yasadig: sanal gerceklik deneyimini “olaganiistii bir deneyim” olarak
ifade etmistir. Katiimcinin az 6nceki deneyiminin tek ciimlelik bir Gzetini yaptigi
diistiniilerek ek sorular sorulmus ve katilimcinin “olagantistii” kelimesini hem “olagandis1”
(gercek hayatin olaganliginin, normalinin disinda) anlaminda, hem “harika” anlaminda, hem
de “gercekiistii” anlaminda kullandig1 anlasilmistir. Katilimei, kendi geleneksel 6grenme
deneyimlerinden yola cikarak geleneksel egitimin sinirliliklarindan bahsetmis ve sanal
gerceklik teknolojisiyle deneyimsel 6grenme ile kiyasladiginda geleneksel egitimin zayif
taraflar1 oldugunu diislindiigiinii belirtmistir. Sanal gergeklik yardimiyla deneyimsel
O0grenmenin bugiin i¢in “olaganiistii” olsa da gelecekte olaganlasacagina ve hatta bir ihtiyag
olabilecegine inandigindan bahsetmistir. Bu nedenlerle katilimcinin benzetmesinin
“bugiiniin normalinden farkli fakat gelecekteki bireylerin benimseyecegi gergekiistii bir

ihtiya¢” oldugu seklinde yorumlanabilir.

Benzer sekilde baska bir katilime1 deneyiminin “hayal gibi” oldugunu sdylemistir ve
aciklamalarindan bu teknolojinin yayginlasmasinin kendisine hayal gibi geldigi ve bugiin

icin ulagilmasi zor bir temenni oldugunu diisiindiigli anlasilmaktadir. Bunun birinci aragtirma
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problemi kisminda da tartisilan sosyoekonomik gerekgelerle iligkisi  oldugu
diistiniilmektedir. Bagka bir katilime1 da deneyimin “gelecege bakmak” oldugunu
sOylemistir. Bir hayalin de dogas1 geregi gelecege ait oldugu kabul edilirse, bu iki kisinin de
“gelecege ait” bir deneyim yasadiklar1 konusunda benzer fikirde oldugu diisiiniilebilir. Yine
de bunlardan biri sanal gergekligin yayginlagsmasinin ulagilmasi giic veya imkansiz oldugu
goriisiindeyken, digeri ise daha optimistiktir ve sanal gercekligin ger¢eklesmesi beklenen bir

gelecege ait olduguna inanmaktadir.

Bagka bir katilimci sanal gergekligi “ikinci hayat” olarak ifade etmistir. Agiklamasi
istendiginde, gerg¢ek hayatin birincil hayat olarak tanimlanabilecegini ve birincil hayattaki
elementlerin sanal diinyaya, yani kendi deyisiyle ikincil hayata, taginabilecegine inandigini
sOylemistir. Bu sekilde deneyimlerin korku ve sorumluluk hissetmeden elde edilebilecegini
ve ikincil hayatta gerceklesen 6grenmenin birincil hayattaki varligimiza aktarilarak daha iyi
bir gergek hayat siiriilebilecegini sOylemistir. Yani soyut ortamda, davraniglarin
sorumlulugunu almadan gergeklestirilen 6grenmenin somut hayata yansitilmasinin yararl
olacagini ifade etmistir. Bu anlamda, katilimecinin sanal gergekligi gercek hayata bir eklenti
ve hatta alternatif olarak kullanilabilecegini diisiinecek kadar benimsedigi goriilmektedir.
Katilimcimin sanal gergeklik yardimiyla gerceklestirdigi deneyimsel 6grenmeyi gercek
hayatta aktif olarak kullanilabilecek bir ara¢ olarak gordiigii de anlagilmaktadir. Katilimeinin
benzetmesi bir bilisim analojisi kullanilarak “hayatin alfa testi” seklinde yorumlanabilir.
Nasil ki alfa testler muhtemel sorunlari Onceden tespit etmek, ¢ézmek ve “gergek”
kullanicilara bu sorunlar1 yansitmamak icin yalnizca gelistirici tarafindan, kullanicilar
simiile edilerek yapiliyorsa; katilimcinin bahsettigi ikincil hayatin da birincil hayattaki
girdilerin canlandirildig1, olasi olay ve durumlarin korkusuzca deneyimlenebildigi ve birincil
hayatta daha az sorun yasamak i¢in kullanilabildigi bir arag, bir test olarak gordiigii seklinde
yorumlanabilir. Beta test, yani gercek kullaniciyla gergek ortamlarda yapilan test ise
katillmcinin birincil hayat olarak ifade ettigi gercek hayata, gercek kisi ve ortamlarda

edinilen deneyime tekabiil edebilir.

Bir katilmcit sanal  gergekligi  “soyutlanmak™  olarak  nitelendirmistir.
Aciklamalarindan; sanal gerceklik ortaminin kendisini ger¢ek hayattan koparmus,
cevresinden soyutlamis gibi hissettirdigi anlasilmaktadir. Bu ifadeler aslinda ¢alismadaki
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sanal ortamin sarmalayiciliina ve yarattig1 mevcudiyet hissine dolayli bir 6vgii olarak kabul
edilebilir. Aciklamalarindan ayni zamanda “yeni bir diinyaya girmek” anlami da

cikmaktadir. Bu anlamda “paralel evren” metaforuna benzerlik gostermektedir.

Metaforunu “uzay” olarak belirten katilimci; yasadig: sanal gergeklik deneyiminin,
bilmedigi biiylik bir evrenin kii¢iik bir kismini kesfetmek gibi hissettirdigini anlatmaistir.
Uzayin biiytikliigi, bilinmezligi ve “bizi sarmaliyor” olmasindan s6z etmis ve insanlarin bu
uzayin yalnizca kiiclik bir pargasi oldugunu belirtmistir. Ag¢iklamalarindan sanal ortami
gercek ortami kapsayan daha biiyiik bir {ist kiime olarak gordiigli anlagilmaktadir. Sanal
ortami “ikinci hayat” olarak; yani gergek hayatin bir kopyasi, esdegeri veya onciilii olarak
kullanilabilecek bir ara¢ olarak gorenlerin aksine, bu kiginin sanal ortamin gergek ortami
kapsadigini diistindiigii goriilmektedir. Bu katilimecinin sanal ortami gercege esdeger veya
gercekten kiiclik bir “alternatif” hayat olarak gérmek yerine, gercek hayatin yalnizca kiiglik
bir pargasini olusturdugu; biiyiik, kapsamli ve kesfedilmemis bir evren olarak gordigii
diisiiniilmektedir. Bu noktada bilinmezlik ve kesfedilmemislik fikirleri de baz1 katilimecilarla
benzerlik gdstermekte ve bu diinyay1 kesfetme arzularinin sanal gergekligi desteklediklerine,

icsellestirdiklerine ve merak ettiklerine isaret ettigine inanilmaktadir.

Bir katilime1r metaforu “tuvalin i¢inde olmaktir” seklinde ifade etmistir. Bireysel
deneyimlerinden yola ¢ikarak; sanal gerceklik deneyiminin, kendisinin ¢izilmesine yardim
ettigi bir resmin i¢inde olmaya benzedigini sdylemistir. Bu resmin hem ¢izimi agamasinda
kontrol sahibi oldugunu hem de kendini i¢inde hissettigini belirtmesinin; kontrol, etkilesim,
sarmalayicilik ve mevcudiyet hislerine karsilik geldigine inanilmaktadir. Bunlar, kendi
portresini ¢izdigi bir resmin dogal bir par¢ast olma hissi seklinde yorumlanabilir. Benzer bir
sekilde, baska bir katilimci “video oyunu oynamak™ metaforunu kullanmis ve yine kendi
kisisel deneyimiyle birlestirerek, kontroliin kendisinde oldugu bir oyun oynuyor gibi
hissettigini belirtmigtir. Tamamen ayni1 anlama gelen ¢ok benzer bir metafor da baska bir
katilimcidan gelmistir. Bu kisi deneyimini “bir bilgisayar oyunu karakteri olmak™ seklinde
anlatmigtir. Bu yanutlar; kisilerin kendi hobilerinden yola ¢ikarak, kontroliin kendilerinde

oldugu, realize edilmis siirreal bir ortam tanimladiklarini géstermektedir.
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Ug katilimer deneyimlerini “rilyada olmak” seklinde ifade etmistir. Tamamen ayni
kelimelerle ifade edilmesine ragmen bu metaforun anlaminin bireyden bireye degistigi
goriilmektedir. Ornegin bir katilimcinmn “riiyada olma” hissinden bahsederken, deneyimi
aslinda kelime anlamiyla bir riilyaya benzetmedigi; eskiden hayal bile edilemeyecek bir
teknolojinin simdi egitim alaninda bile yayginlasmasindan dolay1 hissettigi hayreti kastettigi
anlagilmaktadir. Ayni kisi “imkansiz gergeklestirilmis gibi” demistir ve bu sozler esasinda
sanal gercekligin orijinal varolus nedeninin bu kisinin nezdinde ger¢eklestiginin bir
gostergesidir. Bagka bir katilimci rityay1 kelime anlamiyla kullanmistir ve nedeni olarak bir
riiyadaki olaylarin bize ger¢ek duygular hissettirebilmesi ve bu hislere aslinda gerek
olmadigini, bunun bir riilya oldugunu ancak uyandiktan sonra anlayabilmek agisindan
sOylemistir. Bu anlamda katilimcmin sanal gergeklik ortamini gozliigiin takilmasiyla
baslayan ve ¢ikarilmasiyla biten siirreal bir deneyim olarak gordiigii ¢ikarilabilir. Gozliigiin
takilmast uykuya dalmaya, cikarilmasi ise uyanmaya tekabiil ediyor olabilir. Metaforu
“rityada olmak”™ seklinde ifade eden bir diger katilimci da kontroliin birazinin kendinde

oldugu fakat tamamen olmadig1 bir ortamda, sonuglart olmayan davraniglarda bulunabilmek

olarak agiklamistir.

Riiya metaforunu kullanan katilimeilarin tamaminin deneyimlerini “riiyadir” yerine
“rilyada olmaktir” seklinde ifade ettigi dikkat ¢ekmektedir. Bu iki ifade arasinda kiigiik gibi
goriinen 6nemli bir fark olabilir. Katilimcilarin agiklamalarindan; aslinda pasif bir eylem
olan riiya goérmeyi degil, riiyada tamamen olmasa da biraz kontrol sahibi olarak, yonlendirici
olarak bulunmay1 kastettikleri diisiiniilmektedir. Bu anlamda “riiya” metaforu normal bir
riiya gormeye benzetilebilecekken, kullanicilarin 6zellikle ifade ettigi “riiyada olmak”
metaforu lucid rilyaya benzetilebilir. ifadeler arasindaki bu kiiciik fark gdz 6niine alinirsa;
katilimcilarin “riiya” yerine “riiyada olma” metaforunu kullanmasinin kontrol, etkilesim ve

mevcudiyet hissine vurgu yaptigi diisiiniilmektedir.

Bir katilimcr sanal gergeklik yardimiyla deneyimsel 6grenmenin aslinda gergek
hayata ¢ok benzedigini, deneyimin “hayatin ta kendisi” oldugunu sdylemistir. Sozlerinden;
hayatin yaganma seklini kastettigi, kendi hayatinda deneyimledigi geleneksel egitim
sistemini kastetmedigi anlagilmaktadir. Hayatta edinilen deneyimin de aslinda sanal
gerceklik senaryolarinda oldugu gibi gerceklestigini, kisinin yasadigi olaylar sonrasinda bir
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deneyim edindigini ve dogru veya yanlis refleksler gelistirerek bunlari igsellestirdigini ve
tekrarladigini ifade etmistir. Ayn1 zamanda yasayarak edinilen deneyimin kaliciligindan sz
etmistir. Bu sozleriyle katilimcinin aslinda dolayli olarak deneyimsel 6grenme dongiistiniin

kendi hayat bi¢cimi oldugunu belirttigi diistiniilmektedir.

Bagka bir katilimc1 da yasadigi deneyimi ¢ok benzer sekilde “yaparak, yasayarak
ogrenmek” seklinde tanimlamistir ve “herkesin ihtiyacina cevap verebilecek bir ortam”
oldugunu sdylemistir. Burada ek olarak sanal gergekligin erisilebilirlik ihtiyaclarini
kargilama becerisine ve ihtiyaca gore tasarlanabilecek esnek yapisina vurgu yapildigina
inanilmaktadir. “Yaparak, yasayarak 6grenmek” metaforunu ayni anlama gelecek sekilde

“John Dewey’i yagamaktir” seklinde ifade eden de olmustur.

Yasadig1 deneyimi “uygulama bulutu” olarak ifade eden bir katilimcr da olmustur.
Aciklamalarindan yeni bir diinyaya girmis gibi hissettigi ve bunun da “bulutlarin arasinda
dolasiyormus” gibi hissettirdigi ortaya ¢ikmaktadir. Katilimer “uygulama” kelimesini sanal
gerceklik uygulamasi, yani yazilimsal uygulama anlaminda degil; yasayarak, deneyerek,
deneyimleyerek uygulama yapmak anlaminda kullanmistir. Bu agidan ‘“‘uygulama
bulutu”nun, bir¢ok olasiligin bulundugu ve diledigi seyi yapabilecegi, uygulayabilecegi
sanal bir ihtimaller kiimesi anlaminda kullanildig1 anlasilmaktadir. Bu bulutun “seffaf ve
yumusak bir yapis1” oldugunu ve i¢lerinden gectikce karsisina yeni seyler ¢cikiyormus gibi
hissettigini sdylemistir. Bu sozler, kullanicinin yasadigi sanal gerceklik deneyiminin
rahatsizlik vermeden, rahat ve akiskan bir sekilde siirdiigiinii ve ilgi yaratarak ilerledigini
diistindiigiine isaret ediyor olabilir. Yasadig1 deneyimi “gezine gezine gitmek gibi” seklinde
tanimlamis olmasi da deneyimin kendisi i¢in keyifli oldugunu ve kesfetme arzusunun

varligini gosterdigi seklinde yorumlanabilir.

Kendini “farkli bir diinyada” hissettigini, deneyimin “farkli bir diinyaya giris” ve
“farkl1 bir boyutta olmak” oldugunu ifade edenler de olmustur. Bu “farkli diinya”larin gercek
diinyaya cok benzedigi vurgusu olmasi, sarmalayiciligi isaret etmektedir. Tam aksine,
sarmalayicilik hissini yeterli bulmayan bir katilimer da olmus ve bunu “tam olarak gercek

gibi degil ama...” seklinde belirtmistir.
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Bir katilime1 metaforunu “bir ¢ocugun ilk adimlarini atmasi” seklinde ifade etmistir.
Nedeni soruldugunda da bu sanal gergeklik deneyiminin kendisinin i¢in ilk oldugu i¢in bu
metaforu kullandigini séylemistir. Bir cocugun ilk adimlarini atmasi, ¢cocugun hem tanidigi
hem de yabancisi oldugu bir diinyay1 kesfetmek i¢in heyecanla ve biraz da zorlanarak hareket
etme ¢abasi olarak diisiiniiliirse; katilimcinin anlayabildigi fakat bu zamana kadar kendisine
yabanct olan bir deneyimi, tam olarak ne yaptigini bilemeden fakat merak ve heyecan

hissederek deneyimledigi sonucu ¢ikabilir.

Bir katilimer yasadigt deneyimi ‘“hazira konmak” seklinde tarif etmistir.
Agiklamalarindan bunu olumsuz alt tonlu bir anlamda sdylemedigi; hicbir caba
gostermeden, bir yere gitmek zorunda kalmadan 6niine yepyeni bir diinya gelmesi anlaminda
sOyledigi, sanal gergekligin kolaylik sagladigini diisiindiigii anlagilmaktadir. Burada sanal
gercekligin avantajlar1 arasindaki erisilebilirlik ile zaman veya para harcamadan yeni
ortamlar1 deneyimleyebilme becerisine vurgu yapildigi diistiniilmektedir. Bu kisinin de sanal
gercekligi fiziksel gerceklige esdeger veya alternatif kabul edilebilecegini diisiindiigline

inanilmaktadir.

“Dalgi¢ ekipmaniyla ylizmek” metaforunu olusturan katilimcinin, ekipmana vurgu
yaptig1 dikkat ¢ekmistir. Katilimei yalnizca kendisine yabanci yeni bir diinyaya (sualti-sanal
ortam) girmedigini, bunu ayn1 zamanda gerekli ekipman yardimiyla (sualt1 ekipmani-sanal
gerceklik gozliigii) yaptigini 6zellikle belirtmigtir. Ayn1 zamanda deneyimin kendisini
giivende hissettirerek insanin erisebilecegi sinirlarinin Gtesine gittigini diisiindiirdiigiinii
belirtmis ve bunu da tiiplii dalisa benzetmistir. Bu sozler katilimcinin sanal gergeklik
ortaminda rahat ve keyifli hissettigi ve merakla onilindeki yeni diinyay1 kesfetme istegi

oldugu seklinde yorumlanabilir.

Katilimcilarin - olusturduklart metaforlarin ortak yanlari oldugu goriilmiistiir.
Katilimeilarin neredeyse tamami sanal gercekligi yeni bir evren anlami tasiyan bigcimlerde

anlatmigtir (6rn. “farkli bir diinya”, “uzay”, “yeni bir diinya”). Bunu soyut sekillerde ifade

edenler oldugu gibi (6rn. ritya), dogrudan somutlastirarak ifade edenler de olmustur (6rn.
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uzay). Bazilar1 ise somut deneyimlerinden yola ¢ikarak soyutlastirmayi tercih etmistir.
Metaforlarini somut benzetmelerle ifade edenlerin, bunlar1 kendi kisisel hobilerinden
edindikleri deneyimlerden yola ¢ikarak olusturdugu diisiiniilmektedir. Ornegin; video
oyunlar1 oynamay1 seven bir birey sanal ger¢eklik deneyimini “bir bilgisayar oyunu karakteri
olmak” seklinde, resme ilgisi olan bir birey “kendi ¢izdigim bir tuvalin i¢inde olmak”

seklinde ve dalis yapan bir birey de “ekipmanli dalis yapmak”™ seklinde tarif etmistir.

Metaforlarda sanal gerceklik deneyimini sarmalayict bulduklari anlamina gelen
cikarimlar yapilabilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin bir katilimec1 metaforunu “gergek
hayattan soyutlanmak™ olarak tarif ederken, bir digeri “bir oyunun i¢inde olmak™ seklinde,

bir bagkasi ise “sarmalayan bir bulut” olarak tarif etmistir.

Katilimcilarin bazilarinin sanal gercekligi gergek hayatin bir kopyasi, bazilarinin
gercek hayatin bir pargasi, bazilarinin ise ger¢ek hayati da kapsayan bir evren olarak gordiigii
dikkat ¢ekmektedir. Bu diisiincelerin temelinde bireylerin sanal ger¢ekligin hangi amagla ve
ne sekilde kullanilmasi gerektigine ve sanal gercekligi gelecekte hangi pozisyonda
gordiiklerine iliskin goriisleri yatiyor olabilir. Ornegin sanal gercekligin egitimde aktif
olarak kullanilabilecegini diisiincesine yogunlasan bir katilimer metaforunu acgiklarken;
sanal gercekligin hayata esdeger veya biiyilk kabul edilemeyecegini, bu deneyimlerin
yalnizca gergek hayatin bir pargasi, bir kismi olabilecegini anlatmistir. Sanal gercekligin
gelecekte gelisecegine, yayginlagacagina ve hayatin her alaninda etki sahibi olacagina
inanan bir katilimc1 ise metaforunu “uzay” olarak liretmis ve “bu diinyayr da i¢ine alan,
kesfedilmemis, bosluk ve bilinmezlik dolu bir uzay” seklinde anlatmistir. Gelecekte sanal
gercekligin gergek hayatin bir kopyasi ve demosu olacagina inanan bir katilimci ise sanal
gerceklik deneyimini “paralel evren” olarak nitelendirerek sanal ortami gercek hayata

esdeger gordiigiinii ifade ettigi diisliniilmektedir.

Bir¢ok kisi metaforlarinda ve agiklamalarinda kontrol hissine vurgu yapmustir.
Bunlar da hem direkt olarak (“riiyadayim ama ne istersem yapabiliyorum”) hem de ortiilii

olarak (“kendi ¢izdigim bir tuval”) olarak ifade edilmistir. Bu anlamda kisilerin kontrolde ve
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rahat hissettikleri, senaryolardaki etkilesimi yeterli bulduklar1 ve kendi kararlarini vermenin

onlarda olumlu bir etki yarattig1 ¢ikarimlar1 yapilabilir.

Bir¢cok metaforun alt anlamlarinda heyecan ve merak duygularinin temsil edildigi
diistiniilmektedir. Bu duygularin sonuglarindan birinin, yani bunlarin bireyde yarattigi
duygusal ve fiziksel yanitin, kesfetme istegi olarak agiga ¢iktig1 diisiiniilmektedir.
Katilimcilar kendilerinde uyanan kesfetme istegini bazen acik¢a (“kesfedilmeyi bekleyen
uzayin derinlikleri gibi”) bazen de ortiilii sekilde (“bir ¢ocugun ilk adimlarini atmas1™)

seklinde ifade etmistir.

Katilimeilar ayni zamanda korku hissetmediklerini siklikla vurgulamistir.
Korkusuzluktan s6z eden metaforlar ve agiklamalart incelendiginde bunun iki farkli anlama
geldigi sonucu ¢ikarilabilir. Bunlarin biri; sanal ger¢eklik deneyimi yasamanin, yani sanal
gerceklik gozligl takarak senaryolar1 deneyimleme olayinin kendisinin, katilimcilara bir
rahatsizlik, gerginlik, korku vermedigidir. Zaten kisiler de arastirma siirecinde sanal
gerceklik deneyimi yasamak i¢in hevesli olduklarini, hatta bazilar1 yalnizca bu deneyimi
yasamis olmak i¢in ¢alismada goniillii oldugunu belirtmistir. Bu anlamlarda sanal gergeklik
deneyimlerinin katilimeilar tarafindan oldukga iyi karsilandigi sdylenebilir. Bu ifadeler ayni
zamanda bu yeni deneyimlere agik olduklarini, sanal gercekligi deneyimini yasadiktan sonra
da kendilerinde olumsuz bir his yaratmadigin1 gostermektedir. Korkusuzluk agiklamalari
incelendiginde yapilan ikinci ¢ikarim ise sanal gergeklikte yapilan davraniglarin gercek
hayatta karsiligimin olmamasi nedeniyle kisilerin korkmadan, daha rahat hareket ettigidir.
Kisiler sorumluluk almadan hareket edebilmenin kendilerini korkusuz hissettirdigini bazen
acikca (“korkusuzca gezinmek™) bazen de ortiilii sekilde (“rilyada sorumsuzca ne istersen
yapabilirsin”) seklinde anlatmistir. Korkusuzluga yapilan bu vurgunun aslinda 6zgiirligi
tarif ettigi distiniilmektedir. Katilimeilarin aslinda bunu olumlu kelimelerle ifade
edebilecekken (0zgiir, rahat); olumsuz anlamli bir kelime (korku) kullanarak bu olumsuz
duygunun yoklugu seklinde (korkusuz) ifade etmelerinin belirtmeye deger oldugu
diistiniilmektedir. Bunlar, katilimecilarin  gercek hayatin  sorumluluklarina  karsi
icsellestirilmis bir korku sahibi oldugunu gosteriyor olabilir. Gergek hayatta bir sonucu, bir
karsilig1 olmayan ortamlart deneyimleyebilmek ise zaten sanal gerceklik teknolojisinin
yaratilmasinin temel sebep ve sonuglarindan biridir.
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Arastirmanin 6nemli odaklarindan biri deneyimsel 6grenme olsa da katilimcilarin
genelinin tiim sorulara sanal gerceklik teknolojisi {izerinden cevap verme egiliminde oldugu
gozlenmistir. Bunda sanal gerceklik konseptinin katilimcilarin yas grubundaki bireylerin
daha ¢ok ilgisini ¢eken popiiler bir konu olmasinin yanisira deneyimin genelinin sanal
gerceklik gozligi ile yapilmis olmasmin da katkisi olabilecegi degerlendirilmektedir.
Gerekli goriildiigiinde katilimcilara deneyimsel 6grenmeye odaklanmalart i¢in ek sorular
sorulmustur. Sanal gergeklik teknolojisinin kullanildigi baska calismalarda da benzer
sorunlarin yasanabilecegine, arastirma konularinin sanal gerceklik deneyiminin kendisine
indirgenmesi riski olduguna inanilmaktadir. Bu risk tespit edildiginde arastirmacinin
katilmeilar1 arastirma konularinin 6ziiyle ilgili diislinmeye tesvik etmesinin yerinde

olacagina inanilmaktadir.

Bagka bir odak kaymasi ise 0gretmen egitimi ile genel egitimin i¢ i¢e girerek
yanitlanmasi1 seklinde gozlemlenmistir. Katilimeilarin bazi sorulara Ogretmen egitimi
ozelinde degil, genel olarak egitimi diisiinerek yanit verdigi fark edilmistir. Ogretmen
egitiminin genel egitimin bir alt kiimesi oldugu ve bu nedenle yarar, sorun ve sinirliliklarin
ortak oldugu diislintildiiglinde; sanal gergekligin genel egitimde uygulanabilirliine iliskin
goriigler aslinda oOgretmen egitiminde kullanilabilirligine iliskin goriisleri de temsil
etmektedir. Yine de bu ayrimin 6nemli olabilecegi diisiiniilen durumlarda katilimecilar

Ogretmen egitimi 6zelinde yanit vermeleri i¢in tesvik edilmistir.

Arastirma formunda katilimeilarin teknoloji okuryazarliklar: hakkinda bilgi veren tek
sorunun daha dnce sanal gerceklik teknolojisini kullanip kullanmadiklarina iligkin olmasina
ragmen goriisme Oncesi ve sonrasinda yapilan sohbetler ve goriisme sirasinda anlatilanlarin
1s181inda, katilimcilarin teknoloji okuryazarlik seviyelerini agiga ¢ikaran veriler elde
edilmistir. Buna gore teknoloji okuryazarligi iyi olan veya gilindelik hayatlarinda aktif olarak
bilgisayar oyunu oynayan katilimecilarin sanal gerceklik teknolojisinin avantaj ve
dezavantajlarini, gelecekteki olasi roliinii ve hatta daha iyi bir uygulama gelistirmek i¢in

oOnerilerini daha net ve detayl bilgilerle agiklayabildigi gortiliirken; teknoloji okuryazarligi
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diistik olan veya oyun kiiltiirli az olan katilimcilarin bu sorulara cevap vermekte zorlandigi

gOriilmiistiir.

Bu calisma i¢in yapilan goriismelerin ¢evrimici degil de yiiz yiize yapilmis olmasinin
birtakim avantajlar1 oldugu distiniilmektedir. Bunlarin ilki katilimcilarin yarisindan
cogunun daha Once bir sanal gerceklik deneyimi yasamamis olmasi nedeniyle cihazin
kullanim1 ve ortamin deneyimlenmesi konularinda daha c¢ok rehberlige ihtiyaci olmus
olmasidir. Bunun yaninda, sanal gerceklik teknolojisinin kullanimi risksiz degildir ve hem
fiziksel ortamdan soyutlanmanin hem de sanal ortami deneyimlemenin getirdigi birtakim
endiseler bulunmaktadir. Bu endiseler daha dnce de belirtilmis ve bunlart minimize etmenin
yollart agiklanmistir. Bu agidan; katilimcilar daha 6nce bdyle bir deneyim yasamis olsalar
dahi bu tip bir ¢alismanin arastirmaci gozleminde, olast sorun ve riskler tahlil edilerek
gergeklestirilmesi gerektigine ve ihtiya¢ oldugu takdirde arastirmacinin insiyatif alarak

calismay1 durdurmasi gerekebilecegine inanilmaktadir.

Aragtirma sirasinda karsilagilan en biiyiikk smirliliklardan biri, kullanilan sanal
gerceklik ortaminin glinlimiiz teknolojisine gore ilkel kabul edilebilecek bir ortam olmasidir.
Katilimeilar bu kosullarda edindikleri deneyimler iizerinden sanal gerceklik teknolojisinin
ogretmen egitimindeki roliinli, avantaj ve dezavantajlarii hatta egitimin gelecegindeki
roliinii degerlendirmistir. Aragtirma sirasinda katilimcilara deneyimletilen sanal gergeklik
uygulamasi daha 6nce de belirtildigi gibi bir Erasmus+ KA203 projesi iiriiniidiir. Bu yazilim
simirli bir proje biitcesi ile gelistirildiginden, tiim ortaklarin erisiminin kolay olmasi
gerektiginden ve kolay yayginlastirilabilmesi amaglandigindan; bugiiniin standartlarinda
ilkel sayilabilecek bir sanal gerceklik teknolojisi olan cardboard VR teknolojisine uygun
olarak gelistirilmistir. Bu nedenle hem grafikler yeterince yiiksek kalitede degildir hem
kullanict etkilesimleri sinirlidir hem de sadece ii¢ serbestlik dereceli (3 DoF) bir deneyim
sunabilmektedir. Bu hususlarin iyilestirilmesi gerektigini ileten birgok katilimc1 olmustur.
Bugiin daha gelismis bir sanal gerceklik deneyimi sunmak i¢in daha giiclii bilgisayarlar
kullanilarak daha yiiksek kaliteli grafikler tasarlanabilmekte, 6 DoF hareketle deneyim
zenginlestirilebilmekte, elcikler ve farkli IOT cihazlarla g¢esit cesit etkilesimler
sunulabilmektedir. Giinlimiizde sanal gergeklik deneyimlerinin ¢ok daha etkileyici olacak
sekilde hazirlanabilecegi gdzoniine alindiginda, bu ¢alismada kullanilan ortamlarin bugiiniin
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sanal gerceklik teknolojilerini miikemmel bir sekilde temsil edememesinin bu ¢alismanin

onemli siirliliklarindan biri oldugu sdylenebilir.

Her ne kadar katilimcilar sanal gerceklik teknolojisinin 6gretmen egitiminde ve
egitimin genelinde gelecekte daha fazla yer tutacagi hakkinda olumlu goriisler bildirmis
olsalar da ¢ogu bu sOylemlerini destekleyecek argliman sunamamistir. Bazi1 katilimcilar,
daha iyi bir sanal gergeklik uygulamasinin daha iyi grafiklere ve gorsele sahip olmasi
gerektigini belirtmistir. Bir sanal gerceklik uygulamasinin yiiksek kalitede gorsel icerige
sahip olabilmesi i¢in pek ¢ok sartin hep birlikte yerine gelmesi gerekmektedir. Bunlardan
biri, o yiiksek kalitedeki gorselleri modelleyebilecek ve ¢izebilecek bir teknik sanat ekibinin
olmasi sartidir. Ender olarak iki boyutlu gorsellerden de 360 derece deneyim sunulabilmesini
ayr1 tutarak, sanal gerceklik uygulamalarinin ¢ogu zaman ii¢ boyutlu (3D) oldugu gézoniine
alindiginda; modelleme, 1s1klandirma, doku hazirlama, rigleme ve animasyon gibi farkli
islemlerden gecen bir gorsel tasarim siirecinin oldugu sdylenebilir. Yiiksek kaliteli bir sonug
icin de bu islemlerin her birinde farkli bir uzman personel gérev almasi yerinde olur. Bu
alanlarda uzman personel bulmak ise tiim diinya icin bir problemdir. Bu az sayidaki uzman
personelin ise pazar paymin biiyiik bir kismini olusturan oyun ve eglence sektdriine
yoneldigi diisiiniilmektedir. Dolayisiyla bir egitim teknolojileri (edtech) sirketinin iist diizey
kalitede gorsel icerikler iiretmesi bugiliniin maddi ve beseri kaynaklariyla oldukca zor
goriinmektedir. Biraz da bu nedenle giiniimiizde karsilastigimiz sanal gerceklik ve/veya
metaverse edtech projeleri siirdiiriilebilirlik ve karlilik sorunlar1 yasamaktadir. Bu agilardan
sanal gergeklik teknolojisinin oyun ve eglence sektorlerinde olan yiiksek standarda egitim
sektoriinde de ulasabilmesi i¢in ¢alismalar ve yatirimlar yapilmalidir. Altyap1 ve finansal
iyilestirmelerin kaliteli egitimsel igerikler gelistirilebilmesi i¢in gerekli olduguna

inanilmaktadir.

Daha iyi sanal ger¢eklik uygulamalarini gelistirebilecek teknik ve tasarim ekibi
olusturulabilse bile, donanim ve altyapt sorunu ile karsilagilmaktadir. Arastirma igin
kullanilan Cardboard VR teknolojisi, jiroskop sensorii olan herhangi bir mobil telefonu, iki
cam lense sahip bir kutuya koydugunuzda calisabilmektedir. Fakat, tiim islem yiikiiniin
mobil telefon tarafindan iistlenildigi bu ¢oztimler, yiiksek kaliteli iiretilmis igerigi insan goz
konforunu bozmadan (en az 60 fps) isleyebilecek kadar gii¢lii degildir. Bu islemler icin ideal
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olan ¢oziim ise yiiksek performans (VR Ready) bilgisayarlara baglanan 6zel SG gozliiklerini
kullanmak olacaktir. Fakat bu sefer de hem c¢oziimiin maliyeti asir1 artmakta (yiiksek
performans PC ve 6zel SG gozligli) hem de tasimabilirligi (mobilite) ciddi oranda
diismektedir. Bu sorunlarin ¢6ziimii i¢in hepsi bir arada (standalone) SG gozliikleri gelecek
icin 1yi bir alternatif olmakla beraber, giiniimiizde bu gozliikkler halen mobil telefonlarla
benzer islem giicii ile iiretilmektedir. Bu noktada bu teknolojilerin yayginlagsmasi i¢in en
kritik teknolojinin 5G oldugu diisliniilmektedir. 5G altyapist ile, yiiksek kalitedeki igeriklerin
bulut teknolojisi ile 6zel sunucularda calistirilip, sonuglarinin da 5G altyapist lizerinden
kablosuz, hizli ve yiiksek bant genigligi ile gozliikklere verilmesi hem mobil hem uygun

maliyetli hem de yiiksek performansh ¢6ziimiin anahtar1 olabilir.

Bazi katilimcilar, SGTDDO’nin egitim sistemine entegrasyonunda FATIH
projesindeki hatalara diisiilmemesi konusunda uyarilar dile getirmislerdir. Sanal gergeklik
basta olmak iizere tiim yapay gerceklik teknolojileri hem igerik bakimindan hem de donanim
ve altyap1 bakimindan oldukga pahali teknolojilerdir. Bu nedenle bu teknolojilerin egitime
entegrasyonunda bilingsizce bir satin alma yapilarak hizlica yayginlastirma yoluna gitmek
yerine, dogru pilotlamalar yapilarak ilerlenmesi gerektigi disiliniilmektedir. Bu
teknolojilerin etkin kullanimi i¢in dgretmen ve 6grencilerin yeterli ve etkin bir egitimden
gecirilmesi ve oldukca zor olan kaliteli egitsel igeriklerin yerli teknoloji girisimleri
aracilifiyla hazirlanmasinin  desteklenmesi  gerektigi  degerlendirilmektedir. Video
oyunlartyla benzer bir teknolojik altyapryr kullanan yapay gerceklik teknolojilerinin
gelistirilmesi i¢in, Avrupa’nin en basarili oyun ekosistemlerinden birini kurmus olan
Tiirkiye’nin biiyiik avantaji bulunmaktadir. Cok sayida tasarim ve miihendislik
fakiiltelerinin mezunlart ile iceriklerin teknik ve tasarim altyapilar1 gelistirilebilirken, halen
aktif olan 16 BOTE (Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi) béliimii mezunlar
ve egitim bilimleri alaninda lisans ve lisanstistii egitim almig binlerce yetismis insan giiciiniin
saglayacagi Ogretim tasarimcilari (Instructional designer) ile igeriklerin egitsel yonleri
giiclendirilebilir. Yapay gerceklik teknolojilerinin egitime entegrasyonu alaninda calisan
yerli edtech girisimlerine, dogru kurgulanmis tesvik ve destekler uygulanarak hem ileride bu
cozlimleri yurtdigindan edinmenin getirecegi biitce agig1 engellenebilecegi hem de

potansiyel teknoloji ihracatiyla ekonomiye katki saglanabilecegi degerlendirilmektedir.
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Katilimcilarin geleneksel egitimle yetistirilmekte olan 6gretmen adaylari oldugu
gozoniine alindiginda, hem kendi egitimlerinde hem de gelecekteki ogrencilerinin
egitiminde sanal gerceklik teknolojilerinin ve deneyimsel 6grenme metodolojisinin
kullanimina oldukg¢a sicak baktigir gozlenmistir. Birgogu deneyimsel 6grenme konusuna
egitimlerinde  deginilip  deginilmedigi  soruldugunda,  deginilmedigini  veya
hatirlayamadiklarim1 sdylemektedir. Katilimcilardan alinan veriler bunun nedeni olarak
pandemi siiresince aldiklari ¢evrimigi derslerin yetersiz kalmis olabilecegini gostermektedir.
Nedeni ne olursa olsun, deneyimsel 6grenmenin katilimcilar tarafindan uygulanabilir bir
egitim bi¢imi olarak taninmadig1 gozlenmistir ve bu eksikligin hem miifredat hem uygulama
anlaminda kapatilmas1 gerektigine inanilmaktadir. Katilimecilarin deneyim sonrasindaki
olumlu yanitlari, sunum sonrasinda yeni seyler 6grendiklerini belirtmeleri ve bunla ilgili
heyecan duymalari, yenilige a¢ik olmalar1 ve daha fazla sanal gerceklik deneyimi yagamak
istediklerini belirtmeleri ile sanal gergeklik teknolojisi yardimiyla deneyimsel 6grenme
konseptinin egitimin bir¢ok alaninda uygulanabilir oldugunu diisiinmeleri ydniindeki
goriigleri bu inanci destekler niteliktedir. Katilimcilarin da arastirma igin goriismeye
gelmeden once derslerle ilgili soru ¢ikip ¢ikmayacagina dair endiseleri oldugunu ve
egitimlerine sinav odakli devam ettiklerini belirtmis olmalari, kendilerine ve dolayisiyla
aldiklar1 egitime glivenmedikleri olarak yorumlanabilir ve mevcut 6gretmen egitiminin
kalitesi hakkinda olumsuz ¢agrisimlar yaratabilir. Bu eksiklikleri hem kendi egitimlerinde
hem de 6grenci egitiminde dikkate almak gerektigini sdylemeleri ve hem sanal gercekligin
hem de deneyimsel 6grenmenin, egitimin birgok alaninda yararli olabilecegini belirtmelerine
ragmen, sanal gergeklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel 6grenmenin hangi 6grenci
gruplarinda ve hangi alanlarda daha etkili kullanilabilecegine dair bir fikir birligi ise
bulunmamaktadir. Fakat hemen hemen tiim katilimcilar lise caglarindan itibaren
SGTDDO’nin  aktif olarak uygulanmasi konusunda goriis birligine varmislardir.
SGTDDO’ye kars1 en biiyiik serh okul dncesi egitimde karsilagiimistir. Okul 6ncesi dénem
cocuklarmin fiziksel gelisimlerinin mevcut SG gozliiklerini kullanmalarini zorlastirmasi ve
daha da 6nemlisi heniiz somut ve soyut kavramlar1 birbirinden ayirt edemiyor olmalarinin

buna etkili oldugu diisiiniilmektedir.

Halen hizla gelisen ve heniiz emekleme asamasinda olan bu teknolojinin gelecekte

adia metaverse denen noktaya gelme ihtimalinin yliksek olduguna inanilmaktadir. Bu, sanal
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gerceklik teknolojisinin gelistirilmesi yoluyla olabilecegi gibi, gercek hayata entegre sekilde
tasarlanan AR ortamlar sekliyle de olabilir. Bu teknoloji, kullanicilarin gézlerine taktiklar
kontakt lensle deneyimlenecek kadar tasinabilir hale bile gelebilir ve hatta belki de insan-
bilgisayar arayiizleri denklemden g¢ikarilarak verinin dogrudan insan beynine iletilmesi
seklinde yasanan deneyimler de yaratilabilir. Tiim bunlarla beraber, teknolojik cihazlarin ve
internetin kendisinin getirdigi birtakim davramis bozuklugu riskleri zaten halihazirda
bulunmaktadir. Daha 6nce de bahsedilen bu potansiyel psikolojik problemlerin arasinda
bagimlilik riski 6ne ¢ikmaktadir. Psikolojik sorunlarin yaninda daha 6nce bahsedildigi gibi
norolojik problemler, géz problemleri veya durus bozukluklari gibi anatomik problemler
gelisebilecegi de bilinmektedir. Bunlara ek olarak, hem mevcut hem gelecekteki sanal
gergeklik ortamlarinin gercegin ne olduguna iliskin bilissel veya duygusal kargasa yaratma
ihtimali de bulunmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinin gelecekte erisme potansiyelinin
yiiksek olduguna inandigimiz bu metaverse noktasinda; bugiine kadar karsilasilmig tiim bu
sorunlarinin tamaminin ve hatta fazlasinin gelisme ihtimali oldugu diisliniilmektedir. Bu
acilardan psikolog, sosyolog, pedagog ve saglik personellerinin hem bugiiniin mevcut
sorunlarint hem de yapay gerceklik teknolojilerinin (AR, VR, MR, XR, Metaverse)
getirebilecegi kendine 6zgili sorunlar1 arastirmasi ve bu tip problemlerin tanisi ve tedavisi

icin stratejiler gelistirmesi gerektigine inanilmaktadir.

Mevcut ¢aligmada, sanal gerceklik teknolojisi deneyimsel 6grenme dongiisiindeki iki
basamakta ise kosulmustur. Bu iki basamak dongiiniin ilk basamagi olan “somut deneyim”
ve son basamagi olan “aktif uygulama” basamaklaridir. Bu ¢alismada dongiideki deneyimin
ve durumu/olay1 yasamanin 6n planda oldugu bu iki basamaga odaklanilmigsa da aslinda
tiim basamaklar sanal gerceklik ve diger yapay gerceklik teknolojileri ile gerceklestirilebilir
yapidadir. Bu nedenle bundan sonraki ¢aligmalarda deneyimsel 6grenme dongiisiiniin tiim
basamaklarinin yapay gergeklik teknolojileri ile gergeklestirilmesi iizerine calisilmasi

Onerilmektedir.
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EKLER
EK 1
GORUSME SORULARI

1. Yasinizi 6grenebilir miyim?

2. Uygulamamiz Oncesindeki deneyimsel 6grenme hakkindaki bilgilerinizden bahseder
misiniz?

Sonda: Ogretim Ilke ve Yéntemleri veya baska bir derste hi¢ bahsedildi mi?

3. Daha once hi¢ sanal ger¢eklik deneyimi yasadiniz mi1?
Sonda: Korku, heyecan, kaygi, mutluluk gibi duygular yasadiniz m1?

Sonda (Hayir cevabi): Su an yasamis oldugunuz deneyimi goz Oniine alarak daha donce

deneyimlemis olmay1 ister miydiniz? Neden?

Sonda (Evet cevabi): Yasamis oldugunuz deneyim hakkinda neler soylersiniz?

4. Deneyimlediginiz uygulamay1 dikkate alarak, deneyimsel O0grenme yoOntemlerinin

ogretmen egitiminde kullanilmasini nasil degerlendirirsiniz?

Sonda: Hangi derslerde daha faydali olabilir? Diger yontemlere gore en ¢ok fark yarattigi

Ozellikleri nelerdir?

5. Deneyimlediginiz uygulamay1 dikkate alarak, sanal gerceklik teknolojisinin 6gretmen

egitiminde kullanilmasini nasil degerlendirirsiniz?

Sonda: Hangi derslerde daha faydali olabilir? Diger 6gretim teknolojileriyle kiyasladiginda

avantaj/dezavantajlar (giiclii/zay1f yonleri) hakkinda neler sdyleyebilirsiniz?

6. Sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel 6grenme ortamlarinin 6gretmen

egitiminde kullanilmasini nasil degerlendirirsiniz?



Sonda: Ne gibi faydalar1 ya da riskleri olabilir? (Eger gerekli goriiliirse gii¢lii yonleri / zayif
yonleri / firsatlar1 / tehditleri eklenebilir)

7. Sanal gerceklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel 6grenme ortamlarinin 6gretmen

egitimi disinda hangi alanlarda kullanilabilecegini diigiiniiyorsunuz?

Sonda: Okul 6ncesi donemden yetiskin egitimine kadar diislindiigiiniizde bu yontemin uygun

olmayacagini diigiindiigliniiz bir donem veya alan var m1? Varsa neden?

8. Imkaniniz olsa, tamamladigiiz deneyimlerin daha iyi olmast i¢in neler yapardiniz?

Sonda: Sanal gergeklik teknolojisinin yerine farkli bir teknoloji alabilir miydi? Gorsel, isitsel
ya da farkl1 bir duyuya hitap edecek sekilde gelistirilebilir miydi?

9. Gelecekte deneyimsel O0grenme teorisinin ve sanal gergeklik teknolojilerinin egitim

ogretim faaliyetlerindeki olas1 yeri ve 6nemi hakkinda ne diistinliyorsunuz?

METAFOR:

Sanal gergeklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel Ogrenmeye dayali egitim

................................. gibidir. Clinkii ...
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EK 2
BILGILENDIRILMIS ONAM FORMU

T.C.
CANAKKALE ONSEKIZ MART UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU ETIK KURULU

BILGILENDIRILMIiS ONAM FORMU

Merhaba, ben Zafer KARADAYI. Cunakkale Onsekiz Mart Universitesi Lisanststd Egitim Enstitist) Eitim
Bilimleri Anabilim Dal Doktora Srencisiyim. Sanal pergeklik teknolojisi ile desteklenmis deneyimsel dgrenmenin
dgretmen egitiminde kullanilmasima yinelik bir doktora tez galigmast yapryorum, Bu amagla aga@uda verdigim arngtirma
sorularina cevap bulmaya gahsacagim, Bu gahgma igin sizin gbn0l10 desteginize ihtivacim var. Eger izin verirseniz sizinle
yapacagun giriismede s griintil kayd almak istiyorum, Aragtirmaya sizinle birlikte 30 katlimer dahil olacakur.
Araglirma sirasinda sizden alimacak bilgiler gizli wiulacak ve sadece aragtirma amagh kullanilacakur, Bu aragtirmaya
katilmama hakkiniz bulunmaktadir, arasurma tamamen gdniilliilik esasina dayanmaktadir. Ayni zamanda galismaya
katldiktan sonra dilerseniz ¢ahymadan gikabilirsiniz, Arastirma strecinde konu ile ilgili her trlt soru ve goragleriniz
i¢in karadayi@comu.edutr mail adresi ile veya 0532 549 9934 numaral telefondan arastirmaciya ulagabilirsiniz.

Bu formu onaylamaniz arastirmaya katilim i¢in onam verdiginiz anlamina gelecektir, Bu formun bir kopyas)

size verilecekltir,

Arastirmayla {lgili Bilgiler:

Arastirmanin Amac + Sanal gergeklik teknolojisi ile desteklenmis bir deneyimsel dgrenme ortami ile
dgretmen adaylarinin bazi 8gretim tekniklerini renme strecini incelemck

Arastirmanin Nedeni ¢ Doktor tez ¢alismas

Siiresi : Yaklagik 45 dakika

Aragtirmanin Yiiriitiilecei Yer : COMU Egitim Fakiltesi

Aragtirma Siireci : Sizlere tnee deneyimsel GErenme teorising ve sanal gergeklik teknolojising kisica

anlatacagim, Ardindan her birinize bir sanal gergeklik gdz10g0 (cardbourd)
verecegim. Telefonunuza yilkleyeceginiz sanal gergeklik uygulamasim agip igindeki
2 senaryoyu bu gdzliikler yardimiyla deneyimlemenizi isteyceegim, Bu
deneyimlerden sonra griigme sorularing gegecegiz.,

Arastirma Sorular : 1. Opretmen adaylarinin sanal gergeklik teknolojisi destekli deneyimsel Ggrenme

ile ilgili porogleri nasildie?
2. Kauhmerlarin uygulamaya iliskin metaforlar nasildie?

Cabgmaya Katihm Onay::

Katilmam beklenen cahigmanin amacini, ncdcnu‘u katiimam gereken stireyi ve ycn ile ilgili bilgileri okudum ve
gonilli olarak ¢aliyma stiresince tizerime diigen sorumluluklar anladim. Calisma ile ilgili ayrnub agiklamalar 6210
olarak aragtirmaci tarafindan yapildi. Bu galigma ile ilgili faydalar ve riskler ile ilgili bilgilendirildim.

Bu aragtirmaya kendi istegimle, higbir baski ve zorlama olmaksizin katlmay: kabul ediyorum,

i e |
Adi-Soyadr: Adi-Soyadi:

imzagi: Imzasi:

Adi-Soyady: Zafer KARADAY] Tarih: / /2022
&-posti; karadayi@comu.edutr Saat /
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EK 3

SANAL GERCEKLIK GOZLUGU FATURASI ORNEGI

MILAND SANAL MAGAZACILIK

KAVAKLI MAH.CESME SOK. NO:8/1 Beylikdiizd istanbul No:
/

Tel:5013300303

e-Posta:miland@outlook.com.tr

Vergi Dairesi:BEYLIKDUZU

TCKN:56431494208

SAYIN

Canakkale
Merkez Ganakkale
e-Posta:pf+rolmkvpk@trendyolmail.com
Vergi Dairesi:
TCKN: 11111111111

ETTN:8afb9422-0d42-44ef-9914-c369537a6¢06

e-Arsiv Fatura

Tarih: 13- 04 - 2022
Fatura No: M012022000001035
Ozellestirme No:  TR1.2

Senaryo: EARSIVFATURA
Fatura Tipi: SATIS

Siparig No: 1189713928

Siparig Tarihi: 10 - 04-2022
Son Odeme Tarihi: 13 - 04 - 2022

7260002679641750 Olugma Zamani:  14:54:35
Sira Birim = Iskonto/(A)tinm  Mal Hizmet KDV KDV
No LRl Miktay Fiyat Tutan Tutan Orani Tutan
1 TKN-062 My Vr Box Vb01 Sanal Gergeklik GozIugu 7Adet 33,0508TL 0,00TL 231,36TL %18,00 41,64TL

Mal Hizmet Toplam Tutari:
KDV Matrahi{%18.00):
Vergi Hari¢ Tutar
HesaplananKDV(%18.00):
Vergiler Dahil Toplam Tutar:
Odenecek Tutar:

vV

2313671
23136171
2313671

41,6471
273,007L
273,007L
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DENEYIMSEL OGRENME VE SANAL GERCEKLIiK SUNUMU

DENEYIMSEL OGRENME

Experiential Learning

Deneyimsel

Deneyimsel Ogrenmenin
Temel Onermeleri

Ogrenme, sonug degil stire¢ odakli olmalidr.

Ogrenme bireysel farkliliklardan etkilenir, her o6grenci ayni
bicimde 6grenmez

Ogrenme; bilme, dusunme, hissetme, algilama ve davranisi
kapsayan batincul bir sdrectir.

Ogrenme, daha onceden belli ve degismez olan fikirlerin
aktariimasi olan geleneksel 6gretime degil; 6grenmenin 6grenen
tarafindan olusturuldugu yapilandirmaci kurama dayali olmalidir.

Deneyimsel Ogrenme Dongiisi

Soyut
Kavramsaliastrma

Deneyimsel Ogrenme Dongiisii

m |deal 68renme dongulsu;

- Somut deneyim ile baglar.
- Deneyi fe ind
$
gergeklegir.

- Deneyime iligkin zihinsel modeller
kullanilir veya olugturulur,
- Fikirler eyleme gegirilir.

m Tum bunlar yeni bir deneyime yol acar ve
dongu sureklilik kazanir.

2 Y

Somut Deneyim ER-

X g ¢

Duyulanmizdan bilg edinme,

Ortamin ve o anin iginde hissetme,

Duygu ve sezgileri ortaya ¢ikaran fiziksel ortamlara
odaklanma,

Cevre ve diger bireylere duyarlilik durumlanni
kapsar.

Farkindalik, sezgisellik, guclu sosyal iligkiler gibi
astan yonleri igerir.




[ A
Yansitici Gézlem ER- 3 Soyut Kavramsallastirma ER- i
- -
m Bir karar vermeden once dikkatlice duginme, m Olgulari ve duygular isin icine katmadan kullanma,
= Olaylara farkl bakis acilariyla yaklasma, m Sozcikler, sayilar, teoriler ve modellerden
m Diger bireyleri dinlemeye acik olma, yararlanma,
u lgsel bir sirecle disinmeyi kapsar m Ozelden degil genelden 6grenme s6z konusudur.
m Eyleme gegmeden once disinme, ok boyutlu bakis = Dogrusal ve sirali disunme baskindir
agisi, hipotezleri test etme gibi glclu yonleri igerir. m Nicel veri analizi, bilimsel arastirma, yansizlk, belli
bir hedefe odaklanma gibi guclt yonleri icerir.
[ soueroncnu }
: . TR/
Aktif Uygulama m Deneyimsel 6grenme dongisine
A 1 uygun bigimde ders plani
¥ ,) uygulamak, sinifta bireysel
X om0 o f farkliliklara hitap etmemize
= Somut deneyim, yansitma, soyut kavramsallagtirma Slnl ta yardimei olur.

agamalarinda olusan icsel sureclerin, eylem ve
davraniglara gegirilmesini,

Hedefe yonelik ve pratik sonug odakli
Risk alabilmeyi kapsamaktadir.

Bir seyler yapmak icin harekete gecme, hedefe
ulasma yolunda risk alma, deneme-yaniimalarla
dogruya ulasma gibi giiclu yonleri kapsar.

SANAL GERCEKLIK

Virtual Reality - VR

Deneyimsel

Ogrenme

Deneyimsel 6gretmen,
ogrencilerin farkliliklarinin
farkinda, 6grenme igin farkli
gereksinimleri oldugunu bilen,
sinifinda ihml, pozitif bir ortam
olusturan 6gretmendir.

Dongusu

Sanal Gergeklik

Sanal Gergeldlk; teknoloji kullanilarak olusturulan kurgular
ile gercek ve hayalin birlestirimesidir.

11
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Sanal Gergekligin Tarihi

19505 | Sensorama 1968 | The Sword of Damaces 1995 | Nintando Virtual oy

2016 | Oculus

Sanal Gergeklik Tarleri

13

14

Sanal Gergeklik Tarleri

Tam Katilimh Ortamlar

CAVE Mobil VR HMD Kendinden Ekranii HMD.

4

Projede kullanilan teknoloji

*T

2.
=

Sanal Gergeklikte Hareket

3 degrees of freedom (3-DoF) 6 degrees of freedom (6-DoF)

Atk rom the Deveiop Trck st AWE USA 2018 - the Wrds #1XR
Projede kullanilan teknoloji Corferarce & Exco 1 Sarta Cara, Caldorna May 30.June 1, 2018.

15

Simdi uygulamaya gegebilirsiniz...

17

16
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EK S
SOYUT KAVRAMSALLASTIRMA ASAMASINDA KULLANILAN SUNUMLAR

RENZULLI UCLU ZENGINLESTIRME RENZULLi UCLU ZENGINLESTIRME MODELI

irilmis Ucli)) MODELI

estime, Ustin yefeneki 5

Uuygun bir sekide genel

RENZULLi UCLU ZENGINLESTIRME MODELI RENZULLI UCLU ZENGINLESTIRME MODELI

elde énerilen UglD z g + Modelin hem 0stiin yetenekii hem normal g g
bireyselles lamada efkili oldugunu ortaya koyan pek
ok arastrma bulunmaktadr.

nular, meslekie
anmaya calsil,

RENZULLI UCLU ZENGINLESTIRME MODELi

tmen asagidaki maddeleri g6z &
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KATMANLI PROGRAM

KATMANLI PROGRAM

KATMANLI PROGRAM KATMANLI PROGRAM

KATMANLI PROGRAM KATMANLI PROGRAM

A Katman: rer sl Bir nite Katmanii Program olarak yapilandiniikers;
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EK 6
ETiK KURUL iZIN BELGESI

T.C.
CANAKKALE ONSEKIZ MART UNIVERSITESI REKTORLUGU
Lisansustii Egitim Enstitiisii Etik Kurulu e
Bilimsel Arastirma Etik Kurulu TEMZUK
Sayr : E-84026528-050.01.04-2200082270 14.04.2022

Konu : Bagvuru incelenmesi

Sayin Ogr. Gor. Zafer KARADAY]

Yiriiticiiliginiizii yapmis oldugunuz 2022-YONP-0325 nolu projeniz ile ilgili Bilimsel Aragtirmalar
Etik Kurulu'nun almis oldugu 14.04.2022 tarih ve 08/13 sayili karari agagidadir.

Bilgilerinize rica ederim.

KARAR 13- Ogr. Gor. Zafer KARADAYI'nin sorumlu yiiriitiiciiliigiinii yaptigi “Sanal Gergeklikle
Desteklenen Deneyimsel Ogrenmenin Ogretmen Egitiminde Kullanilmasina iligkin Bir Durum
Caligmas1” baglikli aragtirmasimnin, ilgili kurumun izninin alinmasi ve Bilimsel Arastirmalar Etik
Kuruluna sunulmasi kosulu ile Etik Kurul ilkelerine uygun olduguna oy birligi ile karar verilmistir.

Prof. Dr.
Kurul Baskani

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmustir

Belge Dogrulama Kodu: 3P4AHTE Belge Takip Adresi: dogrulama.comu.edu.tr
Adres: Onsekiz Mart Universitesi Terzioglu Yerleskesi Ganakkale Bilgi igin : Emine Ates
Fen Bilimleri Enstitoso Etik
Telefon No: (0 286) 2180018 Faks No: Koirilo Mensr
e-Posta Internet Adresi: https //www.comu.edu.tr Telefon No: (0 286) 2180018 - 1040

Kep Adresi: comu@hs0 1 kep.tr



EK 7
EGITIM FAKULTESI DEKANLIGI UYGULAMA iZNi

T.C. (&
CANAKKALE ONSEKIZ MART UNIVERSITESI REKTORLUGU =%
Egitim Fakiltesi Dekanlig

-yal TEMIZUKX

Sayr  : E-68203582-605.01-2200091309 29.04.2022
Konu : Goriigme Formu Uygulama Isteminiz

Saymn Ogr. Gor. Zafer KARADAYI

"Sanal Gergeklikle Desteklenen Deneyimsel Ogrenmenin Ogretmen Egitiminde Kullanilmasina
iligkin Bir Durum Caligmasi" baglikli aragtirmaniz kapsaminda hazirladiginiz goriisme formunu,
Fakiiltemizde "Ogretim ilke ve Yontemleri" dersini bagartyla tamamlayan 6grencilere uygulama isteminiz
Fakiiltemiz Bilimsel Arastirmalar1 Degerlendirme Kurulu tarafindan incelenmis ve uygun goriilmustiir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Dog. Dr.
Egitim Fakiltesi Dekani V.

Bu belge, gavenli elektronik imza ile inzalanmistir

Belge Dogrulama Kodu: AAEPTTD Belge Takip Adresi: dogrulama.comu.edu.tr
Adres: Anafartalar Kampus 17100 Bilgi igin Alp Arslan
Teknisyen
Telefon No: (0 286) 2180018 Faks No b
e-Posta Internet Adresi: https //www .comu edu.tr Telefon No: (0 286) 2180018 - 3508

Kep Adresi: comu@hs0Lkep.tr
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EK 8
SANAL GERCEKLIK UYGULAMASINA AIT BAZI EKRAN GORUNTULERI

Ogretmen :

Covremizde gérdiigumiiz pek cok
varlik katidir. Kalemler, siralar,
masalar, sandalyeler hepsi kati

haldedir.

Q Ogretmen

Bu hallerin her birinin belli
l ozellikleri vardir.

Gozligii gikartabilirsiniz. = ‘]' 9 @:‘ig

%4‘*‘ ] L B
L w
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EK 9
SES KAYITLARI UZERINDE TUTULAN NOTLAR
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EK 11
UYGULAMA SURECINDEN GORUNTULER
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