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Sanal Gergeklik Teknolojilerinin Ortaokulda Kullanim ve Tercih Durumlariin
Belirlenmesi*
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Oz: Sanal gergeklik (SG) teknolojileri bilgisayar tarafindan iiretilen ii¢ boyutlu gercekgi bir
simiilasyon deneyimi olarak tanimlanabilir. Giinliik hayatin i¢indeki yerini almaya baslamis bu
teknolojilerin  0gretim stireglerindeki etkilerinin incelenmesi ve muhtemel kullanim
tercihlerinin belirlenmesi 6nemli goriilmektedir. Bu baglamda mevcut arastirma kapsaminda
gelecekte bu teknolojiyi kullanacak olan ortaokul 6grencilerinin SG teknolojilerinin kullanim
siireclerine ve kullanim tercihlerine yonelik goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu amag
dogrultusunda nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum ¢alismasi tercih edilmistir.
Calisma grubunu amaca uygun olarak secilen 10 erkek 19 kiz olmak iizere toplam 29 ortaokul
ogrencisi olusturmaktadir. Verilerin toplanmasinda arastirmacilar tarafindan gelistirilen yar1
yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Veriler igerik analizi yontemiyle incelenmis ve
gorlisler belirlenen kod ve kategoriler altinda toplanmistir. Arastirma kapsaminda SG
teknolojilerinin ortaokul diizeyinde yiiksek diizeyde tanindigi ancak kullanim agisindan
yeterince tecriibe edilmedigi goriilmiistiir. Bunun yani sira SG teknolojilerinin 6zellikle eglence
ve egitim amacli kullanilmak istendigi belirlenmistir. Ayrica egitsel amagli SG kullaniminda
ozellikle bilisim teknolojileri, fen bilimleri ve sosyal bilgiler alanlarinda etkili olabileceginin
diisiiniildigi goriilmiistiir. Bu derslerin se¢ilmesinde 6zellikle somut 6grenme yasantilari
gelistirilmesi ihtiyacinin 6nemli bir etkisinin oldugu sdylenebilir. Buna ek olarak SG
teknolojilerinin etkili ve eglenceli 6grenme yasantilar1 gelistirmede 6nemli olabilecegi

sOylenebilir.
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Determining The Use and Preference of Virtual Reality Technologies in Secondary
School

Abstract: Virtual reality (VR) technologies can be defined as a three-dimensional
realistic simulation experience produced by the computer. It is important to examine these
technologies, as they starts to take their place in daily life. VR technologies should be studied
in an instructional manner in order to determine their possible usage preferences. In this context,
it was aimed to determine the views of secondary school students on the use of VR technologies
and their preferences of usage. The case study method was utilized. A total of 29 secondary
school students (10 boys and 19 girls) were selected for the research. The semi-structured
interview form was used to collect the data. The data were analyzed by content analysis method.
Findings revealed that, VR technologies were recognized at high level in secondary school but
they were not experienced much in terms of usage. It is determined that VR technologies are
used especially for entertainment and educational purposes. VR is used for educational
purposes especially in information technologies, science and social sciences. It can be said that
tangible learning experiences has a significant impact in the selection of these courses. Also

VR technologies might help to develop effective and enjoyable learning experiences.

Keywords: Virtual reality, VR technologies, instructional technologies, new trends
Giris

Gelisen teknolojilerin egitim alaninda nasil kullanilabilecegi, etkilerinin neler
olabilecegi, kullanicilarinin kabul durumu gibi konular arastirmacilar tarafindan merak
edilmekte (Groves ve Zemel, 2000) ve mevcut teknolojilerin 6gretimsel etkileri giiniimiizde
siirekli incelenmektedir. Son zamanlarda Ozellikle eglence amacli olarak gelistirilen ve
kullanicilarinda farkli ortamlarda bulunma hissi olusturan Sanal Gergeklik (Virtual Reality-
SG) yaygin olarak kullanilmaya baglamistir. SG teknolojilerinin yaygin kullanimi ve

kullanicilardan genel olarak kabul gérme durumu Ogretim faaliyetlerinde de kullanilma

anlayisini da ortaya ¢ikarmaktadir.

SG, alanyazinda kullanim durumlar, teknik 6zellikleri gibi bir¢ok farkli ¢erceveden
bakilarak tanimlanmaktadir. Bu baglamda Mann, Furness, Yuan, lorio ve Wang (2018) SG’yi,
bilgisayar tarafindan tiretilen gergekg¢i bir simiilasyon deneyimi olarak tanimlamaktadir. Benzer
sekilde Kayabasi (2005) ise SG teknolojilerini; elektronik ortamlarda iiretilen 3B resim veya

animasyonlarin cesitli teknolojik araglarla insan zihninde gergek bir algi olusturmak ve
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kullanicilarinin bu ortamlarla etkilesimde bulunmasini saglayan araglar olarak tanimlamakta
hatta SG kavramini “gergegin yeniden insa edilmesi” oldugunu vurgulamaktadir. Genel olarak
SG; ¢esitli araglar araciligiyla (bilgisayar, mobil cihazlar, veritabani, internet vb.) bireylerin
sanal olarak olusturulan bir ortamin i¢inde ger¢ek yasam deneyimleri yasayabildikleri,
kendilerini gelistirilen ortamin i¢inde hissettikleri ve bu ortamlarla etkilesim kurabildikleri 3
boyutlu uygulamalar olarak tanimlanmaktadir (Carrozzino ve Bergamasco, 2010; Cavas, Cavas
ve Can, 2004; Rheingold, 1991). Bu tamimlarda ortaya ¢ikan en Onemli nokta SG
teknolojilerinin elektronik ortamlarda ve {i¢ boyutlu (3B) olarak iiretilen nesnelerin

kullanicilarina gergek bir ortamda bulunma hissi yagsatmak oldugu sdylenebilir.

SG teknolojileri giiniimiizde birgok alanda etkili bir sekilde kullaniimaktadir. Ozellikle
saglik, askeri, egitim ve eglence gibi basat sektdrlerde (Civelek-Orug, Yildirim, Imamoglu,
Demirel ve Bilgin, 2017; Kayabasi, 2005) olmak iizere SG teknolojileri kendilerine turizm,
iiretim, e-ticaret ve yapilagsma gibi sektorlerde genis uygulama alanlari bulmaktadir (Basaran,
2010). Buna ek olarak Cavas ve dig. (2004) ise egitim alaninda SG uygulamalarinin 6zel egitim,
mimarlik, tarih — cografya, fen — matematik, tip egitimi ve askeri — havayolu endiistrisinde de

etkin bir sekilde kullanilabilecegini belirtmektedir.

Egitim ortamlarinda da ogrenmeyi gerceklestirme, pekistirme veya kullanict
anlayiglarini ortaya c¢ikarmayi hedefleyen uygulamalar1 igceren SG teknolojilerinin 6grenme
ortamlarinda da etkisini belirlemeye yoOnelik alanyazinda bir¢cok arastirmanin yapildig
goriilmektedir (Tilhou, Taylor ve Crompton, 2020; Vesisenaho ve dig., 2019). Bu
arastirmalarda genel olarak SG teknolojilerinin 6grenme faaliyetleri ¢ergcevesinde iistiin oldugu
ve sinirlt kaldig1 yonler belirtilmistir. Alanyazinda SG teknolojilerinin sunmus oldugu {istlin

yonler ve siirliliklar Sekil 1°de 6zetlenmistir.
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Ustiin Yonler (Basaran, 2010; Chavan, 2016; Cavas, Cavas ve Can, 2004;

Nooriafshar, Williams ve Maraseni, 2004; Steuer, 1992; Youngblut, 1998)

*Gergek yasam deneyimleri olusturabilir.

*Sunulan egitimin daha rahat ve kolay olmasini saglayabilir.

*Kullanicilar yapay bir ortamda deney yapabilir.

*Kullanicilar kendilerini ortamin bir pargasi gibi gordiigiinden derse kars1 ilgi ve
motivasyonu artirabilir.

*Sinif ortaminda gosterilmesi imkansiz, tehlikeli ve maliyetli olan uygulamalarin
gosterilmesinde etkili olabilir.

+Ogretim ortamlarinda 6grenmeyi destekleyici aktivitelerin gelistirilmesini
saglayabilir.

*Yiiksek diizeyde etkilesim saglayabilir.

*Engelli bireylerin ger¢ek yasam deneyimi yasamalarini, gézlem yapabilmelerini ve
ogrenmelerini kolaylastirabilir.

mel  Sinirliliklar (Chavan, 2016; Nedas, Challacombe ve Dasgupta, 2004) e

*Yazilimlarin gelistirilmesi zordur.

*Uygulamalarin goriintii kalitesi nedeniyle istenilen gergeklik etkisi
olusturulamayabilir.

*Gergek yagam yerine sanal ortamlar iizerinden deneyim olusturur.
*SG ortamlarindaki egitim ile gergek ortamdaki egitim ayni sonucu ve basari
durumunu vermeyebilir.

Sekil 1. SG teknolojilerinin 6gretimsel {istiin ve sinirl yonleri

SG teknolojilerinin alanyazinda belirtilen bir¢ok {iistiin yonii bulunmaktadir. Bu durum
SG teknolojilerinin 6grenme yasantilarini destekleme potansiyelini ortaya koymaktadir. Ayrica
SG teknolojileri genellikle tip ve turizm gibi alanlarda yogunlastig1 goriilmektedir. Ancak bu
teknolojilerin 6grenme ortamlarinda da 6nemli bir potansiyele sahip oldugu ve 6grenme
ciktilar1 lizerinde birgok olumlu etkiye sebep oldugu alanyazinda siklikla belirtilmektedir
(Alhalabi, 2016; Vesisenaho ve dig., 2019; Webster, 2016). Genis bir kullanic1 potansiyeli olan
bu teknolojinin kullanicilar iizerindeki etkilerinin ve kullanict goriislerinin ortaya ¢ikarilmasi
SG teknolojilerinin 6grenme ortaminda kullanim seviyelerini, gelistirilecek Ogretim
materyallerini ve aktivitelerine yol gdsterici olacagi diisliniilmektedir. Cilinkii alanyazinda bazi
aragtirmalarda SG uygulamalarinin 6gretimsel etkisinin aslinda belirtilenin aksine oldukga
sinirl1 oldugu vurgulanmaktadir (Stepan ve dig., 2017). Bu agidan bakildiginda ¢alisma
kapsaminda mevcut teknolojiyi uzun yillar kullanma potansiyeline sahip olan ortaokul
ogrencilerinin goriislerinin belirlenmesi ve 6grenme aktivitelerine bu sekilde yon verilmesi
onemli goriilmektedir. Bu sayede Ogrenme siirecini olumlu etkileyen ve etkili SG
uygulamalarinin tasarlanabilecegi diisiiniilmektedir. Bu baglamda mevcut arastirma

kapsaminda da ortaokul 6grencilerinin SG teknolojilerinin kullanim siireglerine ve kullanim
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tercihlerine yonelik goriislerinin belirlenmesi amag¢lanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda asagida

belirtilen arastirma sorularinin cevaplari aranmastir.

1. Katilimcilar SG teknolojilerini nasil tanimlamaktadirlar? Bu tanimlarda 6ne ¢ikan
kavramlar nelerdir?

2. Katilimcilarin SG teknolojilerinin kullanilabilecegi alanlara yonelik goriisleri nelerdir?

3. Katilimcilarin 6gretimsel amagh olarak SG teknolojilerinin kullanilabilecegi derslere
yonelik goriisleri nelerdir?

4. SG teknolojilerinin kullanimi katilimcilar {izerinde ne tiir duygu degisimlerine sebep
olmaktadir?

5. Katilimcilara gore SG teknolojilerinin iistiin yonleri ve sinirliliklar: nelerdir?

Katilimeilarin SG teknolojilerini gelecekte kullanmaya yonelik tercihleri nelerdir?

7. Katilimeilar SG teknolojileri i¢in gelistirilen farkli igerik tiirleri arasindaki tercihler ne
yondedir?

>

Yontem

SG teknolojilerinin ortaokullarda kullanim siire¢lerinin ve kullanim tercihlerinin
incelenmesi amaclanan bu arastirmada nitel arastirma ydntemlerinden biri olan durum
caligmast yontemi tercih edilmistir. Alanyazinda durum ¢alismalarinin mevcut bir durum
cercevesinde derinlemesine bilgi edinilmesinin gerekli oldugu durumlarda tercih edilerek
aragtirmaciya durumu derinlemesine arastirma imkani sunan bir yapiya sahip oldugu
belirtilmektedir (Merriam, 2009). Bu baglamda durum c¢aligmasinin tercih edilmesinde 6zellikle
katilimcilarin SG teknolojilerine yonelik goriisleri almak ve bu goriislerin altinda yatan
nedenleri ayrintili olarak incelenmek istenmesinin Onemli bir etkisi bulunmaktadir.
Derinlemesine bilgi edinmeyi saglayan durum c¢aligmasi yonteminin kullanildigi bilgi
toplanmasi i¢in grubun tiim katilimcilarina ulagsmak yerine daha kiigiik bir grubun aragtirmaya
dahil edilebilecegi belirtilmektedir (Bliyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2010). Mevcut aragtirma kapsaminda da 6grenenlerin SG kullanim deneyimleri ve kullanim
tercihlerine yonelik goriisleri ayrintili olarak incelenmek istediginden ve var olan durum kendi

sartlar1 i¢inde arastirildigindan dolay1 durum ¢alismasi en uygun yontem olarak goriilmiistiir.

Calisma Grubu

Bayburt ilinde 6grenim goren ortaokul 6grencilerinden olusan 10 erkek ve 19 kiz toplam
29 katilimer ¢alisma grubuna dahil edilmistir. Calisma gurubunun se¢iminde amaca uygun
ornekleme yontemi tercih edilmistir. Amaca uygun 6rnekleme, zengin bilgiye sahip olundugu
diistinilen durumlarin derinlemesine incelenmesine olanak taniyan bir se¢im yontemidir

(Yildirim ve Simsek, 2006). Cochran (1977) amaca uygun orneklemede arastirma yapilacak
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grubun kolay erigebilir ve aragtirma i¢in hazir oldugunu belirtmektedir. Ayrica amaca uygun
orneklem se¢im yonteminde goniilliiliik esastir ve katilimcilarin siireg i¢inde arastirmaya istekli
olmalar1 gerekmektedir (Kish, 1995). Ancak amaca uygun Orneklem secim yoOnteminde
arastirmaci yeterince temsil giicii olmadig1 icin Orneklemi evrene genelleme yapmak icin
kullanmaz (Lohr, 1999). Katilimcilarin arastirma siirecine goniillii olarak destek vermesine
dikkat edilerek ¢aligmanin biitiin siireglerinde bu ilke temel alinmistir. Caligma grubu Bayburt
Milli Egitim Miidiirliigii ile Bayburt Universitesi arasinda gerceklestirilen bir proje olan Cocuk
Universitesi ¢alismas1 kapsaminda Bayburt ili merkezdeki farkli okullarda dgrenim géren
ogrencilerden olugmaktadir. Bu proje kapsaminda hem katilimcilarin bagli bulunduklar: kurum
hem de aileleri gerekli izinleri calisma gergeklestirilmeden 6nce vermistir. Ayrica katilimeilarla
yapilan goriismeler ebeveynlerinin izinleri dogrultusunda gercgeklestirilmistir. Calisma grubu

ortaokul kademesindeki tiim siniflar (5., 6., 7., ve 8. sinif) kapsamaktadir.

Uygulama Siireci

Uygulama siirecinde katilimcilarin SG teknolojilerini tanimalari, &zelliklerinden
haberdar olmalar1 ve ilk kullanimdan kaynakli olumlu veya olumsuz goriislerinin ana ¢aligmay1
etkilemesinin Oniine gecebilmek amaciyla 2 hafta siiren ve resim - video tiirlerindeki igerikler
ile SG teknolojilerinin farkli kullanimlarinin oldugu bir pilot ¢alisma yapilmistir. Sunulan
icerikler secilirken Oncelikle pilot calismada biitiin 6grenenlerin ilgisini ¢ekebilecek yas
seviyelerine uygun yaklasik 3 dk’lik video tiiriinden igerikler sunulmustur. Buna ek olarak yine
ilgili teknolojinin kiitliphanesinde yer alan ve 6grencilerin daha 6nce gérmedikleri yurtdisindan
manzara ve tarihi eser resimleri de gosterilmistir. Bu uygulama da yaklasik olarak 2 dk.
sirmiistiir. Pilot caligma ana uygulamanin gergeklestirilecegi ortamda gerceklestirilerek
katilmcilarin  ortami  ve kendilerini rahat hissedebilecekleri diizeyde arastirmacilari
tanimalarina 6zen gosterilmistir. Bu pilot ¢aligmanin ardindan katilimcilar ikiserli gruplar
halinde birbirlerinden bagimsiz olarak ayrilmis ve her bir katilimciya ayni igerikler
gosterilmistir. Uygulama asamasinda Ogrenenlere yine dikkatlerini ve ilgilerini igerige
cekebilecek, yas seviyelerine uygun yaklasik 3 dk. 40 sn.’lik bir video gdsteriminde
bulunulmugtur. Her iki uygulamada da Ozellikle katilimecilarin oturabilecekleri ve SG
teknolojinde hareketi kolaylastiran cihazla biitiinlesik yon ve se¢me tuslarim1 rahat
kullanabilecekleri ortamlar hazirlanmustir. Igeriklerin yapisi dikkate alindiginda uygulama
stirecinde katilimcilarin SG igeriklerini daha rahat takip edebilmeleri, diisme veya carpma

neticesinde herhangi bir kaza veya yaralanmaya maruz kalmamalar1 i¢in kendi etrafinda 360°
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donebilen sandalyeler tercih edilmistir. Igerik gdsteriminde kullanicinin bas yapisina gére
ayarlanabilen ve iizerinde kontrol tuslar1 olan SG gozliikleri kullanilmistir. Hem pilot ¢calismada
hem de ana uygulamada ayni SG teknolojisi kullanilmistir. Her bir katilimcr1 i¢in SG cihazlari
kullanim igin bir siire kisitlamas1 getirilmemis, katilimcilar istedikleri siirede istedikleri kadar
ayn1 icerik icerisinde tekrarlar yaparak uygulama siirecini gecirmistir. Uygulama siirecini
tamamlayan katilimcilar ile goniilliikk esasina gore goriismeler yapilmistir. Uygulama siirecine

yonelik gorseller Sekil 2’de sunulmustur.

Sekil 2. SG uygulamalarinda katilimcilara igerik gosterimi

Verilerin Toplanmasi

Mevcut arastirma kapsaminda verilerin toplanmasinda goriisme teknigi kullanilmistir.
Biiyiikoztiirk ve dig. (2010) teknigin, bir konu hakkinda derinlemesine bilgi toplamanin
gerektigi durumlarda siklikla tercih edildigini belirtmektedirler. Goriisme teknigi veri toplama
siirecinde tek basma kullanilabilecegi gibi diger veri toplama araglar1 ile birlikte de
kullanilabilir. Bu baglamda arastirmacilar tarafindan iki boliimden olusan yar1 yapilandirilmig
bir goriisme formu hazirlanmigtir. Goriisme formunun ilk boliimiinde uygulamadan once
katilimcilarin SG teknolojilerine yonelik goriisleri almaya yonelik 3 soru yer almaktadir. Ikinci
boliimde SG teknolojisinin kullanim tercihlerini ve durumlarini ortaya ¢ikaracak 8 soru yer
almaktadir. Goriisme formunun gegerliligini saglamak i¢in alanda doktora derecesine sahip 3
uzmanin gorigleri alinmis ve Tiirk¢e dil uzmanlar tarafindan ifade ve anlatim agisindan
goriisme formu kontrol edilmistir. Veri toplama siirecinde pilot c¢alisma Oncesinde

katilimcilarin SG teknolojisine yonelik yaklagimlarini ve giris diizeylerini ortaya ¢ikarmak i¢in
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veri toplama aracinin birinci boliimii ile 5-10 dk. arasinda siiren goriigmeler yapilmistir. Pilot
calisma ve ana uygulamanin tamamlanmasmin ardindan katilimcilar ile tekrar goriismeler
yapilmis ve goriisme formunun hem birinci boliimii tekrar edilmis hem de ikinci boliim
kullanilarak katilimer goriisleri toplanmustir. ikili gdriisme anlayis1 kullanim &ncesinde ve
sonrasinda SG teknolojilerine yonelik katilimeilarin goriislerinde ortaya ¢ikabilecek muhtemel
degisimleri ortaya c¢ikarmak icin benimsenmistir. Goniilliiliik esasina gore goriismeler
gerceklestirilmis ve katilimcilarin izinleri dogrultusunda ses kayit cihazi yardimiyla goriismeler

kayit altina alinmustir.

Verilerin Analizi

Veri analizi siirecinde goriisme formundan elde edilen verilerin ayrintili bir sekilde
incelenebilmesi i¢in igerik analizi yontemi kullanilmistir. Icerik analizi, gdriisme ve gdzlem
uygulamalarindan elde edilen verilerin analizinde kullanilmasi uygun goriillen bir analiz
yontemidir (Biiyiikoztiirk ve dig, 2010). Ayrica icerik analizi; iizerinde calisilan metinlerin
diizenlenmesinde, siniflandirilmasinda, karsilastirilmasinda ve bu metinlerden teorik sonuglar
iretilmesinde etkili olan bir analiz teknigidir (Cohen, Manion ve Morrison, 2007).
Katilimcilarin yar1 yapilandirilmig bir gériisme formuna vermis olduklar1 yanitlara iligskin ses
kayitlart metne dokiilmiistiir. Konusma metinleri, aragtirma problemleri ¢ercevesinde kod,
kategori ve analiz birimleri olusturularak sayisal olarak betimlenmistir. Bu islemler
gerceklestirilirken kodlama giivenirligini saglamak i¢in farkli arastirmacilar ayni goriisme
kayitlar1 lizerinde calismistir. Analiz sonucunda %87 diizeyinde kodlama benzerligi
saglanmistir. Kodlama giivenirligi, farkli kodlayicilarin ayn1 metni veya mesaj1 uyumlu sekilde
kodlamalarina veya farkli zamanlarda ayni sonuglara ulagmasiyla saglanmaktadir (Bilgin,
2014). Analiz siirecinin neticesinde kod, kategori ve tema yapilar1 ¢ikarilmis ve iligkisel yapilar

ortaya koyulmustur.

Siirhliklar

Nitel aragtirma yontemlerinden olan Durum Calismasi deseni ile gerceklestirilen bu

caligmanin sonuglari ¢aligma grubu ile sinirlidir.

Bulgular
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Ortaokul &grencilerinin  SG  teknolojilerinin  kullanim = siireglerine ve kullanim
tercihlerine yonelik goriislerinin belirlenmesi agisindan goriiglerinin incelendigi mevcut
arastirma kapsaminda elde edilen bulgular asagida sirasiyla sunulmustur.

1. Katimcilar SG teknolojilerini nasil tamimlamaktadirlar? Bu tamimlarda one
c¢ikan kavramlar nelerdir?

Katilimcilarin goriislerindeki degisimin incelenmesi i¢in uygulamaya baslamadan 6nce
ve uygulama sonunda SG teknolojilerinin kendilerine gore tanimini yapmalar1 istenmistir.
Katilimcilarin biiyiik bir boliimiinde SG teknolojilerini ve igerikleri tanimalarinin bu teknolojiyi
tanimlamalarinda bir degisiklige yol agmadigr ve katilimcilarin uygulama baslamadan once
yapmis olduklari tanimlarin uygulama sonrasinda da benzer oldugu goriilmiistiir (N=26,
%89,6). Yapilan bu tanimlar biiyiik bir oranda teknolojinin 6zellikleri ifade etmektedir. Ancak
iic katilimcimin baglangicta SG teknolojilerini diger giincel teknolojilerle karistirdigl ya da
tanimlaya yapacak kadar fikir sahibi olmadiklari tespit edilmistir. Bu ii¢ katilimcidan uygulama
sonrasinda elde edilen bulgulara gore tanimlama yapma diizeyine geldikleri goriilmiistiir (N=3,
%10,4). SG teknolojilerini tanimlama baglamda katilimcilar tarafindan yapilan kisisel
tanimlamalardan bazilar soyledir.

O _1: Herhangi bir seyi (gercek olmayan veya icinde bulunmadigimiz bir yer vb.) teknoloji
sayesinde gercek gibi gormektir. Yani canli gibi gergek.

O _10: Sanal gerceklik insanin izledigi herhangi bir videonun icindeymis gibi olmasi ve
yasamasidir.

O _19: Sanal gercgeklik bizim sanal diinyayla iletisim kurmamizi saglar. Gergek hayattan
disaridayiz gibi sanal diinyada oluruz.

O _18: (Uygulamadan énce) 3 boyutlu makinenin ¢iktisini alan bir sanal gerceklik olabilir.
(Uygulamadan sonra) Gergek gibi goziiken bir sanaldir.

O 22: (Uygulamadan énce) Hologram olabilir. Bir cihazi alttan tutup onun iistiindeki
goriintiisiine sanal gerceklik denir. (Uygulamadan sonra) Sanal gergeklik insanmn farki
agulardan gérmesidir.

O 24: (Uygulamadan énce) Bilmiyorum. (Uygulamadan sonra) Bir oyunun, videonun ve
resmin igine girmek.

Bulgular incelendiginde uygulama sonunda tiim katilimcilarin SG teknolojisi hakkinda
belirli diizeyde fikirlerinin olustugu goriilmiistir. Her bir katilimci teknolojinin veya
uygulamalarin Ozelliklerini 6n plana c¢ikarmak suretiyle tanimlamalarda bulunmustur.
Katilimeilarin kendi ifadeleri ile yaptiklart tanimlarda 6ne ¢ikan kodlar Tablo 1’de yer

almaktadir.
Tablo 1
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SG Teknolojilerine Yénelik Yapilan Tanimlarda One Cikan Kavramlar

Goriisler Katilimcilar f
Gergeklik hissi 01, 03,04, 05,08, 09,010,011, 012,014, 015,016,017,018, 19
020, 021, 023, 025, 026, 029

Icerigin 3B gosterimi 06, 013, 015, 016, 017, 022, 024, 027, 028 9
Eglence araci 07, 09, 023, 028 4
Gergek diinyadan 02, 019 2
sanala gecis

Somutluk 05 1

Tablo 1 incelendiginde katilimcilarin SG teknolojilerini gerceklik algis1 ve hissedilen
gercek ortamda bulunma duygusu lizerinden tamimladiklar1 goriilmektedir. Ayrica SG
teknolojilerinin herhangi bir icerigin 3B gosterimlerine imkan tanmima o&zelligi ve
kullanicilarinda olusturdugu eglence araci olma durumlar1 tanimlarda 6ne ¢ikan noktalar olarak
karsimiza cikmaktadir. Katilimcilarin SG teknolojilerine yonelik ifade ettikleri tanimlari

gosteren Orneklere asagida yer verilmistir.

O _8: Gergeklik ve somutluk ...

O _10: Sanal gerceklik insanin izledigi herhangi bir videonun icindeymis gibi olmasi ve
yasamasidir.

O_15: Teknolojik aletlerle bir esyamn gercek degil ama gercekmis gibi gostermek, canli
gibi olmasint saglamaktir.

O_16: Bir ortamin goriintiisiinii her tarafi gorebilecek sekilde sanki oradaymis gibi
hissetmek.

O _19: Sanal gerceklik gozliikleri bizim sanal diinyayla iletisim kurmamizi saglar. Ger¢ek
hayattan digsaridayiz gibi sanal diinyada oluruz.

O _23: Sanal gerceklik eglence, egitim ve is amaciyla kullanilan sanal ortamlar: gercekmis
gibi yasatan bir aractir.

2. Katihmcilarin SG teknolojilerinin kullanilabilecegi alanlara yonelik goriisleri
nelerdir?

Katilimcilardan SG teknolojilerini giinliik hayatta hangi alanlarda kullanabileceklerini
belirtmeleri istenmistir. Goriisler incelendiginde temelde eglence ve egitim alanlar1 olmak tizere
SG teknolojilerinin giinliik hayatta bir¢ok alanda kullanilabilecegini belirttikleri goriilmiistiir.
Katilimcilarin biiyiik bir boliimii SG teknolojilerinin kullanimi i¢in tek bir alan ifade etmeyi
tercih etmis ve bu goriisler hem uygulama oncesi hem de uygulama sonrasinda benzerlik
gdstermistir. Iki katilimer (%6,9) uygulama 6ncesinde SG teknolojilerinin giinliik yasantida
kullanimina ydnelik herhangi bir fikirlerinin olmadigin1 sdylemislerdir. Fikir beyan etmeyen

katilimcilardan biri gergeklestirilen uygulamadan sonra SG teknolojilerinin mimari ve egitim
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alaninda kullanilabilecegini sdylemistir. SG teknolojisinin giinliik hayattaki kullanim alanlarina

yonelik katilimci goriisleri Tablo 2’de 6zetlenmistir.

Tablo 2

SG teknolojilerinin kullanim alanlarina yonelik kullanict goriisleri

Gortisler Katilimcilar f
Eglence 03, 05, 06,07, 09, 011, 012, 013,014, 015, 016,017, 018,019, 19
021, 023, 024, 027, 028
Egitim 01, 02, 04, 09, 010, 012, 013, 015, 016, 020, 023 11
Mimari 01, 02, 07, 018, 020, 025, 029 7
Meslek hayatinda 07,010, 013, 015,017 5
Saglik 07,012, 016, 018 4
Gezi 08, 021, 027 3
Tletisim 01, 021 2
Hayatin her alaninda 025, 028, 029 3
Fikrim yok 020, 022 2

Tablo 2’de goriildiigii tizere katilimcilar SG teknolojilerinin giinliik hayatta genellikle
eglence amaciyla kullanilabilecegini diisiinmektedirler. Bunun yani sira egitim alaninda ve
mimari alaninda da SG teknolojilerinin kullanilabilecegi belirtilen goriisler arasindadir. Ayrica
katilimcilar ilerde meslek hayatlarinda, saglik sektoriinde, gezi ve iletisim amaciyla da bu
teknolojilerin kullanilabilecegini belirtmislerdir. Bu durum ile ilgili 6rnek katilime1 goriiglerine

asagida yer verilmistir.

O _4: Ogrenmemiz gereken bilgileri gercekten yapiyormus gibi 6grenmekte kullanilabilir.

O _9: Bence cammiz sikilinca eglence amacl ya da hayal ettigimiz ama yapamadigimiz
seyleri gerceklestirmek igin kullanilabilir.

O _19: Ovyunlarda daha gercek¢ilik yaratmak icin. Video izlerken videonun icinde
kendimizi hissetmek icin.

O 21: Baska birini ozlediysek sanal gerceklikle sanki onunla birlikteymis gibi
kullanabiliriz. Macera alanlarinda ya da bir yere gitmek istediysek ve gidemediysek
kullanabiliriz ...

O 28: lyi amaglarda kullanmilirsa biitiin alanlarda kullanilabilir.

3. Katihmecilarin ogretimsel amagh olarak SG teknolojilerinin kullanmilabilecegi
derslere yonelik goriisleri nelerdir?

Caligma kapsaminda SG teknolojilerin hangi derslerde kullanilabilecegine yonelik
uygulama o6ncesinde ve sonrasinda katilimci goriisleri alinmistir. Bu baglamda katilimcilarin
bliyiik ¢cogunlugu uygulama 6ncesinde sunmus olduklar1 ders isimlerini uygulama sonrasinda
da benzer sekilde belirtmislerdir. Ancak bazi katilimcilar uygulama sonrasinda SG

teknolojilerinin biitiin derslerde kullanilabilecek bir teknoloji oldugunu belirtmislerdir.
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Katilimeilar tarafindan ifade edilen SG teknolojisi kullanilabilecek derslerin listesi Tablo 3’te

yer almaktadir.

Tablo 3

SG teknolojilerinin kullanilabilecegi derslere yonelik kullanici goriigleri

Dersler Katilimcilar f
Bilisim 03, 04, 05, 07, 011, 014, 015, 016, 017, 019, 020, 022, 13
Teknolojileri 024

Fen Biyoloji 02, 08, 09, 010, 013, 015, 016, 021, 025, 026, 028, 029 12

Bilimleri Kimya 01, 08, 016, 025, 028 5
Fizik 08, 016, 025, 028 4

Sosyal Tarih 01, 02, 08, 016, 021, 025, 029 7

Bilimler Cografya 02, 08, 09, 016, 025, 027 6
Matematik 010, 016, 025 3
Tiirkge 05,014 2
Astronomi 08, 027 2
Resim 026 1
Biitiin Dersler 01, 02, 06, 09, 012, 018, 023 7

Tablo 3’te de goriildiigii iizere katilimcilar SG teknolojilerinin hemen hemen biitiin
derslerde kullanilabilecegini belirtmislerdir. Ozellikle teknoloji kullanimini vurgulanarak SG
uygulamalarinin bilisim teknolojileri dersine daha uygun olabilecegi belirtilmistir. Bunun yani
sira 0zellikle fen bilimleri alaninda SG teknolojilerinin etkili olabilecegi ifade edilmistir. Ayrica
sosyal bilgilerde de SG teknolojilerinin derslerine yardimci olabilecegini belirttikleri
goriilmistiir. Bunun haricinde matematikten resim dersine kadar fakli alanlarda da
kullanilabilecegi katilimcilarin goriisleri arasindadir. SG teknolojilerinin kullanim alani
olabilecek muhtemel derslere yonelik 6rnek katilimci goriislerine asagida yer verilmistir.

O _1: Fen bilimleri dersinde deney yaparken sanal gerceklik ile bir kimyasal vb.

kullanmadan deney yapilabilir. Sosyal bilgiler dersinde Kiiltiir ve Miras konusunda
Tiirkiyeyi gezerek (sanal gergeklik ile) gorerek ogreniriz.

O 9: Kullamlabilir. Mesela biz nesli tiikenmis hayvanlar: géstermek istiyoruz. Sanal
gergekligi (SG) kullanabiliriz ve béylece nesli tiikenmis hayvanlart gorebiliriz. Ya da
herkese tanitmak istedigimiz bir iilkeyi gésterebiliriz.

O _13: Bence kullanilabilir. Mesela fen dersinde konumuz viicudumuzsa o zaman sanal
gozliigii takinca sanki viicudumuzda gezinti yapiyormusuz gibi olur.

O _20: Bilisim teknolojileri dersinde kullamlabilir. Ciinkii ¢ok fazla bilgisayarla isimiz
oluyor ve bazen canli gormemiz gereken seyler oluyor.

0_21 : Fen dersinde viicut ve dolasim konusunda kullanilabilir. Viicut konusunda eklemler,
kaslar, iskelet, kan dolasimi ... vb. seyler sanal gergeklikle kullanilip daha iyi anlayabiliriz.
Sosyal bilgiler dersinde de kullanilir. O zamanki savaslart yakindan gorebiliriz.
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O 26: Resim dersinde kullanilabilir. Ciinkii sahte bir ortamda olanlari hayal giiciimiizle
birlestirip giizel bir resim ortaya koyabiliriz. Fen bilimleri dersinde kullanilabilir. Ciinkii
canlilar ve diinya akilda daha kalici kalir ve konu pekisir.

O _27: Fen bilimleri dersinde kullanilabilir. Ciinkii gezegenler, uzay vb. gibi konularda
bazen somut bir gercege varilmak istenebilir. Bu nedenle sanal gerceklik bu konuda daha
iyi olabilir.

Sosyal bilgiler dersinde kullamilabilir. Ciinkii bitki ortiilerinden veya cografi yerlerden
bahsederken orayr gormek daha etkili olabilir. Bu nedenle sanal ger¢eklik kullanilabilir.

4. SG teknolojilerinin kullanimi katilmeilar iizerinde ne tiir duygu degisimlerine
sebep olmaktadir?

Calisma kapsaminda SG teknolojilerinin  kullanim deneyiminin yansimalarina
odaklanilmistir. Bu baglamda katilimcilar lizerindeki etkisini belirlemek uygulama sonrasinda
SG teknolojinin kullaniminin nasil duygular olusturdugu sorulmustur. Katilimcilarindan elde

edilen goriislere gore kategorize edilen bulgular Tablo 4’te sunulmugtur.

Tablo 4

SG teknolojilerinin kullanicilar {izerinde olusturdugu duygu degisimleri

Gortisler Katilimcilar f
Ortamda  bulunma 02, 03, 04, 08, 09, 011, 012, 013,014, 015,017, 018,019, 020, 19
hissi 021, 023, 026, 028, 029

Heyecan 01, 04, 06, 010, 012, 013, 015, 016, 019, 020, 021, 022, 024, 15

027, 029

Mutluluk 06, 08, 014, 015, 017, 018, 019, 022, 025, 027, 028, 029 12
Merak 09, 024, 027 2
Farkli bir deneyim 02, 07,026 1
Korku 05, 08, 010,011,013, 018 6

Tablo 4’te de goriildiigii gibi katilimcilar SG teknolojilerinin kendilerinde genellikle
olumlu hisler olusturdugunu belirtmiglerdir. Katilimeilar uygulama siiresince SG
teknolojilerinin kendilerini ger¢ek diinyadan ¢ikarip uygulamanin gectigi ortamin bir pargasi
gibi hissettirdigini vurgulamiglardir. Bunun yani sira siire¢ i¢cinde ¢ok fazla heyecanlandiklari
ve mutlu olduklar1 da belirtilen goriisler arasindadir. Ayrica SG teknolojilerinin farkli bir
deneyim sundugu ve buna bagli olarak merak duygularinin da olustugu vurgulanan goriisler
arasindadir. Ancak bazi katilimcilar 6zellikle uygulama siirecinde bazi durumlarin korkutucu
oldugunu ve buna bagl olarak da endiselendiklerini ifade etmislerdir. Ancak korku hissinin
uygulama devam ettik¢e azaldigim1 ve gectigi belirtilmistir. SG teknolojisinin katilimcilarda

olusturdugu duygular ile ilgili 6rnek goriislere asagida yer verilmistir.

O 4: Sanki icindeymisim gibi hissettiriyor.

O _5: Biraz korktum. Ustiimden araba atlad:.
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O _8: Yiiksekten biraz korktum ama videonun icindeymis gibi hissettim. Seving¢ ve korku.

O_12: Sanal gerceklik bana acayip hissettirdi. Kendimi gergekten o ortam icinde hissettim.
Baéyle nasil anlatsam yani heyecanli, aksiyonlu ... gibi duygular hissettim.

O _15: Sanal gerceklik beni ¢ok mutlu hissettirdi. Videoyu izlerken kendimi zannettim ki
araba gidiyor ben de onun yamndayim. Zannettim ki araba beni ezecek ama video ¢ok
giizeldi, heyecanlandim.

O_16: Cok giizeldi. Ben onceden izlemistim. Simdi sikilirim dedim ama izledikten sonra
fikrim degisti.
O _27: Cok mutlu ve saskin hissettim. Ciinkii hi¢ tammadigim yerlerde olmak olduk¢ca
ilgingti.
5. Katihmecilara gore SG teknolojilerinin iistiin yonleri ve sinirhlhiklar: nelerdir?
Caligma kapsaminda uygulama sonrasinda katilimcilarin SG teknolojilerinin iistiin

yonlerini ve smirliliklarina yonelik goriisleri irdelenmistir. Tablo 5°te katilimcilarin SG

teknolojisinin iistiin yonlerine yonelik goriisleri yer almaktadir.

Tablo 5

Katilimcilara gore SG teknolojilerinin iistlin yonleri

Goriisler Katilimeilar f
Etkili 6grenmeyi saglama 01, 02, 05, 06, 011, 012, 013, 015, O16, 018, 021, 16
023, 024, 025, 026, 028

Eglenceli 6grenme ortamlari sunma 02, 06, 09, 010, 019, 023 6
Ogrenme yasantilarim kolaylastrma 07, 08, 014, 016, 017, 027 6
Gozlenmesi zor veya imkansiz 09, 013, 022, 029 4
durumlar1 6gretme

Hayal giicii gelistirme 08 1
Olumlu etkisi olmaz 04, 020 2

Tablo 5’te goriildiigi iizere katilimcilar, SG uygulamalarinin en olumlu yaninin etkin
O0grenme imkan1 saglamasi olarak ifade etmislerdir. Bu baglamda mevcut teknolojinin etkili
ogrenmenin ger¢eklesmesinde onemli oldugu vurgulanmistir. Bunun yani sira grenme
ortamlarinin daha eglenceli olmasinda ve 6grenme yasantilarinin daha kolay ger¢eklesmesinde
SG teknolojilerinin etkili oldugu belirtilmistir. Ayrica gozlenmesi imkansiz veya zor olan
durumlarin da SG teknolojileri sayesinde rahatca gercek yasam deneyimlerine uygun bir sekilde
gozlenmesinin miimkiin oldugu belirtilen goriisler arasindadir. SG teknolojisinin {istiin yonleri

ile ilgili 6rnek katilimer goriislerine agsagida yer verilmistir.

O 2: Daha iyi ve eglenceli bilgi edinirim.

O _6: Dersleri daha iyi kavrayabilirim. Onunla eglenip 6grenebilirim.
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O 22: Gidemedigimiz yerlere gitme imkani dogmus olur.

O_26: Her sey gercek¢i oldugu icin gordiigiimiiz derslerin videolarini béyle izlesek her sey
somutlasir ve akilda daha kalici olur.

Calisma kapsaminda katilimcilardan SG teknolojilerinin  sinirliliklarma  yonelik
goriislerini belirtmeleri istenmistir. Katilimcilar sinirlilik noktasinda genellikle saglik ve
bagimlilik gibi durumlarin 6n plana ¢ikarmakla birlikte herhangi bir sinirliliginin olmadigini
belirten birgok katilimcinin varligi dikkat ¢ekmistir. SG teknolojilerinin sinirliliklaria yonelik

katilimer goriisleri Tablo 6’da yer almaktadir.

Tablo 6

Katilimcilara gore SG teknolojilerinin sinirliliklar

Goriisler Katilimcilar f
Teknoloji ve internet bagimliligma sebep olma 02, 06, 08, 09, 010, 027 6
G6z bozma 07,017, 019, 029 4
Sik kullanimda akademik bagartya olumsuz etki 07, 09, 020 3
Gergek hayattan soyutlama 01, 05 2
Sosyal gevreye zarar verme 06, 09 2
Bas donmesine sebep olma 023, 026 2
Pahali olmas1 010 1
Gezinti halinde kullanamama 013 1
Kirilma ihtimali ytiksekligi 015 1
Zaman kaybina sebebiyet verme 016 1
Her derse uygun olmama 018 1
Herhangi bir sinirliligi bulunmamakta 03, 011, 012, 014, 021, 022, 024, 025, 9
028

Tablo 6’da goriildiigii gibi katilimcilarin arasinda en 6ne ¢ikan goriis SG teknolojilerinin
herhangi bir olumsuz yoniiniin bulunmadigidir (% 27). Bunun yan1 sira mevcut teknolojinin bir
bagimliliga sebebiyet verebilecegi ve ¢esitli saglik problemlerinin olugmasimna neden
olabilecegi (bas donmesi, goz bozulmasi gibi) dne ¢ikan siirliliklar arasindadir. Bunun yam
sira birka¢ katilimcr agisindan SG teknolojilerinin sik kullanirminda akademik basari lizerinde
olumsuz etki olusturabilecegi ve bireyleri ger¢ek hayattan uzaklastirabilecegi de
diistiniilmektedir. Ayrica SG teknolojilerinin maliyeti ve cihazlarin kirilgan yapisi da belirtilen
sinirliliklar arasindadir. SG teknolojilerinin sinmirliliklar ile ilgili 6rnek katilimeci goriislerine
asagida yer verilmistir.

O _1: Gercek hayattan koparip sanal alana tasiyabilir.

O _6: Teknolojisi bagimlilig1 olabilir. Arkadaslarimiz azalabilir.

O_8: Her seyin fazlasi zararhdir. Bagimli kalabilirim ve hayal giiciim oldugundan fazla
olabilir.

O _17: Gozlerimize zarart vardur.
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O 20: Kendimi oyunlara ve videolara kaptirip derslerimi ihmal edebilirim.
O 23: ... ¢ok kullanirsam dengem bozulabilir.
6. Katihmcilarin SG teknolojilerini gelecekte kullanmaya yonelik tercihleri
SG teknolojilerine yonelik katilimcilarin belirttikleri olumlu ve olumsuz goriislerden
sonra mevcut teknolojiyi gelecekteki 6grenme yasantilarinda kullanmak isteyip istemedikleri
sorgulanmistir. Bu baglamda katilimcilar Tablo 5’te belirtilen SG teknolojilerinin olumlu
yonlerine atif yaparak bu teknolojiyi gelecekteki 6grenme yasantilarinda kullanabileceklerini
belirtmislerdir (% 96,5). Sadece bir katilime1 SG teknolojilerinin yasantisina herhangi bir
katkis1 olmayacagin belirterek kullanmak istemedigini s6ylemistir (% 3,5). SG teknolojisinin

gelecekteki kullanim tercihi ile ilgili 6rnek katilime1 goriislerine asagida yer verilmistir.

O _1: Evet. Ciinkii ben gorerek yasayarak daha iyi 6greniyorum.
O _8: Isterim. Derslere daha iyi odaklanabilir ve daha iyi anlayabilirim.

O_10: Tabi ki isterim ... derse de olsun hayal giiciine de olsun katkilari olur. Belki hayal
giictimiizle baska seyler yapabiliriz.

O _13: Isterim. Dersler bazen sikict oluyor. O zaman sanal gerceklik kullamirdik. Cok
eglenceli olurdu. Bana 3D gériintim olur ve ¢ok daha iyi 6grenirim.

O _21: Bence kullanilmas: lazim. Korkularimizi yenmeye yardimci olur.

O 27: Kullamlmasin isterim. Ciinkii bana merak ettigim veya arastrmam gereken
yerlerde ¢ok yardimct olabilir.

O _20: Hayir istemem. Katkisi olacagin sanmiyorum.

7. Katihmcilar SG teknolojileri icin gelistirilen farkh icerik tiirleri arasindaki
tercihler ne yondedir?

Calisma kapsaminda katilimcilardan SG ortamlarinda sunulan farkl: tiirden (oyun, video
veya resim) iceriklerden hangilerini daha fazla tercih edeceklerini belirtmeleri istenmistir.
Bulgular incelendiginde o6zellikle oyun tliriinden igeriklerin daha fazla tercih edildigi
goriilmiistiir. Bunun yani sira video 6gelerinin de tercih durumlari oldukga yiiksektir. Ancak
resim tiiriinden iceriklerin SG ortamlarinda katilimcilar tarafindan ¢ok fazla tercih edilmedigi
goriilmistiir. Ayrica cinsiyet durumuna goére SG 6ge tercih durumu incelendiginde erkeklerin
ve kizlarin en ¢ok oyunlar tercih ettikleri goriilmiistiir. Erkeklerin tamami (%100) kizlarin ise
yaklagik %63’ii oyun tiiriinden igerikleri daha ¢ok tercih ettiklerini belirtmislerdir. Bunun yani1
sira erkeklerin %40°1 videolar: tercih ederken kizlarin %58’i bu tiirden igerikleri kullanmak
istediklerini belirtmislerdir. Resim tiiriinden igeriklerde de hem erkeklerin hem de kizlarin
sadece %10’u bu tlirden igerikleri tercih etiklerini belirtmislerdir. SG teknolojilerinde sunulan

iceriklerin tercih durumlarina yonelik katilimcilarin goriigleri Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7
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Katilimcilarin en ¢ok tercih ettigi SG igerik tiirleri ve tercih etme nedenleri

Icerik Katilimeilar Gortsler f Kz Erkek
Tiirleri
Oyun 01, 03, 04, 05, 06, 08, 09, 010, O11, e Eglenceli 22 12 10
915, 016, 017,019, 020, 021, 022, . Oyun oynamayl sevmek (%63) (%100)
023, 024, 025, 027, 028, 029 o  Gergekei
e Heyecan verici
Video 02, 06, 07, 012, 013, 014, 015, 016, e  Eglenceli 15 11 4
018, 019, 020, 025, 026, 028, 029 e  Heyecan verici (%58)  (%40)
e Yaygmn
e Izlemesi rahat
e  Video izlemeyi sevimek

Resim 020, 022, 029

Etkileyici 3 2 1
(%10)  (%10)

Tablo 7°de goriildiigi gibi katilimcilar SG ortamlarda en fazla oyun tiirii i¢erikleri tercih
etmektedirler. Katilimcilar, 6zellikle oyunun i¢indeymis gibi hissetmenin oldukga eglenceli
oldugunu belirtmistirler. Bunun yani sira katilimcilar giinlik hayatta da oyun oynamay1
sevdiklerinden dolayt SG ortamlarinda da oyun oynamanin daha 1iyi olacagini
distinmektedirler. Ayrica oyunlarin daha heyecan verici ve daha gergekgi olabilecegi icin bu
tiirden igeriklerin daha fazla tercih edilebilecegi belirtilmistir. Oyun igeriklerinin tercihi ile ilgili

ornek katilimer goriislerine asagida yer verilmistir.

O _1: Oyun ¢iinkii oyunun icinde olmak eglenceli olabilir.

O_5: Oyun. Hep oyun oynamay: sevdigim icin.

O_11: Oyun. Ciinkii daha gercekg¢idir.

O _21: Oyun olurdu. Ciinkii oynarken kendin icinde olursun, heyecanlanirsin.

Video 6gelerinin kullanimini tercih edeceklerini belirten katilimcilar 6zellikle bu tiirden
Ogelerin daha eglenceli ve heyecan verici olabileceklerine dikkat ¢ekmislerdir. Ayrica SG
ortamlarindan video dgelerinin izlenmesinin daha kolay olabilecegi ve bu dgelere daha rahat
ulagilabileceginin diisiiniilmesi de tercih nedeni iizerine etkili olmustur. Ayrica bazi katilimcilar
da giinliik hayatlarinda da video izlemekten hoslandiklarindan dolay1 bu 6gelerini daha fazla
tercih edeceklerini belirtmislerdir. Video tercihlerine yonelik ornek katilimer goriislerine

asagida yer verilmistir.

O 2: Video ¢iinkii hem ¢ok yaygin hem de daha eglenceli.
O_12: Video ¢iinkii daha heyecanll.

O_14: Bence video. Ciinkii video izlerken daha eglenceli oluyor. Digerleri bana biraz daha
stkict geliyor.

O _26: Videoyu tercih ederdim. Ciinkii resim ¢ok tekdiize olurdu. Oyunlardan
hoslanmiyorum.
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Resim tiiriinden igerikleri tercih eden katilimcilarin sayilar1 digerlerine gore oldukga
sinirht kalmistir. Bu baglamda resim tiirlinden igerikleri tercih edenler o6zellikle etkileyici
resimlerin olabilecegi iizerine odaklanmislardir. Bu durum ile ilgili 6rnek katilimer

goriisiineasagida yer verilmistir.

O 22: Resim ve oyun. Ciinkii resim etkileyici, oyun ise eglenceli.

Tartisma ve Sonug¢

Ortaokul o6grencilerinin  SG  teknolojilerinin  kullanim  siireclerine ve kullanim
tercihlerine yonelik goriislerinin belirlenmesi amaclandigi mevcut c¢alisma kapsaminda
katilimcilarin gliniimiizde SG teknolojilerinin ortaokul seviyesindeki &grenciler tarafindan
tanindig1 sdylenebilir. Ozellikle teknoloji ve teknolojinin yetkinligine vurgu yapan tanimlar
katilimcilarin  SG  teknolojisinin yapisindan haberdar oldugunu ortaya koymaktadir.
Katilimeilarin SG teknolojisinin taninmasinda giinliik yasantimizda bu teknolojinin yaygin hale
gelmesinin ve c¢esitli iletisim araglart vasitastyla siirekli tanitilmasinin 6nemli oldugu
diistintilmektedir. Buna ek olarak SG teknolojilerinin maliyetinin son yillarda diismesi de bu
teknolojilerin ulagilabilirligini artirmis ve kullanicilarin daha ¢ok bilgi sahibi olmasini saglamis
olabilir (Jung, Dieck, Lee ve Chung, 2016). Ayrica katilimecilarin SG teknolojilerine yonelik
tanimlamalarinda ozellikle gerceklik hissi ve eglence faktorlerinin 6n plana ¢iktig
goriilmektedir. Alanyazin incelendiginde de SG teknolojilerine yonelik yapilan tanimlarda ve
arastirmalarda da benzer noktalara dikkat ¢ekildigi sdylenebilir (Carrozzino ve Bergamasco,
2010; Cavas ve dig., 2004; Rheingold, 1991). SG teknolojisinin temel felsefesinde eglence
olmasi1 bu vurgunun dogal oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte katilimcilarin iist diizey
gerceklik algisint olusturmasi, SG teknolojisinin biiylik potansiyelini ortaya koymaktadir.
Bulunulmasi imkansiz olan ortamlar i¢in olusturulacak 6grenme yasantilarinin bu teknolojinin

temelinde gerceklestirilmesi daha etkin bir 6grenme yasantisinin kapisini agabilir.

Katilimcilarin SG teknolojilerini giinliik aktiviteler icinde kullanma istegi eglence
amacli uygulamalarin agirlikli oldugu goériilmiistiir. Bu durumun olugsmasinda katilimcilarin yas
gruplar1 ve teknolojinin temel {iretim amacina yonelik kullanim istegi etkili olabilir. Benzer
sekilde Bagsaran (2010) da SG teknolojilerinin eglence ve turizm gibi farkli sektorlerde yaygin
olarak kullanildigin1 belirtmektedir. Katilimecilar SG teknolojilerinin egitim alaninda da
kullanilabilecegi goriisiinde olduklar1 gozlenmistir. Bu durum kendi 6grenme siireglerinde
boyle bir teknolojiyle sunulan igeriklerin daha etkin 6§renme yasantilariyla sonuglanabilecegi

goriislerinden kaynaklaniyor olabilir. Ayrica katilimcilarin yas gruplarn diisiiniildiigi zaman
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eglenerek, ortam igerisinde var olma duygusunu yasayarak 6grenmeyi tercih etmis olabilirler.
Bu baglamda SG teknolojilerinin en c¢ok tercih edilen egitim ve eglence alanlarinin
birlestirilmesi ile etkili 6grenme ve beceri veya etkilesim temelli 6lgme degerlendirme ortamlari
olusturulabilecegi diisiiniilmektedir. Kayabasi (2005) da SG teknolojilerinin 6gretimsel amagh
kullaniminin etkili sonuglar dogurabilecegini belirterek; bu teknolojilerin gelecekte yaparak
yagsayarak  O0grenme aktivitelerine imkan tamiyacagini ve etkili  dgrenmelerin
gerceklestirilmesine aracilik edebilecegini belirtmistir. Ayrica SG teknolojilerinin iletisimden
gezi alanina kadar bir¢cok alanda da kullanilabilecegi goriilmiistiir. Bu baglamda mevcut
teknolojinin gelisimi ile birlikte giinliik hayatta bu teknolojilerin siklikla tercih edilebilecegi ve
birgok alanda etkili bir sekilde kullanilabilecegi sdylenebilir (Aslan, 2017).

Katilimcilarin egitim alaninda kullanilabilecegini belirtikleri SG teknolojilerinin
ozellikle bilisim teknolojileri gibi teknoloji agirlikli derslerde siklikla kullanilabilecegi
vurguladiklar1 sdylenebilir. Bunun yan1 sira fen bilimleri (biyoloji, kimya ve fizik) ve sosyal
bilimler (tarih ve cografya) derslerinde de SG teknolojilerinin etkili olabilecegini vurguladiklari
goriilmiistiir. Ayrica matematikten astronomiye kadar birgok alanda da SG teknolojilerinin
kullannminin 6nemli sonuglar dogurabilecegi de katilimcilarin goriisleri arasindadir.
Alanyazinda da SG teknolojilerinin 6gretimsel amacli olarak pek ¢ok derste aktif bir sekilde
kullanilabilecegi belirtilmektedir (Aktamis ve Arici, 2013; Cavas ve dig., 2004; Kayabasi,
2005; Subramanian ve Marsic, 2001). Yine ger¢eklestirilen arastirmalarda sanal gerceklik
uygulamalarinin 6grenenlerin akademik bagarilari {izerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu da
vurgulanmaktadir (Aktamis ve Arici, 2013; Chen, Yang, Shen ve Jeng, 2007; Hudson, 2010).
Bu derslerin belirtilmesinde 6zellikle mevcut derslerin zor olmasinin ve somut 6grenme
yasantilar1 gerektirmesinin 6nemli oldugu goriilmiistiir. Bakas ve Mikropuolus (2003) soyut
kavramlarin somutlastirilmasinda SG teknolojilerinin  etkili oldugunu belirtmektedir.
Katilimcilar hakkinda daha fazla bilgi edinmek istedikleri derslerde SG teknolojilerinin
kullaniminin daha etkili olabilecegi vurguladiklar1 goriilmiistiir. Bu baglamda 6zellikle ayrintili
bilgi edinilmesi gerekli oldugu durumlarda veya somut 6grenme ortamlarinin olusturulmasinda
SG teknolojilerinin etkili olabilecegi sdylenebilir (Aguinas, Henle ve Beaty, 2001; Aktamis ve
Arici, 2013).

SG teknolojilerin 6grenenler iizerinde olusturdugu duygular incelendiginde mevcut
teknolojiyi kullanan katilimcilar kendilerini sunulan ortamin iginde hissetmislerdir. Yani

bulunduklar1 ortamdan farkli bir ortama gectiklerini vurgulamislardir. Uziimcii, Akin, Nergiz,
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Inézii ve Celikcan (2018) gerceklestirdikleri calismada SG teknolojilerini bireylerin
duyularinin yaniltilmas: neticesinde kendilerini ii¢ boyutlu bir ortamin i¢indeymis gibi
hissetmelerine imkadn taniyan araclar olarak tanimlayarak; basarili bir sanal deneyimin
saglanabilmesi ic¢in kullanicilarin fiziksel olarak sanal ortamin i¢indeymis gibi hissetmeleri
gerekliligi lizerine odaklanmislardir. Benzer sekilde Eryal¢in (1994) SG teknolojilerinin en
onemli amaglarindan birinin bireyleri bulundugu ortamdan farkli bir ortama gotiirmek
oldugunu belirtmistir. Bunun yani sira heyecan, mutluluk ve merak SG teknolojisi kullanan
katilimcilarin en ¢ok iizerinde durulan duygular olmustur. Ifade edilen bu duygular 6grenenleri
harekete gecirecek ve igsel motivasyonu olusturmanin altyapisini olusturabilir. Igsel
motivasyon etkin 6grenme yasantilarinin anahtar1 olabilir. Bu agidan bakildiginda mevcut
teknolojinin bu avantajlarinin 6grenme ortamlarinda olumlu etkilere sahip olabilecegi
sOylenebilir (Aslan, 2017). Ancak 6zellikle teknoloji ile ilk defa tanisan bireylerde uygulama
baslangicinda bir korku hissinin olustugu da gézlemlenmistir. Bu korku hissinin teknolojinin
kullanimi ile birlikte ortadan kalktigi da soylenebilir. Bu baglamda o6zellikle SG
uygulamalarinda teknolojinin olumlu O6zellikleri arasinda yer alan bazi 6zellikleri dikkate
almarak gelistirilen veya var olan igeriklerin sunulmasimin 6grenme yasantilari lizerinde de
olumlu etkilerin olusmasinda 6nemli olabilir. Ogrenme ortamlarinda Sgrenenlerin ilgi ve
isteklerinin derse c¢ekilmesinde SG teknolojilerin sunmus oldugu iletisim ve etkilesim
ozelliklerin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Aslan (2017)’da gerceklestirdigi calismada SG
uygulamalarinin egitimin her asamasinda kolaylikla kullanilabilecegini belirtmis ve bu

teknolojilerin 6grenmeyi cazip ve kalic1 hale getirdigini vurgulamistir.

Katilimeilar SG teknolojilerinin olumlu yonlerini 6gretimsel etkilerini 6n plana
cikararak agiklamiglardir. Bagka bir ifade ile katilimcilar SG teknolojilerini kullanan igeriklerin
ogrenmelerini olumlu yonde etkileyecegini diistinmektedirler. Bu baglamda SG teknolojilerinin
etkili ve eglenceli 6grenme ortamlar1 olusturabilecegi lizerinde en ¢ok vurgu yapilan olumlu
yonler 6ne ¢ikmaktadir. Cavas ve dig., (2004) SG teknolojilerinin 6grenenlerin motivasyonunu
ve derse katilimini olumlu yonde etkiledigini belirtmektedir. Bu durum da eglenceli 6grenme
ortamlarimin olusturulmasina aracilik edebilir. Bunun yani sira gozlenmesi imkansiz durumlari
kolay bir sekilde gézlemleme imkani sunmasi gibi iistiinliiklerinin oldugu da belirtilen goriisler
arasindadir. Benzer sekilde Aktamis ve Arict (2013) SG teknolojilerinin en olumlu yonlerinden
birinin 6grenenlerin ger¢ek yagamdaki tehlikelere maruz kalmadan gercek yasam deneyimlerini

sanal ortamlarda giivenli bir sekilde kazanmalari oldugunu belirtmistir. Ayrica SG
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teknolojilerinin dgrenenlerin hayal giiciinii gelistirebilecegine de ¢alisma sonucunda ulasilan
goriisler arasindadir. Bu durumun olusmasinda SG teknolojilerinin bireylerin giinliik hayatta
karsilasamayacagi veya karsilagsma ihtimalinin ¢ok zor oldugu durumlar i¢in firsat sunarak bu
durumlar tizerine tecriibe edinmesini saglamasinin 6nemli etkileri olabilir (Aktamis ve Arici,
2013). Bu tecrilbe kazaniminin bireyin hayal giiciinii de olumlu yodnde etkileyebilecegi

diisiiniilmektedir (Cavas ve dig., 2004).

SG teknolojilerinin olumlu yonlerinin yani sira bazi sinirliliklarimin da olabilecegi de
distintilmektedir. Bu simrhiliklari; saglik, sosyal ve ogretimsel olarak siniflandirmak
miimkiindiir. Bu baglamda SG teknolojilerinin saglik alaninda bagimlilik olusturma potansiyeli
ve goz saghigi lizerine etkisi kullanicilarin en ¢ok belirttikleri sinirliliklar arasindadir. Bunun
yani sira uzun siireli kullanimda bas donmesine sebebiyet vermesi de belirtilen siirliliklar
arasindadir. Benzer sekilde alanyazinda da SG uygulamalarinin sanal ortamlara dalmak, goz
yorgunlugu, bulanik gérme, bag agrisi, oryantasyon bozuklugu, denge bozukluklari, uyusukluk,
terleme, istahsizlik, bulanti ve kusma gibi semptomlar1 iceren sopite sendromuna yol
acabilecegi de vurgulanmaktadir (Pierce ve Aguinis 1997; Regan ve Price 1994). Ayrica Aslan
(2017) da SG teknolojilerinin uzun stireli kullanimlarda bas donmesi ve bas agris1 gibi
etkilerinin olabilecegini vurgulamistir. Buna ek olarak sosyal anlamda SG teknolojileri
bireylerin toplumdan ve ger¢ek hayattan soyutlanmasina ve arkadas cevrelerinin azalmasina
sebebiyet verebilecegi soylenebilir. Ancak saglik alaninda yapilan bazi aragtirmalarda da sosyal
fobisi olan bireylerin SG uygulamalar1 ile birlikte bu fobilerinde azalmalarin goriildigii,
topluluk 6niinde konusma ve hitap etme 6zelliklerinin gelistigi de vurgulanmaktadir (Owens ve
Beidel, 2015; Uziimcii ve dig., 2018). Ozellikle SG ortamlarinda bireylerin bir avatar
yardimiyla o ortamlarda bulunmalari ile gercek yasam kosullar1 gibi olmasa da diinya tizerinde
farkl1 yerlerden de bireylerin arkadas edinip sanal ortamda sosyallesebilecegi diisiintilmektedir.
Ayrica Cavas, Cavas ve Can (2004) 6grenme ortamlarinda SG teknolojilerinin sosyal bir
atmosfer olusturabilecegine dikkat c¢ekmektedir. Bunun yam1 oOgretimsel agidan SG
teknolojilerinin sinirliliklart incelendiginde 6zellikle siirekli kullaniminin akademik basari
iizerine olumsuz etkilerinin olabilecegi, zaman kaybina sebep olabilecegi ve her derse uygun
iceriklerine sahip olamamasi en temel smirliliklar arasinda gosterilebilir. Ayrica mevcut
teknolojinin pahali olmasi (Aguinas ve dig., 2001) ve kirilma ihtimalinin bulunmasi da
sinirhiliklar arasinda gosterilebilir (Tax’en ve Naeve, 2002). Ancak bu durumun giiniimiizde

teknolojinin gelismesi ve yayginlagmasi ile birlikte degistigi diisiiniilmektedir. Jung ve dig.

135


http://efdergi.yyu.edu.tr/

YYo Egitim Fakiiltesi Dergisi (YYU Journal of Education Faculty), 2020; 17(1):115-143, http://efdergi.yyu.edu.tr

doi:10.33711/yyuefd.671863 Arastirma Makalesi ISSN: 1305-2020

(2016) SG teknolojilerinde yasanan gelismeler ile birlikte bu araglarin artik daha ucuz, kolay
ve hizli bir sekilde elde edilebilecegini vurgulamaktadir. Bunun yani sira yine alanyazinda SG
teknolojilerinin bazi teknik problemler (yenileme hiz1 disiikliigii, internetin yavas olmasi ve
kullanic1 hareketleri ile goriintii arasindaki gecikme) nedeniyle kullanim asamasinda bazi

smirliliklara sebebiyet verebilecegi belirtilmektedir (Aslan, 2017).

SG teknolojilerine yonelik ortaokul 6grencilerinin oyun ve video tiiriinden igerikleri
daha fazla tercih ettikleri goriilmiistiir. Oyun tiiriinden iceriklerin daha fazla tercih edilmesinde
iizerinde ¢alisilan 6rneklemin yas araliginin etkili oldugu diistiniilmektedir. Ayrica dijital nesil
olarak tanimlanan Z kusagi 6grenenlerinin teknolojiyi daha etkin kullanmasi ve grenme
yasantilari icinde bu araglara siirekli yer vermesi geleneksel araglardan ziyade teknoloji destekli
ortamlarin daha fazla tercih edilmesinde etkili oldugu alanyazinda belirtilmektedir (Karadogan,
2019; Kennedy ve dig., 2008; Ralender, 2014; Somyiirek, 2014). Bu baglamda oyun ve video
ogelerinin de Ogrenenler tarafindan sik tercih edilmesinde giinliik hayatta ve 6grenme
yasantilarinda bu araglari siklikla kullanmalar1 ile ilgili oldugu diistiniilmektedir. Yani
Ogrenenler asina olduklar igerikleri daha fazla tercih etmislerdir. Ancak resim tiirlinden
icerikler ¢ok az kullanici tarafindan tercih edilmektedir. Bu da resim tiirinden igeriklerin diger
iceriklere gore daha durgun ve az ilgi ¢ekici olmasindan kaynaklanmis olabilir. Genel olarak
iizerinde calisilan yas grubu i¢in Ozellikle oyun ve video igeriklerin Ggretimsel amagli

kullaniminin 6gretim yasantilarini desteklemede de etkili olabilecegi diisiiniilmektedir.

Sonug olarak SG teknolojisi kullanicisim1 gercek ortamdan sanal bir ortama tasima
yetkinligine sahiptir. Bu noktada teknolojinin giiniinii olusturan temel bilesen olarak igerik 6n
plana ¢ikmaktadir. Ozellikle bireysel kullanima hitap eden yapis1 olmas1 SG teknolojilerinin
smif i¢i kullanimlarint ve grup aktivitelerini olumsuz yonde etkilemektedir. Buna karsin
bireysel 6grenme yasantilar1 icin eglenceli, duygulara hitap eden ve i¢sel motivasyonu
destekleyen icerikler ile etkin bir 6grenme ortami olma potansiyeli bulunmaktadir. Eglenceyi
temel alan bu teknolojide en ¢ok tercih edilen igerik tiirli de oyunlardir. Bu igeriklerin tercihini
eglenceli olmalari, kullanicilarin oyun oynamayi sevmelerinin, ger¢ek¢i ve heyecan verici
olmasin oOnemli etkilerinin oldugu soylenebilir. Benzer sekilde Aslan (2017) da SG

teknolojilerinin en yaygin olarak eglence sektoriinde kullanildigini vurgulamaktadir.

SG teknolojilerinin bireysel 6grenme yasantilarini temel alan 6gretim faaliyetlerinde
kullanilabilecegi ve wuzaktan egitim faaliyetleri i¢in farkli alternatifler sunabilecegi

distintilmektedir. Gelecekte arastirma yapacaklarin SG temelli bireysel 6grenme faaliyetlerini
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diger bireysel 6grenme faaliyetleri ile etkililik, siire, kalicilik gibi farkli degiskenler {izerinden
degerlendirebilirler. Ayrica sinif ortami ile sanal gerceklik ortamlarinin karsilagtirmalar1 da

cesitli arastirmalara konu edilebilir.
Makalenin Bilimdeki Konumu
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi/Ogretim Teknolojileri
Makalenin Bilimdeki Ozgiinliigii

Mevcut aragtirma kapsaminda SG uygulamalarinin ortadgretim diizeyinde kullanim
deneyimleri incelenmistir. Gelecegin 08renme ortamlarin1  olusturabilecegi belirtilen
(Kayabasi, 2005) ve ¢ok genis bir kullanim alanina sahip olan SG teknolojilerinin 6grenme
siirecine yeni baglayan bireyler agisindan degerlendirilmesi 6nemli goriilmektedir. Yeni bir
teknolojinin 6grenme ortamlarina entegrasyonu genellikle bir siire¢ gerektirmekte ve bu siirecte
de paydaslarin mevcut teknolojiyi kabul ve kullanim durumlar1 belirleyici rol almaktadir.
Arastirma kapsaminda SG teknolojilerinin uzun yillar kullanicis1 olabilecek ortadgretim
ogrencilerinin SG teknolojilerine yonelik kullanim isteklerinin tespit edilmesinin, bu
teknolojilerin {istiin ve simirli yonlerinin belirlenmesinin ve 6gretimsel amaglh kullanim
tercihlerinin belirlenmesinin alanyazina katki saglayacag: diisiiniilmektedir. Bu baglamda Z
kusag1 olarak adlandirilan mevcut grubun etkili yonlendirilmesi, desteklenmesi ve gelistirilmesi
iilkemiz gelisimi iizerinde de olumlu etkilerin ortaya ¢ikmasina imkan tantyacaktir (Karadogan,
2019). Bunun akabinde mevcut arastirmanin gelistirilecek ortamlarin 6grenci goriislerine gére
sekillendirilmesinde onemli katkilarinin  olabilecegi  disiiniilmektedir. Ayrica SG
teknolojilerine yonelik calismalar gergeklestirilse de kiigiik yas gruplarinda goriis belirleme

caligmalarinin sinirli oldugu sdylenebilir.
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Summary
Statement of Problem

Virtual reality (VR) technologies have begun to take their place in our daily lives and
they have been used in a wide range of technologies from health to tourism. VR technologies
can be defined as a three-dimensional realistic simulation experience produced by the computer
(Mann et all., 2018). In general, VR is defined as 3D applications in which individuals can
experience real-life experiences in a virtual environment, feel and interact with the developed
3D environments (Carrozzino, & Bergamasco, 2010; Cavas, Cavas & Can, 2004; Rheingold,
1991). It is important to examine these technologies, as they starts to take their place in daily
life. VR technologies should be studied in an instructional manner in order to determine their
possible usage preferences. In this context, it was aimed to determine the views of secondary

school students on the use of VR technologies and their preferences of usage.
Method
In this study, the case study method was utilized. A total of 29 secondary school students

(10 boys and 19 girls) were selected for the research. In the selection of the study group,
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purposive sampling method was preferred. Cochran (1977) states that in the purposive
sampling, the group is going to be analyzed is easily accessible and ready for research. A pilot
study was conducted with the participants during two weeks. In the pilot study, different types
of VR contents were presented to the participants. This pilot study was conducted in order to
prevent the participants from getting to know the VR technologies and their positive or negative
opinions arising from the first use affect the main implementation. After this pilot study, the
participants were separated in pairs independently and all the participants were shown the same
contents. During the implementation process, a video (approximately 4 minutes) was shown to
the learners. In both implementations, study environments have been prepared especially for
the participants to sit and use the directional and selection keys integrated with the device that
facilitates movement in VR technology. In addition, 360° swivel chairs are preferred for easy
movement. In content display; VR goggles with control keys were used which can be adjusted

according to the head structure.

The semi-structured interview form developed by the researcher was used to collect the
data. In the first part of the interview form, there are 3 questions to get the participants' opinions
about VR technologies before the implementation. In the second part, there are 8 questions that
will reveal the effects of using VR technology. The data were analyzed by content analysis

method and the opinions were collected under defined code and categories.
Findings

Findings revealed that, VR technologies were recognized at high level in secondary
school but they were not experienced much in terms of usage. It is determined that VR
technologies are used especially for entertainment and educational purposes. In addition, VR is
used for educational purposes especially in information technologies, science and social
sciences. It can be said that tangible learning experiences has a significant impact in the
selection of these courses. Also VR technologies might help to develop effective and enjoyable

learning experiences.
Discussion and Conclusion

Nowadays, VR technologies are recognized by secondary school students. In particular,
definitions that emphasize technology and the competence of technology reveal that

participants are aware of the structure of VR technology. The decrease in the cost of VR
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technologies in recent years may have increased the availability of these technologies and

provided users with more information (Jung, Dieck, Lee & Chung, 2016).

It was seen that the participants wanted to use VR technologies in daily activities for
entertainment purposes. Participants' age groups and the desire to use the technology for the
basic production purpose may be effective in the formation of this situation. Similarly, Bagsaran
(2010) states that VR technologies are widely used in different sectors such as entertainment
and tourism. The participants also stated that VR technologies can be used in the field of
education. Kayabasi (2005) stated that the use of VR technologies for instructional purposes
will have effective results. It can be said that VR technologies, which participants indicate that
they can be used in the field of education, can be used frequently in technology-oriented courses
such as information technologies. In addition, they emphasize that VR technologies can be
effective in science (biology, chemistry and physics) and social sciences (history and
geography) courses. In addition, it is among the opinions of the participants that the use of VR

technologies can have important results in many fields from mathematics to astronomy.

When the emotions created by VR technologies on the learners were examined, the
participants using the current technology felt themselves in the environment presented. In other
words, they emphasized that they have moved to a different environment from their
environment. In addition, excitement, happiness and interest were the most emphasized
emotions of the participants using VR technology. However, it was also observed that there
was a sense of fear in the participants who used VR technology for the first time. It can also be

said that this feeling of fear disappears with the use of technology.

One of the most emphasized advantages is that VR technologies can create effective and
enjoyable learning environments. In addition participants emphasized that VR can easy
observation of impossible to observe situations in an effective manner. Similarly, Aktamis and
Arici (2013) stated that one of the most positive aspects of VR technologies is that learners can
gain real-life experiences safely in virtual environments without being exposed to real-life
hazards. In addition, VR technologies can improve the imagination of learners. It is thought that
VR technologies may have some limitations as well as advantages. It is possible to classify
these negative aspects as health, social and instructional. In this context, VR technologies in the
field of health; the potential for addiction and its impact on eye health are among the limitations
most frequently stated by users. In addition, it can be said that VR technologies can cause

individuals to be socially isolated from society and real life and decrease the number of friends.
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In addition, when the limitations of VR technologies are examined in terms of instructional, it
can be shown that continuously used of these technologies may have negative effects on
academic achievement, cause time loss and lack of appropriate content for each course. In
addition, the current technology is expensive (Aguinas, Henle & Beaty, 2001) and the

possibility of breaking can be shown to be among its limitations (Tax’en & Naeve, 2002).

Keywords: Virtual reality, VR technologies, instructional technologies, new trends
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