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OZET

TURIiZM REHBERLIiGi EGITIMINDE SANAL GERCEKLiK UYGULAMALARI
KULLANIMININ AKADEMIK BASARI VE KALICILIGA ETKIiSi

Turan OKUL
Doktora Tezi, Turizm Isletmeciligi Anabilim Dali
Tez Danismani: Dog. Dr. Giintekin SIMSEK
2022, X1X+161 sayfa

Nicel ve nitel veri toplama tekniklerinin bir arada kullanildigi karma arastirma
yaklagiminin uygulandig1 bu ¢alismada, sanal gergeklik uygulamalarin turizm rehberligi
egitiminde kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarilarina ve kalicilik diizeyleri
iizerindeki sonuclarina dair deneysel sonuglar elde etmek; dgrenciler ve 6gretim elemanlari
tarafindan sanal ger¢eklik uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde kullaniminin nasil
degerlendirildigini ortaya koymak amaglanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda, Arkeoloji
dersi uygulama dersi olarak belirlenmis ve nicel veri toplama araci olarak 31 soruluk basari
testi kullanilmistir. Goniilliiliik esasina gore belirlenen iki deney grubu ve iki kontrol
grubundan olusan toplamda 70 6grenci ile dort haftalik dersler gergeklestirilmistir. Solomon
Dortli Grup Tasarimi’nin kullanildig1 bu ¢alismada bir deney ve bir kontrol grubunda yer
alan 30 6grenciye dersler baglamadan 6nce bir 6ntest uygulanmistir. Dort haftalik derslerin
sonunda tiim Ogrencilere sontest ve sontestten {i¢ hafta sonra yine tiim 6grencilere kalicilik
testi uygulanmistir. Daha sonra uzman goriisiinden yararlanarak hazirlanan agik uglu soru
formlar1 ile 35 deney grubu Ogrencisinden ve 13 turizm rehberligi boliimii 68retim

elemanindan nitel veriler toplanmistir.

Toplanan nicel verilere bagimli 6rneklem t testi, bagimsiz Orneklem t testi ve
kovaryans analizi uygulanmistir. Nitel verilere ise icerik analizi yapilmis ve kodlamalar
sonucunda temalar olusturulmustur. Nicel verilerden elde edilen bulgular sonucunda deney
grubu 6grencilerinin bagsar1 puanlarinin kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli bir sekilde
daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Deney grubu 6grencilerden toplanan nitel verilerden
elde edilen bulgular sonucunda ise Ogrencilerin sanal gercekligin turizm rehberligi
egitiminde kullanimina yonelik olumlu goériislerinin oldugu belirlenmistir ve gorsel ortam ve
kalict 6grenme; bulunma hissi ve ilgi ¢ekicilik; teknik sorunlar ve fizyolojik sorunlar olmak

lizere {i¢ adet tema olusturulmustur. Ogretim elemanlarinin da turizm rehberligi egitiminde



sanal gergeklik uygulamalarinin kullanimima yonelik olumlu goriislere sahip olduklari
belirlenmistir ve gorsel materyal; deneyimleme; teknolojik uyum; alt yap1 yetersizligi olmak

iizere dort adet tema olusturulmustur.

Arastirmada son olarak nicel ve nitel veri analizlerinden elde edilen bulgularin ortak
gosterimi  gergeklestirilmistir. Ortak gosterim neticesinde, deney grubu Ogrencilerinin
akademik basar1 ve kalicilik diizeylerinin kontrol grubuna gore daha yiliksek olusunun
Ogrencilerden ve Ogretim elemanlarindan toplanan verilerle desteklendigi ortaya
koyulmustur. Bdylece, ileride bu alanda yapilacak akademik c¢alismalara ve turizm
rehberligi egitimi veren kurumlara sanal gergeklik uygulamalarinin turizm rehberligi

egitiminde kullanimina yonelik bir takim oneriler getirilmistir.

ANAHTAR SOZCUKLER: Sanal Gergeklik, Egitimde Sanal Gergeklik, Turizm
Rehberligi Egitimi, Turizm Rehberligi Egitiminde Sanal Gergeklik
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ABSTRACT

THE EFFECT OF USE OF VIRTUAL REALITY APPLICATIONS IN TOURISM
GUIDING EDUCATION ON ACADEMIC SUCCESS AND RETENTION

Turan OKUL
PhD Thesis at Tourism Management
Supervisor: Associate Prof. Dr. Giintekin SIMSEK
2022, X1X+161 pages

In this study, a mixed research approach in which quantitative and qualitative data
collection techniques are used together was applied. The study’s main purpose is to obtain
experimental results on the effects of using virtual reality applications in tourism guiding
education on students' academic achievement and permanence levels. In addition, it is aimed
to reveal how the use of virtual reality applications in tourism guiding education is
evaluated by students and lecturers. For this purpose, the Archeology Il lesson has been
determined as an application lesson. An achievement test consisting of 31 questions was
used as a quantitative data collection tool. A total of 70 students, consisting of two

experimental groups and two control groups, were included in the study voluntarily.

Four-week lessons were held separately with the experimental and control groups.
Solomon Four-Group Design was used in the study, and a pre-test was applied to 30
students in an experimental and a control group before the start of the lessons. At the end of
the four-week classes, a post-test was applied to all students and a retention test was applied
to all students three weeks later. Afterward, qualitative data were collected from 35
experimental group students and 13 instructors from tourism guiding departments with
open-ended questionnaires prepared by consulting experts' opinions. Paired sample t-test,
independent sample t-test, and covariance analysis were applied to the collected quantitative
data. Content analysis was performed on qualitative data and codes were classified under

themes.

As a result of the findings obtained from the quantitative data, it was determined that
the achievement scores of the experimental group students were significantly higher than
the control group students. As a result of the findings obtained from the qualitative data
collected from the students in the experimental group, it was determined that the students

Vi



had positive opinions about the use of virtual reality in tourism guiding education. Three
themes were created, including visual environment and permanent learning; the sense of
presence and attraction; technical and physiological problems. It has been determined that
the instructors also have positive opinions about the use of virtual reality applications in
tourism guiding education. Four themes were created, including the visual material;

experiencing; technological adaptation; the lack of infrastructure.

Finally, joint display analysis was applied to the findings obtained from quantitative
and qualitative data analysis. As a result of the joint display, it was revealed that the higher
academic achievement and permanence levels of the experimental group students compared
to the control group were supported by the data collected from the students and instructors.
Thus, some suggestions have been made for future academic studies and tourism guiding

departments for the use of virtual reality applications in tourism guiding education.

KEYWORDS: Virtual Reality, Virtual Reality in Education, Tourism Guiding Education,

Virtual Reality in Tourism Guiding Education

viii



ONSOZ

Gelismis, gelismekte olan veya gelismemis iilkelerin aralarindaki en Onemli fark;
bilim, teknoloji ve sanayiden kaynakli oldugu kadar, onlarin da gelistirilmesine yol agan
egitim sistemlerinden kaynaklanmaktadir. Egitimin muhatabi olan bireylerin gelistirilmesi,
toplumun kalkinmas1 ve Ulu Onder Atatiirk’{in vurguladig1 muasir medeniyetler seviyesine
yiikselmesinde Onemli bir rol oynamaktadir. Bu sebeple egitimi gelistirmek amaci ile
yapilacak tiim caligmalarin kiymetli oldugu diisiiniilmektedir. Bu ¢alismada, iilkemizin en
biliyiik gelir kaynaklarindan birisi olan turizm endiistrisinde c¢alisan, gelen misafirler
karsisinda iilkemizi temsil eden ve onlara {ilkemizin dogal ve kiiltiirel degerlerini anlatan
turizm rehberlerinin egitimi ele alinmaktadir. Turizm rehberligi egitiminde teknolojiye
dayali yeni bir 6gretim metodu olan sanal gerceklik uygulamalari ile egitimin, rehberlik
egitiminde niteliksel ve niceliksel etkilerini ortaya koymak amaglanmaktadir. Calismada,
materyallerin temin edilmesi, iceriklerin olusturulmasi, gerekli izinlerin alinmasi, derslerin

yiritiilmesi ve olglimlerin gergeklestirilmesi gibi uzun bir hazirlik siireci gegirilmistir.

Akademik hayatimin basindan bu yana 6grencisi oldugum, birlikte ¢alisma sansina
sahip oldugum, yalniz akademik danismanlik yapmakla kalmayip her anlamda destek¢im
olan, bana bir yol ¢izen ve ufkumu genisleten hocam Giintekin SIMSEK’e ve esi Semra

SIMSEK ’e desteklerinden 6tiirii sonsuz tesekkiir ederim.

Tez siiresince destegini esirgemeyen ve ¢alismanin uygulamasini turizm rehberligi
béliimiinde yapmama imkan veren bdliim baskani Abdullah TANRISEVDI’ye ve
caligmanin basindan itibaren egitim bilimleri alanindaki degerli bilgileri ile biliyiik katki
saglayan Taner ARABACIOGLU’na géniilden tesekkiir ederim. ADU Turizm Fakiiltesi’nde
tezin uygulamasini gerceklestirmeme imkan veren dekan yardimcist Aziz BOSTAN’a,
derslerinin dort haftasini tez uygulamasina ayiran ve bu siliregte destegini esirgemeyen Giil
ERBAY ASLITURK’e tesekkiir ederim. Tezin hazirlk ve uygulama asamalarinda
yardimlarint esirgemeyen kiymetli meslektaglarim ve arkadaglarim Hakan ATAY’a, Vedat
ACAR’a ve Kagan KARAOSMANOGLU’na, tezin sekilsel diizenlemesinde yardimini
esirgemeyen sevgili kardesim Sule KAYA UNAL’a, uygulamada yer almaya goniillii olan
sevgili turizm rehberligi boliimii 6grencilerine ve kiymetli 6gretim elemanlarina tesekkiirii

bir borg bilirim.
Hayatim boyunca hep yanimda olan aileme sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Turan OKUL
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GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizli gelismeler, endiistriyel alanda ve sosyal
yasam alanlarinda etkili oldugu gibi egitim alaninda da yapisal baz1 degisimlere sebebiyet
vermektedir. Ilkdgretimden yiiksekogretime kadar tiim egitim kurumlarinda &grenme
ortamlar1 teknolojik gelismelerden etkilenmeye devam etmektedir. Ornegin iginde
bulundugumuz kiiresel salgin doneminde egitim Ogretim faaliyetleri bilgi ve iletisim
teknolojilerinin sundugu imkanlar sayesinde ilkokullardan {iiniversitelere kadar uzaktan
yiriitiilebilmektedir. Egitim Ogretimde teknoloji tabanli yaklasim, bilgisayar destekli
ogretim, egitimde dijitallesme konular1 giinlimiizde hiikiimetler ve akademik c¢evreler
tarafindan iizerinde durulan ve onemsenen konular arasinda yer almaktadir. Ulkemizde
Yiiksek Ogretim Kurumu, “YOK - Gelecek Projesi” kapsaminda her yil belirledigi dncelikli
alanlarda aragtirma gorevlisi ve Ogretim iiyesi istihdami gerceklestirmek igin ¢aba
gostermektedir. Bununla beraber doktora tez konular1 arasinda da oncelikli alanlar tizerinde
caligan doktora dgrencilerine burs destegi saglanmaktadir. YOK’iin belirledigi 6ncelikli
alanlar arasinda “Egitimde Dijitallesme” basliginin birkag senedir yer aliyor olmasi bu
duruma verilebilecek giizel rneklerden birisidir. Aynm1 zamanda YOK tarafindan 2019
yilinda “Yiksekogretimde Dijital Donlistim Projesi” baslatilmistir. Proje ile iiniversitelere
Ogrenme Y&netim Sistemi (LMS) ve dijital teknolojiler konusunda teknik destek verilecegi,
Ogretim tiyeleri ile 0grencileri, 6grenme yonetim sistemi araciligiyla iletisime gecirerek
dersleri ve projeleri yliz yiize egitimin yaninda dijital ortamda da siirdiirebilecegi
bildirilmistir (Yiiksekogretim Kurulu, 2019: yok.gov.tr). Yiiksekogretimde dijital doniisiim
projesinin ardindan TUBITAK ile ortaklasa hazirlanan “YOK Sanal Laboratuvar Projesi”
2020 yilinda hayata gegcirilmistir. Proje ile {iniversitelerin basta fen ve miihendislik
fakiilteleri ile meslek yiiksekokullarinin gesitli programlarinda yer alan genel kimya ve
genel fizik laboratuvart derslerinin sanal laboratuvar aracilifiyla yapilacagi belirtilmistir
(Yiksekogretim Kurulu, 2020: yok.gov.tr). Verilen orneklerin, yiiksekdgretimde teknoloji

tabanli yaklasgimin ve dijitallesmenin 6nemini ortaya koydugu diistiniilmektedir.

Egitimde teknoloji temelli egitim yaklasimlarindan bir tanesi de son yillarda giderek
yayginlagmaya baglayan sanal ortamda egitim veya sanal gerceklik temelli egitim
yaklagimidir. Egitimde sanal gergeklik uygulamalarinin, uzak bir mesafeden gozlem
yapilmasina ve bagka yollarla kullanilamayan alanlarin ve olaylarin gézlemlenmesine ve
incelenmesine imkan tanimasi; Ogrencileri motive etmesi; etkilesim gerektirmesi ve

pasiflikten ziyade aktif katilimi tesvik etmesi; engelli bireylerin fiziksel olarak



yapamayacaklar1 bir deney veya Ogrenme ortamina katilmalarina imkan saglamasi; dil
engellerini agmasi; Ogrencilerin deneyimleyerek Ogrenmelerini saglayarak daha kalict
o0grenmelerini saglamasi gibi avantajlar1 bulunmaktadir (Pantelidis, 2010). Sanal gergeklik
teknolojileri, egitim amac¢hi kullaniminin sagladigi bunun gibi bir¢ok avantaj nedeni ile
havacilik, askeri egitim, saglik egitimi, fen bilimleri egitimi, sanat, spor, astronomi,

cografya ve daha bir¢ok alanda kullanilmaktadir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde meydana gelen hizli gelismelerden en fazla etkilenen
endiistrilerden birisi de turizm endiistrisidir. Emek-yogun bir endiistri olan turizm endiistrisi
bilgi-yogun bir endiistri yapisina biirinmeye baslamistir. Bilginin yogun olarak kullanildigi
turizm endiistrisinde isletmeler yonetim ve pazarlama alanlarinda is siireglerini bilgi
teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak gelistirmektedir. Turizm isletmelerinin internet
hizmetlerini pazarlama amacli kullanmaya baslamasi, elektronik ortamda rezervasyon ve
satis islemlerini gergeklestirmesi, is siireclerini sanal ortamda yiirlitmeye baslayarak
sanallagmasi, turizm endiistrisinin bilgi teknolojileriyle yakindan iligkili oldugunu ortaya
koymaktadir (Okul, 2016). Son donemlerdeki gelismeler gz Oniine alindiginda ise sanal
gerceklik ve artirllmis gerceklik teknolojilerinin pazarlama amacli kullanildigr goze
carpmaktadir. Turizm ve seyahat endiistrisi gibi hizmet endiistrilerinde tiiketiciler
iriinlerden ziyade deneyimler satin almak istemektedir ve sanal gerceklik bu konuda
isletmelere ve potansiyel miisterilere yardimci olabilmektedir. Tiiketiciler, bir otel odasi
rezervasyonu yapmadan Once otel hakkinda aciklamalari okuma, resimlerine bakma,
videolarin1 izleme, miisteri yorumlarint okuma gibi yollarla bilgi sahibi olmak
isteyebilmektedir. Sanal gergeklik uygulamalar: ile turizm isletmelerinde bu siire¢ daha da
kisaltilmaya baglamigtir. Ornegin, Atlantis Dubai Hotel, Valamar Dubrovnik President
Hotel, Holiday Inn Express Adelaide, Cape Dara in Pattaya Hotel, Le Franschhoek Hotel &
Spa, Grand Oasis Hotel gibi oteller 360 derece sanal otel videolarini yayinlayarak potansiyel
misterilerini otellerine ¢ekmeye c¢alismaktadir (Revfine Optimising Revenue, 2020:
revfine.com). Seyahat endiistrisinde diinyanin en Onde gelen firmalarindan biri olan
Amadeus It Group ise tiiketicilerin tatil arama ve rezervasyon yapma, bir varig noktasini
ziyaret etme, ugus arama, koltuk segmek i¢in bir ugakta yiiriime, farkli kiralik arabalara gz
atma gibi deneyimleri dnceden yasamalar1 ve Odemelerini yapabilmeleri i¢in bir sanal
gergeklik sistemi tanitmistir (Amadeus It Group, 2017: youtube.com). 2015 yilinda kurulan
SkyLights firmasi, birinci sinif yolcu deneyimlerini yiikseltmek ve farklilagtirmak isteyen

havayolu firmas1 yoneticilerine ugus i¢i eglence imkanlar1 sunmaktadir. Yolcular1 genis acili



bir sinema ekraninda 360 derece film igerikleri ile vakit gecirebilmektedir. British Airways,
Air France ve Garuda Indonesia firmalar1 bu teknolojiyi kullanan firmalardan bazilaridir
(Rogers, 2020: forbes.com). Sanal ve artirilmis gergeklik uygulamalarinin turizm
endiistrisinde yogun olarak kullanildig1 uygulamalardan birisi de sanal tur uygulamalaridir.
Covid-19 kiiresel salgin1 doneminde insanlarin bulunduklar1 yerlerden disar1 ¢ikamamalari
ile sanal miize turlar1 icretsiz sunulmaya baslamistir. Londra’daki British Museum,
Paris’teki Louvre Museum, Berlin’deki Pergamon Museum ve Amsterdam’daki Van Gogh
Museum (Romano, 2020: travelandleisure.com) bu konudaki en iyi 6rneklerdir. Diinyada
turistik c¢ekiciligi fazla olan yerler de sanal ve artirilmis gerceklik uygulamalar ile
sunulmaktadir, hatta bu turlara bir de sanal tur rehberi eklenebilmektedir (Lee, Diinser,
Nassani, Billinghurst, 2013; lanneo, 2017; Sim, 2018; Argyriou, Economou ve Bouki,
2020). Boylece turizm rehberligi meslegi de teknolojik gelismelerden etkilenmeye

baslamstir.

Turizm endiistrisinin 6znesi konumunda turistler bulunmaktadir ve turistlerle birebir
iliski kuran turizm rehberleri turizm endiistrisinde ¢alisan en Onemli personelin basinda
gelmektedir. Turizm rehberligi yapi itibari ile ¢ok yonlii olmay1 gerektiren mesleklerden bir
tanesidir. Bu nedenle turizm rehberligi egitiminin de ¢ok yonlii olmasi gerektigi
sOylenebilir. Bu ¢ok yonliiliige katki saglayabilmek ve bilgi teknolojileri ile ¢ok yakindan
iliskisi olan turizm endiistrisinde giincel kalabilmelerini ve siirekli degisip gelisen insan
ihtiyaglarina ayak uydurabilmelerini saglamak amaciyla turizm rehberligi egitiminde bazi
yeni Ogretim metotlarina ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir. Buradan hareketle, son
zamanlarda egitim amaclh kullanimi gittikge yayginlasan ve tizerinde akademik arastirmalar
yapilan egitimde sanal gerceklik teknolojilerinin kullanimi konusunun turizm rehberleri i¢in
de deneysel olarak arastirilmasi gerektigi diisliniilmektedir. Bu diisiinceyle bu ¢alismada,
sanal gerceklik uygulamalarinin turizm rehberlerinin egitiminde kullanimina dair deneysel
sonuglar elde etmek; Ogrenciler ve Ogretim elemanlar1 tarafindan sanal gerceklik
uygulamalarimin turizm rehberligi egitiminde kullaniminin nasil degerlendirildigini ortaya

koymak amaglanmaktadir.

Aragtirma Sorunu: Turizm rehberligi bolimiinde verilen turizm rehberligi alan derslerinde
sanal gerceklik uygulamalar1 ile ders isleme bi¢ciminin geleneksel yontemle ders isleme
bi¢imine gore 6grencilerin akademik basar1 ve kalicilik oranlar1 arasinda deney grubu lehine

anlamli bir farklilik bulunmakta midir?



Arastirma Hipotezleri/Sorulari:

H1: Turizm rehberligi béliimiinde verilen Arkeoloji dersinde geleneksel ders isleme bigimi
ile sanal gerceklik uygulamalari ile ders isleme bicimi arasinda 6grencilerin akademik basari
ve kalicilik oranlarma gore sanal gerceklik uygulamalari lehine anlamli bir farklilik

bulunmaktadir.

HOa: DG1 ve KG1 6grencilerinin dntestten aldiklar1 puanlarin ortalamalari arasinda anlaml

bir farklilik bulunmamaktadir.

Hla: DG1 o6grencilerinin dntest ve sontest puanlarinin ortalamalar1 arasinda anlamli bir

farklilik bulunmaktadir.

HOb: KG1 06grencilerinin Ontest ve sontest puanlarinin ortalamalart arasinda anlamli bir

farklilik bulunmamaktadir.

Hlc: DG1 ve KGI gruplarinin sontest puanlarinin ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik

bulunmaktadir.

Hl1d: DGI1 ve KGI gruplarinin dntest-sontest puan farklarinin aritmetik ortamalar1 arasinda

anlaml bir farklilik bulunmaktadir.

Hle: DG1 ve KGI gruplarinin dntest sonuglari kontrol altinda tutuldugunda sontest puanlari

ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir.

HI1f: DG2 ve KG2 gruplarinin sontest puanlarin aritmetik ortalamalar1 arasinda anlamli bir

farklilik bulunmaktadir.

HOg: DG1 6grencilerinin sontest ve kalicilik testi puanlarinin aritmetik ortalamalar arasinda

anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

HOh: DG2 6grencilerinin sontest ve kalicilik testi puanlarinin aritmetik ortalamalari arasinda

anlamli bir farklilik bulunmamaktadr.

HOi: KG1 6grencilerinin sontest ve kalicilik testi puanlarinin aritmetik ortalamalar1 arasinda

anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.



HOj: KG2 6grencilerinin sontest ve kalicilik testi puanlarinin aritmetik ortalamalar1 arasinda

anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

Hlk: DGI ve KGI gruplarinin sontest — kalicilik testi puan farklarinin aritmetik ortamalari

arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir.

H1m: DG2 ve KG2 gruplarinin sontest — kalicilik testi puan farklarinin aritmetik ortamalari

arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir.

Soru 1: Deney grubu Ogrencilerinin sanal gergeklik uygulamalarinin turizm rehberligi

egitiminde kullanimina iligkin goriisleri nelerdir?

Soru 2: Ogretim elemanlarmin sanal gerceklik uygulamalarmin turizm rehberligi egitiminde

kullanimina dair gortisleri nelerdir?

Arastirmanin Amaci: Egitim alaninda sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimini konu
edinen akademik c¢alismalarin 1990’11 yillarda basladigi goriilmektedir (Helsel, 1992;
Wickens, 1992; Osberg, 1993; Loftin, Engleberg ve Benedetti, 1993; Hedberg ve
Alexander, 1994; Byrne ve Furness, 1994; Moore, 1995). Son donemlerde ise sanal
gerceklik teknolojilerinin 6zellikle basa takilan ekran teknolojilerinin biiyiik bir gelisme
gostermesi ile beraber bugiin diisiindiigiimiiz hali ile sanal ger¢ekligin egitimde kullanimi
ele alan deneysel ¢alismalar hiz kazanmaya baslamistir (Roussou ve Slater, 2017;
Makransky ve Lilleholt, 2018; Vesisenaho vd., 2019; Checa ve Bustillo, 2020). Ozellikle
2017 yilindan bu yana, dil 6grenimi, tip egitimi, saglik ¢alisanlarmnin egitimi, miizik egitimi,
astronomi egitimi, fizik egitimi, tarih egitimi, miithendislik egitimi, STEM (fen, teknoloji,
mithendislik ve matematik) egitimi gibi ¢cok zengin ve c¢esitli alanlarda sanal ger¢ekligin
kullanimin1 ele alan akademik c¢alismalarin oldugu goriilmektedir. Ancak turizm egitimi
alaninda sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullanimini konu edinen ¢alismalarin oldukga az
oldugu goriilmektedir. Ozellikle yapisi itibari ile tarih, cografya, sanat, mimari, seyahat gibi
sanal gerceklik yoluyla islenmeye uygun olan ¢ok farkli disiplinleri biinyesinde barindiran
turizm rehberligi egitiminde sanal gerceklik uygulamalariin kullanimin ele alan deneysel
caligmalarin yok denecek kadar az oldugu goze carpmaktadir. Bu dogrultuda bu ¢alismanin
temel amaci sanal gerceklik uygulamalarinin turizm rehberligi boliimii 6grencilerinin
akademik basarilarinin ve kalicilik puanlarimin iizerindeki etkisini ortaya koymaktir. Bu

genel amag dogrultusunda asagidaki alt amaglarin da gerceklestirilmesi hedeflenmektedir:



1. Sanal gerc¢eklik uygulamalarimin turizm rehberligi boliimiinde Arkeoloji II dersini alan
ogrencilerin akademik basarilar tizerindeki etkisini deney ve kontrol gruplarinin ontest,
sontest ve kalicilik puanlari ile belirlemek,

2. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test basar1 puan ortalamalarmin arasinda anlaml bir
fark olup olmadigini1 belirlemek,

3. Deney ve kontrol gruplarinin son testten aldiklari puanlarin ortalamalar1 arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini; Deney ve kontrol gruplarinin kalicilik testinden
aldiklar1 puanlarin ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek,

4. Deney gruplarinin 6n test ve son test basari puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup
olmadigini; Deney gruplarinin son test ile kalicilik testinden aldigt puanlarin
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek,

5. Kontrol gruplarinin 6n test ve son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup
olmadigini; Kontrol gruplarinin son test ve kalicilik testinden aldigi puanlarin
ortalamalari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek,

6. Turizm rehberligi boliimii 6grencilerinin rehberlik egitiminde sanal gerceklik
uygulamalarina yonelik goriislerini ortaya koymak,

7. Turizm rehberligi bolimi 6gretim elemanlarinin rehberlik egitiminde sanal gergeklik

uygulamalarini kullanma konusundaki goriislerini ortaya koymak.

Arastirmanin Onemi: Son yillarda yiiksekdgretimde sanal gergeklik kullanimi ile ilgili
yapilan c¢aligmalarin genellikle tip, egitim ve miihendislik alanlarinda yogunlastig
goriilmektedir. Ayn1 zamanda calismalarin 2017-2018 yillarinda artis gosterdigi ve
caligmalarin biiyiik cogunlugunun Amerika Birlesik Devletleri’nde (ABD) yapilmis oldugu
goriilmektedir. Yiiksekdgretimde sanal gerceklik kullanimi ile ilgili ¢alismalarin ise ¢ok
sayida olmadigi belirtilmektedir (Simsek ve Can, 2019). Sanal gergekligin cevrimici
egitimde uygulanmasina iliskin de ¢ok az deneysel calisma bulunmaktadir (Rogerson-
Revell, 2015; McFaul ve FitzGerald, 2019) ve ¢alismalarda, arastirmacilarin akilli telefon
tabanli daldirict sanal gergekligin uzaktan egitimde yararlanilmas: ile ilgili farkindalik

sahibi olmadig: diisiiniilmektedir (McFaul ve FitzGerald, 2019).

Bu ¢alismanin, turizm rehberligi egitimi gibi spesifik bir alanda yapiliyor olmasi;
yiiksekogretimde gergeklestirilecek olmasi; tlilkemizde gercgeklestirilecek olmasi; sanal
gerceklik uygulamalarint ¢evrimici 6gretimde kullanacak olmasi ve deneysel bir calisma

olmasi 6zellikleri ile alanda bir boslugu dolduracagi ve yarar saglayacagi dngoriilmektedir.



1. BOLUM

1. SANAL GERCEKLIK TEKNOLOJILERININ GELiSIMi

Bu boliimde, ¢alismanin konusunu olusturan sanal gerceklik teknolojilerinin gelisimi;
sanal gergeklikle ilgili kavramlardan, sanal gerceklik teknolojilerinin  yapisinin
anlasilabilmesi agisindan 6nem arz eden teorilerden, sanal gergekligin tarihsel gelisiminden,
tamimindan, islevlerinden, sanal gergeklik donanim ve yazilimlarindan, kullanim

alanlarindan bahsedilerek ele alinacaktir.

1.1. Sanal Gerceklik ile Tlgili Kavramlar

Calismada ele alinan sanal gergekligin ve sanal gergeklik ile iligkili olan konularin
daha net anlasilmasi i¢in oncelikle sanal gerceklik ile ilgili kavramlarin agiklanmasinin
yerinde olacagi diisiiniilmiistiir. Bu nedenle, bu boliimde sanal gerceklik ile yakindan ilgili
kavramlar olan; sanal, sanal diinya, siber uzay, artirllmis gergeklik, karma gerceklik gibi

kavramlar aciklanacaktir.

1.1.1. Sanal (Virtual)

Sanal kavrami Glincel Tirkce Sozlik’te “Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan,
mevhum, farazi, tahmini.” seklinde tanimlanmaktadir (TDK, 2020; sozluk.gov.tr). Bu tanim,
sanal olanin uydurma oldugu, gerceklikle alakasinin bulunmadigi gibi yanlis anlamalarin
ortaya ¢ikmasina sebebiyet verebilmektedir. Ingilizce’de sanal kelimesinin karsilig olarak
kullanilan virtual kelimesinin Cambridge Dictionary’e gore (2020), tanimi ise “bilgisayar
aracilifiyla yaratilan, fiziksel diinyada varmis gibi goriinen ancak aslinda var olmayan”
seklindedir. Bu tanim sanal kelimesinin akademik c¢alismalarda kullanilan anlamina daha
yakin bir anlami ifade etmektedir. Milgram ve Kishino (1994) Gergcek bir nesnenin
gorlintiillenmesi i¢in, dogrudan gozlenebilir veya Orneklenebilir ve daha sonra bazi
goriintiileme cihaz1 araciligiyla yeniden sentezlenebilir olmasi gerektigini, sanal bir
nesnenin ise goriintiilenmesi i¢in simiile edilmesi gerektigini, c¢iinkii 6ziinde mevcut
olmadigini ifade etmektedir. Bu noktadan bakildiginda sanal olanin Cambridge S6zligii’nde
belirtildigi gibi bilgisayar araciligi ile olusturulmus, gercegin bir temsili olarak ifade
etmenin daha dogru olacag: sOylenebilir. Sanal, ger¢egin bir temsili oldugu i¢in gergekte

olmayan bir seyin sanalda olmasi da miimkiin géziikmemektedir. Gergek olmayan bir sey



yalan olmaktadir, ancak sanal olamamaktadir. Buradan hareketle, sanal ortam, sanal ofis,
sanal gerceklik, sanal diinya gibi ifadelerin yerine yalan ofis, yalan gerceklik gibi ifadelerin

kullanilmamasinin nedeni daha net anlasilabilir.

Girvan (2018)’e gore sanal olam1 gercek, fiziksel, dogal veya materyal ile
karsilagtirmanin 6tesinde, teknolojiyle gelistirilmis 6grenme alaninda sanal, simiile edilmis
bir deneyimi tanimlamak icin kullanilir. Bu, neredeyse gercek olan, var oldugu algilanan,
ancak ekranin otesinde fiziksel 6zelliklerden yoksun bir sey hissi vermektedir. Algisal
olarak gercek oldugu hissinin burada 6nem tasidig diisiiniilmektedir. Boylece sanal olanin,
gercekte olanin bilgisayar aracilifiyla simiile edilmis bir temsili oldugunu sdylemek

mimkin olmaktadir.

1.1.2. Sanal Diinya (Virtual World)

Sanal diinyalar genel olarak, gercek diinyanin fiziksel Ozelliklerinin yeniden
olusturuldugu, icerisindeki simiile edilmis 3 boyutlu nesnelerin dogal fiziksel yasalara
uyumlu oldugu, kullanicilarinin bir avatar ile temsil edildigi ve bu avatarlar arasinda
iletisimin, etkilesimin hatta parasal aligsverisin oldugu bir diinya olarak ifade edilmektedir
(Klastrup, 2003; Chesney, Chuah ve Hoffmann, 2009). Bir diger tanima gore sanal diinya,
kullanicilarin avatarlar1 kullanarak icinde yasayabilecekleri ve etkilesime girebilecekleri
bilgisayar tabanli simiile edilmis bir ortam seklinde ifade edilmektedir. Bu avatarlar, simiile
edilen ortamda diger avatarlarla veya nesnelerle etkilesimde bulunabilen kullaniciy

genellikle ii¢ boyutlu olarak temsil ederler (Rico vd. 2011).

Girvan (2018), ilgili literatiirde sanal diinya ile ilgili yapilan tanimlardaki karmasikligi
ortaya koydugu calismasinda sanal diinyalar1 yeniden tanimlamaktadir ve sanal diinya
kavraminin anlagilmasi i¢in diinya olarak neyin kastedildiginin ve sanal bir diinyaya sahip
olmanin ne anlama geldiginin net bir sekilde anlagilmasi gerektigini belirtmektedir. Ona
gore diinya li¢ 6nemli fikirden olugsmaktadir. Bu ti¢ fikir, ilk olarak yerlesiklerin yasadigi ve
sekillendirdigi ortak bir alan, ikinci olarak fiziksel bedenler ve psikolojik tepkiler tarafindan
yonlendirilen deneyimler, son olarak ise ortaklasa olusturulan nesneler ve diger canlilarla
etkilesim olmasi seklindedir. Rico vd. (2011) sanal diinyalarin en fazla kullanildiklar1 ve
popiiler olduklar1 alanlarin World of Warcraft veya Doom gibi ¢ok oyunculu g¢evrimici

oyunlar oldugunu vurgulamaktadir. Bununla birlikte, sanal diinyalarin 7 giin 24 saat



erigilebilir olmasinin ve etkilesime izin vermesinin uzak mesafeden egitim ve dgretim i¢in

yeni ve giiglii bir arag olarak kullanilabilecegi de belirtilmektedir.

1.1.3. Siber Uzay (Cyberspace)

Siber uzay teriminin ilk olarak, Ussing ve Hoff tarafindan duyusal alanlar fikrini
temsil etmek icin yapilan sanat eserlerinde ortaya ¢iktig1 belirtilmektedir. Sonrasinda ise
1980'lerde, bu terimin William Gibson tarafindan yazilan Burning Chrome ve Neuromancer
bilim kurgu romanlarinda kullanildig1r ve “insan sistemindeki her bilgisayarin belleginden
soyutlanan verilerin grafik gosterimi” olarak tanimlandigi ifade edilmektedir (Ning vd.,

2018).

Son yillarda bilgi ve iletisim teknolojilerinde meydana gelen hizli gelismelerle beraber
son derece Onemli bir hale gelen siber giivenlik kavrami devletler tarafindan oldukca
ciddiye alinmaya baslamis ve kamu kurumlarinin bu alanda calismalar yapmaya
baslamalarina neden olmustur. Siber uzay terimine de devletlerin siber gilivenlik
stratejilerinin ele alindig1 ¢alismalarda rastlanmaktadir. ingiltere’nin hazirlamis oldugu The
UK Cyber Security Strategy (2011)’de siber uzay, bilgileri depolamak, degistirmek ve
iletmek icin kullanilan dijital aglardan olusan etkilesimli bir alan olarak ifade edilmistir.
Yalnizca interneti degil, ayni zamanda isletmelerimizi, altyapimizi ve hizmetlerimizi

destekleyen diger bilgi sistemlerini de igerir seklinde tanimlanmaktadir.

Almanya’nin hazirlamis oldugu Federal Ministry of the Interior Cyber Security
Strategy for Germany (2018)’de siber uzay, kiiresel olarak veri diizeyinde bagl tiim bilgi
teknolojisi sistemlerinin sanal alani olarak ifade edilmistir. Siber alanin temeli, “herhangi
miktarda bir veri agi tarafindan olusturulan ve daha da genisletilebilen evrensel ve halka
actk bir baglanti ve ulasim agi olarak internettir. Yalitilmig bir sanal alandaki bilgi

teknolojisi sistemleri siber alanin bir parg¢asi degildir ” seklinde tanimlanmaktadir.

ABD’nin hazirlamis oldugu DOD Dictionary of Military and Associated Terms
(2020)’de ise siber uzay; internet, telekomiinikasyon aglari, bilgisayar sistemleri ve gomiilii
islemciler ve kontrolorler dahil olmak {iizere bilgi teknolojisi altyapilar1 ve yerlesik

verilerden olusan bagimsiz bir bilgi ortami olarak ifade edilmektedir.

Ulkemizde T.C. Ulastirma Denizcilik ve Haberlesme Bakanlig1 tarafindan hazirlanan

2016-2019 Ulusal Siber Giivenlik Stratejisi belgesinde yer alan siber uzay kavrami ise,
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“Tiim diinyaya ve uzaya yayilmis durumda bulunan bilisim sistemlerinden ve bunlar
birbirine baglayan aglardan olusan veya bagimsiz bilgi sistemlerinden olusan sayisal

ortami” ifade etmektedir.

Sonug olarak, yapilan tanimlardan hareketle geleneksel anlamda siber uzay, “kiiresel
olarak bagli bilgisayar aglarina ve ilgili tiim altyap1 ve 6gelere dayanan dijital, sanal, soyut

ve zamandan bagimsiz mecazi alani ifade etmektedir” seklinde tanimlanabilir.

1.1.4. Uzvarhk — Telebulunma (Telepresence)

Telepresence ifadesinde yer alan “presence” sdzciigii Ingilizce’de var olma, varlik
anlamlarinda kullanilmaktadir ve bir ortamda bulunma hissi anlaminda ele alinmaktadir.
Telepresence ise, bir iletisim ortami araciligiyla bir ortamda var olma deneyimi olarak
tanimlanir. Tiirkce karsiligi olarak “uzvarlik” ifadesi kullanilabilmektedir. Baska bir deyisle,
“bulunma” bir ortamda dogal var olma algisini, “telebulunma - uzvarlik” uzaktaki bir
ortamda araci vasitasi ile var olma algisini ifade etmektedir. Bu ortam, gegici veya uzamsal
olarak uzak bir gercek ortam (6rnegin bir video kamera araciligiyla goriintiilenen uzak bir
alan) veya bir bilgisayar tarafindan olusturulmus animasyonlu ve gercekte var olmayan bir
sanal diinya olabilir (Steuer, 1992). Uzvarlik, sanal ger¢eklik alaninda anahtar kavramlardan
bir tanesidir. Clinkii sanal gerceklikte kullanilan uygulamalar araciligi ile insanlar sanal bir
ortamda bulunma hissi yasamaktadir. Bu sebeple uzvarlik kavrami, insanlarin televizyon,
sanal gerceklik ve diger araci ortamlar1 nasil deneyimledigine dair anlayisimizda 6nemli bir

bilesen haline gelmektedir (Lombard ve Ditton, 1997; Biocca, 1997).

Szigeti, McMenamy, Saville ve Glowacki (2009) uzvarligi, bir kisiye, baska bir
kisinin fiziksel olarak kendisiyle birlikte bulundugu ortamda varmis gibi hissettiren
herhangi bir kapsamli uygulama olarak ifade etmistir. Sherman ve Craig (2018) ise “tele”
sozcliglinliin uzak anlamina geldigini, boylece “telepresence” sozcligliniin uzak bir yerde
bulunma anlamima geldigini belirtmektedir. Uzvarlik, tamamen bilgisayar tarafindan
iiretilen bir diinyay1 temsil etmek yerine fiziksel diinyay: temsil ettigi i¢in genel olarak sanal
gerceklik durumundan farklidir. Ornegin, telefon araciligi ile uzaktaki bir insanla gdriisme
gerceklestirme, bir doktorun ameliyattayken insan viicudunda ulasamadig: yere kiiciik bir
kamera yerlestirerek ulasmasi, bir uzay aracindaki operasyonlarin uzaktan kontrol edilmesi

uzvarlik olarak degerlendirilmektedir.
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1.1.5. Yapay Gergeklik (Artificial Reality)

Yapay ger¢eklik kavrami ¢ok yaygin bir sekilde kullanilmayan ve ilk olarak Myron
W. Krueger tarafindan gerceklestirilen calismalarda karsimiza ¢ikan bir kavramdir. Krueger,
(1977) Responsive Environment (Duyarli Ortam) baslikli ¢alismada 1969 yilinda zihninde
canlandirdigin1 belirttigi ¢aligmay1 gergeklestirerek, canli video ¢ekimi goriintiilerini bir
kablo aracilig ile bilgisayar ekranina aktarmis ve bilgisayardaki grafiksel gorlinti ile canli
cekim goriintiilerini birlestirerek bir projeksiyon vasitasi ile baska bir ekrana yansitmistir.
Bu sekilde iki ortami birlestirerek duyarli bir ortam elde etmistir. Krueger, ayni ¢alismada
VIDEOPLACE terimini tanitmigtir. VIDEOPLACE, fiziksel varligi olmayan kavramsal bir
ortamdir. Farkli ortamlardaki insanlar1 ortak bir gorsel deneyimde birlestirerek video ortami

araciligiyla beklenmedik sekillerde etkilesime girmelerini saglamaktadir.

Krueger (1977)’ye gore, bir telefon gériismesinde oldugu gibi, iletisimciler mesafe ile
ayrildiklarinda, gérme ve dokunma miimkiin olmasa da, hala birlikte olma duygusu vardir.
VIDEOPLACE, telefon yerine televizyonu kullanarak gorsel, fiziksel boyut ve yeni bir
dokunus yorumu ekleyerek bu mekan hissini artirmaya g¢aligmaktadir. VIDEOPLACE,
yiizlerce mil uzakta olabilen iki veya daha fazla 6zdes ortamdan olusmaktadir. Her ortamda,
tek bir kisi 8' x 10" projeksiyon ekrani ile karsi karsiya kaldigi karanlik bir odaya
girmektedir. Ekranda kendi imajin1 ve bir veya daha fazla insanin imajin1 goriir. Odada
yalniz oldugu i¢in bu kendi i¢in de sasirtici olmaktadir. Diger goriintiiler diger ortamlardaki
insanlara aittir. Ekranlarinda ayni biitiinsel gorlintiiyti goriirler. Katilimcilar kendi
odalarinda dolasarak, boylece goriintiilerini hareket ettirerek, video ortaminin simnirlar
dahilinde etkilesime girebilmektedirler. Krueger, duyarli ortami gercek zamanli insan
makine etkilesimine dayali yeni bir sanatsal/estetik ortamin temeli olarak sunmaktadir.
Krueger, daha sonraki ¢alismalarinda (Krueger, Gionfriddo ve Hinrichsen, 1985; Krueger ve
Wilson, 1985) VIDEOPLACE’1 yapay gerceklik olarak ifade etmistir.

1.1.6. Artirllmis Gergeklik (Augmented Reality - AR)

Artirllmis gercekligin gelismeye devam etmekte olan bir teknoloji olarak kabul
edilmesinden 6tiirii heniiz ortak bir tanimin olusturuldugu sdylenememektedir. Ancak Stone
Bisantz, Llinas ve Paquet, (2009) artirillmis gergekligin evrensel kabul edilebilecek temel
ozelliklerini ortaya koymustur. Buna gore, artirilmis gerceklik, sanal ortam ve gergek ortam

arasinda bir baglanti icermeli, yakin cevreyle etkilesime girebilmeli, gercek ve sanal
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nesneleri kaydedebilmeli ve baglanabilmelidir. Encyclopedia Britannica’da yer alan
artinlmig  gergeklik tanimi  ise su sekildedir: Artinlmig gergeklik, Dbilgisayar
programlamasinda, goriintiileri bilgisayar tarafindan olusturulmus verilerle kaplayarak video
veya fotograf gorlintiilerini birlestirme veya artirma siireci (Encyclopedia Britannica, 2020;
britannica.com). Yapilan tanimlardan anlasildig iizere artirllmis gerceklik, gercek diinya
dedigimiz fiziksel ortama bilgisayar ortaminda olusturulan goriintiilerin monte edilmesi ile
olusan artirilmis ortami ifade etmektedir. Boylece artirllmis gerceklik, fiziksel ortama sanal

nesnelerin yerlestirilmesi ile elde edilen gerceklik olarak 6zetlenebilir.

Sanal ve artirllmis gergeklik kavramlart siklikla birbirlerinin yerine kullanilir, ancak
ayni seyleri ifade etmemektedirler ve aralarinda 6nemli farkliliklar bulunmaktadir. Sanal
gerceklik ve artirilmis gerceklik bazi temel teknolojileri paylasmalarina ragmen belirgin
sekilde farkli deneyimler sunarlar. Sanal gerceklik, kullanicilari tamamen yalitilmig bir
bilgisayar diinyasina gotiiriirken, artirilmis gergeklik etraftaki diinyaya eklenmis gorsel
bilgiler saglar. Grafiksel olarak bakildiginda, artirilmis gerceklik islevsel olarak sanal
gerceklige benzer, ana fark, kullanicinin hem gercek goriiniimii hem de olusturulan
goriintliyli gérmesini saglayan seffaf bir ekrandir. Boylece artirilmis gerceklikte kullanicilar
kendi ellerini, ayaklarni veya diger viicut organlarini gorebilirler (Peddie, 2017). Sanal
gerceklikte, kullanic1 tamamen sanal bir ortamin i¢inde oldugunu hissederken ¢evresindeki
gercek diinyayr goremez. Buna karsilik artirtlmis gerceklik, kullanicinin gergek diinyay:
gormesine izin verir, sanal nesneler fiziksel ortamin iizerine yerlestirilir veya gercek
diinyayla birlestirilir. Bu nedenle artirilmis gerceklik, gercegi tamamen degistirmek yerine
gercegi tamamlar (Azuma, 1997). Artirilmis gerceklik, kullanicinin gergek diinyayla ilgili
algisin1 ve etkilesimini gelistirir. Sanal gergeklik teknolojisi veya sanal ortam, gergek
diinyay1 gérmeden kullanicilart sentetik bir diinyanin i¢ine tamamen sokarken, artirilmig
gerceklik teknolojisi, sanal nesneleri ve verileri ger¢cek zamanli olarak fiziksel diinyaya
yerlestirerek gerceklik duygusunu arttirir (Carmigniani vd., 2011). Ornek olarak, Covid-19
doneminde magazada kiyafet denemek istemeyen miisterilere almak istedikleri kiyafetin
artirtlmis  gergeklik yoluyla iizerinde gormeleri, mobilya almak isteyen miisterilerin
alacaklar1 mobilyalarin evlerinin salonunda nasil goriinecegini artirilmis gerceklik yoluyla

gérmeleri gosterilebilir.
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1.1.7. Karma Gergeklik (Mixed Reality - MR)

Ik olarak Milgram ve Kishino (1994) tarafindan 6nerilen “Gergeklik-Sanallik Siireci”
arastirmacilarin gesitli gergeklik tiirlerini siniflandirmasi i¢in bir baslangi¢ noktasi olmustur.
Bu smiflandirma, siirecin u¢ noktalarinda ger¢ek ortamdan sanal ortama dogru degisim
gostermektedir (bkz. Sekil 1.1). Gergek ortamlar gergegin kendisini kapsamaktadir ve bu
gercek, bir sahnenin dogrudan veya dolayli (video goriintiisii araciligiyla) goriintiilerini
icermektedir. Gergeklik-sanallik siirecinin sagina dogru hareket ettikge, bilgisayar
tarafindan iiretilen uyaranlarin derecesinde bir artis olmaktadir. Bu u¢ noktalar arasindaki
mevcut gerceklikler karma gergeklik ortamlart olarak degerlendirilmektedir (Milgram ve
Kishino, 1994). Boylece karma gerceklik, gercek ve sanal nesnelerin birlestirildigi
stirekliligin farkli noktalar1 olarak diisiiniilmiistiir (Milgram ve Kishino, 1994; Tamura,
Yamamoto ve Katayama, 2001; Pan, Cheok, Yang, Zhu ve Shi, 2006).

Karma Gerceklik

Gercek Artirilmis Artimlmis Samal
Ortam Gerceklik Sanalhk Ortam

Sanalhk Siireci

Sekil 1.1. Sanallik Siireci

Kaynak: Milgram, P., & Kishino, F. (1994). A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays. leice
Transactions on Information and Systems, 77(12), 1321-1329.

Karma gerceklik, gercek diinyayr sentetik elektronik verilerle giiclendiren artirilmig
gerceklikten daha genis bir kavramdir. Diger tarafta, sanal diinyay1 gercek diinyadan gelen
verilerle artiran, artirilmis sanallik terimi vardir. Karma gergeklik artirilmis gergeklikten
artirilmis sanalliga dogru giden bir siireci kapsar (Tamuro, Yamamoto ve Katayama, 2001).
Karma gerceklik deneyimi, kullanicinin sanal varlik artirmmu (artirilmis gergeklik) ile gergek
veya gercek diinya artirimi (artirilmis sanallik) ile sanal olan etkilesimli bir ortama

yerlestirildigi deneyim olarak tanimlanabilir (Milgram ve Kishino, 1994).

Flavian, Ibanez-Sanchez ve Orts (2019)’a gore gergek ortam, kullanicilarin yalnizca
gergek diinya unsurlartyla etkilesime girdigi gercek bir ortamdir. Sanal ortam ise

kullanicilarin yalnizca sanal nesnelerle gercek zamanli olarak etkilesime girebildigi
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tamamen bilgisayar tarafindan olusturulan bir ortamdir. Bu u¢ noktalar arasinda, fiziksel ve
sanal diinyalarin farkli seviyelere entegre edildigi teknoloji aracili gergeklik tiirleri
bulunmaktadir. Artirllmis gergeklik, kullanicilarin ger¢ek ortamina eklenen dijital igerik ile
meydana gelir; Artirilmis sanallik, kullanicinin sanal ortamina eklenen gercek igerikten
olusur. Son olarak, saf karma gerceklikte, kullanicilar gercek diinyaya yerlestirilir ve dijital
icerik onlarin bulundugu ortama tamamen entegre edilir. Boylece hem dijital hem de ger¢ek
iceriklerle etkilesime girebilirler ve bu 6geler de kendi aralarinda etkilesime girebilir.
Flavian, Ibanez-Sanchez ve Oras (2019), tim gergeklik tiirlerinin birbirinden bagimsiz
oldugunu ve bunlar1 olusturan ana ozellikleri daha net bir sekilde ayrilacagini, bdylece
gelecekteki tiim teknolojilerin bu gelistirilmis silirecin kategorilerinden birine veya

digerlerine girecegini belirtmektedir.

Karma gercekligin, tam olarak nasil bir ger¢eklik sundugunun ve sanal ve artirilmig
gerceklikten farkinin ne oldugunun daha net anlasilmasi i¢in bir 6rnegin faydali olacagi
diisiiniilmektedir: Antik bir tiyatroya gitmeden, tiyatro sanal gorseller iceren bir sanal
gerceklik gozliigliyle deneyimlendiginde bu bir sanal gerceklik aktivitesi olmaktadir. Antik
tiyatroya gidildiginde, eski yapisin1 kaybetmis eserlere gozlikle veya akilli telefonla
bakildiginda ve eserlerin eski hali goriildiiglinde bu artirilmis gerceklik olacaktir. Ancak
antik tiyatroya gidildiginde, i¢inde tiyatro seyircilerinin sohbet ettigi, dolastig1, tiyatronun
tim yapist ve dokusu hissedildigi anda karma gerceklik devreye girmektedir. Karma
gerceklik sayesinde tarihsel bir siire¢ ya da bilgi, goriiniir hale gelmektedir. Boylece ge¢mis
zamandaki yolculuk yalnizca fotograf ve resimlere bagli kalmamakta ve tiim gercgekligi ile
hayatin igine girmis olmaktadir (Ozgii¢, 2020; mediaclick.com.tr). Microsoft’un gelistirmis
oldugu Windows Mixed Reality ve HoloLens karma gergeklik iirlinlerinin 6nemli 6rnekleri
arasindadir. Google’in gelistirmis oldugu karma gergeklik cithazi Google Glass ise iizerinde

optik bir ekran bulunduran ve verilen komutlar1 algilayan giyilebilir bir bilgisayardir.

1.1.8. Genisletilmis Gergeklik (Extended Reality — XR)

Genisletilmis gerceklik teknolojileri gelisimi devam eden bir alan oldugu igin
yapilan tanimlar degisiklik gostermektedir, ancak su anda yaygin olarak, sanal gerceklik,
artirllmig gerceklik ve karma gercekligi kapsayan bir semsiye terim olarak kullanilmaktadir
(Andrews, Southworth, Silva ve Silva, 2019; Coltekin vd., 2020a; El-Jarn ve Southern,
2020).
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Genigletilmis gerceklik, tamamen yapay olarak sentezlenmis bir diinya olusturan
sanal gergekligin aksine, dogal ve sanal nesnelerin sentezlenmesi olarak tanimlanmaktadir.
Gergek ve sanal diinya 6gelerinin birlesimi ve etkilesim ise genisletilmis gergekligin
ozellikleri olarak ortaya koyulmaktadir (Yachina, Zeynalov ve Dyushebekova, 2016). Bu
tanimdan hareketle genisletilmis gercekligin onceki bolimde agiklanan sanal gergeklik ve
artirllmig gerceklik arasinda yer alan karma gergeklik ile benzerlik gosterdigi diistiniilebilir.
Ciinkii genisletilmis gerceklik, bir sanal, artirilmis ve karma gergeklik spektrumunu ifade
ettiginden, bu terimler arasindaki tanimlama zorunlu olarak bulanik kalmaktadir (Coltekin
vd., 2020b). Ancak genisletilmis gerceklik; sanal, artirilmis ve karma gergeklik terimlerini
ayn1 cat1 altinda toplayan bir terim olarak kullanilmaktadir (Sharma, Mehra, Kaulgud ve
Podder, 2019).

1.1.9. Web 3.0

Diinya c¢aginda ag olarak Tiirk¢e’de karsilik bulan World Wide Web (W3, www),
genis bir belge evrenine evrensel erisim saglamay1 amacglayan, genis alanli bir hiper (asir1)
ortam bilgi alma girisimi olarak tanimlanmaktadir. Sir Tim Berners-Lee tarafindan
CERN'de 1989 yilinda icat edilen ve 1991 yilinda disaridan erisime agilan ilk web sayfasi
ile beraber World Wide Web yildan yila 6nemli dlgiide genislemis durumdadir (World Wide
Web, 2022: info.cern.ch). Webin tarihsel gelisimi genel olarak Web 1.0, Web 2.0 ve Web
3.0 seklinde ii¢ asamada ele alinmaktadir. Web 1.0, temel HTML sablonlarina dayali statik
web sayfalar1 ile World Wide Web evriminin ilk agsamasini ifade etmektedir. Web 2.0, son
kullanicilar i¢in kullanici tarafindan olusturulan igerigi, kullanilabilirligi ve birlikte
caligabilirligi vurgulayan diinya ¢apindaki web sitelerini ifade etmektedir. Web 2.0
gelistirmede kullanilan web teknolojileri, dinamik igerik i¢in AJAX ve JavaScript
cercevelerini icerir. Web 3.0 ise webi bir veritabanina doniistiirmeyi ve anlambilim
(semantik) eklemeyi igeren web kullaniminin ve etkilesiminin evrimini ifade etmektedir
(Agarwal ve Sastry, 2022). Semantik webde genellikle, makine tarafindan anlasilabilir
bilgilerle, ¢ogunlukla insan tiiketimini hedefleyen mevcut webin aksine, bu bilgileri
kullanan hizmetler ve akilli ajanlar (zeki etmenler) bulunmaktadir. Bu durumda makine
tarafindan anlagilabilir bilgilerin saglanmasi, veriler ve bu veriler i¢cin anlamli meta verilerle
donatilarak yapilir. Anlamsal webde, bu meta veriler genellikle ontolojiler bicimindedir. Bu,
verilerin anlami iizerinde akil yiiriitmeyi kabul eden mantik tabanli bir anlambilime sahip

resmi bir dil seklinde ifade edilebilir (Hitzler, 2020).
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Grider ve Maximo (2021) web tabanli topluluklarin ii¢ dnemli donemini su sekilde ele

almistir:

e Web 1.0 - Netscape bireyleri ¢evrimigi olarak birbirine bagladi
e Web 2.0 - Facebook bireyleri ¢evrimigi topluluklara bagladi
e Web 3.0 - Decentraland bireyleri topluluga ait bir sanal diinyaya bagladi.

Ucgiincii nesil internet anlaminda kullanilan Web 3.0, internetin merkeziyetsiz ve bireyler
arasinda olacak sekilde kullanilabilen, tamamen blok zincir destekli ve kisisellesmis halini
ifade etmektedir (Biber ve Ulukan, 2022; Uslu, 2021; Vermaak, 2021). Web 1.0, 2.0 ve 3.0

arasindaki farklar bir tablo araciligiyla sunulmustur.

Tablo 1.1. Web 1.0, 2.0 ve 3.0 Arasindaki Farklar

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Icerik Kullanicilar igin Topluluk platformlar: ve kullanicilar Igerik yaraticilari igin kullanict
pasif etkilesim tarafindan olusturulmus igerikler miilkiyeti
Teknolojiler HTML Dinamik HTML, Javascript Blockchain, yapay zeka, makine
Ogrenmesi
Sanal
ortamlar Yok Bazi temel 3D kullanimi 3B, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik
Reklamlar Rahatsiz edici Interaktif Kullanici davranisina gore hedef odakl
(banner vs.)
Veri saklama Web sitelerinin Biiyiik teknoloji devlerine ait Kullanicilar arasinda dagitilmisg
kendi sunucularinda
saklanir
Hedef kitle Bireysel kullanicilar Belirli kullanict topluluklart Birden fazla platform ve cihaz
iizerinden birbiriyle baglant1 halindeki
kullanicilar

Kaynak: Binance Academy, (2020). Web 3.0 Nedir ve Neden Onemlidir?
https://academy.binance.com/tr/articles/the-evolution-of-the-internet-web-3-0-explained,
Erisim Tarihi: 11.03.2022

Web 1.0°da veri, kullanicilara statik olarak sunulmustur. Burada kullanicilar sadece
okuyucu ve izleyici konumundadir. Daha sonra kullanicilar, Web 2.0 déneminde veriyle
dinamik bir sekilde etkilesim kurabilmeye baslamistir. Bu asamada kullanicilar YouTube,
Facebook veya Twitter gibi sosyal platformlarda biiyiik oranda kendi igeriklerini
olusturmustur. Ancak bu durum kullanicilarin igerik olusturarak bu platformlar1 kontrol
eden firmalara kisisel bilgi ve igerik saglamasina yol acti. Bu durum, kisisel verilerin
gizliligi konusunda sorunlar meydana getirirken {izerinde siklikla durulan siber suglarin da

onilinli agmistir. Boylece merkeziyetsiz bir internet agina ihtiya¢ duyulmaya baglamistir.

Web 3.0’da gelistiriciler, uygulamalarini aga dahil olan herkes tarafindan yonetilen ve

yonlendirilen blok zincirlerde gelistirmeyi tercih etmektedir. Boylece uygulamalarini tek bir
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sunucuda ve veritabaninda saklamayarak merkezi sistemden kaginmaktadirlar. Bu yeni
merkeziyetsiz sistem sayesinde, verilerin tek bir yerde toplanmadigi i¢in sizdirilmalart ve
reklam amacli satilmalar1 6nlenmis olmaktadir. Bununla beraber, tek merkezli bir sunucu
olmadig1 i¢in sansiirden de uzaklagilmakta ve kullanici gizliligi artirilmaktadir (Karaman,
2021). Giiniimiizde algoritmalar da kullanic1 deneyimini iyilestirmek ve webi daha
kisisellestirerek tanidik bir hale getirmek i¢in tiim verileri kullanacak duruma gelmistir.
YouTube ve Netflix gibi Ornekler algoritmalarin simdiden ne kadar gelistiklerini ortaya
koymaktadir. Siirlar1 tam olarak ¢izilmemis olsa da Web 3.0, blok zincir (blockchain) gibi
esler arasi (Peer to Peer-P2P) teknolojilerden, acik kaynakli yazilimlardan, sanal
gerceklikten, nesnelerin internetinden (IoT) ve diger bir¢ok yeni teknolojiden
faydalanabilmektedir (Binance Academy, 2020). Web 3.0’1n sundugu avantajlar su sekilde
ifade edilmektedir (Polat ve Oz, 2021):

e Merkeziyetsiz olmasindan dolayr aracilar devreden c¢ikar, bdylece devlet ve
sirketlerin sansiir uygulayabilmesi riski azaltilir.

e internete baglanan iiriin miktar1 artacag i¢in algoritmalarin analiz edecegi daha fazla
veri elde edilir ve bireysel ihtiyaclara yonelik daha dogru bilgiler elde edilebilir. Bu
sayede daha etkili pazarlama faaliyetleri yiiriitiilebilir.

e Yapay zeka ve algoritmalarin gelisimiyle arama motorlarinda aranan seye yonelik
daha ilgili sonuglar elde edilir.

e Olusturdugu yiiksek etkilesimli ortam sayesinde daha iyi bir kullanict deneyimi
sunar. Ayni1 anda birden fazla miisteriyle konusabilen daha zeki sohbet araglarinin
kullanimiyla kigiler miisteri destek birimleriyle etkilesim kurarken daha iyi bir

deneyim yasayabilir. Boylece miisteri iliskileri yonetimi daha basarili yiiriitiilebilir.

Polat ve Oz (2021), Web 3.0’1n geleceginin, kullamlabilirligini ve dlgeklenebilirligini
artirmaya bagli oldugunu belirtmektedir. Boylece, daha fazla insanin mevcut merkeziyetsiz
uygulamalar1 (dApp) kullanip deneyimlemeleri yoluyla teknik bilgi ve becerisi fazla
olmayan kullanicilar i¢in kullanic1 dostu merkeziyetsiz uygulamalarin gelistirilmesinin Web

3.0 vizyonunun gerceklesmesini miimkiin kilacag: soylenebilir.

Web 3.0, blok zincir, agik kaynakli yazilimlar, nesnelerin interneti ve sanal gergeklik
gibi bir¢ok yeni teknolojiden faydalanabilmektedir. Burada olusturulacak yiiksek etkilesimli
ortamin temelinde sanal ve artirilmig gergeklik teknolojileri yer alacaktir. Boylece Web

3.0’ sanal gerceklik odakli bir donem olacag diisiiniilmektedir. Son zamanlarda en ¢ok
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izerinde durulan konulardan birisi olan sanal gerceklik tabanli Metaverse (sanal evren) de
bunu destekler niteliktedir. Metaverse’iin gelisim gosterebilmesi ve basarili olabilmesi Web

3.0’ gelisimine bagli durumdadir.
1.1.9.1. Metaverse (Sanal Evren)

Web 3.0 internet evriminde kripto para ekonomisi, gelisen pazarda bir sonraki yatirim
alan1 olarak goriilmektedir ve Metaverse bunun 6n saflarinda yer almaktadir. Metaverse,
dijital ve fiziksel diinyalar1 kapsayan kalici, kullaniciya ait (merkezi kontrolii olmayan) bir
internet ekonomisi olusturmak i¢in herhangi bir yerde bulunan insanlarin birbirlerine bagh
gergek zamanli olarak sosyallesebilecekleri, deneyimsel, ii¢ boyutlu sanal diinyalar

kiimesidir (Grider ve Maximo, 2021).

Metaverse kavramu ilk olarak 1992 yilinda yaymlanan Snow Crash isimli bilim kurgu
romaninda Neal Stephenson tarafindan kullanilmistir. Stephenson, romaninda, o yillarda
heniiz giindemde dahi olmayan, mobil bilgi islem, sanal gerceklik, kablosuz internet, dijital
para birimi, akilli telefonlar ve artirllmig gergeklik kulakliklar1 gibi ilerici teknolojilerden
sOz etmistir (Robinson, 2017: vanityfair.com). Romanda, sanal gerceklik tabanli bir internet
ortaminda insanlar, icinde bulunduklari distopik diinyadan kagmak amaciyla ¢evrimigi sanal
bir evrenin igerisinde dijital temsillerini (avatarlarini) kullanmaktadir (Huddlestone Jr.,
2021: cnbec.com). 2021 yili ekim ayinda Facebook CEO’su Mark Zuckerberg’iin sirketinin
Metaverse’e odaklanacagini ve sirketin ismini Meta olarak degistirdiklerini ilan etmesi ile

beraber Metaverse kavrami yeniden diinya giindeminde yer teskil etmeye baslamigtir.

Metaverse kelimesi, “meta” (“beyond-otesi” anlamina gelen) 6n eki ile “verse” son
ekinin (“universe-evren” kisaltmasi) birlesiminden olusmaktadir ve fiziksel diinyanin
oOtesinde bir evreni ifade etmektedir (Dionisio, Burns III ve Gilbert, 2013; Duan vd., 2021;
Lee vd., 2021). Metaverse, insanlarin (dijital avatarlar olarak hareket ederek) {i¢ boyutlu
sanal diinyada diger insanlarla ve yazilim uygulamalariyla etkilesime girebildigi, web ve
mobil ag devrimlerinden sonraki yeni nesil internet ortami olarak tanimlanmaktadir (Duan
vd., 2021; Lee vd., 2021). K&se (2021), iki boyutlu bir ekrana bakarak kullandigimiz
internetten farkli olarak Metaverse’lin, sanal bir evren iginde kisilerin, birbirleriyle ii¢
boyutlu bir fiziksel etkilesimde bulunmasina imkan saglamasi sebebiyle Metaverse’i
mekansal bir internet olarak ifade etmektedir. Ayrica, ekran ve klavye gibi aygitlara gerek

kalmaksizin ii¢ boyutlu deneyim imkani saglamasi ve sanal evreni sanki gercekmis gibi
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fiziksel olarak deneyimleme imkani saglamasi yonleri ile Metaverse’ii, “Bakmak yerine

icinde var oldugunuz, gelismis bir internettir.” seklinde tanimlamaktadir.

Metaverse sanal evreni/evrenleri, fiziksel diinyanin birebir modellenmesi olabilecegi
gibi fiziksel diinyada yer almayan &geleri barindiran yeni bir evren/evrenler de olabilir. Bu
evrende kullanicilar sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik donanimlarini kullanarak dijital
ikizleri araciligr ile yeni deneyimler yasayabilecektir. Bu deneyimler, insanlarin fiziksel
diinyada yapabildikleri spor, seyahat, aligveris, egitim, sosyallesme, oyun vb. birgok
eylemden olusabilecegi gibi fiziksel diinyada yasama imkanlarinin olmadig1 Matrix benzeri
farkli kurgusal evrenlerin igerisinde de gergeklesebilecektir. Metaverse sanal evrenlerinde
bu deneyimlerin gerceklesebilmesi icin sanal ve artirllmis gerceklik teknolojileri ile
internetin birlesimi yapinin temelini olusturacaktir. Buradan hareketle, sanal ve artirilmis
gerceklik teknolojisinin Ooniimiizdeki donemde en Onemli teknolojik unsurlar olacagi
sOylenebilmektedir. Metaverse’iin isleyisinde hangi teknolojilerin 6n plana ¢ikacagi, hangi
ilkelerin benimsenecegi hangi olanaklar ve giigliiklerle karsilasilacag: ise Sekil 1.2 aracilig

ile sunulmustur.

Dalma Hisst

Sekillenme <\>

Technologies Artinlms Gergeldilk (.
Bulunma Hissi i ca s % ‘ o v
anakia Teknolojiler

Karma Gegeklik (MR)

Sanal Gergeklik (VR)

Kimlik: Olusturma Metaverse

Ortak Calhsabilirlik

Fiziksel Iyi Olus
Aqkhk
Psikoloji
@4 Challenges Donammdan Bagimsizlik
Ftik Ilkeler
Glclikler
Ag
Gizlilik

Sekil 1.2. Metaverse: Olanaklar, Giicliikler, Teknolojiler, Ilkeler

Kaynak: Mystakidis, S. (2022). Metaverse. Encyclopedia, 2(1), 486-497,
https://doi.org/10.3390/encyclopedia201031

Fiziksel evrende oldugu gibi Metaverse sanal evrenlerinde de ekonominin nasil
isleyecegi iizerinde énemle durulan konulardan birisidir. Metaverse, birbirine bagl biiyiik

bir kripto para ekonomisinin parcasi olarak goriilmektedir. Bu merkezi olmayan ekonomi,
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Metaverse sanal ekonomilerinin altyapisi desteklemek icin teknik altyapr ile birlikte
caligmaktadir. Sistemin isleyisinin su sekilde olacagi ongoriilmektedir (Grider ve Maximo,

2021):

e Odeme Aglari: MANA gibi kendi dijital para birimlerini veya Ethereum (ETH) veya
Solana (SOL) gibi kripto ekonomisi platformunun temel para birimlerini
kullanabilir.

e DeFi (Merkezi Olmayan Finans): Merkezi olmayan borsalar, kullanicilarin oyun igi
Ogelerin ticaretini yapmasina imkan verirken, 0diing verme platformlari,
kullanicilarin sanal topraklarinda kredi almasina izin verir.

e NFT (Non-Fungible Token, Degistirilemez Para): Oyuncular, diger yaraticilardan
NFT’ler satin alabilir ve bunlar1 sergilemek veya satilmak {izere diger sanal
diinyalara getirebilir.

o Merkezi Olmayan Yonetim: Yasal cerceveler, sanal ekonomilerin kontroliinii
merkezi sirketlerden geri alir ve kiiresel bir Web 3.0 meta veri taban1 kullanicilarinin
ortaklasa sahip olduklar1 sanal alanin kurallarina karar vermelerine izin verir.

e Merkezi Olmayan Bulut: Filecoin gibi dosya depolama c¢oziimleri, Metaverse
evrenlerine veri depolamak i¢in merkezi olmayan bir altyapr ¢oziimii verirken,
Livepeer gibi hizmetler sanal diinyalara merkezi olmayan video kod doniistiirme
altyapisi saglar.

e Bagimsiz Kimlik: Internette yerel sosyal itibar parasi, diger platformlardan alnan

veriler Metaverse’e aktarilabilir ve kimlik veya kredi puanlamasi i¢in kullanilabilir.

Arastirmacilarin iizerinde durdugu onemli konulardan birisi olarak da giivenlik ve
gizlilik 6n plana ¢ikmaktadir. Lim vd., (2022), Metaverse’e erismek i¢in kullanilan yeni
donanim bigimlerinin, giivenlik sorunlarina yol acacagini belirtmektedir. Ornegin, sanal
gergeklik kullanicilarinin parmak izlemesi, sifrelerini ¢ikarmak icin kullanilabilir. Web
sitelerindeki tiklama oranlarinin aksine, kullanici verilerinin yeni boyutlart bu kullanici veri
gizliligine yeni zorluklar getirebilir. Cheng, Wu, Chen ve Han, (2022) de Metaverse’teki
sosyal sanal gerceklik platformlarimin kullanicilarin kimlik bilgilerine yonelik birgok
giivenlik sorununa yol agabilecegini ifade etmektedir. Sanal diinyalardaki yiiksek etkilesimli
platformlar kullanicilarin  kulakliklarla erismesini gerektirirse, genellikle giivenlik
saldirilarinin hedefi olabilecek biyometrik bilgilerle kendilerini tanimlamalar1 gerekir. Jeon,
Youn, Ko ve Kim (2021), sanal kisilerin yasal bir temeli olmadigini, bu nedenle fotograflar:

manipiile etmenin veya doniistiirmenin gercek insanlara gore daha kolay oldugunu ifade
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etmektedir. Buna ek olarak, yanlis algoritmanin uygulanabilecegini ve bunun ciddi ik ve
cinsiyet ayrimciligima yol acabilecegi endisesi olusturdugunu belirtmektedirler. Bu
durumda, kisisel bilgiler ile ilgili olarak, dis saldirilar1 6nlemek i¢in blok zincirinin
kullanilabilecegini, bilgiler bir sekilde degistirilirse, meydana geldigi zamana gore net bir

yol takip edilerek sorumlunun ortaya ¢ikarilabilecegini bildirmektedirler.

Metaverse sosyal ve psikolojik yasam bakimindan da ele alinmaktadir. Kullanicilarin
avatarlari, yaratimlar1 ve Metaverse'teki tiiketimleri, fiziksel diinyay1 gergekten etkiler ve
hatta insanlarin disiincelerinin etkisiyle (0rnegin, eglence yontemini se¢me) fiziksel
diinyadaki insanlarin davraniglarini degistirir. Bu degisimin derin bir sosyal 6nemi vardir ve
bu nedenle dijital ekonomik sistemi yeniden insa ederken insan sonrasi toplumun yasam
tarzin1 olusturur (Yang, Zhao, Huang ve Zheng, 2022). Burada sanal ile gergek arasinda
ayrim yapmanin zorlasacag fikri akillara gelmektedir. Jeon, Youn, Ko ve Kim (2021), buna
yonelik olarak Metaverse’te kullanicilarin kafasinin karismadigi stabil bir ortam yaratmak
icin yapay zeka ile ger¢ek insanlar1 ayirt edebilen bir cihaza ihtiya¢ oldugunu
diisiinmektedirler. Bunun i¢in gercek ve kurgusal karakterler arasindaki karsilastirmayr ve
yargtyt bildirmek i¢in giivenilir bir veri olusturma sistemine ihtiyag oldugunu
belirtmektedirler. Cheng, Wu, Chen ve Han, (2022) ise Metaverse’in giinliilk hayatimizda
yayginlastik¢a, kullanict bagimliliginin ¢ok énemli bir konu olacagini vurgulamaktadirlar.
Insanlar, Snow Crash romaninda anlatildig: gibi, gergek diinyadan kagmak igin Metaverse’e
giivenebilirler. Ozellikle Covid-19 salgmi sirasinda bu durumun benzerinin yaganmasinin
ornek oldugunu ve bu konunun etkili bir sekilde nasil ele alinacaginin hala agik bir sorun

oldugunu ifade etmektedirler.

Metaverse soz konusu oldugunda dogal olarak alt yapt sorunu da o6n plana
cikmaktadir. Metaverse’lin c¢alismasi, sensorler tarafindan olusturulan meta veriler,
kullanicilarin sosyal etkinlikleri i¢in paylasilan bir sanal alan ve biiyiik ag bant genisligi
gerektiren yiiksek c¢oziiniirlikli video akislarinin iletimi gibi biiyiikk miktarda veri
iretecektir. Ancak mevcut 5G teknolojisi Metaverse'i desteklemek icin yeterli olmayabilir.
5G, teorik olarak 10-20 Gbps maksimum verime ulasabilse de, 6lgeklenebilirlik talebi g6z
oniline alindiginda, Metaverse’in bant genisligi gereksinimi 5G’nin sunabilecegini asabilir.
Bu amagcla, potansiyel bir ¢6ziim olarak, esler arasi (P2P) iletisim teknikleri
gosterilmektedir. Alt yapr ile ilgili bir diger sorun olarak ag gecikmesi, kullanicit deneyimi
icin krittk Oneme sahiptir. Kullanicilarin Metaverse’e diinyanin farkli yerlerinden

erigebilecegi goz Oniline alindiginda, kullanicilar cografi olarak dagitilmis bolgelerdeyken
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diisiik gecikme siiresinin saglanmasi pratik bir zorluk olarak goriilmektedir (Cheng, Wu,

Chen ve Han, 2022).

Mark Zuckerberg’iin 27 Ekim 2021°de yaptigi agiklamadan itibaren diinya
giindeminde oldukca fazla yer teskil eden Metaverse, esasinda bir sirketin tek basina idare
edebilecegi tek bir evren veya sanal diinya degildir. Metaverse yeni nesil bir internet ag1 gibi
Facebook olmadan da var olabilecektir. Metaverse hakkinda arastirmacilar tarafindan
olumlu ve olumsuz gorlsler ortaya atilmaktadir. Bogost (2021), Metaverse’li, bizi
gozliklerle dis diinyadan kopararak hayatlarimizi kontrol eden ve bizi tiikketimin kara
deligine siiriikleyen giigler tarafindan yaratilan bir fantezi diinyas1 olarak goriirken, Lee vd.
(2021), Metaverse’ii moda bir kelime degil, halihazirda devam etmekte olan bir evrim
olarak gdérmektedir. Insanlarin hayatim biiyiik dl¢iide degistirebilecek veya etkileyecek her
yeni teknolojide olabilecek bu tarz tartigmalar siirerken Facebook, Microsoft, Roblox, Epic
Games, Nvidia, Unity Software gibi diinya capinda biiyiik sirketlerin Metaverse alanina
onemli yatirnmlar yaptiklar1 da goze carpmaktadir. Buradan yola ¢ikarak, Metaverse’lin her
gecen giin giindemimizde yer almaya devam edecegi ve ileriki donemlerde ticaret,
pazarlama, seyahat, egitim gibi ¢esitli alanlarda hayatimizda onemli bir yer edinecegi

sOylenebilir.

Bu calismada ele alinan konu olan ¢evrimi¢i egitimde sanal gergeklik uygulamalar1 da
aragtirmacilar tarafindan dnemsenmektedir. Mystakidis (2022) uzaktan ¢evrimigi egitim de
dahil olmak tizere Metaverse’iin bir¢cok endiistri sektdriinii doniistiirme potansiyeli tasidigini
belirtmektedir. Yeni Meta-egitim modelleri, Metaverse destekli ¢evrimigi uzaktan egitim,
cevrimici li¢ boyutlu sanal kampiislerde zengin, karma oOrglin ve yaygin Ogrenme
deneyimlerine imkan taniyabilir. Bir smifta fiziksel olarak bulunma, ayricalikli bir egitim
deneyimi olmaktan c¢ikabilir. Uzvarlik, avatar beden dili ve yiiz ifadesi dogrulugu, sanal
katilimin esit derecede etkili olmasini saglayacaktir. Ek olarak, Metaverse'deki sosyal karma
gerceklik, daha derin ve kalici bilgiyi besleyen harmanlanmis aktif pedagojileri miimkiin
kilabilir. Daha da 6nemlisi, egitimde demokratiklestirici bir faktor haline gelebilir ve cografi

kisitlamalardan bagimsiz, esit kosullarda diinya ¢apinda katilim1 miimkiin kilabilir.

1.2. Etkilesim Teorisi

Yengin ve Bayrak (2017: 73-75)’e gore etkilesim kavrami, yeni iletisim

teknolojilerinin yapisinin anlasilabilmesi acisindan biiyilk 6nem arz etmektedir. Etkilesim,
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yapisi itibari ile kaynak ve hedef arasindaki etkilesime zemin hazirlayan bir kanal vazifesi
gormektedir. Bu noktadan bakildiginda, yeni medya teknolojileri iletisim ortamini farkli
kanallarla etkilesime zorlamaktadir. Etkilesim, iletisim ile yakin bir iliski igerisindedir.
Televizyon gibi geleneksel medya araclarinda oldugu gibi etkilesim olmadan tek yonli
iletisim siireci gergeklesebilir. Ancak iletisim olmadigi siirece etkilesim gerceklesemez.
Etkilesimin iletisim siirecindeki yeri iletisim teknolojilerinde de kendisine yer bulmaktadir.
Etkilesim kavrami yeni medya teknolojilerinin temelini olusturmaktadir. Yeni medya
teknolojileri ¢ift yonlii iletisim tizerine kurulmaktadir. Kullanicilar artik dijital nesnelerle
etkilesime girebilmektedir. Boylece etkilesim kavrami, kullanicilarin dijital nesnelerle

dogrudan iletisim kurabildigi ortam olarak ifade edilmektedir.

Etkilesim teorilerinden biri olan sembolik etkilesim teorisini temellerini atan
arastirmacilardan birisi oldugu diisiiniillen Mead (1934: 154), insanlarin canli veya cansiz
herhangi bir seye yonelik tutum, benlik ya da kisilik gelistirerek iletisime girdigini
belirtmektedir. Blumer, Mead’in 6grencilerinden birisidir ve sembolik etkilesim terimini ilk
olarak kullanan arastirmacidir. Blumer (1969) sembolik etkilesimde, nesnelere atanan ve
benligi etkileyen anlamlara odaklanmaktadir. Blumer, insanlar gibi sosyal nesneler; sefkat,
sadakat gibi soyut nesneler ve binalar, masalar gibi fiziksel nesneler olmak iizere {i¢ tiir
nesne oldugundan bahsetmektedir. Blumer (1969: 5)’e gore sembolik etkilesimcilik,
nesnelerle etkilesimde bulunan insanlarin faaliyetleriyle olusan sosyal driinler olarak
goriilmektedir. Nesneler ve olaylar zaten mevcuttur, anlam ise onlara insan diisiincesi ve
deneyimleriyle yiiklenmektedir. Aksan, Kisag, Aydin ve Demirbiiken (2009)’a gore insan
davraniglarini anlamak i¢in 6ncelikle insanlarin olusturdugu tanimlari, anlamlar1 ve siirecleri
anlamak gerekmektedir. Toplumsal roller, geleneksel yapilar, kurallar, kanunlar, amaclar
gibi unsurlar, tanimlarin olusturulmasi icin bireylere hammadde saglamaktadir. Aksan vd.
(2009), boylece sembolik etkilesimin, sosyal etkilesimi, tanimlarin tartisilmasini ve insanlar

arasinda empatik bir rol iistlenmeyi vurguladigini belirtmislerdir.

McMillan (2006)’ya gore, etkilesim genellikle yeni medyanin temel bir 6zelligi olarak
kabul edilir. Ancak yeni medyanin etkilesimli oldugunu sdylemek yeterli degildir. Onlar
neyin etkilesimli kildigin1 anlamak onemlidir. Etkilesimin farkli baglamlardaki farkl
insanlar i¢in farkli seyler ifade ettiginin farkina varmak da onemlidir. Etkilesimi anlamak,
uygulayicilarin etkilesimi kolaylastiran ortamlar olusturmasina yardimci olabilir. Yeni

medyayt kullanan kisiler, anlarlarsa etkilesimi daha etkili bir sekilde kullanabilir.
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McMillan’a gore etkilesim arastirmasinin {i¢ gelenegi tanimlanmistir. Bunlar, insandan
insana etkilesim, insandan belgeye etkilesim ve insandan sisteme etkilesim seklindedir.
Insandan insana etkilesim, bireylerin birbirleriyle etkilesim kurma yollarma
odaklanmaktadir. Bu gelenek, insan iletisimi arastirmalarina dayanmaktadir. Insandan
insana etkilesim, agik¢a yeni medyadan once gelir ve hissedebilen varliklar arasindaki en
eski iletisime kadar uzanir. Insanlar birbirleriyle etkilesim halinde olduklar1 gibi belgelerle
ve bu belgelerin yaraticilariyla da etkilesim halindedir. Bu kullanicidan belgelere etkilesim,
aktif izleyicilerin kitle iletisim mesajlarin1 yorumlama ve kullanma bi¢imlerinde goriilebilir.
Web sitelerinde aktif gezinme ve etkilesimli kurgu yaratmaya aktif katilim gibi alanlarda
kanitlandig1 iizere, yeni medyada belgelerle yeni etkilesim bigimleri de ortaya ¢ikmaktadir.
Ugiincii bir etkilesim bigimi olan insanlar ve bilgisayar (veya bagka bir tiir yeni medya

sistemi) arasindaki etkilesim de yeni medyanin merkezinde yer almaktadir.

Yengin ve Bayrak (2017: 84)’e gore etkilesim siireci ile ilgili tiim yaklasimlar
etkilesim neticesinde iletisimin doniistiigiinii belirtmektedir. Sanal ger¢eklik teknolojisi gibi
etkilesimli ortamlar meydana getiren yeni medya araglari, etkilesim kavraminin var olmasi
sebebi ile gelisim gostermistir. Bu anlamda etkilesim, yeni iletisim ortamlarinin temelini

olusturmaya devam edecektir.

1.3. Simiilasyon Teorisi

Simulakr, “Bir gerceklik olarak algilanmak isteyen goriiniim.”; simiilasyon ise, “Bir
arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin incelenme, gosterilme ya da
agtklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde
veniden tiretilmesi.” olarak ifade edilmektedir (Baudrillard, 2011: 7). Kurgu ve gercek
arasindaki  ¢izginin  kaybolmas: ise Baudrillard’a  gore hipergercek  olarak

degerlendirilmektedir. Boylece hipergergegi, simiilasyon olarak ele almaktadir.

Baudrillard (2011), “gilinlimiizde gergek, minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler,
bellekler ve komut modelleri tarafindan iiretilmektedir” diyerek gercegin artik islemsel bir
gercek halini aldigin1 belirtmektedir. Ancak buradaki gercegin diissellikten yoksun
oldugunu soyleyerek hakiki anlamda ger¢ek olmadiginin farkinda oldugunu gdstermektedir.
Ona gore burada bir taklit veya parodiden degil, asli yerine gostergeleri konulmus bir
gergek, bir baska deyisle her tiirlii gergek siire¢ yerine islemsel ikizini koyan bir caydirma

olayindan so6z edilmektedir.
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Tablo 1.2. Baudrillard’in Simulasyon Seviyeleri

Seviyeler Tiir

Tanim

Birinci seviye Anlam

(gercek nesneleri taklit eden
simgeler)

Gergeklik temsil yoluyla
olusturulur. (Haritalar,
resimler vb.

Ikinci seviye Uretme

(simgeler gergek nesneleri
taklit eden simgelere atifta

Gergekligin birinci agamadaki

temsilleri mekanik teknolojiler

(6r. Fotograf, film) tarafindan
yeniden tiretilir.

bulunur.)

Ugiincii seviye Simiilasyon Gergek ve temsil arasinda

hi¢hbir baglanti yok - bunun

(simgeler artik gergek nesneleri yerine hiper ger¢eklik var
temsil etmiyor, ancak bu

gercekligi gizlemeye hizmet

ediyor.)

Kaynak: Laughey, D. (2007). Key Themes in Media Theory. McGraw-Hill Education (UK).

Baudrillard (2011)’e gore hipergergekligin gerceklikten daha etkili oldugu

diistintilmektedir. 1971 yilinda Amerika’da bir ailenin giinlik yasami1 bir kamera
yerlestirilerek kayit altina alinmis ve bir film haline getirilerek televizyonda yaymlanmaistir.
Film televizyonda yayimlandiktan sonra aile dagilmistir. Baudrillard burada, “Televizyon
olmasaydi aile yasantisini siirdiirebilecek miydi?”, “S6z konusu olan sey, bu ailenin hakikati
midir yoksa televizyonunki mi?” sorularini sormaktadir ve ailenin hakikatinin televizyonun
hakikati oldugunu belirtmektedir. Boylece gercekligin hipergerceklige doniistiigiinii ve

hipergergegin gercekten daha etkili oldugunu iddia etmektedir.

Birinci ve ikinci derecede simiilasyon, gerceklik ile gercekligin temsilleri (simgeleri,
isaretleri) arasinda bir iliski kurar. Buna karsilik, tiglincii derecede simiilasyon, gerceklikle
veya temsilleriyle higbir iliskisi olmayan, ancak hakiki gercek seylerin bu yoklugunu
gizleme islevi goren bir simgeler veya isaretler sistemi anlamina gelir. Hipergerceklik,
simiile edilmis imgelerin sonucudur. Baudrillard’in simulakrlar1 gercegi gizlemez, imge ile
gergek arasindaki farki reddeder. Ona gore hipergercek hakiki gercekten daha gergektir ve
insanlarin simulakrlar ve simiilasyonlardan baska inanacaklari gercek hicbir sey yoktur

(Laughey, 2007).

25



Lane (2008: 30)’e gore Baudrillard’in iiglincii seviyesi, gercek diinyanin herhangi bir
parcasina dayanmadan kendi gercekligini olusturan bir seviyedir. En iyi 6rnek, muhtemelen
bilgisayar dilleri veya kodlarla olusturulan bir diinya olan sanal gerceklik diinyasidir.
Boylece sanal gerceklik, soyut varliklar olan matematiksel modeller tarafindan olusturulan
bir diinya olmaktadir. Baudrillard {igiincii simiilasyon seviyesine hiper gergek adini

vermektedir.

Yengin ve Bayrak (2017: 90)’a gore, simiilasyon teorisi giiniimiiz bilisim ¢aginda
oldukca tartisilmakta olan dijital kodlama konusu ile benzerlik gdstermektedir. Dijital
kodlama sayesinde gercegin dijital temsili olan ikinci bir ortam olusturulmaktadir. Burada
gercek seyler ikinci bir kimlige sahip olmaktadir. Bu sekilde gercek kopyalanmakta ve
stirekli olarak kopyalanabilecek hale gelmektedir. Yengin ve Bayrak (2017), sanal gergeklik
teknolojisinin temel yapi taslarindan olan etkilesimin gergeklesebilmesi icin kullanict
bireyin sistem tarafindan kusatilmasi ve bireyin bu sistem i¢inde olmayi kabul etmesi
gerektigini belirtmektedir. Bu anlamda simiilasyon sistemi kullanicilarla siirekli etkilesim
halindedir ve sistem igerigi kullanicinin etkilesim derecesini artirmasi bakimindan biiyiik

onem arz etmektedir.
1.4. Sanal Gerceklik Teknolojisinin Tarihsel Gelisimi

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizli gelismelerle beraber iletisim ve egitim
araglarinda da paralel olarak yenilikler meydana gelmeye baslamistir. Hizli bir sekilde
gelisme gosteren bu teknolojilerden bir tanesi de sanal gerceklik teknolojisidir. Sanal
gerceklik teknolojisi son on yillik donemde biiylik bir ivme kazanarak gelisim gdstermis ve
ge¢mistekinden tamamen farkli bir teknolojiyi kullaniyor olsa da yaklasik 60 yil once

diistiniilmeye ve denemeleri yapilmaya baglamistir.

Gorlintii  yonetmeni olan Morton Heilig 1957 yilinda icat ettigi Sensorama
Simulator’in patentini 1962 yilinda almistir (Heilig, 1962). Morton Heilig tarafindan
tasarlanan Sensorama Simulator jetonla ¢alisan oyun makinelerinin zarif bir prototipiydi
(Resim 1.1.) ve gorsel girdiden daha fazlasini saglayan ¢ok duyulu simiilasyon ortaminin ilk
orneklerinden birisiydi (Fisher, 1991). Onceden kaydedilmis renkli ve stereo bir film,
binaural ses, koku, riizgar ve titresim deneyimleriyle giiclendirildi. Bu, bir sanal ger¢eklik
sistemi yaratmanin ilk yaklagimiydi ve boyle bir ortamin tiim 6zelliklerine sahipti ancak

etkilesimli degildi (Mazuryk ve Gervautz, 1996).
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sensorama
The Revolutionary Motion Picture System — =

that takes you into another world >
with e

e 3-D

= WIDE VISION
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= AROMAS

= WIND
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SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 4592162

Resim 1.1. Sensorama Simulator

Kaynak:  https://whatnext.pl/czy-warto-kupic-playstation-vr-w-2020-roku/,  Erisim  Tarihi:
11.09.2020

Philco Corporation miithendisleri Comeau ve Bryan 1961 yilinda bas hareketini takip
eden uzaktan video kamera goriintiileme sistemi olarak kullanilmak iizere Headsight isimli
bir HMD (head-mounted display-basa takilan ekran) yaratti (Resim 1.2.) (Sherman ve
Craig, 2018: 25). Headsight, ordu tarafindan tehlikeli durumlarin kapsamli bir sekilde
uzaktan goriintiilenmesini saglamak amaci ile gelistirilmistir. Kullanicinin bas hareketlerini
izleyen Headsight fiziksel olarak orada bulunmadan bir ortama bakmasini saglayan bir uzak

kameray1 hareket ettirmek i¢in kullanilmastir.

Resim 1.2. Headsight Project

Kaynak: https://www.sutori.com/item/1961-headsight-developed-by-comeau-and-bryan-the-
headsight-projected-screen-f, Erisim Tarihi: 11.09.2020
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Bugiin diistindiigiimiiz haliyle daldirict sanal gergeklik fikri, 1965'te Ivan Sutherland
tarafindan da disliniilmiistiir. International Federation for Information Processing isimli
kongrede Sutherland “The Ultimate Display” kavramini basa takilan bir ekran olarak
tanitmistir. Burada kullanicilar sanal diinyadaki nesnelerle etkilesime girebilmektedir
(Sutherland, 1965). 3 yil sonra yayinlanan bir makalede “Sword of Damocles” —
Demokles’in Kilic1” (Resim 1.3.) isimli gelistirmis oldugu basa takilan ekrani agiklamistir
(Sutherland, 1968). Demokles’in Kilict iki katot 1sinli bir tiip kullanmaktadir ve bir
bilgisayara baglidir. Biiytikliigii ve agirligi nedeni ile tavana asilmis kollara tutunan bir basa
takilan ekrana sahiptir. Demokles’in Kilici, kafa ve goz hareketlerini takip edebilmekte ve
goriintiistinii kullanicinin konumuna gore ayarlayabilmekteydi. Ancak biiytikligii, agirhig

ve tavana asili olmasi nedeni ile projenin 6tesinde fazla kullanilamamustir.

Resim 1.3. Sword of Damocles — Demokles’in Kilici

Kaynak: https://medium.com/tiirkiye/sanal-mi-gerceklik-1d5d1cda7b0a, Erigim Tarihi: 11.09.2020

1969'da bilgisayar sanat¢ist Myron Krueger, yapay gerceklik (artificial reality) adini
verdigi bir dizi deneyim gelistirmistir. Boylece insanlara yanit veren, bilgisayar tarafindan
olusturulmus duyarli ortamlar gelistirmistir. GLOWFLOW, METAPLAY ve PSYCHIC
SPACE adl projeler VIDEOPLACE teknolojisini gelistirmesinin onilinii acan ilerlemeler

olarak goriilmektedir.

1972 yilinda Atari tarafindan gelistirilen Pong, gercek zamanli, ¢ok kisili, etkilesimli
grafikleri piyasaya siiriilmiistiir. (Magnavox, i¢ pazarda Odyssey sistemiyle Atari'yi geride

birakti, ancak Pong’un Atari jetonlu versiyonu her seyi baslatan oyundu.) 1981'de Atari,
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Alan Kay’in yonetiminde bir aragtirma laboratuarlar1 boliimii olusturarak Fisher, Bricken,
Foster, Laurel, Walser, Robinett ve Zimmerman gibi gelecegin sanal gerceklik Onciileri

olacak bir kadroyu bir araya getirmistir (Sherman ve Craig, 2018: 27).

1976 yilinda Myron W. Krueger, 1969 yilinda zihninde canlandirdigini belirttigi
calismay1 gerceklestirerek, canli video ¢ekimi goriintiilerini bir kablo araciligi ile bilgisayar
ekranina aktarmis ve bilgisayardaki grafiksel goriintii ile canli ¢ekim goriintiilerini
birlestirerek bir projeksiyon vasitasi ile bagka bir ekrana yansitmistir. Sutherland’in ii¢
boyutlu goriintiileme teknolojisi ile ayn1 hedefe giden ayr1 yollar olarak diisindiigii ve
VIDEOPLACE (Sekil 1.3.) adim verdigi bu calismada, bilgisayardaki olaylara tiim
bedeniyle insan katilimini saglayarak gerceklik deneyimi elde etmeyi amaglamistir

(Krueger, 1977; Krueger, 1991).

Participant

Projecteur
vidéo

Environnement
virtuel

Sekil 1.3. Videoplace
Kaynak: https://aboutmyronkrueger.weebly.com/videoplace.html, Erisim Tarihi: 07.09.2020

NASA Ames 1980lerde, VIEW sistemini (Virtual Interface Environment
Workstation) gelistirdi. Fisher, McGreevy, Humphries ve Robinett (1987) tarafindan
aciklanan sistem, bir kullanicinin 360 derece sentezlenmis veya uzaktan algilanan bir ortami
sanal olarak kesfedebildigi ve bilesenleriyle gorsel olarak etkilesime girebildigi ¢ok
algilayici, etkilesimli bir goriintiileme ortami saglamakta idi. Slater ve Sanchez-Vives,
(2016)’ya gore VIEW tiim bilesenlerinin giiniimiizde taninabildigi tam bir sanal gergeklik
sistemiydi (Resim 1.4.). Ornegin, kafa hareketlerini izleyen hafif bir HMD, ses, viicut

hareketlerinin takibi, katilimcilarin sanal nesnelerle etkilesime girmesine izin veren paletli
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eldivenler, dokunsal ve kuvvet geribildirimi (haptikler) ve sanal gergekligin bir telerobotik

sisteme baglanabilecegi yerler bulunmakta idi.

wamesvos = 8.0 (125 ssec) ipd: 2.5

Resim 1.4. VIEW - Virtual Environment Display System

Kaynak: Fisher, S. S., McGreevy, M., Humphries, J., & Robinett, W. (1987). Virtual Environment
Display System. Proceedings of the 1986 Workshop on Interactive 3D Graphics, 77-87.

Resim 1.5. The Virtual Interface Environment Workstation (VIEW)
Kaynak: https://www.nasa.gov/ames/spinoff/new_continent_of ideas/, Erigsim Tarihi: 09.09.2020

1983 yilinda sanal gergeklik endiistrisinin en taninmis dnciilerinden olan Jaron Lanier,
VPL (Virtual Programming Languages) Research sirketini kurdu. Lanier, 1984'te ilk ticari
veri eldivenini (DataGlove) yaratarak insan viicudunun sanal diinyanin bir parcasi haline
gelmesini de saglamistir (Dixon, 2006). Insanlarin sanal ortamdayken gercekliklerini insa
edebilmeleri ve bunlar1 birden ¢ok kisiyle paylagabilmeleri hedeflendi. Muhtemelen
VPL'nin caligmalariyla sanal gergeklik fikri genis capta duyurulmus oldu (Slater ve

Sanchez-Vives, 2016). Jaron Lanier, sanal gergeklik terimini icat eden kisi olarak

30



bilinmektedir. 1980'lerin sonunda, basa takilan ekranlar1 (EyePhone) kullanarak c¢ok kisili
sanal diinyalarin ilk uygulamalarmi gelistiren ekibe Onderlik etti ve bu sistemlerdeki
kullanicilarin ilk avatarlarini veya temsillerini yonetti. VPL'deyken, meslektaslar ile birlikte
cerrahi simiilasyon, arag i¢i prototipleme, televizyon prodiiksiyonu i¢in sanal setler ve diger
cesitli alanlarda sanal gerceklik uygulamalarinin ilk uygulamalarini gelistirdiler. Daldirict
sanal gergeklik uygulamalart i¢in yaygin olarak kullanilmis ilk yazilim platformu
mimarisini gelistiren ekibi de yoOnetmistir (Brief History of Jaron Lanier, 2020:

jaronlanier.com).

1989°da Fake Space Labs tarafindan Binokiiler Omni-Orientation Monitor (BOOM)
ticarilestirilmistir (Resim 1.7.). BOOM, goz deliklerinden goriilebilen iki CRT monitor
iceren kiigiik bir kutudur. BOOM sisteminde kullanic1 goz hareketleri ile kiiciik kutuyu alip
sanal ortamlarda hareket ettirebilmekte ve gz yonelimi ile kutuyu takip edebilmektedir
(Mazuryk ve Gervautz, 1996). Bas takibi kutuyu tutan kolun baglantilarinda bulunan
sensorler aracilifiyla gergeklestirilir. BOOM'un temel avantaji, HMD'ye kiyasla daha iyi
goriintli iiretme yetenegine sahip olmasidir. Bir kullanict BOOM'u kullanip biraktiinda,
bagka bir kullanic1 ayn1 goriintiileri ayni perspektiften gorebilir, bu da HMD'lere gore baska
bir avantaj olarak goriilmektedir (Vafadar, 2013).

Resim 1.6. VPL Research Tarafindan Gelistirilen DataGlove ve EyePhone Sistemi

Kaynak: https://flashbak.com/jaron-laniers-eyephone-head-and-glove-virtual-reality-in-the-1980s-
26180/, Erisim Tarihi: 09.09.2020.
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Resim 1.7. BOOM (Binocular Omni-Orientation Monitor)

Kaynak: Vafadar, M. (2013). Virtual Reality: Opportunities and Challenges. International Journal
of Modern Engineering Research (IJMER), 3(2), 1139-1145.

1992 yilinda Chicago’da gergeklestirilen SIGGRAPH Bilgisayar Grafikleri
Konferansi’'nda Cruz-Neira vd., tarafindan bir baska sanal gergeklik sistemi olan CAVE
sistemi (Sekil 1.4.) tanitilmistir (Cruz-Neira vd., 1992). Konferansta sergilenen CAVE,
HMD’lere yani kafa izleme tabanli ¢alisan sanal gerceklik sistemlerine bir alternatif olarak
projeksiyon tabanli sanal gergeklik sistemi olarak gosterilmistir. Sekil 1.4.°te gosterildigi
gibi, duvarlar i¢in {i¢ arkadan projeksiyon ekranindan ve zemin i¢in asagi projeksiyon
ekranindan olusan bir magara gibidir. Bilgisayar kontrollii ses ile birden ¢ok hoparlor
kullanilmaktadir. Kullanicinin  kafa ve el hareketleri elektromanyetik sensorlerle
izlenmektedir (Cruz-Neira, Sandin ve DeFanti, 1993). Ekranlar, ti¢ duvar ve zeminden
olusmaktadir. Goriintiiler, 6rnegin saniyede 90 kare, 45 sol goze 45 sag goze goriintiileri
olacak sekilde ge¢meli olarak yansitilir. Gozliiklerde yer alan mercekler sayesinde beyin,
ikisini tek bir 3 boyutlu sahnede birlestirir. Gozliiglin iizerine monte edilen kafa takibi
sayesinde, goriinti katilimcinin bas konumu, yonii ve yonelimi i¢in dogru sekilde
hesaplanir. Ayn1 anda 10 kisiye kadar kullanict CAVE’de olabilir ve gozliikleri takabilir.
Boyle bir sistem, hem gerekli alan hem de maliyet (yliksek giiglii projektdrler, ¢ok islemcili
bir bilgisayar sistemi, tlim ekranlarda goriintli ve ses olusturma i¢in karmasik bir yazilim,
ekipman) agisindan HMD sisteminden ¢ok daha pahali olmustur (Slater ve Sanchez-Vives,
2016).
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SHOWCAse

Sekil 1.4. CAVE

Kaynak: Cruz-Neira, C., Sandin, D. J., DeFanti, T. A., Kenyon, R. V., & Hart, J. C. (1992). The
CAVE: Audio Visual Experience Automatic Virtual Environment. Communications of the ACM,
35(6), 64-73.

1992 yilinda Lawnmower Man filmi, sanal ger¢eklik kavramini daha genis bir izleyici
kitlesine tanitti. Filmde VPL arastirma laboratuvarlarinin ger¢ek sanal gergeklik ekipmani
kullanild1 ve yonetmen Brett Leonard, VPL gibi sirketlerden ilham aldigin1 kabul etti. 1995
yilinda piyasaya siiriilen Nintendo Virtual Boy, gercek 3D grafikleri gosterebilen ilk
tagiabilir konsol oldugu sanilan bir 3D oyun konsoluydu. Grafiklerdeki renk eksikligi
(oyunlar kirmizi ve siyahti), yazilim destegi eksikligi ve konsolu rahat bir konumda
kullanmanin zorlugu nedenleri ile basarisiz oldugu bildirildi. 1999'da Wachowski
kardeslerin filmi - Matrix - sanal gergeklik i¢in yeni bir yon belirledi. Film, tamamen simiile
edilmis bir diinyada yasayan karakterleri gosteriyordu. 1992°deki Lawnmover Man gibi
daha 6nceki bazi filmler sanal gercekligi tasvir etmeye caligsa da, kiiltiir tizerinde biiyiik bir
etkisi olan ve simiilasyon konusunu ana akisa sokan Matrix filmi idi (History of Virtual

Reality, 2020: vrs.org.uk).

Resim 1.8. Oculus Rift Prototipi
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Kaynak: Poetker, B. (2019), The Very Real History of Virtual Reality (+A Look Ahead),
https://learn.g2.com/history-of-virtual-reality, Erisim Tarihi: 15.09.2020

2007 yilinda Google Haritalar’in bir 06zelligi olarak Street View kullanima
sunulmustur. Street View, milyonlarca panoramik goriintiiden olusmaktadir ve Google
Haritalar’da sanal olarak kullanicilarin etraflarini gérmelerini saglamaktadir (Street View
Nedir?, 2020: google.com). 2010 yilinda Palmer Luckey isimli gen¢ bir Amerikan girisimci
tarafindan Oculus Rift’in prototipi tasarlandi (Resim 1.8.). 2013 yilinda Valve Sirketi sanal
gerceklik igeriklerini gecikme olmadan gdsterecek bir yol buldu ve bunu Oculus ve diger
sirketlerle tlicretsiz olarak paylasti. 2014 yilinda ise Oculus, Facebook tarafindan satin alindi.
Yine 2014 yilinda Sony, PlayStation 4 video oyun konsolu i¢in Project Morpheus, yani
PlayStation VR'1 duyurdu. 2015 yilina gelindiginde Google, kullanicilarin kendilerinin de
yapabilecegi, telefonunu icine yerlestirdigi ve kafasina taktigi stereoskopik bir goriintiileyici

olan Cardboard’u (Resim 1.9.) tanitt1 (Poetker, 2019: learn.g2.com).

Resim 1.9. Google CardBoard

Kaynak: Poetker, B. (2019), The Very Real History of Virtual Reality (+A Look Ahead),
https://learn.g2.com/history-of-virtual-reality, Erisim Tarihi: 15.09.2020

Gegmis yillarda sanal gerceklik teknolojisine yonelik yapilan caligmalar ve sirketlerin
girisimleri Tablo 1.3.’te daha ayrintili olarak goriilmektedir. Giinlimiizde teknoloji sirketleri
sanal gergeklik teknolojisine yatirim yapmaya devam etmektedir. Bylece her gecen yil
sanal gergeklik teknolojisi gelisimini siirdiirmektedir. Ornegin, gecmis yillarda yapilan sanal
gerceklik gelistirme c¢aligmalarinda kullanilan donanimlarinin maliyeti olduk¢a yiiksek ve

ayn1 zamanda uygulanabilirligi de profesyoneller haricinde kolay degildi. Bugiin gelinen
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noktada ise, sanal gerceklik donanimlari ve yazilimlar1 hem diisiik maliyetli hem de

herkesin kullanabilecegi bir duruma ulagmastir.

Tablo 1.3. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Tarihsel Gelisimi

Yil Gelisme
1838 Wheatstone Stereoscope
1849 Brewster Stereoscope
1903 Parallax Seti
1915 Ik Ug Boyutlu Film
1929 Link Flight Simulator
1946 Ilk Bilgisayar (ENIAC)
1948 Holografi
1956 Sensorama Simulator
1960 Morton Heilig’in HMD Sistemi
1965-1968 lan Sutherland in The Ultimate Display Gozligii (FIPS)
1967 Traub 'un Degisken Odakli Aynasi
1970’ler Bilgisayar Tabanli Stereo Gériintiiler
1972 Pong
1973 Evans & Sutherland Bilgisayar Ortakligi
1976 Videoplace
1977 Apple, Commodore ve Radio Shack Bilgisayarlart
1979 [lk Veri Eldiveni
1979 LEEP Optikleri
1981 Larry Sher’in BB&N 'de Gelistirdigi SpaceGraph
1981 SGI Kuruldu
1983 Myron W. Krueger tarafindan yazilan Artificial Reality isimli ilk sanal gerceklik kitabi
1985 Ticari Lc Kapsayict Goriintiiler
1985 1k sanal gergeklik sirketi VPL kuruldu (Jaron Lanier)
1986 Chapel Hill'in UNC Sistemi
1986-1989 Stiper Kokpit Programi
1987 Sanal Gergeklik, Jim Foley tarafindan yazilan “VR Comes to the Public Attention” isimli makale ile Scientific
American’da
1990 SIGGRAPH Panel Oturumlar
1991 Japonya 'da yapilan ICAT (International Conference on Artificial Reality and Telexistence) etkinligi
1990’lar FakeSpace Boom Display Sistemi
1992 CAVE Sistemi
1995 Virtual Workbench (Sanal Is Tezgahi)
1995 IEEE Sanal Gergeklik Yillik Uluslararasi Sempozyumu (VRAIS 95)
1995 Klinik Sanal Ger¢eklik Baglangic
1998 DisneyQuest’in agilist
1999 IEEE VR Konferansi (VRAIS in yerine)
2001 Z-A Yapim tarafindan SAS3 veya SAS Kiip isimli ilk bilgisayar tabanli kiip oda tasarland:
2003 Los Angeles IEEE VR Konferansi
2004 Chicago IEEE VR Konferansi
2007 Google, Street View uygulamasini duyurdu
2010 Palmer Luckey tarafindan ilk Oculus Rift prototipi duyuruldu
2013 Valve, sanal gerceklik teknolojisine igerik depolanan platformunu gelistirdi
2014 Valve, SteamSight prototipini duyurdu ve 2016 'da satisa ¢ikacagin bildirdi
2014 Facebook, 2 milyar dolar karsiliginda Oculus VR'1 satin aldi
2014 Sony, Morpheus kod adli projesi olan Playstation VR 1 duyurdu
2015 Kickstarter Sirketi, Gloveone i¢in agtigi yatirim kampanyasinda 150.000 dolart asarak basariya ulasti
2015 HTC ve Valve Sirketleri, HTC Vive ve kontrollerini duyurdu
2016 En az 230 sirket VR teknolojisini gelistirmeye odakland:
2017 Sony, sahip oldugu VR teknolojisine benzer kablosuz VR teknolojisi icin patent alimi yapti
2021 Facebook sahibi Mark Zuckerberg sirketin isminin Meta olarak degistigini duyurdu. (Yazar tarafindan eklenmistir.)

Kaynak: Yengin, D. ve Bayrak, T. (2017). Sanal Gergeklik. Derin Yaynlar, 1. Baski, Istanbul.

Teknoloji sirketlerinin Metaverse’e yoOnelik c¢alismalar ve yatinmlar yapmaya

baslamasiyla beraber bu durumun daha da ilerleyecegi soylenebilmektedir. Metaverse’iin

sanal ve artirilmig gerceklik tabanli yeni nesil bir internet ortami olmasi nedeniyle sanal
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gerceklik donanim ve yazilimlarmin yakin gelecekte daha da gelismis olacagi ve insanlarin

giinliik hayatinda 6nemli bir yer teskil edecegi diisiiniilmektedir.
1.5. Sanal Gercekligin Tanimu ve Islevleri

Mazuryk ve Gervautz (1996) sanal gergeklik ve sanal ortamlarin, bilgisayar
toplulugunda birbirinin yerine kullanildigini belirtmektedir. Onlara gore bu terimler en
popiiler olanlardir ve en sik kullanilanlardir. Bunlarla beraber Mazuryk ve Gervautz’a gore
sentetik deneyim, sanal diinyalar, yapay diinyalar veya yapay gergeklik terimlerinin tamami
aynt anlama gelmektedir. Ancak bu caligmanin Onceki boliimlerinde giiniimiizde sanal

diinyalarin farkli anlamlarda kullanildigindan bahsedilmistir.

Yapay gercekligin Onciisii olarak kabul edilen Myron W. Krueger (1991: xiii)’e gore,
sanal diinyalar, sanal kokpitler ve sanal is yerleri belirli projeleri tanimlamak icin
kullanilmigtir. Sanal gergeklik terimini 1989'da ilk kez kullanan VPL CEQO'su Jaron Lanier,
tlim sanal projeleri tek bir baslik altinda toplamak i¢in kullanmistir. Bu nedenle terim tipik
olarak, stereo goriintilleme gozliikleri ve gerceklik eldivenleri ile uygulanan {i¢ boyutlu

gerceklikleri ifade etmektedir.

Steuer (1992: 5), sanal gergeklikle ilgili yapilan tanimlarin yaygin olarak hem
elektronik olarak simiile edilmis ortamlar1 hem de gozlik ve eldiven gibi kavramlari
icerdigini belirtmektedir. Benzer sekilde belirli bir donanimin somutlastirilmasina dayanan
tanimlarin bu nedenle bu teknolojilerle siirli oldugunu savunmaktadir. Bununla birlikte
sanal gercekligi belirli bir donanima gerek duymadan tanimlamanin miimkiin oldugunu

belirtmektedir.

Sanal gerceklik teknolojileri lizerinde calisan Oncii isimlerden bir digeri olan Michael
McGreevy (1993: 163)’e gore sanal gerceklik, bir kisiyi etkilesimli bir bilgisayar veya
bilgisayar aracili sanal ortamda sarmalayabilen bir goriintiileme ve kontrol teknolojisidir.
Sanal gerceklik, yapay duyusal deneyim diinyalar1 yaratir veya kullaniciyi, uzaklig, dlgegi,
zamani veya kullanicinin ve ¢evrenin fiziksel uyumsuzluklari nedeniyle erisilemeyen gercek
mekansal ortamlarin temsillerine kaptirir. Pimentel ve Teixeira (1995), sanal gercekligi ana
tanimlayict 6zelligi dalma hissi (immersion) olan bir ortamla ¢evrili olmak, kusatilmis
olmak seklinde aciklamistir. Pimental ve Teixeira’ya gore sanal gerceklik tamamen

illiizyonla ilgilidir. Zihindeki tiyatronun bilgisayar grafikleri ile oynatilmasi ile ilgilidir.
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Kullanicinin bagka bir gerceklikte olduguna ikna olmasi i¢in teknolojinin kullanilmasiyla
ilgilidir. Sanal gergeklik, bilgisayarin perde arkasina c¢ekilip goriinmez oldugu ve

kullanicinin makinede hayalet oldugu yerdir.

Sherman ve Craig (2018: 13)’iin tanimma gore sanal gergeklik, katilimcinin
konumunu ve eylemlerini algilayan ve geri bildirimi bir ya da daha fazla duyuya degistiren
ya da artiran, simiilasyona zihinsel olarak dalma ya da mevcut olma hissi veren (sanal bir
diinya) etkilesimli bilgisayar simiilasyonlarindan olusan bir ortamdir. Sherman ve Craig,
yaptiklar1 bu tanimin hem sanal gergeklik teriminin birgok yaniltict kullanimini ortadan
kaldiracak kadar dar oldugunu hem de ortamin uygulayicilar tarafindan kullanilan ¢ok

cesitli cihazlar igerecek kadar genis oldugunu diistinmektedir.

Alanda yapilan ¢aligmalar incelendiginde genel olarak sanal gercekligin, kullanicinin
gezinebilecegi ve etkilesime girebilecegi, duyularinin ger¢cek zamanli simiilasyonunu
tetikleyen duyusal ve daldirict bir deneyim saglayan, bilgisayar tarafindan olusturulan
etkilesimli bir ortam olmasi Ozellikleri ile tanimlandigi goriilmektedir (Barker, 1993;
Hobson ve Williams, 1995; van Dam vd., 2000; Lacrama ve Fera, 2007; Guttentag, 2010;
Boas, 2013; Mandal, 2013; Diemer vd., 2015; Nagata vd, 2017; Sherman ve Craig, 2018;
Moro, Rita, Ramos ve Esperado, 2019).

Pan ve Hamilton (2018), sanal gergekligi en basit hali ile “bilgisayar tarafindan
dretilmis bir diinya” olarak tanimlamistir. Slater (2018) de herhangi bir sanal gerceklik
sisteminin temel unsurunun bilgisayar tarafindan iiretilmis bir diinya oldugunu kabul etmis
ve bu diinyanin ideal olarak katilimcinin algisal olarak cevrelendigi bir diinya olmasi

gerektigini, alginin en azindan bir kafa takibi islevi ile olusmasi gerektigini belirtmistir.

Pimental ve Teixeira (1995) sanal gercekligin ii¢ 6nemli 6zelligini sanal bir diinya,
icine girme ve etkilesim olarak ifade etmistir. Sherman ve Craig, (2018) ise sanal gerceklik
deneyiminin temel unsurlarina duyusal geri bildirimi de ekleyerek 4 temel unsurdan so6z
etmektedir. Buna gore sanal gercekligi deneyimlemenin temel unsurlart; sanal bir diinya,
fiziksel ve zihinsel olarak dalma hissi, etkilesim ve duyusal geri bildirim (kullanici girdisine
yanit veren) olarak ortaya koyulmaktadir. Sherman ve Craig, dalma hissini, fiziksel ve
zihinsel olarak ayirmustir. Ayirmalarinin sebebi, var olma, mevcudiyet anlamlarinda
kullanilan “presence” teriminin Onceleri sanal gergeklik yerine kullanilan “telepresence”

teriminden kaynaklandigin1 diigiiniiyor olmalar1 ve aslinda varlik degil bulunma hissi
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anlamina geldigini diislinliyor olmalaridir. Bdylece karigiklik yaratmamak amaci ile

bulunma yerine zihinsel i¢ine girmeyi kullandiklarini belirtmektedirler.

Sanal gercgeklik yeni bir ortam oldugu i¢in tanimi hala degisiklik gdsterebilmektedir.
Bunun en 6nemli nedenlerinden birisi sanal gerceklik donanimlarinin stirekli gelismekte
olmasidir. Bdylece arastirmacilar kullanilan cihazlart sanal gergeklik tanimi igine dahil
etmekten kacinmaya calismaktadir. LaValle (2019) da benzer sekilde hizla degisen
teknolojiye ragmen en 6nemli yonleri yakalayacak sekilde sanal gergekligin gercekte ne
anlama geldigi {izerine diisiinerek bir tanim yapmistir. Bu tanim, “bir organizmanin
miidahale konusunda ¢ok az farkindaligi varken veya hi¢ farkindalig1 yokken, yapay duyu
uyarimi yoluyla organizmada hedeflenen davranisi uyarmak™ seklindedir. Buna gore sanal

gercekligin 4 temel bileseni bulunmaktadir:

1. Hedeflenen davrams: Organizmanin, yaratici tarafindan tasarlanan bir “deneyimi”
vardir. Ornekler arasinda ugus, yiiriiyiis, kesfetme, film izleme ve diger organizmalarla
sosyallesme sayilabilir.

2. Organizma: Bu insan, meyve sinegi, hamambdcegi, balik, kemirgen veya maymun gibi
baska bir yasam formu olabilir (Bilim adamlari bunlarin hepsinde sanal gergeklik
teknolojisini kullanmislardir!).

3. Yapay duyu uyarumi: Mithendisligin giicli sayesinde, organizmanin bir veya daha fazla
duyusu en azindan kismen birlikte secilir ve siradan girdileri yapay uyarim ile
degistirilir veya gelistirilir.

4. Farkindalik: Deneyim yasarken organizma, girisimden habersiz goriiniir ve bdylece
sanal bir diinyada var olan hissi “aldatmaya” baglar. Bu farkindalik, degistirilmis veya

alternatif bir diinyada bulunma hissine yol agar ve dogal olarak kabul edilir.

LaValle, (2019)’a gore, bir sanal gerceklik sistemi géz Oniine alindiginda, sadece
geleneksel miihendislik pargalarmma odaklanilmaktadir: Donanim ve yazilim. Bununla
birlikte, daha 6nemli olmasa bile, insan fizyolojisi ve algisinin 6zelliklerini anlamak ve
kullanmak da esit derecede 6nemlidir. Insanlar kendilerini tasarlamadig1 igin, bu alanlar
tersine miihendislik olarak distiniilebilir. Tiim bu pargalar algilama miihendisligi

olusturmak i¢in birbirine sikica oturur.

Genel olarak arastirmacilarin lizerinde durdugu (Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008;

Cummings ve Bailenson, 2016; Slater, 2018; Berkman ve Akan, 2019; Ausburn vd., 2019;
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Parong vd., 2020) sanal gerceklik deneyimini fiziksel ve psikolojik acgidan tanimlayan iki

temel faktor bulunmaktadir: “Bulunma hissi — Presence” ve “Dalma hissi — Immersion”.

1.5.1. Bulunma Hissi ve Dalma Hissi (Presence and Immersion)

Presence sdzciigii ingilizce’de varlik, var olma, mevcudiyet anlamlara gelmektedir.
Sanal gergeklik ile ilgili kavramlardan birisi olan “presence” ise Steuer (1992)’ye gore bir
ortamda var olma, bulunma hissi anlaminda kullanilmaktadir. Loomis (1992), bulunma
hissinin, algilarimizin duyu organlarinin smirlarinin 6tesinde bir dis alanda bulunma olgusu
ve digsallastirma ile yakindan iligkili oldugunu belirtmistir. Slater ve Wilbur (1997)’ye gore,
var olma bir biling halidir ve psikolojik olarak bir sanal ortamda olma hissidir. Sanal
ortamlarda bulunma hissi ise birgok arastirmaci tarafindan (Sheridan, 1992; Slater ve Usoh;
, 1994; Barfield, Sheridan, Zeltzer ve Slater, 1995; Bystrom, Barfield ve Hendrix, 1999),
katilimcilarin  bilgisayarla tiretilen simiilasyonun etkilerini deneyimlediklerinde fiziksel
olarak bulunduklari yerin disinda bir yerde olduklarini hissetme derecesi veya - “being

there” - “sense of being there” - orada olma derecesi olarak tanimlanmaktadir.

Bulunma hissi goriintii, ses, dokunsal geri bildirim gibi ¢oklu simiilasyon sistemlerinin
beyin tarafindan islendigi, kullanicilarin baz1 aktiviteler gerceklestirebildigi ve etkilesime
girebildigi tutarli bir ortam olarak idrak edildigi zaman meydana gelir. Bulunma hissi,
kullanict sanal bir ortamda oldugunun bilinci ile hareket ettiginde elde edilir. Ornegin, bir
video oyunu oynarken, bir kullanici oyundaki diinyanin ger¢ek olmadigini bilir, ancak
gercek bir durum gibi davranmaya karar verir. Insanlarin bir sanal ortamdayken benzer bir
gercek yasam durumundaki davraniglarina yakin bir sekilde davranmasi var olmanin
gostergelerinden birisidir. Bununla birlikte, herhangi bir ger¢ek yasam ortamina
benzemeyen bir sanal ortamda da varliga ulasilabilir. Ornegin, video oyunlarindaki fantezi
diinyalar1, kullanicilar tarafindan gergekte varmis gibi kabul edilir ve kullanicilar buna gore

davranir (Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008:3).

Slater ve Wilbur (1997)’ye gore 6znel olarak bir kisi ger¢eklik duygusunun yerinden
edilmesine ne kadar duyarli olursa, bulunma hissinin yiikselme sans1 o kadar artar. Bulunma
hissinin derecesi ne kadar yiiksekse, katilimcilarin giinliik gergeklikteki davranislarina yakin
davranislar sergileme sansi sanal ortamda o kadar artmaktadir. Bu nedenle bir sanal ortam,
ornegin itfaiyecileri veya cerrahlar1 egitmek i¢in kullaniliyorsa, sanal ortamda uygun

davranmalar1 ve bilgileri ger¢ek diinyadaki ilgili davranmiglara aktarmalar1 gerektigi icin
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bulunma hissi ¢ok Onemlidir. Buradan hareketle, bulunma hissinin derecesinin
diistiriilmemesi i¢in simiilasyon sistemlerinin miimkiin oldugunca daldirict olmas1 gerektigi
distiniilmektedir. Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, (2008:3)’e gore bulunmay1 ve katilim1 ayirt
etmek onemlidir. Gergek hayatta oldugu gibi, bir ortamda mevcut olunabilir ama psikolojik
olarak orada degilmis gibi davranilabilir. Ornegin, sikic1 bir futbol mag1 izlerken kisi bir
stadyumda oldugunu bilir, ancak buna gore davranmaz. Yani katilimci orada olsa bile,
bulunma hissi duymamaktadir. Buna karsilik kisi en sevdigi takimin televizyonda 6nemli bir
macgini izlerken stadyumdaymis gibi davranabilir. Bu noktadan bakildiginda bulunma
hissinin icerige bagli oldugu ve bir simiilasyonun igeriginin bulunma hissini

tetikleyebilecegi sdylenebilir.

Ingilizce’deki “immersion” sdzciigii Tiirkce’ye daldirma, dalma olarak gevrilmektedir.
Yabanct dil 6gretiminde de bagvurulan bir yontem olan “immersion method” veya
“immersion education”, 1960'larda Kanada'da, Fransizca'nin, ana dili Ingilizce olan ilkokul
ogrencileri i¢in bir egitim araci olarak kullanildigi yenilik¢i programlar1 tanimlamak ic¢in
one cikmistir (Cummins, 1998). Tiirk¢e’de daldirma metodu veya daldirma egitimi olarak
kullanilmaktadir. Burada daldirma, kiginin tamamen dilin i¢ine dalmasi, dort bir yaninin o
dille donatilmast anlaminda kullanilmaktadir. Sanal ger¢eklik uygulamalar1 i¢in kullanilan
“immersion” sOzciigli de benzer anlam tagimaktadir. Sanal gergeklik uygulamalarinin
kullanicinin sanal ortam igerisine duyular ile dalmasi, o ortama dalma hissini yasamasi
kastedilmektedir. Buradan hareketle bu ¢alismada immersion sozciigiiniin karsiligi olarak

“dalma hissi” ifadesinin kullanilmasinin uygun olacag diistiniilmiistiir.

Slater ve Wilbur (1997) dalma hissi ve bulunma hissini birbirinden ayr1 tuttuklarini
belirtmektedir. Dalma onlara goére bir teknolojinin tanimidir ve bilgisayar ekranlarinin,
katilimecinin - duyularina gergekligin  kapsayici, kapsamli, cevreleyen ve canli bir
yanilsamasini ne 6l¢iide sunabildigini agiklamaktadir. Cruz-Neira vd. (1992), dalma hissinin
bir sanal gerceklik arayiiziiniin izleyiciye sagladig1 gorsel simiilasyonun derecesi oldugunu
ve katilimecinin simiilasyonun inandiricilik derecesine gore dalma hissinin artacagini

belirtmektedir.

Dalma hissi, sanal gerceklik wuygulamasinin kullanic1  arayiiziiniin  fiziksel
yapilandirmasi ile ilgilidir. Sanal gerceklik sistemleri kusatilmali ortamlar (Head mounted
display-HMD, Basa takilan goriintiileyiciler), yari kusatilmali ortamlar (biiyiik projeksiyon

ekranlar1) ve kusatilmasiz ortamlar (masaiistii tabanli) seklinde siiflandirilabilir.
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Siniflandirma, kullanicinin simiilasyon sirasinda gergek diinyayr ne kadar algilayabildigine

(gbrme, duyma, dokunma) baghdir (Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008:2). Mujber, Szecsi

ve Hashmi

(2004)

siniflandirmaktadir.

sanal gerceklik

sistemi

turlerini

Tablo 1.4. Sanal Gerg¢eklik Sistemi Tiirleri

Tablo.

1.3.te  oldugu gibi

Sanal gerceklik sistemi

Kusatilmalisiz
ortam

Yar1 kusatilmal
ortam

Kusatilmah ortam

Girig birimi

Fare, klavye, joystick

Veri eldiveni, joystick

Eldiven, ses komutu

Cikis birimi Standart ¢oziintirliiklii  Genis ekran monitor, Basa takilan ekran,
monitor Geniy ekran projektor gozliik
sistemi, Coklu
televizyon projektor
sistemi
Coziiniirliik Yiiksek Yiiksek Diistik-Orta
I¢inde olma hissi Yok-Az Orta-Yiiksek Yiiksek
Etkilesim Diisiik Orta Yiiksek
Fiyat Diisiik Yiiksek Cok yiiksek

Kaynak: Mujber, T. S., Szecsi, T., & Hashmi, M. S. (2004). Virtual reality applications in
manufacturing process simulation. Journal of materials processing technology, 155, 1834-1838.

Mandal (2013) sanal gerceklik sistemi tiirlerini su sekilde agiklamaktadir:

Kugsatilmasiz ortamlar veya masaiistii sanal gergekligi, bircok uygulamada 6zel
cihazlara ihtiya¢ duymadan kolayca kullanilabilen daha diisiik bir daldirict sanal
gerceklik seviyesidir. Bazen diinyada pencere (Window on the World- WoW)
sistemleri olarak adlandirilir. Bu, en basit sanal gerceklik uygulamalar tiirtidiir.
Masatistii VR, bir bilgisayar kullanicisinin bir veya daha fazla bilgisayar ekranindan
bir sanal ortam1 goriintiilemesidir. Bir kullanici daha sonra bu ortamla etkilesime
girebilir ancak dalma hissini duymaz. Diinyanin (genellikle monoskopik)
gorilintiisiinii goriintiilemek i¢in geleneksel bir monitor kullanir. Bagka hi¢bir duyusal
cikt1 desteklenmez.

Yart kugatilmali ortamlar, masaiistii sanal gergekligin gelistirilmis siirimiidiir
denilebilir. Bu sistemler kafa takibini destekler ve bu nedenle hareket etkisi
sayesinde dalma hissini iyilestirir. Hala geleneksel bir monitdr kullanirlar (¢ogu
zaman stereoskopik goriintiileme icin LCD perdeli gozliiklerle), ancak genellikle

duyusal ¢ikis1 desteklemez.
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o Kusatilmali ortamlar sanal gerceklik sistemlerinin nihai siirlimii  olarak
degerlendirilir. Kullanicinin konumuna ve yonelimine gore sahnenin stereoskopik
goriintiistinii destekleyen basa takilan ekran yardimiyla, kullanicinin bilgisayar
tarafindan tretilen diinyaya tamamen dalmasini saglar. Bu sistemler, ses, dokunsal

ve duyusal arayiizlerle zenginlestirilebilir.

Bowman ve McMahan (2007) sanal gerceklik sistemlerinin gorsel olarak dalma

islevini yerine getirebilmesi i¢in gerekli bazi1 bilesenler oldugundan so6z eder:

e Gorls alani (Field of view - FOV) - aninda goriintiilenebilen gorsel alan boyutu,

e Bakis alami (Field of regard - FOR) - kullaniciy1 ¢evreleyen gorme alaninin toplam
boyutu,

e Ekran boyutu,

e Ekran ¢oziiniirligi,

e Stereoskopi - ek bir derinlik saglamak i¢in her bir goze farkli goriintiilerin
gosterilmesi,

e Kafa tabanh isleme - kullanicinin kafasinin fiziksel konumuna ve yoniine gore
goriintiilerin goriintiilenmesi (kafa izleme ile iiretilir),

e Aydinlatmanin gercekeiligi,

e Kare hizi ve

e Yenileme hizi.

Bowman ve McMahan, (2007)’ye gore dalma islevinin, kullanicilarin bilgisayar
masalistlerinden asina oldugu iist iiste binen simgeler, pencereler, kontroller ve
bildirimlerden kaynakli bilgi dagimikligin1 azaltacagini diistinmektedir. Baz1 arastirmacilar
bu sorunu sanal masaiistlerinde veya fiziksel monitorlerde ¢ozmeye calismaktadir. Sanal
gerceklikte, sanal diinyalara ve gorsellestirmelere bilgi eklendiginde de benzer bir sorun
yasanabilir. Bununla birlikte, daha yiiksek diizeyde dalma hissi ile bu karmasa azaltilabilir
ve ¢evrenin anlasilirigi artirilabilir. Ozellikle, goriis alam1 (FOV), bakis alam (FOR) ve

ekran ¢Oziiniirliigiiniin artmas1 bu etkiye sahip olabilir.

Laha ve Bowman (2012) ise goriis alan1 (FOV), bakis alan1 (FOR), stereoskopi, kafa
tabanli isleme gibi cesitli dalma bilesenlerinin kosullara gore ayni anda degisiklik
gosterdigini belirtmektedir. Bu sebeple bu bilesenlerin faydalar1 sonuglar1 incelenen belirli

sistemlerin Otesinde sanal gerceklik sistemlerine genellenememektedir. Orta diizeyde
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dalmaya sahip sanal gerceklik sistemlerinin, olduk¢a daldirici bir sistemle ayni faydalari
saglayip saglamadigi bilinememektedir. Bu durum daldiriciligi yiiksek olan sanal gergeklik
donanimlarinin maliyetinden kaynaklanmaktadir. Ancak daha giincel arastirmalar
incelendiginde (Pan ve Hamilton, 2018; Slater, 2018), sanal ger¢eklik donanimi
maliyetlerinin eskiye oranla oldukea diistiigiinii ve ticari olarak erigilebilir hale gelerek yeni
arastirmalara imkan sagladigini ortaya koymaktadir. Buna ragmen yine de arastirmacilar en
disiik maliyetle en yliksek faydayi elde etmek isteyecekleri i¢cin “Ne kadar daldiricilik,
dalma hissi yeterlidir?” veya “Yeni veya ¢k teknoloji, kullanicilarin bulunma hissine
gercekten ne kadar fayda sagliyor?” sorularini sormaktadirlar. Bu konuyu arastiran
Cummings ve Bailenson (2016) 6zellikle birkag daldirici bilesenin bulunma hissi {izerinde
diger bilesenlere oranla biiyiik bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulasmistir. Izleme diizeyi,
stereoskopi ve goriis alaninin ¢oziiniirliik ve sese oranla bulunma hissi lizerinde daha giicli
bir etkiye sahip oldugu ortaya koyulmustur. Bdylece daldiriciligi yiiksek bir sistem
tasarlamak icin sabit bir biitge verildiginde, yiiksek kaliteli gorsel ve isitsel uyaranlardan
ziyade izleme diizeyi, stereoskopik goriis ve goriis alanina odaklanilmasi tavsiye

edilebilmektedir.
1.6. Sanal Gerceklik Donanimlari ve Yazilimlari

Insanlar sanal bir diinya icerisinde onceden kodlanmis olan verileri gercekmis gibi
deneyimleyebilmektedir. Bu deneyimi yasayabilmek i¢in bir kaynaga, icerige ihtiyag
duyulmaktadir. Sanal gerceklik iceriklerinin {iretilmesi igin bilgi teknolojilerinden
yararlanilmaktadir. 360 derece ¢ekim yapabilen bir kamera, bilgisayar tarafindan tiretilmis
bir sanal diinya, ses, koku gibi ortamlar bunlara 6rnek gosterilebilir. Bilgisayar araciligi ile
sanal bir ortam olusturabilmek i¢in grafiklere, kodlara, verilere vb. ihtiya¢ bulunmaktadir.
Bunun icin bilgisayar grafik isleme, kodlama yapabilme gibi bazi 6zel egitimler gerekli
olmaktadir. Ancak giliniimiizde internet ortaminda yer alan bazi ac¢ik kaynak kodlu
platformlar sayesinde belirli yetkinlikleri olan herhangi birisi de sanal gerceklik igerigi
olusturabilmektedir. Ornegin Unity isimli platformda (unity.com) kullanicilar gerekli
kodlar1 yazarak kendi 3 boyutlu oyunlarm1 veya farkli amaclardaki igeriklerini
olusturabilmektedir. Bunun disinda sanal gerceklik i¢in olusturulan icerikler gergek bir
olaym, durumun veya yasamin sahnelenmesi seklinde de olabilmektedir. Ferhat (2016)’ya
gore bu icerikleri gelistirenlere sanal gerceklik mimart denilmektedir. Ayni1 zamanda bu

kisilere sanal gergeklik igerik gelistiricileri veya igerik iireticileri de denilebilir.
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Bir sanal gergeklik sistemi, donanim ve yazilim olmak tizere iki ana alt sistemden
olusur. Donanim, bilgisayar veya sanal gerceklik {iireticisi ve girdi/¢ikt1 (input/output
devices) cihazlarindan olusabilirken, yazilim ise uygulama yazilimi ve veri tabanindan
olusur (Sekil 1.5.) (Bamodu ve Ye, 2013).

Gergeklik Uygulama
Ureticisi Yazihm
Ureticisi

Donamm Sanzl _Gcrc‘ck lik Yazilim
Sistemi

Girdi/Cikt1
Aygitlar
—— ——

Veri tabani

Sekil 1.5. Sanal Gerceklik Sistemi

Kaynak: Bamodu, O., & Ye, X. M. (2013). Virtual Reality and Virtual Reality System Components.
Proceedings of the 2nd International Conference On Systems Engineering and Modeling (ICSEM-
13), 921-924.

Barker (1993), bir sanal gergeklik sistemi i¢inde, grafik ve animasyon yaziliminin ana
islevinin, ana bilgisayarin bellek alani i¢cinde 3 boyutlu grafik diinyalar1 olusturmak
oldugunu belirtmistir. Buna gore bu diinyalar statik ve hareketli olmak iizere iki temel nesne
tirli igermektedir. Statik nesneler baglamsal ortami saglamaktadir Animasyonlu nesneler
ise, birbirleriyle ve statik nesnelerle etkilesime girerek 3 boyutlu diinyada hareket
etmektedir. Mazuryk ve Gervautz (1996)’ya gore de sanal gerceklikte teknik donanimin
Otesinde, temeldeki yazilim ¢ok Onemli bir rol oynamaktadir. Yazilim burada cihazlarin
yonetilmesinden, gelen verilerin analiz edilmesinden ve uygun geri bildirim iiretilmesinden
sorumludur. Sanal gergeklik cihazlarinin geleneksel sistemlerden farkli olmasiin nedeni
masaiistiinde kullanilanlardan ¢ok daha karmasik olmasidir. Boylece son derece hassas
islem gerektirmektedir ve sisteme biiyilik miktarlarda veri gondermektedir. Uygulamanin
tamami zaman agisindan kritiktir ve yazilim bunu yonetmelidir: giris verileri zamaninda
islenmeli ve dalma hissini yok etmemek i¢in ¢ikis ekranlarina gonderilen sistem yanit1 hizl

olmalidir.

El Araby (2002)’ye gore bir sanal gergeklik sisteminin bilesenleri arasinda efektorler,

gerceklik simiilatorii, uygulama ve geometri bulunmaktadir. Efektorler, sanal ortama erigim
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saglayan her tiir arayiiz cihazidir. Ornekler arasinda basa takilan ekran cihazlar1 ve veri
eldivenleri bulunur. Gergeklik simiilatori, efektorlere gerekli duyusal (gorsel veya isitsel)
bilgileri saglayan donanimdir. Uygulama, simiilasyonun igerigini tanimlayan yazilimdir.
Geometri ise sanal ortamdaki nesnelerin fiziksel 6zelliklerini tanimlayan bilgidir ve temel
olarak bir yazilim tarafindan olusturulur. Sanal ortamin ingasi ii¢ temel asamadan
olusmaktadir. Bunlar; modelleme, isleme ve sistem efektorlerini kullanarak gercek zamanl

etkilesimli sunum olusturma seklindedir.

Sekil 1.6.’da sanal gerceklik deneyimi iiretmek icin hangi yazilim bilesenlerine
ihtiya¢ oldugu ve sanal diinya ireticisinin merkezi roliinii vurgulayan bir sema
sunulmaktadir. Sanal diinya iireticisi, kullanicinin gercek diinyada ne yaptigini gosteren
diisiikk seviyeli sistemlerden girdi alir. Bir kafa izleyici, kullanicinin kafa konumu ve
yonelimi hakkinda zamansal tahminler saglar. Klavye, fare ve oyun kumandas: hareketleri,
islenmek i¢in siraya girer. Sanal diinya iireticisinin temel rolil, olusturucularin ekranlarina
ulastirilmak tizere ¢iktilardan ihtiya¢ duyduklar bilgileri ¢ikarabilmelerini saglamak amact

ile “gerc¢ekligi” korumaktir (LaValle, 2019: 49).

GiRDi : ISLEME : CIKTI

Kafa Izleyici \ / Gorsel Tsleyici Gorsel Ekran

Oyun . .| Sanal Diinya
Kumandas: : Ureticisi

Isitsel Isleyici Isitsel Ekran

/: \ Dokunsal Dokunsal

Klavye & Fare Isleyici Ekran

@) O
O O
(@) O
Sekil 1.6. Sanal Diinya Ureticisi Calisma Semasi

Kaynak: LaValle S. M., (2019), Virtual Reality, Cambridge University Press,
[http://vr.cs.uiuc.edu/vrbookbig.pdf]

El Araby (2002) ve LaValle (2019)’a gore bir sanal ger¢eklik yazilimi olusturulurken
geometrik hesaplara ihtiya¢ vardir. Ornegin kullanicinin konumunu ve hareketlerini giris

cihazlarindan alarak geometrik hesaplamalar ile sanal diinyada eslestirilmesini saglamak
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icin sanal diinya lireticisi ¢alismaktadir. LaValle’ye gore sanal ger¢eklik deneyimi tiretmek

icin bir yazilim hazirlanirken dikkat edilmesi gereken unsurlar su sekildedir:

e Sanal diinya: Sanal diinya tamamen sentetik veya tamamen fiziksel diinyadan
alinmis bir goriintii ile olusturulmus olabilir. Bu durumda, 151k, ses, kuvvetler vb. ile
nasil etkilesimde bulunduklarini gosteren malzeme Ozellikleriyle birlikte 3B alanda
cok sayida tiiggen tanimlanir. Bilgisayar grafikleri alani, sentetik modellerden
bilgisayarda olusturulan goriintiilere yoneliktir ve sanal gerceklik i¢in 6nemli olmaya
devam etmektedir

o FEslesen hareket: Sanal diinya iireticisinin en temel calismasi, gercek diinyadaki ve
sanal diinyadaki kullanici hareketleri arasinda bir uyusma saglamaktir. Gergek
diinyada, kullanicinin hareketleri, eslesen bolge olarak adlandiracagimiz giivenli bir
bolgeyle sinirlidir. Kullanicilar, eslesen bolgenin gercek diinyadaki tehlikelerden
arindirildigindan emin olmali veya gelistirici bunlar1 sanal diinyada goriiniir
kilmalidir.

o Kullanici hareketi: Bircok sanal gergeklik deneyiminde, kullanicilar eslesen
bolgenin ¢ok disina ¢ikmak ister. Bu hareket, sanal diinyada hareket etmek anlamina
gelen hareketliligi motive eder, ancak bu hareket gercek diinyada eslesmez.
Diigmelere veya hareket diigmelerine basarak, sanal diinyadaki benliginiz
yiiriiyebilir, kosabilir, ziplayabilir, ylizebilir, ugabilir vb. Ayrica sanal diinyadaki bir
araca tirmanabilir ve kendinizi hareket ettirmek i¢in kontrollerini kullanabilirsiniz.
Bu operasyonlar kesinlikle uygundur, ancak genellikle dengeniz ve gorsel
duyulariniz arasindaki uyumsuzluk nedeniyle hastaliga yol acar.

e Fizik: Sanal diinya iireticisi, uygun matematiksel dontigtimleri uygulayarak hareketin
geometrik yonlerini ele alir. Ek olarak, sanal diinya iireticisi genellikle zaman
ilerledikce sanal diinyanin gergek diinya gibi davranmasi icin bazi fizik kurallarim
uygular. Cogu durumda, mekanigin temel yasalari, nesnelerin sanal diinyada nasil
hareket ettigini yonetmelidir. Ornegin, bir nesneyi diisiiriirseniz, iizerine etki eden
yergekimi kuvveti nedeniyle yere hizlanmalidir. Fizik, hareketli nesnelerin
hareketlerini ele almanin yani sira, ekranlar icin potansiyel uyaranlarin nasil
yaratildigini ve sanal diinyada nasil yayildigin1 da hesaba katmalidir. Isik cevreye
nasil yayilir? Isik, sanal ortamda yiizeylerle nasil etkilesim kurar?

o Ag baglantili deneyimler: Ag baglantili sanal gerceklik deneyimi durumunda,

paylasilan bir sanal diinya bir sunucu tarafindan korunur. Her kullanicinin farkli bir
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eslesen bolgesi vardir. Cogu zaman, bu bolgeler ayriktir ve diinya etrafinda
dagilmistir. Sanal diinyada, carpismalar dahil olmak iizere kullanici etkilesimleri
sanal diinya iireticisi tarafindan yonetilmelidir.

o Sanal diinya iireticileri icin gelistirici secenekleri: Bir gelistirici, satin aldig1 temel
bir “Yazilim Gelistirme Kiti” ile baslayabilir ve ardindan kendi sanal diinya
iireticisini sifirdan olusturabilir. Yazilim gelistirme kiti, izleme verilerine erismek ve
grafiksel olusturma igin temel siiriiciileri ve bir arayiiz saglamalidir. Bu durumda,
gelistirici sanal diinyanin fizigini sifirdan insa etmeli, avatar hareketi, ¢arpisma
algilama, aydinlatma modelleri ve ses gibi sorunlar1 ele almalidir. Diger yandan, bir
gelistirici, menii seceneklerini segerek ve iist diizey komut dosyalar1 yazarak belirli
bir sanal gerceklik deneyimi olusturmak i¢in 6zellestirilmis hazir bir sanal diinya
iireticisi kullanabilir. Bugiin mevcut drnekler arasinda OpenSimulator, Vizard by

WorldViz, Unity 3D ve Unreal Engine by Epic Games bulunmaktadir.

Onyesolu, Ezeani ve Okonkwo (2012)’ye gore sanal gerceklik yazilimlari, 3 boyutlu
modelleme yazilimi (3D modeling software), 2 boyutlu grafik yazilimi (2D graphics
software), dijital ses diizenleme yazilim1 (digital sound editing software) ve sanal gergeklik
simiilasyon yazilimi (VR simulation software) olmak iizere 4 aragtan olusmaktadir. Bu

araglar su sekilde aciklanmaktadir (Onyesolu, Ezeani ve Okonkwo, 2012):

e 3B modelleme yazilimi, 3B bilgisayar tarafindan olusturulan goriintiileri
olusturmak i¢in kullanilan programlari ifade eder. 3B modelleme yazilimi,
sanal bir diinyadaki nesnelerin geometrisinin yapilandirilmasinda kullanilir ve
bu nesnelerin gorsel oOzelliklerini belirler. Autodesk 3d Max (3D Studio
MAX), AC3D, Acron 3D Modeller, Alibre Design, Cinema 4D, GL Studio,
Cobalt, Electric Image Animation System (EIAS), Houdini, LightWave 3D,
MASSIVE, Maya ve Poser bazi 3B modelleme yazilimlaridir.

o 2B grafik yazilimi, 2B grafik diizenleyici veya ¢izim programi olarak da
bilinir. Gorsel ayrintilart  zenginlestirmek i¢in  kullanilir. Goriintiilerin,
diyagramlarin ve resimlerin olusturulmasi i¢in uygulama diizeyinde bir
yazilimdir. Adobe Illustrator, CorelDRAW, xfig ve Inkspace gibi ornekleri
bulunmaktadir.

o Simiilasyon yazilimi, sanal gercekligin bilesenlerini bir araya getirir. Bu

nesnelerin nasil davranacagini programlamak ve sanal diinyanin izledigi
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kurallar1  belirlemek i¢in  kullanilir. WITNESS VR, Flexsim DS,
OpenSimulator (OpenSim), Croquet, Ogoglio, Syzygy bazi simiilasyon
yazilimi 6rnekleridir.

o Dijital ses diizenleme yazilimi, nesnelerin sanal ortamda ¢ikardigi sesleri
karistirmak ve diizenlemek i¢in kullanilir. Cok fazla dijital ses diizenleyici
bulunmaktadir. Acoustica, Amadeus Pro, Audacity, Audition, Beas Peak,

LMMS, Media Digitalizer, Pro Tools bunlardan bazilaridir.

Bir sanal gerceklik uygulamasi gelistiritken yogun olarak kullanilan bazi
programlama dilleri mevcuttur. Bu programlama dillerinden en popiiler olanlar1 C#, C /
C++, Java, JavaScript, Python ve Swift olarak gosterilmektedir (Pehlivan, 2019:
codemodeon.com). Bunlarla beraber Cad Software de kullanilan programlama dilleri
arasindadir. Bir sanal gerceklik deneyimi gelistirirken yazilimlarin girdi olarak kullandig1 ve
girdilerden aldig1 bilgileri isleyip ciktiya doniistiirdiikleri belirli cihazlara, aygitlara yani
donanimlara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Sanal gerc¢ekligin temel bilesenleri arasinda yer alan girdi aygitlar (input devices) ve
cikt1 aygitlart (output devices) sanal gergekligin donanimsal boyutunu olusturmaktadir.
Mazuryk ve Gervautz, (1996)’ya gore kullanicilarin hareketlerini ve konumunu ¢esitli
yontemlerle (optik, ses, sensor vb.) algilayan izleme cihazlar girdi aygitlar igerisine
girmektedir. Klavye, fare, joystick, veri eldiveni, dokunmatik ekran, sayisal kalem, yiiriiytiis
bandi, ses komutu algilayicisi gibi cihazlar girdi aygitlart arasinda yer almaktadir. Gutiérrez,
Vexo ve Thalmann (2008) ve Sherman ve Craig (2018), ¢ikt1 aygitlarint gorsel, isitsel,
dokunsal, koklama ve tatma duyularina geri bildirim saglayan cihazlar olarak gérmektedir.
Basa takilan ekranlar, sanal ortam magaralari, genis projeksiyon ekranlari, mobil ekranlar

gibi ortamlar bu kategoride degerlendirilmektedir.

Sanal gerceklik sistemleri donanimsal olarak farkli tiirlerde kurulabilmektedir. Bu
sistemler daldirici olmayan sistemler, yar1 daldirici sistemler ve tam daldirict sistemler
olarak siiflandirilmistir (Onyesolu ve Eze, 2011; Algahtani, Daghestani ve Ibrahim, 2017).
Masaiistii sanal gergeklik sistemleri dalma hissinin ¢ok yiiksek olmadigi masaiistii bilgisayar
ekran1 lizerinden li¢ boyutlu gezinmeyi saglayan sanal gerceklik tiirlerinden birisidir. Yar1
daldirict olan sistemlerde genis ekran projeksiyon sistemi veya ¢oklu goriintiileme sistemi
ile genis bir gorlis alan1 kullanilarak kullanicinin deneyimledigi dalma ve var olma hissini

arttirilir ve sanal gergeklik gozliigli gibi donanimlar kullanarak stereoskopik goriintiileme
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elde edilebilir. Tam daldirict sistemler sanal ortamlarin en dolaysiz deneyimidir. Burada
kullanict ya basa takilan bir ekran (HMD) veya bazi izleme cihazlarina ek olarak sanal
ortami goriintiilemek i¢in binokiiler omni oryantasyon monitér (BOOM) gibi bir tiir basa

takilmig ekran kullanir (Onyesolu ve Eze, 2011).

1.7. Sanal Gercekligin Kullanim Alanlar1 ve Ornekleri

Teknoloji alaninda faaliyet gosteren sirketlerin sanal gergeklik teknolojilerine yonelik
arastirma gelistirme faaliyetlerine yaptiklar1 yatirimlar her gegen giin artis gostermektedir.
Bu dogrultuda sanal gergeklik teknolojileri de gelisimini hizli bir sekilde siirdiirmekte ve
kullanim alanlar1 da siirekli genislemektedir. Sanal gergekligin en yogun ve etkili
kullanildig1 alanlarin basinda egitim gelmektedir. Bunun yaninda askeri alanda, saglik
endiistrisinde, ingaat endiistrisinde, eglence endiistrisinde, iiretim ve iiriin gelistirme
stireglerinde, elektronik ticaret siireglerinde, pazarlama faaliyetlerinde, turizm endiistrisinde
ve daha bircok alanda sanal gerceklik teknolojilerinin kullanilma oram1 giderek
yiikselmektedir. Bu alanlarda sanal gergeklik uygulamalarinin kullanimina dair oldukga

fazla 6rnek bulunmaktadir.

Savunma sanayisi alaninda millilesmek i¢in adimlar atan Tiirkiye, terorle miicadelede
katki saglamasi amaci ile tamamen Tiirk yazilimcilar tarafindan gelistirilen "Askeri Egitim
Simiilasyon Sistemi" ile birlikte 6zellikle meskun mahal operasyonlar1 gibi gergek bolgeler
sanallastirilarak catisma provasini sanal ortamda gerceklestirebilmektedir (Altinok, 2018:
trthaber.com). BITES tarafindan gelistirilen “Artirilmis Gergeklik Destekli Bakim Destek
Sistemi” Tiirk Savunma Sanayii Uriin Katalogu icerisine girmistir. Sistemle karmasik alt
sistemlerin ve bakim siire¢lerinin kavranmasi daha hizli ve kolay ger¢eklesmektedir (SSB-
Tiirk Savunma Sanayii Uriin Katalogu, 2020: ssb.gov.tr). Béylece onarim ve bakimin tek

seferde ve dogru bir sekilde yapilmasi beklenmektedir.

Sanal gerceklik uygulamalariin kullanildig1 tibbi alanlar arasinda cerrahi planlama,
ameliyat uygulamalari, fobilerin tedavisi, travma sonrasi stres bozuklugu tedavisi, agri
kesici tedavi gibi uygulamalar bulunmaktadir. 3B modelle ¢aligmak, doktorlarin yeni tibbi
teknikleri Ogrenmesine ve uzmanlagsmasina ve cerrahi alanindaki en yeni ¢Ozlimleri
denemesine yardimci olmaktadir. Bir hastanin organlari geleneksel yontemle miimkiin
olmayan bir sekilde {ic boyutlu sekilde taranabilmektedir. Ornegin, sadece bir ciger ve

yarim kalp ile diinyaya gelen bir bebegin kalp-damar cerrahisi ameliyatin1 planlamak igin
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diisiik maliyetli sanal gergeklik uygulamasi kullanilmistir. Bu teknoloji doktorun, bebegin
hayatin1 nasil kurtaracagint bulmak i¢in kalbinin 3 boyutlu goriintiilerini gérmesine

yardimc1 olmustur (Pehlivan, 2020: codemodeon.com).

Saglik endistrisinde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanim alanlar1 giderek
genislemektedir ve bu alanda yapilan akademik ¢aligmalar da her gegen giin artis
gostermektedir. Verhey, Haglin, Verhey ve Hartigan (2020)’nin ¢aligmasina gore ortopedi
cerrahlarinin, ameliyat 6ncesi planlama, operasyon sirasinda daha rahat ¢alisma, {ic boyutlu
modeller ile hasta goriintiilerine erisim ve ameliyathane disinda bulunan meslektaslar ile
uzaktan etkilesimde bulunma konularinda daha basarili olduklari belirlenmistir. Javaid ve
Haleem (2020)’in calismalarinda belirttigine gore sanal gergeklik teknolojisi su anda
kardiyoloji ve ndrolojide hasta sonuglarini izlemek ve iyilestirmek i¢in kullanilmaktadir.
Travmalar ve diger kiriklarla ilgili doktorlara énemli 6l¢lide yardimer olmaktadir. Ayni
zamanda rehabilitasyon ve egitim amacl hastanelerde ve kliniklerde kullanilabilmektedir.
Javaid ve Haleem’e gore sanal gerceklik viicut zindeligini korumak, doktorlar ve hastalar
iizerinde olumlu bir etki yaratmaya yardimci olmak i¢in verimli bir teknolojidir ve bu
teknoloji, tip alaninda yaratici kesiflere yol acacaktir. Singh vd. (2020) ise ¢aligmalarinda,
sanal gerceklik yaklasimi ile saglik ¢alisanlarinin becerilerini, giivenini, performansini ve
genel tutumunu gelistirerek mevcut salgin COVID-19’a karst savunma gelistirmek ve

miicadele etmek i¢in biiyiik bir avantaj saglayacagini ortaya koymustur.

Sanal gerceklik teknolojileri ingaat endiistrisinde de gegmis yillarda yasanan sorunlara
¢oziim getirerek yaygin olarak kullanilmaya baslamistir. Insaat endiistrisinde her bina farkli
oldugundan ve alanlar birbirinden farkli oldugundan 6lgekleme kolaylikla yapilamamakta
idi. Giiniimiizde sanal gerceklik teknolojileri, 3B modelleme yazilimi ile ayrintili modelleri
hizli ve ucuz bir sekilde olusturmay1 ve bu modelleri ekipler arasinda paylagsmayr miimkiin
kilmaktadir. Bunlarla beraber, miisteriler de artik bir sanal ger¢eklik modeline girebilmekte
ve projelerinin tamamlandiginda nasil gériinecegini kendileri gdrebilmektedir. Ornegin, kar
amaci glitmeyen bir kurulus olan Build Change, gelismekte olan iilkeler ve afete agik alanlar
dahil olmak iizere diinyanin her yerinde binalar insa ediyor. Sahadaki paydaslarin planlama
asamasinda proje ihtiyaclarimi anlamalarina yardimer olmak igin sanal gergekligi
kullantyorlar. Ayrica uzaktaki ekiplerin ilerlemeyi goriintiileyebilmeleri ve ingaat asamasi
boyunca girdi saglayabilmeleri icin kullaniyorlar (Sharifi, 2018:

bim360resources.autodesk.com). Moore ve Gheisari, (2019) insaat endiistrisinde sanal
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gerceklik  teknolojilerinin ~ kullanim1  ele alan akademik c¢alismalar1i derledikleri
caligmalarinda, sanal gergeklik uygulamalari ile insaat endiistrisi c¢alisanlarina yonelik
giivenlik uygulamalarinin yararli oldugu sonucuna ulagmistir. Diisme, ¢arpilma, yaralanma
gibi durumlarin sanal gergeklik teknolojileri ile yapilan giivenlik uygulamalari ile en aza

indirilebilecegi ortaya koyulmustur.

Sanal gergeklik uygulamalarinin en yogun kullanildig1 endiistrilerden birisi eglence
endiistrisidir. Sanal gerceklik gozliikleri ile kullanicilar 360 derece videolar izleyebilmekte,
oyun oynayabilmekte veya sanal gezintiler yapabilmektedir. Google Play Store, App Store,
SteamVR gibi platformlarda oyun, video, fotograf veya eglence amagl {retilmis
simiilasyonlar gibi yiizlerce sanal gerceklik uygulamasi bulunmaktadir. Ornegin bir Formula
1 yarisi, motor yarisi, tenis gibi spor oyunlari simiilatorler araciligi ile oradaymis gibi
oynanabilmektedir. 360 derece c¢ekimleri yapilmis bir konser sanal gergeklik yoluyla
konserin i¢indeymis gibi dinlenebilmekte ve izlenebilmektedir. Yiiksek bir alanda kayak
yapmak, bir yiikseklikten asagi siiziilmek gibi fiziksel sartlarda denemesi olduk¢a zor veya
tehlikeli olabilen aktiviteler de sanal gerceklik yoluyla deneyimlenebilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin iirlin gelistirme ve iiretim siireglerinde kullanimi da
giderek artis gostermektedir. Bu teknolojiyi ilk kullanmaya baslayan sirketlerden biri
Amerikali otomobil {ireticisi Ford olmustur. Kendi biinyesinde kurmus olduklar1 FIVE
(Ford Immersive Vehicle Evaluation / Ford U¢ Boyutlu Ara¢ Degerlendirmesi) isimli sanal
gerceklik laboratuvarinda arag¢ tasarimlarini inceleyebilmekte ve sanal ortamda araglari test
edebilmektedirler (Altan, 2017: pazarlamasyon.com). Jaguar Land Rover tarafindan
gelistirilen modern sanal gerceklik ve tasarim stiidyosu da iirlin tasariminda sirkete {i¢c kat
daha az maliyet ve daha az zamanla iriinlerini tasarlama imkani saglamistir. 2007 yilinda
baslanan ve ilk olarak 2008 yilinda kullanilan sanal gerceklik sistemi, sirketin {iriin tasarim
maliyetlerinde 8 milyon sterlin tutarinda bir tasarruf saglamistir. Sanal gergeklik ortami
miihendislere, aracin tamamin1 ve parcalarini fiziksel olarak, tiretilmelerinin ¢ok dncesinde
gorebilme olanagi vermektedir (Fabrikalarda Sanal ve Artirilmis Gergeklikler — I, 2017:
geturkiyeblog.com). Bir diger otomotiv sirketi Seat da, liretimde sanal gergeklik kullanimi1
ile ara¢ Uretiminde zaman tasarrufu yaparak prototip iliretim siiresini 30% oraninda
azaltmistir (SEAT Tirkiye, 2018: youtube.com). Mercedes-Benz Tiirk, Aksaray Kamyon
Fabrikasi’nda kullanmaya basladigi yeni sanal gergeklik ve karma gergeklik teknolojileri

sayesinde Daimler’in Global Sanal Atdlyesi’ne entegrasyon siirecini devam ettirmektedir.
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Sanal gerceklik teknolojisi, Daimler’in tiim lokasyonlarindaki miihendislerinin dijital
ortamda bir araya gelerek ayni arac¢ ilizerinde es zamanli olarak daha gergek¢i model
incelemeleri yapmasina imkan saglamaktadir. Sisteme eklenen yeni 6zellikler sayesinde
istenilen parcadan ya da yerden 0Ol¢ii de alinabiliyor. Ar-ge calismalari devam eden araglarin
iizerine ayrica kablolar veya borular ¢izebiliyor ya da bu pargalarin yergekimi etkisi altinda
nasil etkilendikleri Ol¢limlenebilmektedir (Mercedes-Benz Basin  Biilteni, 2018:

medya.mercedes-benz.com.tr).

Sanal gergeklik uygulamalarini etkili bir sekilde kullanan sirketlerden birisi de
General Electric’tir. Sirket, ABD’nin Florida eyaletindeki Penascola kentinde bulunan
yenilenebilir enerji fabrikasinda, c¢alisanlar riizgar tiirbinlerinin montajint sanal gergeklik
gozliikleri ile gergeklestirmektedir. Sirketin Tiirkiye blogunda yer alan bir yaziya gore
iireticiler sanal gerceklik teknolojilerini su amaglar i¢in kullanabilmektedir (Fabrikalarda

Sanal ve Artirilmig Gergeklikler — 11, 2017: geturkiyeblog.com):

e Uretim hatlarmin ve siireclerinin diizenlenmesi,

e Otomasyon hatlari, robotlar, iiretim hiicreleri ve en Onemlisi calisanlarin
pozisyonlarinin belirlenmesi ile verimliligi ve etkinligi artirmak, envanter
mevcutlarini azaltmak,

e Sanal aletlerin ve donanimin isletilmesi ve bakimlariin yapilmasi,

e (Calisanlara aletlerin sanal ortamda kullanma provalarinin yaptirilmasi,

e Teknisyenlerin alet ve setlere kolaylikla erisiminin saglamast,

e Destek faaliyetleri, aydinlatma, 1sitma ve iklimlendirmenin planlanmasi,

e Bakim, temizleme ve {iriin hatt1 desteginin saglanmasi,

e Fabrika ortaminin taranarak yeni sanal iiretim hatlarinin diizenlenmesi.

Elektronik ticaret siireclerinde ve pazarlama faaliyetlerinde sanal gergeklik
uygulamalarinin kullanim hiz1 giderek artis gostermektedir. Artirilmis gergeklik ticareti ile
sirketler tiliketicilere bir iirlinii ger¢ek hayatta dogru boyutta ve Olgekte goriintiilleme
secenegi sunabilmektedir. 3B {iriin modellemeleri ile tiiketiciler iirlin deneyimlerini
yasayabilmektedir. Coach markasi Facebook’ta artirllmis gerceklikle Coach giines
gozliiklerini denemelerini saglayan bir reklam deneyimi yaratmistir. Kampanya kapanirken,
marka tiklamalar1 ve satin alma oranlarinda Onemli bir artis oldugunu bildirmislerdir
(Pehlivan, 2019: codemodeon.com). Diinya c¢apinda bilinirligi olan markalar pazarlama

araci olarak sanal gerceklik uygulamalarini kullanmaya baglamis durumdadir. Ikea sanal
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gerceklik deneyimi, Nisan 2016'da Valve'in oyun platformu Steam'de yaymlanmigtir.
Tiiketiciler sanal gergeklik uygulamasi ile mutfakta rahatca gezebilmektedir ve dolaplarin,
tezgahin, firinin vb. rengini, yerini degistirebilmektedir. Ayn1 zamanda mutfagi hem ¢ocuk
hem yetigkin olarak deneyimleyerek giivenlik ve kullanmiglhilik anlaminda da
degerlendirmeleri saglanmaktadir (Virtual Reality, 2016: ikea.com). Audi, Holoride ile
gelistirdigi sanal gergeklik deneyimi ile otomobilin arka koltugunda oturan yolculara
eglenceli bir yol deneyimi vaad etmektedir. Bu deneyimde eglence ile beraber, navigasyonal
verileri ve otomobil verilerini birlestirip sanal diinya ile fiziksel diinyay1 birlestiren
etkilesimli bir yolculuk sunulmaktadir. Holoride, sanal arabanin hareketinin sanal gerceklige
aktarilmasinda herhangi bir gecikme olmadigin1 ve katilimcilarin bas donmesi sikayeti
yasamayacaklarini iddia etmektedir (Imren, 2019: codemodeon.com). McDonald’s, kolayca
katlanarak sanal gerceklik basligina doniisen bir mutlu yemek kutusu tasarlamistir. Bu
girigim, insanlara sanal gerceklik deneyimlerini basit ve uygun maliyetli bir bigimde sunma
egiliminde olan Google Cardboard temel alinarak olusturulmustur. Kutular, kullanicilarin
basliklar1 nasil yapacaklarina dair talimatlarla gonderilmistir. McDonald’s, tiiketicilere
kendi iriinlerini yapma firsati sunmanin yani sira, cocuklarin kullanmasini oldukga
kolaylastirarak, bu teknolojinin kitlelere basit ve eglenceli bir arag olarak sunulmasinin

oninii agmustir (Digital Marketing Institute Blog, 2020: digitalmarketinginstitute.com).

Sanal gerceklik uygulamalarinin yogun olarak kullanildig: endiistrilerden bir tanesi de
turizm endiistrisidir. Turizm endiistrisi yapist itibari ile turizm faaliyetleri insanlarin
yasadiklar1 yerler disinda farkli yerleri ziyaret etmesi ile gergeklesmektedir. Bu sebeple
insanlarin yasadiklar1 yerden wuzakta olan turistik varig noktalar1 sanal gergeklik
uygulamalar ile gezilebilmekte, yine yapist itibari ile iiretildikleri yerde tiiketilmeleri
gereken turistik iirlinler ve turistik aktiviteler de sanal gerceklik uygulamalar1 sayesinde
deneyimlenebilmektedir. Ispanya Katalonya bolgesi turizmi desteklemek amaciyla sanal
gerceklik sandalyesi olusturarak GoPro kamera ile Katalonya’nin giizellikleri ile beraber
Barcelona Spor Kuliibiiniin Camp Nou stadyumunu da ziyaretcilere 360 derece tanitmaya
baslamistir (Kaymak, 2016: turizmglobal.com). Yakin zamanda iflasin1 agiklamis, diinyanin
en eski tur operatorii olan Thomas Cook, sanal gerceklik sayesinde miisterilerine istedigi tur
paketlerinin satiglarin1 yapabilmekte idi. Almanya ve Ingiltere satis ofislerinde, sanal
gergeklik kullanimi ile Thomas Cook, ilk ii¢ ayda %40 geri doniis ile ugak ve otel
rezervasyonlarinda 12.000 poundluk gelir sagladigimi belirtmistir. Yine sanal gerceklikle

New York tur paketleri deneyimini ve tanitimini yapan Thomas Cook, bu sayede New York
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tur paketlerini %180 arttirdigini belirtmistir (Tuncgalp, 2017: turizmtatilseyahat.com). Alman
Havayollar1 Lufthansa, yeni premium ekonomi sinifin1 tanitmak ic¢in sanal gergeklikten
yararlanacagini duyurmustur. Yolcular, premium ekonomi smifinda kendilerini ne tiir
hizmetlerin bekledigini, nasil bir konfor sunuldugunu virtual reality (VR) denilen sanal
gerceklik gozliikleri ile test edebilmektedir. Lufthansa Havayollari, uluslararasi uguslar
oncesi ekonomi siifi yolcularina sanal gergeklik gozliiklerini dagitmaya baslamistir. Ek bir
iicret Odeyerek ekonomi smifi yolcularmin premium ekonomi smifina upgrade
olabileceklerini vurgulanmaktadir. Sanal gergeklik gozliikleriyle premium ekonomi sinifi
deneyimini yasayan yolcular istedikleri takdirde ilave iicret Odeyerek bu sinifa

gecebilmektedir (Yurtsever, 2017: uzakrota.com).

Sanal gerceklik teknolojileri gelismeye basladigindan beri en fazla kullanildigi ve
faydalanildig1 alanlarin basinda egitim gelmektedir. Egitim amagh sanal gerceklik
uygulamalarinin kullanimi bu ¢alismanin temel alanini olusturdugu i¢in bu konu ¢aligsmada

ayrica ele alinacaktir.

1.8. Sanal Gerg¢ekligin Dezavantajlari

Sanal gerceklik teknolojilerinin oldukga fazla avantaji bulunmasina ragmen, her yeni
teknolojinin  kullanilmaya basladiginda olabilecegi gibi bazi dezavantajlar1 da
bulunmaktadir. Pantelidis (2010), sanal gercekligi kullanmanin dezavantajlarini, dncelikle
maliyet, donanim ve yazilimin nasil kullanilacagini 6grenmek i¢in gerekli olan siire, olasi
saglik ve gilivenlik etkileri ve yeni teknolojiyi bir derse veya miifredata entegre etme
konusundaki olas1 isteksizlik seklinde ifade etmektedir. Ancak giliniimiizde gelinen nokta
gbz Oniine alindiginda, bazi dezavantajlarin bugiin biliyiikk 6l¢iide s6z konusu olmadigi
goriilmektedir. Ornegin, maliyetler sanal gergeklik teknolojilerinin ilk yillarina gore oldukga
diismiis durumdadir. Donanimin ve yazilimin nasil kullanilacagini 6grenmenin zaman
alacagi konusu ise giiniimiizde bir¢ok kisinin akilli telefona sahip olmasi ve sanal gergeklik
uygulamalart hakkinda daha fazla bilgiye sahip olabilmeleri sebebiyle azalmig

goziikkmektedir.

Freina ve Ott (2015), calismalarinda daldirict sanal gergeklik kullaniminin ¢ogunlukla
yetigkinler ve egitimciler i¢in uygun oldugu ve kiigiik ¢ocuklarda el-gdz koordinasyonunun
yeterince gelismis olmamasindan Otlirii  sanal gercekligi glivenli bir sekilde

kullanamayacaklar1 belirtilmektedir. Bu sebeple mesleki egitim veya {liniversite egitimi gibi
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belirli alanlarda yetiskinlere yonelik sanal gerceklik uygulamalarinin daha uygun oldugunu

belirtilmistir.

Gecmiste yapilan bazi arastirmalarin  sonuglart incelendigin sanal gergeklik
ortamlarinin kullanicilariin bazilarinda sagliga olumsuz etkiler oldugu gézlemlenmistir
(Coruh, 2011; Freina ve Canessa, 2015, Kaleci, Tepe ve Tiiziin, 2017). Goriintii kalitesinin
diisiik olmasi, kullanimin uzun siireli olmasi gibi nedenler, kullanicilarda bas donmesi, bas
agrisi, mide bulantisi, terleme gibi kisa siireli fizyolojik rahatsizliklara sebebiyet
verebilmektedir. Bu gibi durumlar g6z oOnilinde bulundurularak sanal gergeklik
uygulamalarini kullanilacak olan kisilere donanimin ve igerigin goriintii kalitesinin yiiksek
olmasina, sanal gerceklik donaniminin konforlu olmasina ve kullanimin uzun siireli olmasi

yerine kisa periyodlar halinde yapilmasina dikkat etmeleri onerilebilir.
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2. BOLUM

2. EGITIMDE SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARININ
GELISiMi

Egitimin bir¢cok 6zelligi olmasi ve her kiiltiirde farkli algilanmasi ve yorumlanmasi
nedenleri ile ortak bir tanimina ulasmak zordur. Ancak iilkemizde Selahattin Ertiirk’{in
gecmis c¢alismalardan ¢ikarim yaparak olusturdugu, “Bireyin davranisinda kendi yagantisi
yvoluyla ve kasith olarak istendik degisme meydana getirme siireci” tanimi ortak bir tanim
olarak en fazla kabul goren tanimlardan birisi olmustur (Ertiirk, 1988). Cinar (2014) ise
egitim bilimleri alanindaki son bulgulara gore bu tanimin artik asildigini belirterek yeni bir
egitim tanimi1 yapmis ve egitimi “Bireyin dogustan getirdigi bilissel, duyussal, devinigsel ve
toplumsal gizilgiiclerinin gelistirilmesi, yeni beceriler kazandwrilmas:, diisiinsel kaliplar:
asmast ve kendini gercgeklestirebilmesi icin, bireye gore yapilan, planli ¢alismalari
kapsayan ve igerigi toplumun maddi, manevi ve teknik temeline gore belirlenen etkinliklerin
timiidiir.” seklinde tanimlamistir. Ertlirk’iin ve Cinar’in tanimlari karsilastirildiginda,
Ertiirk’{in bireyin istemesi ile kendi davranislarindaki degisim siirecini vurguladigi, Cinar’in
ise bu degisimin bireyin kendisine gore yapilmasi gerektigini vurguladigi goriilmektedir.
Yani gelinen noktada egitimin de kisisellestirilmis oldugunu ortaya koydugu goze
carpmaktadir. Bilimde, teknolojide ve sanayide meydana gelen gelismeler neticesinde,
egitimin de bir doniisiim gegirdigi ve egitim siireglerinin bilgi ve iletisim teknolojilerinin
sundugu imkanlar ile kisisellestirildigi anlasilmaktadir. Uzaktan o6gretim ile bireylerin
miisait olduklar1 anlarda ve kendi istedikleri yerlerde 6grenmeye yOnelmesi, bilgisayar
destekli 6gretim ile bireylerin kendilerinin 6grenme bigimlerine (oyunlastirma uygulamalari
vb.) gore 6grenme yollarin1 bulmasi ve yapilandirmaci 6grenme teorisinde belirtildigi gibi
deneyimleyerek Ogrenme (sanal gerceklik, simiilasyon vb.) yoluna gitmeleri, egitimin

kisisellestirilmesine verilebilecek giizel 6rneklerdir.

Bu boliimde egitimdeki yeni teoriler neticesinde bilgisayar destekli 6gretim, uzaktan
ogretim, e-0grenme, sanal gercekligin egitimde kullanimi ele alinarak turizm rehberligi

egitiminde sanal gergeklik uygulamalariin kullanimina gecis yapilacaktir.
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2.1. Yapilandirmaci Ogrenme Teorisi ve Bilgisayar Destekli Ogretim

Ulkeler egitim sistemlerinde meydana gelen nitelik problemlerini ¢dzmek amaci ile
bazi yaklagimlar1 benimsemektedir. Egitim siirecinde Ogrencilerden, ders ortaminda
ogrendikleri konular1 hayattaki durumlar ile biitiinlestirmeleri, karsilastirma yapmalar1 ve
yeni Ogrenmeler saglamalari beklenmektedir. Bu duruma yonelik olarak egitim
sistemlerinde yapilandirmaci yaklasim ©6n plana ¢ikmaya baslamistir. Yapilandirmact
yaklasima dayali Ogretim, Ogrencilerin sinav basarisindan daha c¢ok yeni Ogrenmeler
gerceklestirmesine odaklanmaktadir. von Glasersfeld’e (1996) gore yapilandirmaciligin iki
ana yoni vardir. Birincisi, 6grenme, 6ziimseme yerine bilgi olusturma stirecidir. Her 6grenci
bilgiyi kendi diinyasi hakkindaki algilarina ve anlayislarina gore olusturmaktadir. Bu
nedenle, herkes farkli bir anlam veya kavram olusturmaktadir. Ikincisi ise, bilginin,
Ogrencinin deneyimledigi ve bilgiyi olusturdugu cevre ile oldukga iligkili olmasidir. Chen,
(2003)’e gore burada, 6grenmenin kalici olmasi hedeflenmektedir ve 6grenmenin kalici
olmas1 etkilesim teorisini temel almaktadir. Yapilandirmaci yaklagim ise Ogrenme
ortaminda baglami ve c¢evreyi vurgulamaktadir. Boylece, Ogrencilerin yeni bilgileri
ogrenirken i¢cinde bulunduklar1 ¢evrenin, o bilgileri hangi baglamda 6grendiklerinin ve ne

bigimde 6grendiklerinin 6nemli oldugu sdylenebilmektedir.

Yeni 6gretim teknolojileri ile birlikte 6ne ¢ikan bilgisayar destekli dgretimin temel
aldig1 hususlar da yapilandirmaci yaklasim ile benzerlik gostermektedir. Bilgisayar destekli
Ogretim bilgisayarlarin 6gretim siireglerinde yardimei bir ara¢ olarak kullanilmasi seklinde
tanimlanabilir. Bilgisayar destekli 6gretimde bilgisayar tarafindan liretilen yeni materyaller
kullanilmaktadir ve 6grencilerin farkli duyularina hitap etmek amaglanmaktadir. Bu sekilde
ogrenme lizerinde baglamsal ve cevresel olarak etkili olarak kaliciligin arttirilacagi
diistintilmektedir. Lowe (2001)’e gore kisisel bilgisayarlarda artan islem hizi, ek bellek
depolama alanm1 ve yapay zeka ile, yapilandirmaci yaklasim bilgisayar destekli 6gretim
yazilimlarina dahil edilmistir. Bilgisayar destekli 6gretim, her bir bireyin ihtiyaglarina hitap
etmekte, 0grenciyi diger baglamlarda ve durumlarda 6grenilenlerin kullanimini tegvik eden
aktif bir siirece dahil ederek gercek diinyadaki durumlarda kullanilabilecek problem ¢dzme
becerilerini gelistirmektedir. Usun (2003)’iin ¢alismasina gore, teknoloji 6grencilerin
ithtiyaglarini karsilamak i¢in 6gretimi bireysellestirme yollar1 sunar ve tiim 6grencilere en iyi
ogrendikleri yollarla ulasmay1 saglayabilir. Bununla beraber Usun’a gdre oOgretimde

bilgisayar teknolojilerinin kullanimi, 6grencilere sinif disinda ulagsmak, 6grenme zamanini
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verimli kullanmak, motivasyonun siirekliligini saglamak, egitimi kisisellestirmek ve bilgi
araglaria erigim saglamak gibi avantajlar sunmaktadir. Avantajlar1 fazla olmasina ragmen
bilgisayar destekli o6gretimin bazi sinirliliklart da bulunmaktadir. Varol (1997), bu
siirliliklari, okullarda egitim amagh kullanilacak bilgisayar donanimlari ile ilgili standartlar
farklilik gostermesi; yazilimlarin her sisteme uyum gostermeyebilecegi; diger Ogretim
araclarinin bir kenara birakilip her seyin bilgisayarla yapilmasi; 6gretim elemanlarinin
yazilim ve donanimlarla ilgili hizmet ici egitimden gecirilmesi gerekliligi seklinde ortaya
koymaktadir. Giinlimiizde ise bilgisayar destekli Ogretim ic¢in gerekli olan yazilim ve
donanimlarin maliyetinin olduk¢a diismiis olmasi, yazilimlarin tiim sistemler i¢in uyumlu
olabilecek sekilde hazirlanmasi, ogretim elemanlarinin  yogun olarak bilgisayar
teknolojilerini 6gretim amacl kullaniyor olmasi goz oniinde bulunduruldugunda, bilgisayar

destekli 6gretimin avantajlarinin ¢ok daha fazla oldugu goriilmektedir.

Bilgisayar destekli 6gretimde yer alan yaklagimlardan bir tanesi de simiilasyon tabanl
ogrenmedir. Simiilasyon tabanli 6grenme yaklasimi gilivenlik ve risk endisesi olmamasi
nedeniyle saglik bilimleri alaninda, askeri alanda ve havacilikta yogun olarak
kullanilmaktadir. Gaba (2004) simiilasyondan, ger¢cek deneyimleri tamamen etkilesimli bir
sekilde gercek diinyanin 6nemli yonlerini vurgulayan ve kopyalayan rehberli deneyimlerle
degistirmek veya giiclendirmek i¢in kullanilan bir teknik olarak bahsetmektedir. Simiilasyon
tabanli 0gretim gilinlimiizde yogun olarak sanal gerceklik teknolojilerinden yararlanarak
gerceklestirilmektedir. Sanal gerceklik Onceki boliimlerde belirtildigi gibi  kisaca
kullanicilarin etkilesime girebildigi bilgisayar tarafindan iiretilmis bir diinya veya bilgisayar
tarafindan simiile edilmis bir diinya seklinde tanimlanmaktadir. Boylece bilgisayar destekli
ogretim ve simiilasyon tabanli 6gretim yaklasimlariin geldigi son noktada sanal gergeklik
teknolojileri 6n plana g¢ikmaktadir. Pentelidis (2010)’a gore egitimde sanal gergekligin
kullanimi, bilgisayar destekli veya bilgisayar tabanli 6gretimin dogal evrimlerinden biri

olarak diistiniilmektedir.

Winn (1993) ve Dede (1995), yapilandirmact 6grenme teorisinin sanal ortamlara ¢ok
uygun oldugunu ileri siirmektedir. Ogrencilerin  kendilerini yapay ortamlara
kaptirabileceklerini, bilgiyi olusturmak i¢in sanal nesneler kullanarak dolayli yoldan
isbirligi yapacaklarini ve yaparak o6greneceklerini diisiinmektedirler. Winn (1993)’e gore,
sanal gercekligin yapilandirmacilik ile uyumlulugunun anahtari, dalma hissinde

yatmaktadir. Yapilandirmaci teoriye gore, bilgi olusumu asla tamamen paylasilamayan
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birinci sahis deneyimlerinden dogmaktadir. Daldirict sanal gergeklik, katilimer ile bilgisayar
arasinda bir sinir gorevi goren arayiizii kaldirarak birinci sahis deneyimlerine imkan
tanimaktadir. Bu konuda sanal gergeklik teknolojisi benzersizdir. Tek basina sentetik bir
deneyimin, bir insanin diinyay1 tanimasi i¢in gercekte ne anlama geldigini anlamasina izin
vermektedir. Winn’e gore, metin, konugma dili veya bilgisayar gibi bir sembol sisteminin
aracilik ettigi herhangi bir 6grenme, kaginilmaz olarak bizim degil, bagkasinin deneyiminin
bir yansimasidir. insa ettigimiz diinya hakkinda bir baskasi ile iletisim kurmak igin bir
sembol sistemi kullanmak zorunda olmak, o kisinin diinyamizi bizim bildigimiz sekliyle
bilmesine asla izin veremez. Bu noktadan bakildiginda, sanal bir diinyaya dalmak, bilgiyi

deneyimin tanimlarindan degil, dogrudan deneyimden olusturmay1 saglamaktadir.

Jonassen (1994) yapilandirmaci 6grenme teorisinin, 6grencilerin kendi gergekliklerini
olusturmalarini veya en azindan deneyimlerine iliskin algilarina dayanarak yorumlamalarini
onermektedir. Bu nedenle bir bireyin bilgisinin kiginin onceki deneyimlerinin bir islevi

oldugunu belirtmektedir.

Christou (2010)’a gore yapilandirmacilik, insanlarin bilgiyi deneyimlerinden
ogrenerek inga ettiklerini ifade eden bir bilgi edinme teorisidir. Yapilandirmaci 6grenme
teorisi, Ogrencinin halihazirda kurulmus olan diinya modeli i¢inde yeni deneyimleri
dziimsemeye calistigi belirtir. Ogrenci, yeni detaylar1 basaril bir sekilde dziimseyemezse,
yeni deneyime uyum saglamak i¢in diinya goriisiinii degistirir. Diinyanin kendi diigiindiigi
sekilde islemedigini goren O6grenci, diinyanin ¢alisma sekline iliskin modelini yeniden
cergevelendirir ve yeni deneyime uyum saglar. Yani, deneyimden 6grenir. Bu, 6grenmenin
bir tiir aktif hipotez testi oldugu anlamina gelir. Bu durum, 6grenmenin pasif bir birikim
veya gerceklerin kabulii oldugu goriistiyle karsilastirilmalidir. Sanal gergeklik, bu aktif

hipotez testi i¢in ve 6grenme i¢in gii¢lii bir ortam saglar.

Jonassen (1994) sanal gergeklik ile ilgili alt1 yapilandirmaci 6grenme ortamu ilkesi
onermektedir. Birgok arastirmaci bu ilkelerin sanal gergeklik ortaminda Ogrenme
anlayisimizin temelinde yattigini1 belirtmektedir (John, 2007; Dimitropoulos ve digerleri,

2008; Shih ve Yang, 2008). Jonassen’in 6nerdigi ilkeler su sekildedir:

1. Gergekligin birden fazla bigimini sunarak diinyanin dogal karmasikligini temsil
etmek,

2. Tekrardan ziyade bilgi olusumuna odaklanmak,
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Otantik gorevler sunmak,

© o~ w

yapilarini desteklemek.

Diistinmeyi gerektiren uygulamalari tesvik etmek,
Baglama ve icerige bagl bilgi olusumunu kolaylastirmak,

Ogrenciler arasinda rekabetin tesvik edilmesinden ziyade isbirligine dayali bilgi

Huang, Rauch ve Liaw (2010) ise yapilandirmact 6grenme teorisine dayali sanal

O0grenme ortamlarinda uygulanabilecek 5 stratejiden soz etmektedir. Bunlar; kalic1 6grenme,

rol alma, isbirlik¢i 6grenme, problem tabanli 6grenme ve yaratict 6grenme seklindedir.

Aiello, D'Elia, Di Tore ve Sibilio (2012)’ye gore bu 6grenme ortamlarinda, yeni deneyimler

halihazirda deneyimlenenlere eklenmez. Eylemin siirekli, bilingli ve bilingsiz olarak yeniden

sekillenmesine yol acan geri bildirim eylemi yoluyla gozden gegcirilir ve yeniden diizenlenir.

Gergeklesen bilgi kendi anlaminmi1 kazanir ve gergeklestigi baglamla iligkilidir. Boylece ne

kadar ¢ok uyarimla doluysa, 6grenmeyi o kadar tesvik eder. Egitim agisindan bakildiginda,

bu durum, pasiflie neden olan geleneksel bilgi aktarimindan vazgegen ve bunun yerine

etkili bilgi olusturma icin ¢evre ile duyusal etkilesimi artiran bir 6gretme ve 6grenme modeli

kullanmanin miimkiin oldugunu ortaya koyar.

Tablo 2.1. Sanal Gergekligin Teknik Kabiliyetleri Yapilandirmaci Ogrenme ilkelerini Nasil
Destekler?

Yapilandirmaci Ogrenme Ilkeleri

Sanal Gergekligin Teknik Kabiliyetleri

Kendisine neden olan baglamsal faktérleri
tammlayan ilgi ¢ekici bir problemin ortaya
koyulmasi

Problemi gercek diinya acisindan simiile eden,
paylasilan ii¢ boyutlu bir ortamda sunabilir

Farkl: diisiinme bicimlerini tegvik etmek icin bir
problemin ¢ok yonlii bakis agilari, temalar: veya
yorumlart

Uc boyutlu ortamin sinirsiz sayida bakis agisin
saglayabilir
Her égrenci i¢cin bagimsiz ve kontrollii bir bakis agisi
saglayabilir

Ogrencinin dikkatini birincil éneme sahip
unsurlardan baska bir yere ¢ekebilecek sanal
ortamlardaki ikincil unsurlart haric tutabilir

Aktif ogrenme - ogrenci duyusal girdiyi kullanir ve
ondan anlam olusturur

Ozgiir bir kesif ve manipiilasyona imkan veren bir
problem isleme alani saglayabilir. Geri
bildirim/Etkilesim, diger katilimci ogrenciler
tarafindan gorsel, isitsel veya dokunsal ipuglariyla
gozlemlenebilir.

Anlama, deneyimle izlenir

Kelimeler veya resimler yerine sanal deneyim
saglayabilir. Sanal deneyim, 6grenciye herhangi bir
agtklama yapmadan anlam saglayan dogal bir
semantige sahiptir.

Ogretim tasarlanamaz - 6grenciler kendi bilgilerini

Sanal ortam, belirli bir sira olmadan tasarlanmigtir -
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olustururlar sistemin yapabilecegi her tiirlii etkilesime izin verir

Zengin bilgi kaynaklar: Sanal ortam kendi iginde dogal olarak gerekli
bilgileri igerir
Gerekli bilgileri saglamak igin diger bilgisayar
destekli igbirligine dayali 6grenme araglariyla da
tamamlanabilir (6rnegin, World Wide Web)

Bilissel araglar - bilgi islemeyi gorsellestirmek, Gorsellestirme aract, modelleme ve tasarim araci,
diizenlemek, otomatiklestirmek veya yerini almak igin  dinamik modelleme araci ve otomasyon araci olarak
kullanilan cihazlar hareket edebilir
Konugma ve isbirligi araglari - 6grencilerin sosyal Eszamanli ve/veya eszamansiz iletisim yoluyla
olarak paylasilan bilgileri isbirligi i¢inde ortaklasa bilgi olusturmak amact ile bir grup ogrenci
olusturmalarma yardumct olmak igin paylasilan i¢in aymi yerde veya uzaktan ortak bir alan
bilgilere ve bilgi olusturma arag¢larina erisim saglayabilir

Isbirligi siirecinin gercek¢iligini gelistirmek icin
sanal gévdeleri (diizenlemeleri) birlestirebilir

Kaynak: Chen, C. J. (2010). Theoretical Bases for Using Virtual Reality in Education. Themes in
Science and Technology Education, 2(1-2): 71-90.

Tablo. 2.1.’de, Chen (2010) tarafindan Jonassen (1997)’nin ¢alismasindan yararlanarak
olusturulan yapilandirmaci 6grenme ilkelerinin ve sanal gerceklik teknolojisinin bunlari
nasil destekleyebileceginin bir 6zeti sunulmaktadir. Ge¢misteki calismalar, sanal gerceklik
uygulamalarinin, yapilandirmact Ogrenme teorisine dayandirilarak egitim amagl

kullanimina olduk¢a uygun oldugunu ortaya koymaktadir.

2.2. Sanal Gerc¢eklik Uygulamalarimmin Egitim Alaninda Kullanim

Son zamanlarda egitim amagl olarak oldukg¢a yogun bir sekilde kullanilmaya baglayan
ve kullanim hiz1 giin gegtikce artan sanal gergeklik uygulamalarn ile ilgili literatiir giderek
zenginlesmektedir. Ancak egitim alaninda sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullanimini konu
edinen akademik calismalarin 1990’11 yillarda basladigi goriilmektedir (Helsel, 1992;
Wickens, 1992; Osberg, 1993; Loftin, Engleberg ve Benedetti, 1993; Hedberg ve
Alexander, 1994; Byrne ve Furness, 1994; Moore, 1995). Yaklasik son 30 yildir
ogrencilerin simiile edilmis bir ortamda yeni beceriler uygulayabilecegi ortamlarin
simiilasyon tabanli egitim i¢in kullanilabilecegi tartisilmaktadir. Burada Ogrencilerin
diizeltme yapabilmesi, tekrar yapabilmesi, basarisizlik durumunda tehlike olmamas1 ve ayni
zamanda diisiik maliyetle uzak etkilesime erisim saglayabilmesi 6nemli goriilmektedir.
Ancak 10 yil oncesine kadar bu fikirler uygulamadan ¢ok tartismalara dayanmaktaydi.
Ciinkii, cerrahlar, pilotlar ve askeri personel i¢in 6zel egitim simiilatorlerinin diginda sanal

gerceklik teknolojisi egitim ve dgretimde genel olarak uygulanabilecek bir seviyede degildi
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(Jensen ve Konradsen, 2019). Sanal gercekligin temel islevleri olan tam dalma ve
bulunmadan yoksun olan, kullanicty1 simiile edilmis bir ortamin i¢ine sokmayan bir
simiilasyon teknolojisi, bir sanal ger¢eklik teknolojisi olarak kabul edilmemektedir.
Giliniimilizde de kullanicinin simiile edilmis diinyanin i¢inde olmasini gerektirmeden somut
seyleri ve soyut kavramlar1 simiile edebilen ¢ok sayida simiilasyon yazilimi bulunmaktadir
(Javidi, 1999). Ancak buradaki degisim, basa takilan eckran teknolojilerinin gelisim
gdstermesiyle beraber yasanmistir. Ozellikle 2013 yilindaki Oculus Rift bashiginin piyasaya
stirilmesi ve diger firmalarin da benzer rakip triinler gelistirmesiyle bu teknolojiler hem
daha kullanighh hem de diisikk maliyetli ve ulasilabilir hale gelmistir. Castelvecchi (2016:
nature.com), Oculus Rift’ten teknoloji haber kanallarini degistiren bir cihaz olarak s6z
etmektedir ve 600 ABD Dolarina mal oldugunu, ancak c¢alistirilmasi icin 1.000 ABD
Dolarindan fazlaya mal olabilen ileri teknoloji bir bilgisayar gerektirdigini belirtmektedir.
Akillr telefon iireticisi HTC ve Sony tarafindan iiretilen benzer fiyatl cihazlarin, Google ve
Samsung tarafindan yapilan ¢ok daha ucuz setlerin, bir akilli telefonu daha basit bir sanal
gerceklik cihazina doniistiirdiigiinii ifade etmektedir. Bugiin gelinen noktada bir¢ok
firmanin {irlin gelistirmesi sonucunda sanal gerceklik teknolojilerini kullanmak icin gerekli
olan cihazlarin fiyatlar1 daha da diismiis ve nitelikleri de eskiye oranla artmig durumdadir.
Google’1n iiretmis oldugu Cardboard bunun giizel &rnekleri arasindadir. Ornegin, Tiirkiye
piyasasinda akilli telefon uyumlu bir sanal gerceklik gozliigiiniin fiyat1 40 TL civarindan
baslamaktadir. S6z konusu olan gdzliiklerin FOV degeri ise 85-95 derece civarindadir. Daha
yiiksek goriintii kalitesi ve goriis alan1 degeri olan gozliiklerin fiyatlart da 100-200 TL
arasinda farklilik gostermektedir. Boylece, Castelvecchi’nin de belirttigi gibi egitim
kurumlarinda 6zel biitgelere gerek duyulmadan maliyetler arastirmaci tarafindan dahi
karsilanabilecek boyutlara ulagmistir. Bu durum sanal gerceklik teknolojilerinin egitim
amacl kullanilmasiin ¢ok daha uygulanabilir hale geldigini gostermektedir ve bu alandaki
deneysel calismalarin da hiz kazandig1 goriilmektedir (Roussou ve Slater, 2017; Makransky
ve Lilleholt, 2018; Vesisenaho vd., 2019; Checa ve Bustillo, 2020).

Egitimde sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullanimina yonelik farkli nedenler
bulunmaktadir. Winn (1993) ilgili ¢alismasinda bes 6nemli sonucu su sekilde ortaya

koymustur:

1. Daldirici sanal gergeklik, 6grencilerin materyalleri 6grenmelerine yardimer olmak

amaci ile 6zel olarak tasarlanmis birinci sahis sembolik olmayan deneyimler sunar.

62



2. Bu deneyimler, 0rgiin egitimde baska hig¢bir sekilde elde edilemez.

3. Okullar ii¢lincii sahis sembolik deneyimleri tesvik etme egiliminde olsalar da, bu tiir
deneyimler diinyayla giinliik etkilesimimizin biiyiik bir kismin1 olusturur.

4. Yapilandirmacilik, sanal gergekligin egitimsel uygulamalarini gelistirmek i¢in en iyi
teoriyi saglar.

5. Bilgi olusturma teorilerinin sanal gerceklik teknolojisi ile biitiinlestirilmesi, sanal
diinyalardaki nesnelerin goreceli boyutunun bagka tiirli algilanamayan bilgi
kaynaklarinin doniistiiriilmesiyle ve soyut fikirlerin somutlastirilmasiyla 6grenmenin

artirllmasina imkan saglar.

Christou, (2010)’a gore, insanlar deneyimler edinerek, ¢evreleriyle etkilesime girerek
ve duyularimi kullanarak Ogrenirler. Sanal gerceklik, ger¢ek diinyadan tiiretilen duyusal
girdiyi bilgisayar simiilasyonu tarafindan olusturulan duyusal girdiyle degistiren bir
teknolojidir. Gergek diinyadaki hareketlere ve insanlarin dogal davranislarina cevap vererek
etkilesim saglar. Bu bakimdan sanal gerceklik, 6grencinin senaryolari ve durumlari hayal
etmek yerine deneyimlemesine imkan taniyan bir ortam saglayarak Ogretime yardimci
olabilecek giiclii bir kaynak olabilmektedir. Pantelidis (2010) ise egitimde sanal gergeklik

uygulamalarinin kullanilma nedenlerini su sekilde ifade etmektedir:

e Sanal gerceklik, gorsel temsillerin giiglii yOnlerinden yararlanarak yeni
gorsellestirme bigimleri ve yontemleri saglar. Malzemenin sunumu i¢in alternatif bir
yontem saglar.

e Bazi durumlarda, sanal gerceklik bazi 6zellikleri, siiregleri ve benzerlikleri diger
yollardan daha dogru bir sekilde gostererek, bir nesnenin asir1 yakindan
incelenmesine, uzak bir mesafeden gozlem yapilmasina ve baska yollarla
kullanilamayan alanlarin ve olaylarin gdzlemlenmesine ve incelenmesine imkan
tanir.

e Sanal gerceklik 6grencileri motive eder.

o Etkilesim gerektirir ve pasiflikten ziyade aktif katilimi tegvik eder.

e Sanal diinyalarla metin girisi kullanan isbirligine dayali sanal gergeklik gibi bazi
sanal gerceklik tiirleri, isbirligini tesvik eder veya gerektirir ve sosyal bir atmosfer
saglar.

e Sanal gerceklik, 6grencinin normal bir ders programiyla sabitlenmeyen genis bir

zaman dilimi boyunca kendi seviyelerinde bir deneyim yasamasina imkan tanir.
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e Engelli bireylerin bagka tiirlii yapamayacaklar1 bir deney veya 6grenme ortamina
katilmalarina imkan saglar.

e Dil engellerini asar.

e Metin erisimli sanal gerceklik, diger kiiltiirlerdeki 6grencilerle esit iletisim firsati

saglar ve 0grencinin farkli kiiltiirlerde bir kiginin roliinii iistlenmesini saglar.

Sanal gergeklik uygulamalarinin egitim amaclh kullanimi belirtilen nedenlerle yarar
sagladig1 diisliniilerek son donemlerde hizli bir artis gostermektedir. Google Scholar
iizerinde arama yapildiginda 6zellikle 2017 yilindan bu yana, dil 6grenimi, tip egitimi,
saglik calisanlarinin egitimi, miizik egitimi, astronomi egitimi, fizik egitimi, tarih egitimi,
mithendislik egitimi, STEM egitimi gibi ¢ok zengin ve c¢esitli alanlarda sanal ger¢ekligin
kullanimin1 ele alan akademik c¢aligmalarin oldugu goriilmektedir. Sanal gerceklik
uygulamalarinin egitim alaninda kullanimini konu alan deneysel arastirmalarin birgogunda
sanal gerceklik uygulamalarinin 6grencilerin 6ziimseme ve 6grenme diizeylerinin artirdigi
(Roussou ve Slater, 2017; Innocenti vd., 2019) ve yiiksekdgretimde Ogrenme ¢iktilart
tizerinde olumlu bir etkiye sahip olabilecegi (Merchant, Goetz, Cifuentes, Keeney-Kennicutt
ve Davis, 2014) ortaya koyulurken; bazilarinda sanal gergeklik temelli 6grenme araglarinin
ogrenme siireci ile ilgili olarak daha etkili oldugu varsayimi i¢in sonuglarin yetersiz oldugu
(Pinto vd., 2019); bazilarinda 6grencilerin bulunma hissinin arttigit ancak Ogrenme
diizeylerinin diistiigii belirtilmektedir (Makransky, Terkildsen ve Mayer, 2019). Bustillo vd.,
(2015) ise sanal gerceklik uygulamasi ile verdikleri derste 6grencilerin ilgi diizeylerine gore
ders siiresini belirlemisler ve 6grencilerin derste kaldiklar1 oranda 6grenme diizeylerinde
artis oldugunu ortaya koymuslardir. Yapilan arastirmalardaki sonuclarin farkli veya celiskili
olmasi, arastirmalarin farkli alanlarda yapiliyor olmasi, insanlarin 6grenme siireclerinin
karmagik olmasi gibi nedenlerle acgiklanabilir. Buradan hareketle, gercek diinya egitim
ortamlarinda sanal gerceklik teknolojilerinin uygulanmasinin etkinligini degerlendiren daha

fazla deneysel caligmalara ihtiya¢ oldugu kabul edilmektedir (Dede vd., 2017).

Simsek ve Can, 2019 yilinda yayinladiklar ¢alismalarinda ise yiiksekogretimde sanal
gergeklik uygulamalarinin kullanimi ele alan ¢alismalar1 degerlendirmistir. Calismaya gore,
2013-2018 yillar1 arasinda yiiksekogretimde sanal gerceklik kullanimi ile ilgili yapilan
caligmalarin genellikle tip (%40), egitim (%23) ve miihendislik (%20) alanlarinda oldugu
sonucuna ulagilmistir. Ayn1 zamanda ¢alismalarin 2017-2018 yillarinda artis gosterdigi ve

caligmalarin biiyiik cogunlugunun ABD’de yapilmis oldugu goriilmektedir. Sonug olarak ise
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yiiksekogretimde sanal gerceklik kullanimi ile ilgili ¢alismalarin ise olduk¢a az oldugu

belirtilmektedir.

Sanal gercekligin uzaktan egitimde uygulanmasina iliskin de ¢ok az deneysel ¢aligma
bulunmaktadir (Rogerson-Revell, 2015; McFaul ve FitzGerald, 2019) ve c¢alismalarda,
aragtirmacilarin  akilli telefon tabanli daldirict sanal gercekligin uzaktan egitimde
yararlanilmasi ile ilgili farkindalik sahibi olmadig1 diistiniilmektedir (McFaul ve FitzGerald,

2019).

Bu calismanin, turizm egitimi gibi spesifik bir alanda yapiliyor olmasi;
yiikksekogretimde gercgeklestirilecek olmasi; iilkemizde gergeklestirilecek olmasi; sanal
gerceklik uygulamalarint ¢evrimigi dgretimde kullanacak olmasi ve deneysel bir calisma

olmasi nedenleri ile alanda bir boslugu dolduracagi ve yarar saglayacagi ongoriilmektedir.

2.2.1. Sanal Gergeklik, Uzaktan Ogretim ve E-Ogrenme iliskisi

Uzaktan 6gretim ve e-0grenme kavramlar siklikla birbirleri ile karistirllmakta veya
birbirlerinin yerine kullanilabilmektedir. Ancak iki kavram arasinda benzerlikler olsa da
birbirlerinden ayr1 tutulmalarimi gerektiren bazi farkliliklar bulunmaktadir. Schlosser ve
Simonson, (2006: 65) uzaktan 6gretimi, 0gretim elemanlar1 ve 6grencilerin fiziksel olarak
ayrilmasii vurgulamak icin kullanilan genel ve her seyi kapsayan bir terim seklinde ifade
etmektedir. Ruhe ve Zumbo (2009: 2) ise e-6grenmeyi internet {izerinden sunulan ¢evrimigi
bir 6gretim programi seklinde tanimlamaktadir. Boylece, e-0grenme, en genel tanimu ile
o0grenme siireglerinin elektronik ortamda gerceklestirilmesi seklinde ifade edilebilir.
Bilgisayar kullanarak her zaman ve her yerde 6grenme siireci olarak da ifade edilen e-
ogrenme, egitim ve 0gretimin bilgisayarlar araciligiyla verilmesi konusunda genel bir terim
olarak kullanilmaktadir. Bu sebeple, bilgisayar tabanli 6gretim, web tabanli 6gretim gibi pek
cok isim de e-Ogrenme tiirleri igerisinde yer alabilmektedir (Igbal ve Ahmad, 2010).
Uzaktan 6gretimde ise, 68renciler kendi segtikleri yerde ve zamanda (ev, is veya 6grenme
merkezi) ve bir 6gretmenle yliz ylize gorlismeden ¢aligmaktadirlar (Bates, 1995: 5). Buradan
anlasildig tlizere uzaktan 6gretimin ¢evrimici ortamda olma gerekliligi bulunmamaktadir.
Uzaktan 6gretim, harici bir bellekte (cd-rom, usb bellek vb.) bulunan ders igerikleri ile
internet ortaminda olmadan ve bir Ogretim elemanmnin  katilimi  olmadan da
gergeklestirilebilmektedir. E-O0grenme ise internet lizerinden gercgeklestirilmektedir ve

burada 6gretim elemani ile 6grenci arasinda, 0grenciler ile diger Ogrenciler arasinda bir
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etkilesim olmaktadir. En basit hali ile e-6grenme eszamanli olarak gergeklestirilirken,
uzaktan 6gretim eszamanli olmadan gerceklesmektedir. E-6grenme ortaminda, eszamanli
olarak oOgretim elemanm1 ve Ogrenciler arasinda gorsel ekran, sunum paylasimi
yapilabilmekte, sozli ve yazili iletisim saglanabilmektedir. Uzaktan 6gretimde ise 6grenci
elinde bulunan materyaller ile kendi basmma eszamansiz olarak Ogrenme

gerceklestirmektedir.

Guri-Rosenblit  (2005), yiiksekogretimde uzaktan Ogretim ve e-Ogrenmenin
farkliliklarini tartistigl ¢alismasinda, uzaktan 6gretim ve e-Ogrenme arasinda ii¢ belirgin
farkliligin oldugunu belirtmistir. Bu tli¢ farklilik, ¢caligma siirecinde 6grenci ve Ogretim
eleman1 arasindaki uzaklik ve yakinlik, hedef kitle ve maliyet olarak 6ne ¢ikmaktadir. Guri-
Rosenblit’e gore, 6grenci ve dgretim elemani arasindaki uzaklik ve yakinlik sadece mekan
olarak degil zaman olarak da ayrilmak olarak ifade edilmistir. Hedef kitle, uzaktan 6gretim
yoluyla; resmi giris niteliklerinin olmamasi; fiziksel veya saglik kisitlamalarinin olmast;
cografi engellerin bulunmasi; ¢aligsma; ailevi yiikiimliiliikler; cezaevleri ve hastaneler gibi
kapali kurumlarda bulunanlarin egitim Ogretime katilabilmesini saglamak olarak ifade
edilmigtir. Maliyet ise, yiiksekdgretim kurumlarimin akademik personeli tarafindan
gelistirilmis materyalleri 6grencilere sunarak iiniversite erisimini arttirmak ve 0grenci sayisi
arttikga Ogrenci basma maliyeti azaltmak diislincesiyle kurulmus wuzaktan Ogretim
{iniversitelerini vurgulamaktadir. Ulkemizde Anadolu Universitesi Acikogretim Fakiiltesi

bunun giizel bir 6rnegini olusturmaktadir.

2020 yilmin ilk aylarinda diinyanin kars1 karsiya kalmis oldugu Covidl9 kiiresel
salgin1 doneminde, devletler tedbir amagh olarak yiiz ylize egitime ara vermek zorunda
kalmis ve ¢evrimigi egitim Ogretime devam etme karari almistir. Bazi istisnalar disinda
iilkemizde de ilkdgrenimden yliksekdgrenime kadar tim egitim kurumlar1 bu yolla egitim
ogretim faaliyetleri devam etmektedir. Dersler, Google G-Suite Meet, Zoom, Microsoft
Teams gibi uygulamalar tizerinden ¢evrimi¢i eszamanl olarak yiiriitiilmektedir. Burada
yapilan egitim Ogretim faaliyetinin uzaktan 6gretimden daha ziyade e-6grenme kapsamina
girdigi goriilmektedir. Ancak, TRT (Tirkiye Radyo Televizyon Kurumu) vasitasi ile
MEB’in (Milli Egitim Bakanlig1) ilk ve ortadgretim 6grencilerine ulusal tv kanali lizerinden
sundugu dersler ise 68retmen ve 68renciler arasinda etkilesim gerceklesmedigi icin uzaktan

Ogretim olarak degerlendirilebilmektedir.
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Hara (2000)’in c¢alismasinda, e-O0grenme sistemlerinde yetersiz donanim olmasi
durumunda 6grencilerin hayal kirikligina, kafa karigikligina ve derse ilgilerinin azalmasina
neden olabildigi tespit edilmistir. Zhang, Zhao, Zhou ve Nunamaker Jr (2004)’e gore bazi e-
O0grenme sistemleri yalnizca metin tabanli 6grenme materyalleri sunar, bu da 6grencilerde
can sikintisina ve baglantinin kopmasina neden olabilir ve bir konuyu iyi anlamalarini
engelleyebilir. Ornegin, belirli bir béliimii bulmak veya internet iizerinden iletilen ii¢ saatlik
bir egitici videonun bir boliimiinii atlamak etkisiz ve zaman alic1 olabilir, bu da etkilesimli
O0grenmeyi zorlastirir. Bazen bir 6grenci, bir cevap bulmak i¢in sirayla bir egitici videodan
gecmek yerine, konu hakkinda sorular sormak ve hemen cevap almak isteyebilir. Bu
sebeple, Zhang, Zhao, Zhou ve Nunamaker Jr, teknik olarak, multimedya igerigini
sentezlemek i¢in verimli yontemlerin gelistirilmesi gerektigini ve teorik olarak da, farkli
faktorlerin e-6grenme etkinligi iizerindeki etkisinin anlasilmasi gerektigini belirtmistir.
Geleneksel sinif i¢i 6grenme ve e-0grenmenin dezavantajlart ve avantajlart Tablo. 2.2.°de

ortaya koyulmustur.

Tablo 2.2. Geleneksel Simf i¢i Ogrenme ve E-Ogrenme’nin Avantajlari ve Dezavantajlari

Geleneksel Simf ici Ogrenme E-Ogrenme

Avantaj lar e  Aninda geri bildirim e Ogrenci merkezli
e  Hem 6gretim elemanlarina hem e  Zaman ve konum esnekligi
de ogrencilere asina olmak o Ogrenciler igin uygun maliyetli
e  Motive edici 6grenciler e  Potansiyel olarak kiiresel kitleye ulagim
e  Bir sosyal toplulugun e  Bilgiye sinirsiz erigsim
yetistirilmesi e  Bilginin yeniden kullammi ve paylasimi igin

arsivleme kabiliyeti

Dezavantajlar e Ogretim elemani merkezli . Eszamanli olmadiginda geri bildirim eksikligi
e  Zaman ve konum kisitlamalari . Ogretim elemant igin daha uzun hazirlik siiresi
. Yiiksek maliyet . Bazi insanlar i¢in rahat olmamast

. Potansiyel olarak daha fazla hayal kiriklig1, endise ve

kafa karisiklig

Kaynak: Zhang, D., Zhao, J. L., Zhou, L., & Nunamaker Jr, J. F. (2004). Can E-Learning Replace
Classroom Learning?. Communications of the ACM, 47(5), 75-79.

E-6grenme sistemlerinde teknik donanimin yetersiz olmasi durumunda G6grencilerin
hayal kirikligina, kafa karigikligina ve derse ilgilerinin azalmasina neden olabilmesi
arastirmacilar1 yeni e-0grenme stratejileri bulmaya itmektedir. Bu noktada sanal gergeklik
teknolojileri 6n plana ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik, dgrencileri gercek diinya gibi goériinen

ve hissettikleri simiile edilmis bir ortamin i¢ine yerlestirerek, 6grencilerin gézlemci olmak
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yerine Ogrenme siire¢lerine tamamen dahil olmalarini saglamaktadir. Konu iizerinde ¢alisan
bir¢ok arastirmaciya gore, sanal gergeklik teknolojilerinin, bir ortamda bulunma hissi ve o
ortamda dalmis olma hissi saglayarak, 6grencilerin derse olan ilgilerini ders siiresi boyunca
ist seviyede tutacagr ve Ogrenme arzusunu arttiracagi diisliniilmektedir (Li, Yue ve
Jauregui, 2009; Abdelaziz, Riad ve Senousy, 2014; Chang, Zhang, Jin, 2016). Das, (2019)’a
gore siradan bir e-0grenme ortaminda, 6grenciler resimlere ve metne bakar, tiklamalarla,
siirikle ve birak tasimalarla veya metin yazarak etkilesimde bulunur. Ote yandan sanal
gergeklik, igerige ¢ok daha daldirict bir deneyim kazandirir. Sanal gergeklik, 6grencilerin
sanal bir ortamda 6grenme materyali ile etkilesime girmesine olanak tanir. Bu da, katilimi
ve dolayisiyla Ogrenme arzusunu arttirir. Das’a gére mevcut egilimler goz Oniinde
bulunduruldugunda, sanal gercekligin e-6grenme endiistrisinde gelecegin yaklasimi olmasi

beklenmektedir.

2.3. Diinyada Turizm Rehberligi Egitimi

1841 yilinda ilk turizm hareketlerini baslatan kisi olarak kabul edilen Thomas
Cook’tan bu yana turizm, diinya ekonomisinde en biiyiik pay1 alan endiistrilerden birisi
haline gelmistir. Diinyada kitlesel ulasim araglarinin gelisim gdstermesi bunun en 6nemli
sebeplerinden birisidir. Ulasimda meydana gelen gelismelere paralel olarak diinyada turizm
hareketlerinde de biiyiik bir artisin  yasandign  goriilmektedir. Ozellikle havayolu
tasimaciliginin gelisimi ile binlerce kilometre mesafede bulunan varis noktalarina ulagimin
dahi birka¢ saatlik silire igerisinde gerceklestirilebilmesi bu gelismelerin Onciisii kabul
edilmistir. Ulagimda, bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizli gelismeler turizm
endiistrisinde de yapisal olarak bazi degisiklikler meydana gelmistir. Emek-yogun bir
endiistri olan turizm enddistrisi artik bilgi-yogun bir endiistriye donlismeye baslamistir.
Turizm isletmelerinin yapisal olarak bilgi ve iletisim teknolojilerine uyum saglayarak is
stireclerini sanal ortama tasimasi bunun giizel 6érneklerinden birisidir. Turizm endiistrisinin
bu doniistimii, endiistride calisan personelin de nitelik olarak endiistrinin beklentilerini
saglamasii gerekli kilmigtir. Isletmeler artik bilgi ve iletisim teknolojileri alaninda
uzmanlik sahibi olan personele ihtiyag duymaya baslamigtir. Turizm enddistrisi her ne kadar
teknolojik gelismelerden hizla etkilenen ve uyum saglayan bir endiistri olsa da bireylerarasi
iletisim ve etkilesimin her zaman i¢in en yiiksek oldugu endiistrilerden birisi olma 6zelligini
hi¢ yitirmemistir. Turizm hareketlerinin 6znesini turistler olusturmaktadir ve turistlerle en

fazla iletisim ve etkilesimde bulunan personelin basinda turizm rehberleri gelmektedir. Bu
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noktadan hareketle, turizm rehberlerinin de her gecen giin degisen ve gelisen turist
beklentilerine ve ihtiyaclarina cevap verecek sekilde niteliksel gelisim gdstermesi
beklenmektedir. Bu nedenle turizm rehberligi egitiminde de bu nitelikleri saglayacak sekilde
hem o&gretim programlarinda, hem ders igeriklerinde, hem de Ogretim metotlarinda
yenilikler yapilmasi gerektigi diisliniilmektedir. Boylece, bu ¢alismada, yeni bir 6gretim
metodu olan sanal gergeklik tabanli egitimin turizm rehberligi egitimde kullanilmasi ele

alinmaktadir.

Diinya Turist Rehberi Birlikleri Federasyonu (World Federation of Tourist Guide
Associations — WFTGA) turist rehberini, turistlere tercih ettikleri lisanda rehberlik eden,
bulunduklar1 bolgenin dogal ve kiiltiirel mirasin1 onlara tercime eden ve yorumlayan,
bulundugu bolgedeki yetkili bir idare tarafindan alana 6zgii niteliklere sahip oldugu kabul
gormiis kisi seklinde tanimlamaktadir (WFTGA, 2003: wftga.org). 22 Haziran 2012
tarihinde iilkemizde resmi gazetede yayinlanarak ylriirliigiine giren Turist Rehberligi
Meslek Kanununda turist rehberligi hizmeti; “Seyahat acentaligi faaliyeti niteliginde
olmamak kaydiyla kisi veya grup halindeki yerli veya yabanci turistlerin gezi dncesinde
se¢mis olduklart dil kullamilarak iilkenin kiiltiir, turizm, tarih, ¢evre, doga, sosyal veya
benzeri degerleri ile varliklarimin kiiltiir ve turizm politikalar: dogrultusunda tamtilarak
gezdirilmesini veya seyahat acentalar: tarafindan diizenlenen turlarin gezi programinin
seyahat acentasimin yazili belgelerinde tanimladigi ve tiiketiciye satildigi sekilde yiiriitiiliip
acenta adina yonetilmesini, ifade eder” seklinde belirtilmistir (Resmi Gazete, 2012:
resmigazete.gov.tr). Bir bagka tanima gore ise turist rehberi, turistlere ve ziyaretcilere eslik
ederek; sit alanlari, miizeler, anitlar, tiirbeler, mabetler, tarihi eserler ve kalintilar, folklor,
kiiltiir, sanat eserleri, el sanatlari, hatira esyalari, eglence yer ve olanaklar1 hakkinda dogru
bilgiler verip gezdiren, gerektiginde yaylacilik, dag ve doga yiirliyiisleri, su sporlari, avcilik,
kayak, magaracilik, parasiit¢iiliik, botanik, bisiklet ve at turlarin1 kapsayan cesitli spor
tiirlerinin uygulanmasina yardimci olan kisi olarak ifade edilmektedir (Ahipasaoglu, 2001).
Verilen tanimlardan anlasilacagi iizere, turist rehberligi ¢ok yonlii olmay1 gerektiren ve
birgok alanda bilgi ve kabiliyet sahibi olmay1 gerektiren bir meslek olarak one ¢ikmaktadir.
Bir turist rehberinin dil yeterliliginin olmasi, bolgelerin dogal ve kiiltiirel miras1 hakkinda
detayli bilgi sahibi olmasi, sanat eserlerini tanimasi, eglence imkanlarina hakim olmasi,
sportif faaliyetler hakkinda bilgi sahibi olmasi, dogaya dayal etkinliklere yatkin olmas1 gibi

bircok 0zelligi biinyesinde barindirmasi beklenmektedir. Bu noktadan bakildiginda, turist
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rehberligi egitiminin de rehber adaylarinin bu niteliklere sahip olmasini saglayacak sekilde

diizenlenmesi gerektigi diisiincesi one ¢ikmaktadir.

Diinyada turizm rehberligi egitimi ile ilgili oldukca farkli uygulamalar bulunmaktadir.
ABD’de Louisiana, Washington DC, New York, Georgia, South Carolina, Pennsylvania,
Mississippi gibi dogu bolgeleri disinda higbir yerde turist rehberligi yapmak igin lisans
zorunlulugu bulunmamaktadir (Schwartz, 2020: wftga.org). ABD’de ulusal diizeyde bir
rehberlik programi bulunmamakta ancak, International Tour Manager Institute ve The
International Guide Academy gibi turist rehberleri i¢in egitim hizmetleri sunan birkag¢ firma
mevcuttur. Adaylarin turist rehberi {invanina sahip olabilmek igin rehberlik teknikleri,
problem ¢6zme, iletisim yoOnetimi ve literatiir taramasi gibi alanlarda pratik vakalar

inceledikleri 7 giinliik bir kursu gegmeleri gerekmektedir (Gorenak ve Gorenak, 2012).

Ingiltere’de turist rehberligi egitimi Turist Rehberligi Enstitiisii (Institute of Tourist
Guiding) tarafindan belirlenmis ti¢ yeterlilik seviyesine gore verilmektedir. Bu ii¢ yeterlilik
seviyesi Beyaz Rozet (White Badge), Yesil Rozet (Green Badge) ve Mavi Rozet (Blue
Badge) seklindedir. Enstitii tarafindan beyaz rozet, katedral, miize, eglence parki veya farkli
bir cazibe merkezinde rehberlik eden iicretli veya goniillii bir iste calismay1 diistinenler i¢in
onerilmektedir. Yesil rozet, tam zamanli veya yar1 zamanli olarak bir bdlgenin ilgi ¢eken
yerlerinde rehberlik etmek, kirsal bir alanda yiiriiylis turlar1 yapmak isteyenler i¢in
onerilmektedir. Mavi rozetin ¢alisma alanlar1 ise ¢ok daha genistir. Temali turlar, tur
operatorleri, yolcu gemileri, egitim turlari veya grup turlart mavi rozet ile
gergeklestirilebilmektedir. Boylece mavi rozet ii¢ yeterlilik seviyesinde en iist noktay1 temsil
etmektedir (Institute of Tourist Guiding, 2020: itg.org.uk). Ingiltere’de turist rehberi
olabilmek i¢in en az 30 yasinda olma sart1 bulunurken, herhangi bir iiniversite diplomasi ve
Ingilizce disinda bir dil yeterliligi adaylarda aranmamaktadir. Egitim kurslar iki béliimden
olusmaktadir. 8 ay siiren ilk boliimde adaylar iletisim becerileri, sunum becerileri, ¢atisma
yonetimi, problem ¢dzme, tur planlama, miisteri hizmetleri, saglik ve giivenlik gibi rehberlik
teknikleri konusunda egitim alirlar. Bunun yan sira, hafta sonlari pratik egitimler yapilir. 6
ay siiren ikinci boliimde, Ingiltere'deki belirli tarihi ve kiiltiirel 5nem tasiyan yerler {izerinde

yogunlasilir (Gorenak ve Gorenak, 2012).

Iskogya'da, rehber adaylar1 Iskog¢ Turist Rehberleri Birligi'ne basvurmaktadir. Adaylar
oncelikle miilakata alinir, dil taramas1 yapilir ve kabul edilirlerse 4 giinliik bir giris kursuna

giderler. Gerekli kosullar1 yerine getiren adaylar, Edinburgh Universitesi tarafindan
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yiiriitiilen ve Iskogya'nin farkli bdlgelerini ele alan temel bilgiler, pratik beceriler ve
bolgesel calismalari igceren kursa baslarlar. Kurs siiresi 2 yildir ve 128 saat temel bilgi, 280
saat rehberlik becerileri ve bolgesel calismalari icermektedir. Kurslar, Iskogya ¢evresinde
iki tane 7 glinlik tur, birka¢ hafta sonu gezisi dahil olmak iizere web tabanli uzaktan
ogretim, dersler ve saha ziyaretlerinin bir karmasi bi¢imindedir (Newlands, 2020:

wftga.org).

Kanada’da, rehber olabilmek i¢in 6zellikle Montreal’de bulunan Turizm ve Otelcilik
Enstitiisii'ne (IQHT) basvurmak gerekmektedir. Montreal’de rehberlik lisansi vermeye
yetkili tek kurum olan IQHT kurslar1 genellikle iki yilda bir verilmekte ve ekim-mayis
aylar1 arasinda sunulmaktadir. Adaylarda kursun baglamasindan 6nce en az 18 yasinda olma
ve en az bir ortaokul diplomasina veya mesleki diplomaya sahip olma sartlar1 aranmaktadir
(ITHQ, 2020: ithg.qc.ca). Kurs programlar tarih, fiziki cografya, Montréal toplumu (niifus,
politika ve ekonomi), sehir ¢alismalari, mimari ve kamu sanati1 gibi ¢esitli alanlara yayilmis
240 saatlik ders ve rehberlik egzersizlerinden olugmaktadir. Kursun igerigi hem Fransizca

hem de Ingilizce olarak verilmektedir (APGT, 2020: apgt.ca).

Yunanistan'da turist rehberligi egitimi Kalkinma Bakanligi’na ait devlet okullari
tarafindan verilmektedir. Rehberlik lisansi alabilmek i¢in bu okullardan mezun olmak
zorunlu tutulmaktadir ve egitim 2,5 yil stirmektedir. Yunanistan'da yerel rehberlik lisansi
bulunmamaktadir ve rehberler tiim iilkede ¢alisma iznine sahip olduklari anlamina gelen
ulusal rehberlik lisans1 almaktadir. Turist rehberligi egitimi veren okullar Atina ve Selanik'te
bulunmaktadir. Daha fazla turist rehberligi egitimi talebi oldugunda Rodos, Girit, Korfu ve
Midilli adalarinda ayn1 sekilde 2,5 yil siireli egitim verilebilmektedir. Rehber adaylarinda,
en az lise diplomasina sahip olma, modern Yunanca akicilik sertifikasina sahip olma, Yunan
konusan AB vatandasi olma veya Yunanca konusan AB vatandasi olmayan Yunan kokenli
olma sartlar1 aranmaktadir. Okullarin zorunlu dersleri, arkeoloji, mitoloji, sanat tarihi, dinler
tarthi, Yunan tarihi, ilk yardim ve rehberlik uygulamalar1 gibi derslerden olugmaktadir
Ayrica derslerin 110 saatlik kismi arkeoloji miizeleri ziyaretlerinden ve 260 saati ise ziyaret

edilen yerlerde rehberlik pratiginden olusmaktadir (Kalamboukidou, 2020: wftga.org).

Izlanda’da turist rehberligi egitimi 1976 yilinda kurulan izlanda Turist Rehberligi
Okulu tarafindan verilmektedir. Okulda izlanda Egitim Bakanlig: tarafindan onaylanan bir
miifredat islenmektedir. Turizm Bakanlig1, Izlanda Turist Kurulu, izlanda Turist Rehberi

Dernegi ve izlanda Turizm Isletmeleri Dernegi, okulun miifredatinin gelistirilmesi ve
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onaylanmasinda séz sahibi konumdadir. izlanda Turist Rehber Okulu'na giris kosullar1 iic

kriterden olugmaktadir. Aday 6grenci kurs baglangicinda en az 21 yasinda olmali, iiniversite

giris muafiyetine sahip olmali ve sozlii dil yeterlilik standartlarini karsilamalidir. Kurs stiresi

bir yildir ve turist rehberligi teknikleri (sunum becerileri ve grup psikolojisi, vb.), jeoloji,

cografya, tarih, ¢iftcilik, turizm, toplum ve kiiltiir, sanat, botanik, ornitoloji, Izlanda'daki

memeliler, ilk yardim, Ogrencinin sectigi yabanci dil dersleri ve saha gezilerinden

olusmaktadir. Kursun sonunda, Izlanda c¢evresinde zorunlu 6 giinliik bir saha gezisi daha

yapilmaktadir (Valsson, 2020: wftga.org).

Tablo 2.3. Diinyada Turizm Rehberligi Egitimine Dair Ortak Bilgiler

Avrupa Rehber Egitim Diizey Calisma Bagh Olunan Kurum Rehber Profili Alan
Olma Sart1 Siiresi Tiirleri bicimi Kurum
Ingiltere En az 30 yas 1-2 y1l Beyaz Tam Turist Rehberleri University of Westmister ingil}ere Bjilge
Yazili ve Sozli Yesil Yart Enstitiisii Kuzey Irlanda Ulke
Sinav Mavi Zamanl Jersey A.
Rozet
Iskogya %70 Basar1 680 saat teorik Beyaz - iskog Turist University of iskogya Bolge
4 tane 7 giin Yesil Rehberleri Edinburgh Ulke
Deneme uygulama Mavi Birligi
1 Proje gezisi Sar1
Rozet
Izlanda En az 21 yas 1 yil, 444 saat Yok - - - irlanda, -
Universite teorik Kanada
Mezunu 6 giin Almanya, Isveg
Dil yeterlilik uygulama Norveg,
gezisi Ispanya
Fransa En az 2 dil 12-14 hafta Yok Tam Milli Egitim BTS Turizm Programi Fransa Bolge
Yari Bakanlig Turizm Uygulama
Zamanli Okulu ve Uygulama
Enstitiisii
Almanya Kurumlar 6-9 ay Yok - Yasal Bir Seyahat Acentesi Almanya Bolge
belirler Diizenleme Yok Tur Op.
Belediye
Rusya Enaz 1 dil Syl Yok Yari Miidirligi Turizm Meslek Liseleri Universite Rusya Bolge
Zamanlh Ulke
Tam
Ukrayna Ulke igi ve 4yl Yok Yar - Universite Ukrayna Bolge
dist staj Zamanl
Tam
Yunanistan En az lise 2,5yl Yok Yari Kalkinma Bakanlig Universite AB iilkesi Ulke
mezunu Zamanl Yunan
Akict Tam
Yunanca
Avusturya En az 2 dil 3yl Yok - Ticaret Odas1 Avusturya Federal Avusturya Bolge
Cum. Turizm
Bakanlig1
Hirvatistan En az lise Yok Tam Turizm Universite AB Hirvat iilkesi Bolge
mezunu Yari Bakanlig1
Enaz 1 dil Zamanl
]ta]ya Uni. Mezunu - Yok - Yerel Yonetimler Yerel Yonetimler ftalyan Bolge
jspa;1ya En az lise Bolgelere gore Sar1 Tam Yerel Yonetimler Yerel Yonetimler AB tilkesi Bolge
mezunu degismekte Rozet Yar Ispanyol
En az 18 yas Zamanl
Dil Yeterliligi
Slovenya En az 18 yas 3 agsamali - - Caligma, Aile ve Slovenya Cum. Ticaret Slovak Bolge
En az ortaokul egitim Sosyal Politikalar Odast
mezunu Bakanlig: Kiiltiir ve
Enazl Turizm Bakanligi
yabanci dil
Amerika Rehber Olma Egitim Diizey Cahsma Bagh Olunan Kurum Rehber Profili Alan
Sarti Siiresi Tiirleri bi¢cimi Kurum
ABD 7 Giinliik Kurs 17 Giin Yok - Uluslararasi Tur Uluslararas1 Tur Y6netimi ABD Bolge
10 Giin Egitim Yonetimi Enstitiisii Enstitiisit
Uluslararas1 Rehber Uluslararasi Rehber
Akademisi Akademisi
Kanada Ortadgretim - Yok - - - ABD Bolge
Mezunu Olma
EnAz 1
Yabanci Dil
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Asya Rehber Olma Egitim Diizey Cahsma Bagh Olunan Kurum Rehber Profili Alan
Sart1 Siiresi Tiirleri bicimi Kurum
Cin Her Y1l Ulusal Sinavi gegmek Yok Tur Sirketi Cin Ulusal Turizm idaresi Cin Ulke
Rehberlik yeterli Seyahat Acentesi
Siavi
Lisans
Mezunu
Olmak
Hong Kong En Az 50.000 Yerli 4 Y1l Grade Seyahat Endiistrisi Caritas Institute of Cin Bolge
Avro Yabanci 6 Yil E Konsiil Community Education Hkct Diger Ulke
Singapur En Az 21 Yas Sinavi gegmek Yok Tourism Mngmnt. Tourism Mngmnt.Institute Singapur Bolge
yeterli Inst of Singapure of Singapure (Tnus)
(Trus)
Japonya O!‘ta Derece 20 Saat Yok - Temple Universitesi Japonya Bolge
Ingilizce
Tayland Tai Vatandas Sinavi gegmek Yok Turizm ve Spor Turizm Okullart Kore, Cin,
En Az 18 Yas yeterli Bakanligi Rusya
Kirgizistan 14 Giinlik 2yada4yl Yok - Turizm Fakiilteleri Kirgiz
Azerbaycan Uygulama Azefbaycanh
Ozbekistan Gezisi Ozbek
Diger Rehber Olma Egitim Diizey Calhisma Bagh Olunan Kurum Rehber Profili Alan
Ulkeler Sarti Siiresi Tiirleri bi¢imi Kurum
Miswr En az 21 yas Sinavi gegmek Yok Turizm Bakanligi Turizm Fakiilteleri - Ulke
Enazl yeterli ve Misir Rehberler
yabanci dil Sendikast
Zimbabve Matematik 3ay Yok Zimbabve Turizm Universite
ingilizce Otoritesi
BAE En az lise 10 giin Yok - - DCT Dubai’de Bolge
(Dubai) mezunu DED yasamak
Sabik kaydmin DTCM ve Arap
olmamasi
Avustralya VET Sertifika 5 seviyeli Yok Teknik ve ileri Egitim Bolge
Programlarina egitim Kurumlari, Ulke
katilmak Ozel Egitim Kuruluslar1
Savannah Turist Rehberleri
Birligi
KKTC Tyi derece 2yil 3 ay Yok Turizm ve Cevre Turizm ve Cevre Universite KKTC Ulke
Tiirkge Bakanlig1 Bakanlig1
En az lise
mezunu
Kamuda
¢alismamak

Kaynak: Tanrisever, C., Bektas, I. ve Kog, D. E. (2019). Diinyada Turist Rehberligi Egitimi. Turist
Rehberligi Dergisi (TURED), 2(1), 44-56.

Tanrisever, Bektas ve Ko¢ (2019), diinyada turizm rehberligi egitimini inceledikleri
calismalarinda {ilkeleri, Avrupa, Amerika, Asya iilkeleri ve diger iilkeler seklinde
siniflandirarak ele almiglardir (Tablo 2.3.). Buna goére diinyada turizm rehberligi egitiminin
Avrupa iilkelerinde daha yogun oldugu goriilmektedir. Avrupa iilkelerinde rehberlik egitimi
stireleri 6 ay ile 5 yil arasinda degisiklik gostermektedir ve genellikle bolgesel diizeyde
rehber yetistirdikleri géze ¢arpmaktadir. Asya iilkelerinde de Avrupa tlkelerine benzer bir
egitim sisteminin yer aldigi ve lniversitelerin rehberlik egitimi igerisine dahil edildigi
anlagilmaktadir. Amerika iilkelerinde ise rehberlik egitiminin oldukg¢a diisiikk seviyede
oldugu, rehberlik i¢in egitimin birgok yerde zorunlu olmadig1 goriilmektedir. Diger iilkeler
olarak ele alinan Misir, Zimbabwe, Birlesik Arap Emirlikleri gibi iilkelerde ise rehberlik

egitiminin oldukca kisa siireli oldugu goriilmektedir.
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2.4. Tiirkiye’de Turizm Rehberligi Egitimi

Tiirkiye’de turist rehberligi olarak nitelendirilebilecek ilk faaliyetler, Osmanli Devleti
doneminde Tanzimat Fermani’nin 1839°da ilantyla birlikte, Istanbul’a gelip giden yabanci
sayisindaki artis sonrasinda, Istanbul’da 6zellikle azinliklar iginde bazi kisilerin gelen
yabancilara terclimanlik ve rehberlik yapmasi ile goriilmeye baslamistir. Osmanli Devleti
doneminde 29 Ekim 1890 tarihinde yaymlanan 190 sayili Nizamname’de terciiman
rehberligin yer verildigi ilk belgeler bulunmaktadir. Terciiman rehberlik mesleginin disiplin
altina alinmasi1 cumhuriyet doneminde yayinlanan 8 Kasim 1925 tarih ve 2730 sayili1 Ecnebi
Seyyahlara Terciimanlik ve Rehberlik Edecekler Hakkinda Kararname ile olmustur
(Degirmencioglu, 2001). Bu kararname 11 maddede meslege girmek icin gerekli esaslari
toplayarak rehberlik mesleginde egitimin O6nemini vurgulamasi bakimindan Onemli
goriilmektedir (Colakoglu, Epik ve Efendi, 2017:137). 1923 yilinda Tiirk Seyyahin
Cemiyeti kurulmustur ve Tiirkiye Turing ve Otomobil Kurumu adi ile giiniimiizde
anilmaktadir. Terciiman rehber yetistirme konusunda bu kurumun 6nemli bir rol oynadigi
bilinmektedir. 3 Eyliil 1971 tarihli ve 13945 sayili Terciiman Rehber Kurslar1 ve Tercliman
Rehber Yonetmeligi ile terciiman rehberlik mesleginin donemin sartlarina gore
diizenlenmesi saglanmistir. 21 Mart 1974 tarihinde bu yonetmelik degistirilerek Profesyonel
Turist Rehberligi Kurslart ve Profesyonel Turist Rehberligi Yonetmeligi adini almistir
(Degirmencioglu, 2001). Giiniimiizde ise 22 Haziran 2012 tarihinde resmi gazetede
yayinlanarak yiiriirlige giren Turist Rehberligi Meslek Kanunu gegerliligini korumaktadir.
Bu kanun ile turist rehberligi meslegi kabuliine, meslek i¢i egitime ve meslegin icrasina

yonelik diizenlemeler getirilmistir (Resmi Gazete, 2012: resmigazete.gov.tr).

Tiirkiye’de turizm egitimi liniversite diizeyinde 1970’li yillarda baglamistir. Turizm
rehberligi egitiminin Universite diizeyinde verilmeye baslamasit ise 1990°li yillarin
ortasindan itibaren olmustur. Ulkemizde turizm egitiminde uzmanlasma yoluna gidilmis ve
seyahat isletmeciligi, konaklama isletmeciligi, yiyecek icecek isletmeciligi branslar ile
beraber turizm rehberligi de meslek yiiksekokullarinda ayri bir boliim olarak egitime
baslamistir. Devam eden siiregte turizm rehberligi egitiminin iiniversitelerde lisans
diizeyinde egitim vermeye basladigi goriilmektedir (Colakoglu, Epik ve Efendi, 2017: 195).
Tablo 2.4.’te Tiirkiye’de rehberlik alaninda dnlisans diizeyinde egitim veren iiniversiteler

yer almaktadir.
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Tablo 2.4. Turist Rehberligi Onlisans Programlari (2020-2021)

UNIVERSITE MESLEK YUKSEKOKULU BOLUM Kontenjan
2020 | 2021

Akdeniz Universitesi (Devlet) Demre Dr. Hasan Unal Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 55 60

Ankara Universitesi (Devlet) Beypazar: Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 65 65

Antalya Akev Universitesi (Vakif) Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 30 30

Bingol Universitesi (Devlet) Bingdl Sosyal Bilimler Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 20 20

Burdur Mehmet Akif Ersoy Yesilova Ismail Akin Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 35 35
Universitesi (Devlet)

Bursa Uludag Universitesi (Devlet) Tznik Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 50 50

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Ayvacik Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 60 60

(Devlet) Turist Rehberligi (10) 40 40

Erzincan Binali Yildirim Universitesi Turizm ve Otelcilik Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 30 24

(Devlet)

Harran Universitesi (Devlet) Halfeti Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi - 30

Isparta Uygulamal Bilimler Yalva¢ Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 40 40
Universitesi (Devlet)

istanbul Arel Universitesi (Vakif) Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 40 49

Turist Rehberligi (10) 40 50

istanbul Aydin Universitesi (Vakif)

Anadolu Bil Meslek Yiiksekokulu

Turist Rehberligi (Ing.) 45 53

Istanbul Ayvansaray Universitesi

Plato Meslek Yiiksekokulu

Turist Rehberligi (UO) 60 63

(Vakaf) Turist Rehberligi - 40

istanbul Esenyurt Universitesi (Vakif) Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi - 40

istanbul Gelisim Universitesi (Vakf) Istanbul Gelisim Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 60 65

Turist Rehberligi (10) - 50

Kapadokya Universitesi (Vakif) Kapadokya Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 55 60

Turist Rehberligi (UO) | 160 | 150

Karabiik Universitesi (Devlet) Safranbolu Sefik Yilmaz Dizdar Meslek Turist Rehberligi 30 35
Yiiksekokulu

Kocaeli Universitesi (Devlet) Kartepe Turizm Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 60 60

Kiitahya Dumlupinar Universitesi Cavdarhisar Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 30 25

(Devlet) Kiitahya Sosyal Bilimler Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 60 60

Malatya Turgut Ozal Universitesi Kale Turizm ve Otel Isletmeciligi Meslek Turist Rehberligi 35 25
(Devlet) Yiiksekokulu

Marmara Universitesi (Devlet) Sosyal Bilimler Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 55 60

Mugla Sitki Kogman Universitesi Marmaris Turizm Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 50 60

(Devlet) Turist Rehberligi (10) 60 55

Ortaca Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 50 50

Nevsehir Haci Bektas Veli Urgiip Sebahat ve Erol Tokséz Meslek Turist Rehberligi 80 80

Universitesi (Devlet) Yiiksekokulu Turist Rehberligi (I0) 60 60

Nisantas1 Universitesi (Vakif) Nigsantasi Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi - 40

Pamukkale Universitesi (Devlet) Denizli Sosyal Bilimler Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi - 30

Selcuk Universitesi (Devlet) Aksehir Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 40 40

Beysehir Ali Akkanat Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 40 40

Silifke Tasucu Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 50 50

Van Yiiziincii Y1l Universitesi (Devlet) Van Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi 45 45

Kibris ilim Universitesi (Valkaf) Uygulamali Bilimler Meslek Yiiksekokulu Turist Rehberligi (Ing.) 30 15

TOPLAM 1660 | 1904

Kaynak: OSYM (2020 ve

olusturulmustur.

2021) tercih kilavuzlarindan

yararlanarak yazar tarafindan

Ulkemizdeki iiniversitelerde onlisans diizeyinde 2020 yilinda, 1 tanesi KKTC’de

(Kuzey Kibris Tiirk Cumbhuriyeti) olmak {izere 24 farkli {iniversitede 28 meslek

yiiksekokulunda turist rehberligi programi bulunurken, 2021°de bu say1 28 iiniversite 32

meslek yiiksekokuluna yiikselmistir. Turist rehberligi Onlisans programina sahip olan

universitelerin 19 tanesi devlet Universitelerinden, 9 tanesi ise vakif Universitelerinden

olusmaktadir. 2020 yilinda toplam 1660 6grencilik kontenjan agilirken, 2021 yilinda agilan

ogrenci kontenjam1 1904’e yiikselmistir. Kibris {lim Universitesi’nde ve Istanbul Aydin
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Universitesi turist rehberligi programinda Ingilizce dilinde egitim verildigi goriilmektedir.
Istanbul Ayvansaray Universitesi ve Kapadokya Universitesi'nde ise turist rehberligi
programlar1 uzaktan 6gretim biciminde faaliyet gdstermektedir. ingilizce egitim veren 2
iiniversitenin ve uzaktan 6gretim yapan 2 {iniversitenin devlet iiniversiteleri degil vakif
iniversiteleri oldugu goze carpmaktadir. Buradan vakif {iniversitelerinin devlet
iiniversitelerine gore turist rehberligi programlarinda farkli egitim yaklagimlarin
benimsemeye meyilli olduklar1 ¢ikarimi yapilabilir. Tablo 2.5.°te ise iilkemizde lisans
diizeyinde turizm rehberligi programi bulunan iiniversiteler, puan tiirleri ve kontenjanlari

2020 verileri ile gosterilmektedir.

Ulkemizde 2020 yili itibari ile 36 farkli iiniversitede lisans diizeyinde turizm
rehberligi programi bulunurken 2021 yilinda bu sayinin 39’a yiikseldigi goriilmektedir. Bu
universitenin 36 tanesi devlet Universitesi, 3 tanesi ise vakif tniversitesidir. Devlet
iiniversitelerinden farkli olarak 3 vakif {liniversitesinin turizm rehberligi lisans programlari,
turizm fakiiltesi altinda degil uygulamali bilimler yiiksekokulu ve iktisadi, idari ve sosyal
bilimler fakiiltesi altinda oldugu ve 1 tanesinin Ingilizce egitim verdigi goze carpmaktadir.
Onlisans diizeyinde oldugu gibi vakif iiniversitelerinin lisans diizeyinde de turizm rehberligi
egitimine yonelik farkli bir yaklasimi oldugu sdylenebilir. 2020 yilinda Tiirkiye’de turizm
rehberligi lisans programlarinda toplamda 1983 kontenjan, 2021 yilinda ise 2039 kontenjan
acilmistir. Orgiin 6gretim ve ikinci &gretim tiiriinde egitim veren toplam 44 programin
isimlerinin 45’inin turizm rehberligi, 2’sinin ise seyahat igletmeciligi ve turizm rehberligi
oldugu goriilmektedir. Seyahat isletmeciligi ve turizm rehberligi programlarina dil puan tiirii
ile degil esit agirlik puan tiiriiyle 6grenci kabul edilmektedir. 2020 yilinda tilkemizde
iiniversitelerin rehberlik boliimlerinde 1660 onlisans 6grenci kontenjani, 1983 lisans 6grenci
kontenjani olmak ftizere toplamda 3643 kontenjan agtiklar1 goriilmektedir. 2021 yilinda ise
Onlisans Ogrenci kontenjani 1904, lisans Ogrenci kontenjani 2039 olmak iizere toplam
kontenjanin 3943’e yiikseldigi ve 2020 yilina gore 300 kontenjanhik artis gosterdigi
goriilmektedir. Ulkemizde {iniversite diizeyinde turist/turizm rehberligi egitimi gdz Oniine
alindiginda, rehber olmak isteyen Ogrenciler i¢in iilke genelinde bir¢ok sehirde ve
{iniversitede programlarm bulundugu goze carpmaktadir. Ozellikle lisans diizeyinde
rehberlik egitimi almak isteyen adaylarin liniversite sinavlarinda yabanci dil puan tiiri ile

tercih yapmalar gerektigi goriilmektedir.
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Tablo 2.5. Turizm Rehberligi Lisans Programlari (2020-2021)

U . .. .. JRR Kontenjan
UNIVERSITE FAKULTE/YUKSEKOKUL BOLUM 2020 | 2021
Adiyaman Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 40 40
Afyon Kocatepe Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Tu?ﬁ?iggﬂ?g;?{ ) 4518 ig
. P Turizm Rehberligi 60 60
Akdeniz Universitesi (Devlet) Manavgat Turizm Fakiltesi Turizm Rehberligi (10) | 50 | 40
Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 50 50
Aksaray Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 40 40
Anadolu Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 40 40
Ankara Haci Bayram Veli Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Sey. Isl. ve Turizm Reh. 60 60
Atatiirk Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 30 30
Aydin Adnan Menderes Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Tu?ﬁ?iggﬂ?g;?{ ) 4518 ig
Balikesir Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Tu?ﬁ?iggﬂ?g;?{ ) 28 ig
Batman Universitesi (Devlet) Turizm Isl. ve Otelcilik Yiiksekokulu Turizm Rehberligi 30 35
Bilecik Seyh Edebali Universitesi (Devlet) Uygulamali Bilimler Fakiiltesi Turizm Rehberligi - 40
Bolu Abant izzet Baysal Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 40 | 40
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Sey. Isl. ve Turizm Reh. | 50 | 50
Cankar1 Karatekin Universitesi (Devlet) llgaz Turizm ve Otelcilik Yiiksekokulu Turizm Rehberligi 50 50
Ege Universitesi (Devlet) Cesme Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 55 55
Erciyes Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 60 60
Giimiishane Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 50 50
Harran Universitesi (Devlet) Turizm ve Otel Isletmeciligi Yiiksekokulu Turizm Rehberligi 40 | 40
Isparta Uygulamah Bilimler Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 40 40
iskenderun Teknik Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 20 30
istanbul Gelisim Universitesi (Valkaf) lisad, Ida;;}i; If :;ly al BUiy Turizm Rehberligi 50 | 36
izmir Katip Celebi Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 60 60
Karabiik Universitesi (Devlet) Safranbolu Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 30 30
Karamanoglu Mehmetbey Universitesi (Devlet) Uygulamali Bilimler Yiiksekokulu Turizm Rehberligi - 30
Kastamonu Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 50 50
Kirklareli Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 40 40
Mardin Artuklu Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 30 30
Mersin Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 60 60
Mugla Sitki Kogman Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi - 30
Necmettin Erbakan Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 60 50
Nevsehir Hac1 Bektas Veli Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 50 50
Nisantas1 Universitesi (Valkaf) Uygulamali Bilimler Yiiksekokulu Turizm Rehberligi 43 30
Ondokuz Mayis Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 50 50
Pamukkale Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 60 60
Sakarya Uygulamah Bilimler Universitesi (Devlet) Turizm Fakiiltesi Tujilil;fgeig:?l?g;(gilé) 28 gg
. o . Beysehir Ali Akkanat Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 40 40
Selguk Universitesi (Devlet) - Turizm Fakiiliesi Turizm Rehberligi 30 | 30
Sinop Universitesi (Devlet) Turizm Isl. ve Otelcilik Yiiksekokulu Tufii&zrlr{]el}?g}elll?l?gil%{ ) gg 6_0
Yasar Universitesi (Vakif) Uygulamali Bilimler Yiiksekokulu Turizm Rehberligi (Ing.) 30 23
Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi (Devlet) Karadeniz Eregli Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi 40 40
TOPLAM 1983 | 2039

Kaynak: OSYM (2020 ve 2021)

olusturulmustur.

tercih kilavuzlarindan yararlanarak yazar tarafindan

6326 sayili Turist Rehberligi Meslek Kanunu’na gore, turist rehberi lisansina sahip

olabilmek i¢in; T.C. vatandasi olmak, en az 18 yasinda olmak, yabanci dil yeterliligine sahip

olmak ve tniversitelerin turist rehberligi boliimlerinin 6nlisans, lisans veya yiiksek lisans

programlarindan mezun olmak kosullarin1 karsilamak gerekmektedir. Bununla beraber,

iiniversitelerin turist rehberligi boliimii disindaki diger boliimlerinden en az lisans diizeyinde

mezun olduktan sonra, birliklerin ortak dnerileri ve bakanligin onayiyla birlikler tarafindan

diizenlenen iilkesel veya bolgesel turist rehberligi

sertifika programini basariyla
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tamamlayanlarin da rehberlik lisansini alabilecegi belirtilmektedir. Kosullar incelendiginde,
Tiirkiye’de rehber olabilmek igin ¢ok farkli yollar oldugu goriilmektedir. Ornegin, lisede
yabanci dil boliimiinden mezun olmayan ve rehber olmak isteyen bir 6grenci Onlisans
programlarin tercih ederek dil puanina gerek olmadan rehberlik 6grenimi gorebilmektedir.
Benzer sekilde lisans diizeyindeki bazi rehberlik programlarinda esit agirlik puan tiiri ile
ogrenci alimi yapildigi da goze carpmaktadir. Onlisans ve lisans diizeyinde rehberlik
programlarindan mezun olmayan birisi ise turizm rehberligi lisansiistii programlarindan
birinden mezun oldugu takdirde rehber olabilmektedir. Birliklerin bakanligin onayiyla kurs
acmasi ile lniversite diizeyinde rehberlik egitimi almayanlar da kursa katilip basariyla
tamamlamalar1 durumunda rehber olmaya hak kazanabilmektedir. Bu durumlar
incelendiginde iilkemizde rehberlik egitiminin iilke geneline yayilmis bir sekilde bircok
farkl bolgede verildigi ancak rehberlik egitimine yonelik standart bir uygulama olmadigi
sOoylenebilmektedir. Benzer sekilde Aslantiirk, Kiigiikergin ve Apali (2016) da
caligmalarinda bu durumun getirmis oldugu olumsuz sonuglardan s6z etmektedir. Hem
YOK e bagl iiniversiteler, hem TUREB (Turist Rehberleri Birligi) biinyesinde diizenlenen
sertifika kurslari, hem de turist rehberligi ile ilgili tiim diizenlemelerin TUREB tarafindan
yapilmasi turist rehberligi egitimi bakimindan Tiirkiye’nin tiiriinliin tek Ornegi olmasina
sebep olmaktadir. Tiirkiye’deki c¢esitli derecelerdeki (Onlisans, lisans, lisansiistii, sertifika
kurslar1) turist rehberligi egitimi sistemi diinyada baska herhangi bir iilkede
bulunmamaktadir. Ayn1 zamanda turist rehberligi programlar1 her gecen yil hizli bir sekilde
artis gostermektedir. Turist rehberligi egitimindeki bu ¢ok bashligin, rehberlik meslegini

kaosa stiriikledigi diistiniilmektedir.
2.5. Turizm Rehberligi Egitiminin Yapis1 ve Ozellikleri

Ahipasaoglu (2001), turist rehberini, bir {ilkeyi gezen yabanci turist gruplariyla
geldikleri andan geri donecekleri ana kadar birlikte olan, uzun siireli ve dogrudan iliski
icinde bulunan vatandaslar seklinde ifade etmistir ve rehberlerin davranislari, tutumlari,
aciklamalar1 ve yargilarinin iilke agisindan resmen olmasa da fiilen baglayici oldugunu
vurgulamistir. Bir rehberin olumlu ve olumsuz anlamda bir¢ok sey yapabileceginin farkinda
olan kamunun ise rehberlerin belli bir egitimden ge¢cmesini zorunlu kildigini belirtmistir.
Literatiir incelendiginde de turizm rehberligi egitimini ele alan ¢alismalarin (Weiler ve
Ham, 2002; Christie ve Mason, 2003; Gorenak ve Gorenak, 2012; Carmody, 2013)

neredeyse hepsinde turizm rehberligi egitiminin {ilkeler i¢in 6nemi vurgulanmaktadir.
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Bilim, teknoloji ve sanayideki gelismelerle beraber son yillarda diinyada mesleki
alanlarda c¢alisacak olan personelin yetistirilmesi amaciyla teknik ve mesleki egitimin 6nemi
giderek artmaya baslamistir. Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii’ne
(UNESCO, 2015) gore teknik ve mesleki egitim, oncelikle is diinyasiyla ilgilenen
teknolojiler ve ilgili bilgi alanlar1 tizerine yapilan kapsamli bir ¢alisma terimidir. Cesitli
kariyerlerle ilgili olacak pratik becerilerin, tutumlarin, kavrayisin ve bilginin kazanilmasini
icerir. Hashim, Ali ve Ismail (2016) ise teknik ve mesleki egitim ve 6gretimin altinda yatan
temel mantigin, ilgili bilgi ve becerileri gelistirerek c¢alismaya hazir mezunlar iiretmek
oldugunu vurgulamigtir. Bu tanimlardan hareketle turizm rehberligi egitiminin de bir
mesleki egitim oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ancak turizm rehberligi egitiminde yer
alan dersler ve 6grencilere kazandirilmasi arzulanan bilgi ve becerilere bakildiginda turizm
rehberligi egitiminin yalnizca mesleki bir egitim yapisi oldugunu sdylemek dogru
olmayabilir. Cilinkii rehberlik egitimi igerisinde mesleki bilgiler haricinde 6grencilerin genel
kiiltiir seviyelerini ylikseltmek amaci ile de verilen dersler bulunmaktadir. Boylece turizm
rehberligi egitiminin temelde rehberlik yapmak isteyen adaylara yonelik mesleki bir egitim
olmakla beraber, genel akademik egitimin de i¢inde bulundugu karma bir egitim yapisi
oldugunu sdylemek daha dogru olabilir. Bunu daha net bir sekilde ortaya koyabilmek i¢in
turizm rehberligi egitimi veren kurumlarin genel yaklagimini ve rehberlik programlarinda
verilen dersleri incelemek gereklidir. Diinyada turizm rehberligi egitimi verilen iilkelerdeki
egitim yapisi dikkate alindiginda hemen hemen hepsinin teorik ve uygulamali dersleri bir
arada bulundugu goriilmektedir. Ornegin dnceki boliimlerde deginildigi gibi Ingiltere’de iki
boliimden olusan rehberlik egitiminin ilk boéliimiinde adaylar iletisim becerileri, sunum
becerileri, catisma yoOnetimi, problem ¢dzme, tur planlama, miisteri hizmetleri, saglik ve
giivenlik gibi rehberlik teknikleri konusunda egitim alirlar. Bunun yani sira, hafta sonlari
pratik egitimler yapilmaktadir. 6 ay siiren ikinci bdliimde, Ingiltere'deki belirli tarihi ve
kiiltiirel énem tasiyan yerler iizerinde yogunlasilmaktadir. Iskogya’da rehberlik egitimi,
dersler ve saha ziyaretlerinin bir karmasi bigimindedir. izlanda’da rehberlik egitimi genel
kiiltiir dersleri, teknik dersler ve saha gezilerinden olusmaktadir. Ornekler incelendiginde
turizm rehberligi egitiminin karma bir yapist oldugu daha net bir sekilde anlagilmaktadir.
Ulkemizde de turizm rehberligi egitiminde benzer bir yaklasim séz konusudur. Ulkelerin
rehberlik programindaki arkeoloji, tarih, cografya, ilk yardim vb. zorunlu dersler benzerlik
gosterirken, her tilkenin kendine 6zgili dogal ve kiiltiirel miras ¢esitliliginin olmas1 rehberlik
egitiminde verilen derslerin farklilasmasina sebep olmaktadir. Ornegin Tiirkiye’de rehberlik

egitimi verilirken Osmanli Sanati, Selcuklu Sanati gibi dersler mevcut olurken, diger
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Amerika, Asya ve Avrupa iilkelerinde bunlarin yerine o bolgelere veya tilkelere 6zgii dersler
yer almaktadir. Bu durum rehberlik mesleginin yapisindan kaynaklanmaktadir. Buna gore
rehberlik egitiminin genel yapisinin diinya iilkelerinde benzerlik gosterdigi ancak bolgelere
gore birbirinden farkli iceriklere sahip oldugu goriilmektedir. Bu durumun, tip, biyoloji,
fizik, kimya gibi alanlarda konular diinyanin her yerinde asagi yukar1 ayni olurken sosyal
bilimlerde, 6rnegin hukukta konularin tilkelere gore farklilik gosterebiliyor olmasi ile benzer

oldugu sdylenebilir.

Tiirkiye’de 2014 yilinda resmi gazetede yayinlanarak yiiriirliige giren Profesyonel
Turist Rehberligi Yonetmeligi’nde bir turizm rehberligi sertifika programinda yer almasi
gereken zorunlu dersler su sekilde belirtilmistir (Resmi Gazete, 2014: resmigazete.gov.tr)

(Tablo 2.6.):

Tablo 2.6. Turizm Rehberligi Sertifika Programinda Yer Almasi1 Gereken Dersler

Genel turizm bilgisi ve turizm mevzuati Dinler tarihi
Meslek etigi ve meslek dersi Genel saghk bilgisi, ilk yardim, saglik turizmi, turist saglig
Tiirkiye 'nin tarihi ve turizm cografyasi Iletisim becerileri
Genel Tiirk tarihi ve kiiltiirii Anadolu medeniyetleri tarihi
Tiirk dili ve edebiyati Tiirk halk bilimi ve geleneksel Tiirk el sanatlar
Arkeoloji Tiirkiye'nin flora ve faunasi, doga tarihi
Mitoloji Turizm sosyolojisi
Sanat tarihi, ikonografi Miizecilik

Kaynak: Resmi Gazete, (2014). Turist Rehberligi Meslek Yonetmeligi,
https://www.resmigazete.gov.tr/eskiler/2014/12/20141226-25 .htm, Erisim Tarihi: 05.12.2020

Ayrica, yonetmelikte “belirtilen bashklar ayri ayri dersler olarak verilecek olup
derslere ilave olarak giincel veya gerekli goriilen konularda birlik tarafindan belirlenecek
dersler ve konferanslar da ilave edilebilir” ifadesi yer almaktadir. Dersler incelendiginde,
tarith, cografya, dil, edebiyat, sanat, saglik, sosyoloji, iletisim gibi her biri ayr1 bir alan olan
disiplinlerin bir arada bulundugu gériilmektedir. Bu durum turizm rehberligi egitiminin ¢ok
yonlii bir yapis1 oldugunu ortaya koymaktadir. Universitelerde dnlisans ve lisans diizeyinde
bulunan rehberlik programlarinin miifredatlar1 da meslek yonetmeliginde yer alan derslere

yapilan ilavelerle daha da zenginlestirilmektedir (Tablo 2.7.).
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Tablo 2.7. Adnan Menderes Universitesi Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi Boliimii Dersleri

1. Yanyill 2. Yanyil 3. Yanyil 4. Yanyil
Atatiirk Ilke ve Inkilaplar1 Tarihi I | Atatiirk lke ve Inkilaplari Tarihi IT Mitoloji 11 Turist Rehberligi
Turizme Girig Temel Bilgi Teknolojileri Arkeoloji 11 Mesleki Ingilizce 1
Isletme Tiirkiye Turizm Cografyasi ik Yardim Hukuk
Aragtirma Yontemleri Seyahat Acentacilig Tur Yonetimi Bizans Sanat1
Ingilizce I Arkeoloji | Ingilizce 111 Tiirk Tarihi
Tletisim Ingilizce II Dinler Tarihi Diisiince Tarihi
Turizm Davranist Mitoloji |
Tiirk Dili I Tiirk Dili 1T
Ingilizce Dil Becerileri I Ingilizce Dil Becerileri II
5. Yanyil 6. Yaryill 7. Yanyil 8. Yanyil
Ekonomi Turizm Ekonomisi Ulkeler ve Kiiltiirleri Insan Kaynaklar1 Yonetimi
Pazarlama Turizm Pazarlamasi Ileri Ingilizce 1 Ileri Ingilizce 11
Yonetim Organizasyon Osmanli Sanati Orgiitsel Davranis Turizmde Tanitma
Selguklu Sanat Is Hayat1 Igin Yabanci Dil Diinya Cografyas1 ve Seyahat Turizm Isletmelerinde
Destinasyonlart II Stratejik Yonetim
Mesleki Ingilizce 1T Anadolu El Sanatlari
Turizm Hukuku Diinya Cografyasi ve Seyahat
Destinasyonlar I
Uygarlik Tarihi

Secmeli Dersler

Hijyen ve Sanitasyon Is Etigi Antik Caglarda Giinliik Uluslararasi Havayolu
Yasam Biletleme
Beslenme Sanat Eserleri ve Miizecilik Sunum Teknikleri 11 Toplant1 ve Kongre
Yonetimi
Tur Operatorligii Goniilliiliik Caligmalart Uluslararasi Turizm Amat6r Denizcilik
Hareketleri
Seyahat Hastaliklar Ozel Tlgi Turizmi Almanca (I-VIII) Yer Hizmetleri Yo6netimi
Is Saghg1 ve Giivenligi Tiirkiye Florasi Fransizca (I-VI1II) Kiiresel Dagitim Sistemleri
I
Liderlik ve Takim Calismasi Turizmde Markalagsma Japonca (I-V111) Kiiresel Dagitim Sistemleri
Il
Tiirk Folklorii Uluslararas: Otel Isletmeciligi Rusca (I-VIII) Konaklama Isletmeleri
Sanat Tarihi Turizm Sektoriinde Girisimeilik Ispanyolca (I-VI111)
Diinya Mutfagi Tiirk Mutfag: Cince (I-VIII)

Kaynak: Aydin Adnan Menderes Universitesi Turizm Fakiiltesi web sitesinde yer alan turizm

rehberligi boliimii 6gretim programindan yararlanarak yazar tarafindan olusturulmustur.

Omek olarak Tablo 2.7.’de bu arastirmanin uygulamasinin da yapilacag:, iilkemizin
yiiksekdgretim diizeyinde turizm egitimi veren en eski kurumlarindan birisi olan Aydin
Adnan Menderes Universitesi Turizm Fakiiltesi’nin geneli yansittig1 diisiiniilerek turizm
rehberligi bolimi dersleri verilmistir. Tablo incelendiginde Profesyonel Turist Rehberligi
Yonetmeligi’nde belirtilen derslerle beraber olduke¢a gesitli segmeli derslerin de yer aldigt
goriilmektedir. Bunlarla beraber rehberlerin herhangi bir dilde yeterli olmalar1 gerekliliginin
bulunmasi da rehberlik egitiminde dil egitiminin 6dnemini ortaya koymaktadir. Bu durum
turizm rehberligi egitiminin ¢ok yoOnlii yapisin1 ortaya koyarken, yine rehberlik
yonetmeliginde yer alan zorunlu uygulama gezisinin de rehberlik egitiminin teorik ve
uygulamali karma egitim yapisint ortaya koydugu diisliniilmektedir. Uygulama gezileri

rehberlik egitiminde teorik olarak verilen derslerin, sahada uygulamaya doniistiiriilmesi
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amaci tagimaktadir. Bu gezilerde rehber adaylart TUREB tarafindan belirlenen gidilmesi
zorunlu yerleri yerinde gormekte ve tur esnasinda Kkarsilasacaklart durumlart
ogrenmektedirler. Ayn1 zamanda adaylarin otobiis park yeri, nerelerde mola verilebilecegi,
hangi yollarin kullanilacagi, gruplara hangi noktalarda anlatim yapilacagi vb. bir¢ok teknik
ve mesleki uygulamay1 bu gezilerde 6grenmeleri beklenmektedir. Erdem ve Etiz (2012),
rehberlik 6grencilerinin uygulama gezilerine yonelik tutumlarini ele aldiklar1 ¢alismalarinda
ogrencilerin; uygulama gezisine katilmalarinin rehberlik meslegine yonelik tutumlarimi
olumlu yonde degistirdigini, meslege karsi ilgilerinin arttigini, teorik bilgileri pratige
cevirmede etkili oldugunu diisiindiiklerini ortaya koymustur. Bu sonuglarin uygulama

gezilerinin rehberlik egitiminde 6nemli bir yeri oldugunu ortaya koydugu diisiiniilmektedir.

Diinyada turizm hareketlerinin giderek artmasi ile turist ¢eken iilkeleri ziyaret eden
turist sayist da her gegen yil artis gostermektedir. Boylece bu iilkelerin ¢esitli dillerde
yetismis turist rehberi ihtiyact da artis gostermektedir. Bu durum iilkelerin nitelikli turist
rehberi yetistirmek amaci ile turizm rehberligi egitimine daha fazla yonelmeye baglamasina
sebep olmaktadir. Tiirkiye de bunlardan bir tanesi konumundadir. Egitim bilimlerinde
teknolojinin sunmus oldugu imkanlarla beraber yeni yaklagimlarin ortaya ¢ikmaya
baslamasiyla, turizm rehberligi egitiminde de bazi yeni yaklagimlara ihtiyag oldugu
diisiiniilerek akademik ¢alismalar yapilmaktadir (Sahin ve Balta, 2007; Simsek, 2012; Calik
ve Tahmaz, 2012; Wang ve Wang, 2019; Kim, 2019) ve turizm rehberligi egitiminde
uzaktan Ogretim, e-0grenme, sanal ortamda G8retim, gibi bazi yeni 6grenme ortamlari 6n

plana ¢ikmaktadir.

2.6. Turizm Rehberligi Egitiminde Uzaktan Ogretim ve E-Ogrenme

Turizm rehberliginde egitiminde uzaktan 6gretimi ele alan ¢ok fazla akademik ¢alisma
oldugunu soylemek pek miimkiin géziikmemektedir. Calik ve Tahmaz (2012), calisma
kosullarindan okula gitmeye firsat bulamayan ve rehber olmak isteyen adaylara, uzaktan
ogretim programlariyla rehber olma imkani verilmesi gerektigini diisiinerek 2 yillik bir
turizm rehberligi uzaktan 6gretim programi model Onerisi sunmuslardir. Sahin ve Balta
(2007), ise adaylarin ve egitmenlerin sahada yiiz yiize bulunmalarin1 gerektiren geleneksel
egitim yontemlerini uzaktan egitim teknikleriyle birlestirerek daha etkili bir egitim modeli
olusturmak amaci ile turizm rehberligi uygulama gezilerine yonelik bir uzaktan 6gretim

modeli sunmuslardir. Bu sayede turist rehberi egitiminde teknolojik {irlinlerin
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kullanilmastyla egitimin kalitesinin artirilarak maliyetinin ve siiresinin azaltilabilecegini

belirterek su avantajlart siralamiglardir:

e 36 giinliik egitim siiresi icerisinde gezilmesi gereken tur kapsaminda her yerde iyi
bir egitim verilmesine yardimer olur.

e Birden fazla grubun paralel egitimlerinin yapilmasint saglayarak farkli konularda
uzmanlig1 olan egitmenlerin farkli yerlerde birden fazla grubun egitimlerine bizzat
ugramadan katilmalarini saglar.

e Dogrudan katilamayan adaylar tura uzaktan katilma sansina sahip olurlar.

e Tura katilmayan ve seyirci olarak katilmak isteyen kisiler internet iizerinden tur
bilgilerinden faydalanabilirler.

e Gruplarin turun ziyaret edilen yerlerinde birden fazla uzmandan yararlanmasini
saglayarak egitim siiresinin kisaltilmasini ve bdylece egitimin genel siirecinden
kaynaklanan toplam maliyetlerin disiiriilmesini saglar.

e Onceki tur bilgilerinin kaydedilerek daha sonraki kullanimlarda yararlaniimasini
saglar.

e Alt smif Ogrencilerinin  egitim siirecine katilimlarim1  saglayarak egitimin
yayginlastirilmasini ve boylece egitim siirecinin gorece genislemesini saglar.

e Aday ailelerin adaylar1 takip edebilecekleri bir ortam olusturarak ailelerin ¢ocuklari

ile ilgili endiselerinin azaltilmasina yardimer olur.

Liu, Lv, Xie ve Jie, (2020) ise Covid-19 kiiresel salgin1 doneminde turist rehberlerinin
gecici olarak issiz olmasini bir firsat olarak degerlendirmisler ve bu donemde turist
rehberligi egitiminin ¢evrimi¢i e-0grenmeye adaptasyonunun saglanmasi gerektigini
belirtmislerdir. Onceki boliimlerde belirtildigi gibi uzaktan dgretim ve e-dgrenme arasinda
etkilesimden kaynaklanan bir fark bulunmaktadir. Buna gore Calik ve Tahmaz’in (2012)
sunmus olduklar1 modelin ¢alisanlar i¢in kisitli bos zamanlarinda dersleri kendilerinin takip
etmesinin bir uzaktan 6gretim modeli oldugu; Sahin ve Balta’nin (2007) sundugu modelin
ise cevrimi¢i ortamda uzmanlarla adaylar arasinda etkilesim gergeklestigi i¢in bir ¢evrimigi
e-6grenme modeli oldugu soOylenebilir. Turizm rehberligi egitiminde ogrencilere
kazandirilmas1 beklenen, dil yeterliligi, iyi iletisim kurabilme, etkili sunum yapabilme gibi
beceriler goz Oniine alindiginda bu becerilerin etkilesim olmadan kazandirilamayacag:
diisiiniilmektedir. Ancak rehberlik egitiminin ¢ok yonlii ve karma bir yapisi olmasindan

Otlirli uzaktan ve e-Ogrenmeye uygun olan bazi dersleri biinyesinde barindirdigr da
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goriilmektedir. Boylece, turizm rehberligi egitiminde yeni yaklasimlarin egitimin tamamini
kapsayacak sekilde olmasi degil, uygun oldugunun diisiiniildiigii noktalarda kullanilmasinin
yarar saglayacagi sdylenebilmektedir. Giincel durum incelendiginde hali hazirda diinyada ve
iilkemizde turizm rehberligi egitiminin uzaktan Ogretim yoluyla gerceklestirildigi
uygulamalar oldugu goriilmektedir. Ornegin, iskogya’da turist rehberligi egitiminde dersler
web tabanli uzaktan Ogretim ve saha ziyaretlerinin bir karisimi seklinde verilmektedir
(Newlands, 2020; wftga.org). Ukrayna’da da rehberlik egitiminde uzaktan G&gretim
sistemleri bulunmaktadir (Tanrisever, Bektas ve Kog, 2019). Tiirkiye’de ise turizm
rehberligi uzaktan Ogretim programlarini biinyesinde bulunduran bazi {iniversiteler
mevcuttur. 2 vakif iiniversitesi olan Istanbul Ayvansaray Universitesi ve Kapadokya
Universitesi'nde yer alan turist rehberligi 6nlisans programlari uzaktan dgretim yoluyla

faaliyet gostermektedir.

Diinyanin ve iilkemizin i¢inde bulundugu Covid-19 kiiresel salgin1 doneminde, egitim
ogretimin yaklasik bir yildir neredeyse biitiin kurumlarda uzaktan 6gretim ve ¢evrimigi e-
ogrenme yoluyla verildigi goriilmektedir. Ulkemizde de aym1 durum séz konusudur. Bu
nedenle turizm rehberligi egitimi veren yiiksekdgretim kurumlari da uzaktan 6gretim
yoluyla egitim 6gretime devam etmek zorunda kalmistir. Bu durum g6z o6niine alindiginda
uzaktan 0gretim ve c¢evrimici e-0grenme gibi 6gretim yaklasimlarinin iizerinde durulmasi
gereken konular oldugu aciktir. Ancak daha once belirtildigi gibi bazi arastirmacilara gére
(Hara, 2000; Zhang, Zhao, Zhou ve Nunamaker Jr, 2004) e-6grenme sistemlerinde teknik
donanimin yetersiz olmasi durumunda Ogrencilerin hayal kirikligina ugramasi, kafa
karisikligr yasamast ve derse ilgilerinin azalmasi gibi olumsuz durumlar ortaya
cikabilmektedir. Bu sebeple aragtirmacilar uzaktan Ogretimde ve cevrimigi e-0grenmede
yeni yaklagimlara yonelmektedir ve bu gibi olumsuz durumlarin sanal gerceklik
uygulamalarinin egitim amagl kullanilmasi ile giderilebilecegi diisiiniilmektedir (Li, Yue ve

Jauregui, 2009; Abdelaziz, Riad ve Senousy, 2014; Chang, Zhang, Jin, 2016).

2.7. Sanal Gerceklik Uygulamalarinin Turizm Rehberligi Egitiminde Kullanim

Sanal gergeklik uygulamalarinin egitimde kullanimina yonelik ¢ok ¢esitli alanlarda
calismalar olmasina ragmen, turizm rehberligi egitimi Ozelinde sanal gergeklik
uygulamalarini ele alan ¢alismalarin oldukcga kisith oldugu goriilmektedir (Vidal vd., 2003;
Na ve Weihua, 2012; Simsek, 2012; Pengshun, 2013; Chen ve Mo, 2014; Chiaoa, Chenc ve
Huang, 2018; Wang ve Wang, 2019). Vidal vd. (2003), bir turist rehberinin giinliik yagamin1
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simiile eden sanal gergeklik ortamlarinda yabanci dil 6gretimini ele almis ve sanal
ortamlarin rehberlerin dil 6greniminde etkili bir yardimci oldugu sonucuna ulagmigtir.
Simsek (2012) ¢alismasinda, turizm rehberligi egitiminde sanal gergeklik uygulamalarinin
kullannminin saglayacagi yararlari kavramsal olarak ele almistir. Na ve Weihua (2012),
bilgi sahibi olmalar1 ve iyi iletisim becerilerine sahip olmalarini saglamak i¢in bir simiile
edilmis kurs tasarlamistir. Calismada sanal gerceklik destekli egitim simiilasyonunun, turist
rehberi egitiminin verimliligini ve etkinligini artirdigt sonucuna ulasilmistir. Pengshun
(2013), turist rehberlerinin egitimi igin sanal bir uygulama odas1 tasarlamis ve bunun turist
rehberlerinin egitiminde kullanilmasinin; 6gretimin modernlesme diizeyini gelistirecegini,
ogretim kosullarini biiyiik dlciide iyilestirecegini ve turist rehberlerinin mesleki egitiminin
yeni donemi igin giiclii bir destek saglayacagini belirtmistir. Guoliang ve Guolin, (2013),
Fuzhou sehrinin ¢ekimlerini yaparak 3 boyutlu bir turist rehberi egitim sistemi tasarlamigtir.
Chen ve Mo (2014), turist rehberlerinin egitiminde kullanmak iizere 3 boyutlu turistik
yerlerin bulundugu bir program gelistirmis ve katilimcilarin bu uygulamaya yonelik
geribildirimlerinin tatmin edici oldugunu belirtmislerdir. Chiaoa, Chenc ve Huang, (2018),
kiiltiir turizmi egitimi i¢in ¢evrimigi bir sanal turist rehberligi platformu olusturmus ve
ogrencilerin platformu kullaniminin 6grenme iizerinde etkin oldugunu ortaya koymuslardir.
Calismanin sonucuna gore, 6grenciler sanal diinyada 6grendikten sonra bir varig noktasinin
kiiltiirel ozellikleri ve ¢evresindeki ortamlar hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmuslardir.
Wang ve Wang (2019) ise calismalarinda, geleneksel turist rehberi egitiminde staj
imkanlarinin, zamanin, maddi kaynaklarin ve giivenligin yetersiz olusunun hizli bir sekilde
cozlilmesi gereken sorunlar oldugunu belirtmisler ve Unity3D tabanli bir 3 boyutlu sanal
turist rehberi egitim sistemi Onerisinde bulunmuslardir. Yapilan ¢aligmalarin genel olarak
bir sanal gerceklik ile egitim sistemi tasarlayarak oneri sundugu veya sanal gergeklikten
ziyade 3 boyutlu tasarimlarla yapildigi ve basa takilan ekran teknolojilerinin heniiz
gelismemis oldugu donemlerde gergeklestirildikleri i¢in ¢alismalarda genellikle masatistii
sanal gerceklik sistemlerinin kullanilmis oldugu goriilmektedir. Bu nedenle turizm
rehberligi egitiminde sanal gerceklik uygulamalarinin farkli gorsel igeriklerle, farklh
bolgelerde, yeni teknolojilerin kullanilarak ozellikle deneysel calismalarin yapilmasina

ithtiya¢ oldugu diistintilmektedir.

Turizm rehberligi egitiminde sanal gerceklik destekli 6gretim modelinin saglayacagi

avantajlar hususunda aragtirmacilarin genel olarak hem fikir olduklar1 goriilmektedir
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(Simsek, 2012; Na ve Weihua, 2012; Pengshun, 2013; Chen ve Mo, 2014; Wang ve Wang,
2019). Bu konuda genel olarak, turizm rehberligi egitiminde saha uygulamalarinin fazla
olmasindan kaynaklanan yiiksek maliyetin sanal gerceklik uygulamalar ile azaltilabilecegi;
geleneksel 6gretim metotlarinda olmayan etkilesimin sanal gergeklik destekli 6gretim
yoluyla saglanarak rehberlik egitiminde niteligin daha da artirilabilecegi; Ogrencilerin
fantastik bir ortamda bulunacak olmalarindan Gtiirii daha kalict 0grenmeye sahip
olabilecekleri; sanal ortamin fiziksel ortama gore daha giivenli, risksiz ve c¢evreci olacagi

gibi avantajlardan bahsedilmektedir.

Akill telefonlarin insanlarin giindelik hayatinin bir pargasi haline gelmesi ile beraber
insanlara telefonlarinda kolaylikla erigsebilecekleri ve kullanabilecekleri bir¢ok akilli telefon
uygulamas1 da sunulmaya baslamistir. Sanal tur uygulamalar1 da bunlar arasindadir.
Diinyada turistik c¢ekiciligi fazla olan yerler sanal ve artirilmis gergeklik uygulamalari ile
sunulmaktadir, hatta bu turlara bir de sanal tur rehberi eklenebilmektedir (Lee, Diinser,
Nassani, Billinghurst, 2013; lanneo, 2017; Sim, 2018; Argyriou, Economou ve Bouki,
2020). Bu konuda verilebilecek farkli ornekler mevcuttur ancak en 6n plana ¢ikani
Google’in Expeditions uygulamasidir. Google Expeditions, 6gretim elemanlarinin ve
ogrencilerin 1000’in iizerinde sanal gerg¢eklik ve 100°ln iizerinde artirilmis gerceklik
turuyla diinyay1 kesfetmelerine imkan taniyan kapsamli bir egitim uygulamasidir. Bu araglar
sayesinde simiftan ayrilmadan kopek baliklariyla yiiziilebilmekte, uzaya ¢ikilabilmekte ve
daha pek ¢ok sey yapilabilmektedir (Google Support, 2020; support.google.com). Google
yetkililerinin agiklamasina gore, diinyanin her yanindaki okullarin egitim platformlarim
nasil Expeditions’a adapte edebilecekleri ile ilgili yaptiklar1 incelemeler sonunda tiim
ogrencilerin sanal gerceklik mikrofonlu kulaklikla sunulan etkileyici deneyimlerden her
zaman yararlanamadiklari tespit edilmistir. Kiiresel salgin doneminde hibrit egitime gegisle
birlikte okullarin Expeditions’1 etkili sekilde kullanmasi konusunda ortaya ¢ikan zorluklar
nedeniyle bu durumun daha da gergeklik kazandigi belirtilmektedir. Bu sebeple Expeditions
sanal gerceklik turlarindan herkesin yararlanmasini saglamak amac ile turlarin biiyiik bir
kismin1 Google Arts & Culture’in lcretsiz sitesine ve uygulamasina tasimaya karar
vermislerdir. Ancak, Arts & Culture'n igerigi gelistikce Google Expeditions uygulamasi
artik indirilemeyecektir ve 30 Haziran 2021 itibariyla sanal turlara erisilemeyecektir
(Google for Education, 2020; edu.google.com). Expeditions uygulamasi ile sanal sinif
olusturulabilmekte ve uygulama icerisinde yer alan veya sonradan yiiklenen 360 derece

iceriklere sinifa katilan herkes erisebilmektedir. Burada egitmenler 6grencilere goriintiilerle
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uygulama iizerinden ders anlatabilmektedir. Ayni uygulama igerisinde yine Google’n Tour
Creator uygulamasi ile kullanicilarin kendi olusturduklari turlara erisim saglanarak sanal
turlar da yapilabilmektedir. Olusturulan sanal tur grubuna ayni ag grubunda olan turistler
katilabilmektedir ve tur rehberleri burada kendi grubuna 360 derece goriintiiler esliginde
anlatim yapabilmektedir. Bu gelismeler goz oniinde bulunduruldugunda gelecegin turist
rehberi olacak oOgrencilerin, donemin teknolojik imkanlar1 ile c¢alismaya ayak
uydurabilmeleri agisindan da sanal gerceklik uygulamalariin turizm rehberligi egitiminde

kullanilmasinin gerekli oldugu diisiiniilmektedir.

Sanal gergeklik teknolojilerinin giinlimiizde geldigi noktada, basa takilan ekran
teknolojilerinin gelistirilmis olmasi; akilli telefon uyumlu sanal gergeklik gozliiklerinin
gelistirilmis olmas1 ve maliyet agisindan oldukga erisilebilir olmasi; miizelerin, saraylarin,
camilerin, Oren yerlerinin, sehirlerin vb. 360 derece c¢ekilmis goriintiilerini igeren
uygulamalarin piyasaya siiriilmesi ile beraber sanal gergeklik uygulamalarinin turizm
rehberligi egitimine daha uyumlu hale geldigi diistinilmektedir. Ayni1 zamanda sanal
gerceklik teknolojilerinin son yillarda hizli bir gelisme gostermesi ile beraber egitim amacl
kullanimi i¢in gerekli olan maliyet de oldukga azalmistir. Ornegin derslerde, dgrencilere
diisitk maliyetli, goriintii kalitesi yeterli sanal gerceklik gozliikkleri alinarak, Expeditions
orneginde oldugu gibi lcretsiz uygulamalarda 360 derece ¢ekimleri bulunan Ayasofya
Camii, Dolmabahge Sarayi, Efes Antik Kenti, Truva Antik Kenti gibi turistik mekanlar

sanal gerceklik yoluyla anlatilabilecek durumdadir.

Profesyonel Turist Rehberi Yonetmeligi’nde yer alan turizm rehberligi sertifika
programinda yer almasi gereken =zorunlu dersler g¢ergevesinde sanal gerceklik
uygulamalarinin turizm rehberligi egitimine uygunlugu dnceki boliimlerde anlatilan ge¢mis
uygulamalar neticesinde degerlendirilebilir. Buna gore, cografya, sanat, mimari, iletisim,
saglik bilgisi, arkeoloji, iletisim, dil bilgisi igerikli derslerin sanal gerceklik kapsamli igerik
iiretildigi takdirde uygun oldugunu séylemek miimkiindiir. Yonetmelikte yer alan derslerin
de (bkz. Tablo.) bliyiik bir ¢ogunlugunun belirtilen tarzda igerikleri oldugu goriilmektedir.
Bununla beraber, lisans diizeyinde turizm rehberligi egitimi verilen kurumlardaki dersler
incelendiginde (bkz. Tablo 2.6.) Osmanli Sanati, Sel¢uklu Sanati, Bizans Sanat1 gibi
zorunlu, Avrupa Sanati, Islam Sanati gibi se¢meli derslerin oldugu gériilmektedir ve bu
derslerin de sanal gergeklik uygulamalar1 ile islenebilecegi anlasilmaktadir. Turizm

rehberligi egitiminde sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullantmina yonelik genel bir
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degerlendirme yapilacak olursa, sanal gerceklik uygulamalarmin rehberlik egitiminde
kullanilmaya olduk¢a uygun oldugu diisiiniilmektedir. Yakin gelecekte sanal turlarin, sanal
rehberlik uygulamalarinin daha da yayginlasacagi, egitimde amacgli kullanilan sanal
gergeklik  teknolojilerinin - ve uygulamalarmin  daha da gelisecegi g6z Onilinde
bulunduruldugunda, turizm rehberligi 6grencilerinin bunlara ayak uydurmasinin gerekli
oldugu disiiniilmektedir. Bu dogrultuda turizm rehberligi egitiminde sanal gergeklik
uygulamalarinin kullanilmasinin gerekli oldugu diisiiniilmektedir. Bu nedenle bu alanda
daha fazla akademik arastirmanin yapilmasinda ve 6zellikle deneysel calismalarin agirlik

kazanmasinda yarar goriilmektedir.
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3. BOLUM

3. TURIZM REHBERLIGI EGITIMINDE SANAL GERCEKLIK
UYGULAMALARININ KULLANIMINA YONELIK MODEL BiR
UYGULAMA

Bu béliimde, arastirmanin yontemi, arastirmada kullanilacak materyaller, aragtirmanin
smirliliklari, veri toplama siireci hakkinda bilgi verilecek; arastirmada toplanan veriler
analiz edilerek elde edilen bulgular ve bulgular neticesinde ulasilan sonuglar ve Oneriler

sunulacaktir.

3.1. Arastirma Yontemi

Yontem biliminde; sayisal verilerin kullanildig1 nicel, s6zel verilerin kullanildig: nitel
ve hem sayisal hem de sozel verilerin kullanildig1 karma yontem olmak {izere {i¢ temel
yaklasgim bulunmaktadir. Bir arastirmaci, arastirmasinda hangi yontemi kullanacagina
aragtirma sorununa gore karar vermektedir. Arastirma sorununa ve alt sorunlarina dogru
bir sekilde ¢oziim getirebilmek, arastirma sorularint dogru bir sekilde yanitlayabilmek i¢in
hangi  yontemi  kullanmam gerekir? sorusuna verilecek cevap arastirmacilari
aragtirmalarinda kullanacaklar1 yontemi belirleme konusunda yonlendirmektedir. Bu
arastirmada ele alinan sorun, yeni bir 6gretim modelinin 6grencilerin akademik basarilarina
ve kaliciliklarina ne derece etkili olduguna, 6grencilerin ve 6gretim elemanlarinin bu yeni
ogretim modeline iliskin goriislerine dayanmaktadir. Yeni bir o6gretim modelinin
ogrencilerin akademik basar1 oranlar1 ve kalicilik durumlari, gelistirilecek ve uygulanacak
olan testlerle sayisal olarak Olciilebilecektir. Ancak, dersi veren dgretim elemaninin deney
ve kontrol gruplarina ders verirken sahip olacagi gozlemler ve Ogrencilerin goriis ve
tutumlar1 da bu sorunun ¢6zlimii i¢in basvurulmasi gereken hususlar olarak 6n plana
cikmaktadir. Bu sebeple, arastirmada nicel ve nitel veri toplama tekniklerinin ikisinin bir

arada kullanilmas1 gerekliligi 6ne ¢ikmaktadir.

Creswell ve Plano Clark (2017); Gay, Mills ve Airasian, (2012); Fraenkel, Wallen ve
Hyun, (2012) ve Leech ve Onwuegbuzie, (2009)’a gore nicel ve nitel veri toplama
tekniklerinin bir arada kullanildigi ve iki veri tiiriine yonelik analizlerin yapildig:

aragtirmalar ¢oklu yOntem arastirmalari veya karma yontem arastirmalart olarak
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nitelendirilmektedir. Johnson ve Turner (2003)’e gore karma arastirmanin temel ilkesini,
aragtirmacinin farkli strateji, yontem ve yaklasimlar1 kullanarak ¢oklu veriler toplamasi
gerektigi olusturmaktadir. Creswell ve Piano Clark (2017)’ye goére ise nicel ve nitel
yaklasimlarin birlikte kullanilmasi, her iki yaklasimin tek basina kullanilmasina oranla
arastirma problemlerinin daha iyi anlagilmasini saglamaktadir. Firat, Kabak¢1 Yurdakul ve
Ersoy (2014), karma yoOntem arastirmalarinin ¢ok yonlii potansiyelinin arastirmacilar
tarafindan yanlis anlasilabildigini belirterek, bu yaklasimin nitel ve nicel yontemlerin basit
bir birlesimi olmadigini, bunlarin giiglii yanlariin birbirini destekler nitelikte kullanildigi

kapsamli entegrasyon ¢alismalart oldugunu ifade etmislerdir.

Egitim alaninda gerceklestirilen ¢aligmalarda karma yontemin siklikla kullanildig:
goze carpmaktadir. Bu alanda yapilan arastirmalarda karma yontemin kullanimina yonelik
olarak yapilan cesitli analiz ¢aligmalar1 mevcuttur (Ross ve Onwuegbuzie 2010; Truscott
vd., 2010; Onweugbuzie ve Corrigan, 2018). Ulkemizde de egitim bilimlerinde karma
aragtirma yonteminin incelenmesine yonelik farkli ¢aligmalar bulunmaktadir (Kiral ve Kiral,
2011; Baki ve Gokegek, 2012; Firat, Kabak¢1 Yurdakul ve Ersoy, 2014; Kocaman Karoglu,
2015; Alkan, Simsek ve Armagan Erbil, 2019). Analiz edilen karma yontem kullanilarak
gerceklestirilmis calismalarin egitim ve O6gretim teknolojileri alaninda gergeklestirildigi
goriilmektedir. Randolph, (2008)’e gore, egitim ve Ogretim teknolojileri arastirmalarinda
insan katilimcilarin olmadig1 arastirma sayisi egitim arastirmalarindakinden daha yiiksektir.
Bu nedenle egitim teknolojileri aragtirmalarinda nitel, nicel ve karma yontemlerle

gerceklestirilen arastirmalarin sayisi neredeyse aynidir.

Arastirmalarda karma yontemin kullanilmasinin dayandirildigi gerekceler ¢esitli
aragtirmacilar tarafindan ortaya koyulmustur (Greene, Caracelli ve Graham, 1989; Bryman,
2006; Giannakaki; 2005; Greene, 2007). Bu gerekgelerin ise genel olarak bes baslikta
toplandig1 goriilmektedir (Tunali, Gozii ve Ozen, 2016:108):

o Ucgenleme (triangulation): Hem nitel hem de nicel arastirma yollarini, birbirinden
bagimsiz olarak, ayni hipoteze uygulayarak ¢ikan sonuglarin birbirleriyle tutarl olup
olmadigini kontrol etmeyi amaglar.

e Tamamlayicilik  (complementarity): Ucgenlemeden fakli olarak bulgularin
tutarliliginin kontroliinii amag¢ edinmemektedir. Tamamlayicilikta amaclanan nitel ve

nicel verileri birlikte kullanarak arastirmanin zenginlestirilmesi ve daha ayritili
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sekilde diizenlenebilmesidir. Bu da nitel ve nicel verilerin birbirini tamamlayacak
sekilde tasarlanmasiyla saglanabilmektedir.

o Gelisim (development): Her ne kadar tamamlayiciliga yakin gibi goziikse de bu
gerekce aslinda nitel verilerin c¢aligmanin nicel boyutunu desteklemek iizere
kullanimini ifade eder ve iki yontem zaman iginde sirali bir sekilde gergeklestirilir.

e Baslangig¢ (initiation): Bu asamada karma yontemin, yani nitel ve nicel yontemlerin
birlikte, arastirma sorusunu daha sonra yeniden yapilanmaya siiriikleyebilecek
celigki ve paradokslari en aza indirmeyi amacglamaktadir.

o Genisletme (expansion): Arastirmanin ayri olgular farkli yontemlerle incelenerek
arastirmanin sinirlarinin genisletilebilmesi hedeflenir. Ornegin, egitim programlari
degerlendirilirken, programin siireci nitel veriler ile programin sonuglarini ise nicel

veriler kullanilarak degerlendirilebilir.

Bu arastirmada karma yontemin kullanilma gerekgeleri belirtilen gerekgelerle
paralellik gostermektedir. Arastirmada nitel ve nicel verilerin birlikte kullanilarak
aragtirmanin zenginlestirilmesi ve detaylandirilmasi amaglanmaktadir. Bdylece, ilgili
literatiirde belirtilen “famamlayicilik” gerekgesi ile uyum gostermektedir. Diger yandan bu
arastirmada, nitel verilerin calismanin nicel boyutunu desteklemesi i¢in kullanilmasi da
amaglar arasindadir. Bu da, aragtirmada karma yontem kullanilmasinin “gelisim” gerekgesi
ile uyum gostermektedir. Son olarak, bu arastirmada “genisletme” gerekcesinde belirtildigi
iizere; ayr1 olgulan farkli yontemlerle inceleyerek arastirmanin sinirlarimin genisletilmesi,

arastirma sorununa uygun olan yontemin karma yontem oldugunu destekler niteliktedir.

Karma yOntemi arastirmasinda kullanmaya karar veren bir arastirmacinin ayni

zamanda belli sorulara da cevap vermesi gerekmektedir (Johnson ve Onwuegbuzie, 2004):

e Arastirma safhalari paralel olarak m1 yoksa sirayla mi yiiriitiilmek isteniyor?

e Arastirmada baskin olan paradigmaya mi1 agirlik vermek isteniyor?

Burada, arastirma safhalarinin paralel mi yoksa sirayla mi yiiriitiileceginin veya hangi
verinin baskin olarak konumlandirilacaginin tamamen arastirmaciya bagh oldugu
belirtilmektedir. Aragtirmanin amacina gore hangi sira ile veri toplamanin yiiriitiilecegi sekil
alir. Bu noktada c¢alismanin Orneklemi ve arastirmada neyin vurgulandi§i Onem
kazanmaktadir. Boylece, hangi verilerin baskin olacagi da ortaya c¢ikacaktir. Bir karma

arastirmada nitel veriler baskin (qualitative dominant), nicel veriler baskin (quantitative
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dominant) veya esit baskinlikta veriler (equal status) olabilir (Johnson, Onwuegbuzie ve
Turner, 2007). Bu arastirmada ilk olarak sayisal verilerle sanal gergeklik uygulamalar ile
turizm rehberligi egitimi vermenin geleneksel 6gretim modeli ile turizm rehberligi vermeye
gore 6grencilerin akademik basar1 ve kalicilik durumlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigin1 ortaya koymak amaglanmaktadir. Bu sebeple, baskin olan tarafin nicel veriler
oldugu savunulmaktadir. Buradan hareketle, Ogrencilerle ve Ogretim elemanlart ile
yapilacak olan goériismeler ve arastirmacinin dersleri verdigi esnadaki goézlemlerinden
olusan nitel veriler, nicel verileri desteklemek amaci ile kullanilacaktir. Morse (2003),
karma arastirma tasarimlarinin nitel ve nicel yontemlerin sirali ve baskin olma durumuna
gore sunulabilecegini belirtmektedir. Buna gore yontemler sirali olarak kullaniliyor ise ok
isaretiyle, eszamanl olarak kullaniliyor ise + isareti ile hangi yontemin baskin oldugu ise
biliylik harfle gosterilmelidir. Boylece bu arastirmanin tasarimi sirali veri toplamayi ve

baskin tarafi gosteren “NIC — nit, (QUAN — qual)” seklinde ortaya koyulmaktadir.

3.2. Arastirma Modeli

Bilimsel arastirmalarda temel olarak tarama ve deneme olmak iizere iki temel
yaklagimdan s6z edilmektedir. Tarama modeli arastirmalarinda genellikle mevcut veya daha
once var olan bir durumun betimsel olarak ele alinmasi; deneme modeli arastirmalarinda ise
neden-sonug iliskilerini agiklama yoluyla arastirmacinin kontroliinde veri elde etmek
amaglanmaktadir (Karasar, 2009). Deneysel arastirmalar, en yalin hali ile arastirmaci
tarafindan olusturulan farklarin bagimli degisken iizerindeki etkisini test etmeye yonelik
arastirmalar olarak tanimlanabilmektedir ve deneysel aragtirmalarin dort temel 6zelligi su

sekilde agiklanmaktadir (Biiylikoztiirk vd. 2016):

e Gruplarin karsiastirilmasi: Deneysel bir ¢alisma tek denek veya tek bir grup
iizerinde yapilabilse de genellikle iki grup iizerinde (deney grubu, kontrol grubu)
veya daha fazla grup iizerinde uygulanabilir. Deney grubu bagimli degisken iizerinde
test edilecek olan islemi alirken, kontrol grubu herhangi bir islem almaz veya farkh
bir uygulama alir. Egitim aragtirmalarinda ise kontrol grubu her zaman bir uygulama
alir. (Ornegin; geleneksel yontem ile egitim ve internet destekli egitimin
karsilastirildigr bir arastirmada, kontrol grubu geleneksel yontem ile ders alirken

deney grubu buna ek olarak internet destekli egitim alir.)
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o Bagimsiz degiskenin manipiile edilmesi: Biitiin deneylerin ikinci temel o6zelligi
olarak arastirmacinin bagimsiz degiskenleri aktif olarak manipiile etmesi
gosterilmektedir. Ozetle, arastirmaci bilerek ve dogrudan bagimsiz degiskenin ne
sekil alacagma ve hangi gruba hangi sekilde uygulanacagina karar verir.
Arastirmacinin etkisini test etmek istedigi 6gretim yonteminin igeriginin, siiresinin,
materyallerinin ve etkinlikliklerinin ne olacagina karar vermesi de bir
manipiilasyondur.

o Seckisizlik: Deneysel ¢alismalarin genel 6zelligi deneklerin gruplara segkisiz olarak
yerlestirilmesidir. Arastirmacinin belirli bazi verilere bakarak birbirine en ¢ok
benzeyen iki grubu se¢mesi beklenir.

o Dissal degiskenlerin kontrolii: Arastirmacinin bagimli degisken ile iliskili olan
ancak arastirmada etkisi test edilmeyecek olan ve dissal degiskenler olarak bilinen
degiskenlerin kontrol edilmesi i¢ ve dis gecerliligin artmasina olumlu anlamda

yardimci olacaktir.

Fraenkel ve Wallen (2006), deneysel arastirmalar1 tek denekli desenler ve ¢ok denekli
desenler olarak ikiye ayirmis ve ¢ok denekli desenleri gercek deneysel desenler (true
experimental designs), yar1 deneysel desenler (quasi-experimental designs) ve zayif
deneysel desenler (weak experimental designs) olmak iizere ii¢ baslikta ele almistir. Burada
gercek deneysel desenlerin sadece deneklerin segkisiz olarak rastgele gruplara atanmasiyla
olustugu belirtilmektedir. Yar1 deneysel desenler ise eslestirilmis gruplardan seckisiz olarak

deney gruplarinin atandig1 calismalar olarak ifade edilmistir.

Bu arastirmada, geleneksel yontem ile turizm rehberligi egitimi vermek ve yeni bir
ogretim modeli olarak sanal gerceklik uygulamasi ile egitim vermek bagimsiz degiskenler,
akademik basar1 ve kalicilik oranlar1 ise bagimli degiskenler olarak belirlenmistir. Bagimsiz
degiskenin bagimli degisken {iizerindeki etkisinin incelendigi bu arastirmanin modeli
deneysel arastirma modeli olarak ifade edilmektedir. Deney ve kontrol gruplarinin Arkeoloji
dersini alan 6grencilerden goniilliiliik esasina gore secilecek olmasi da bu arastirmanin yari
deneysel (quasi-experimental) bir arastirma oldugunu ortaya koymaktadir. Creswell ve
Plano Clark (2017), nitel ve nicel yontemlerin bir arada kullanildigi karma yontem
arastirmalarinda dort temel model oldugundan bahsetmektedir. Bunlar; liggenleme modeli
(triangulation design), aciklayict model (explanatory design), kesifsel model (exploratory
design) ve gomiilii model (embedded design) seklinde ortaya koyulmustur. Uggenleme
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modelinde, aragtirmaci nicel ve nitel verileri es zamanli olarak toplamaktadir ve bunlarin
birbirini destekleyip desteklemedigine odaklanmaktadir. Agiklayict modelde, arastirmaci
once nicel verileri toplayip analiz etmekte ve daha sonra nitel verileri toplayarak nicel
verileri tamamlama ve rafine etmeyi amaglamaktadir. Kesifsel modelde, arastirmaci
oncelikle nitel verileri toplamaktadir ve bunlar1 nicel verilerin toplanmasina yon vermek i¢in
kullanmaktadirlar. Gomiilii modelde ise, arastirmaci nicel veya nitel yontemlerden birisini
baskin olarak kullanmakta ve diger deseni destekleyici olarak almaktadir. Buradan
hareketle, bu arastirmada nicel verilerin odak, nitel verilerin ise destekleyici olarak
kullanilacak olmasindan otlirli bu arastirmanin modelinin gémiilii model oldugu

sOylenebilmektedir.

Solomon (1949), 6ntest - sontest kontrol gruplu deneysel modellerde ontestin egitimin
etkililigi lizerinde etkisi (tasima etkisi gibi) olabilecegini; deneklerin egitime yonelik
tutumlarmin etkilenebilecegini ve deneklerin egitim materyallerine yonelik algilarinda
degisiklige sebep olabilecegini belirtmektedir. Burada tasima etkisinden kasit, ayni 6l¢timiin
tekrar alindiginda, bireylerin ilk testteki tepkilerini animsayarak bir sonraki testte de ayni
sekilde tepki vermesi olarak ifade edilebilir. Bu sebeple Solomon (1949) iki deney iki
kontrol grubundan olusan, Ontestin yalnizca bir deney ve bir kontrol grubuna uygulandigi,
sontestin ise tiim gruplara uygulandigi dort gruplu deneysel bir model onermektedir. Bu
sekilde ontestin deneklerin egitime yonelik tutum ve algilarinda degisiklik olup olmadiginin,
ontest uygulanan gruplar ile uygulanmayan gruplarin sontest sonuc¢larini karsilastirarak
anlasilabilecegini belirtmektedir. Campbell ve Stanley (1963) de Solomon dortliisiinde
tasarimin On test uygulanmayan deney ve kontrol gruplariyla paralel hale getirilerek, hem
testin ana etkileri hem de testin etkilesimi ve bagimli degiskenin belirlenebilecegini ifade
etmektedir. Boylece karsilastirmalar uyum igindeyse sonuglarin daha da giiglenecegini ve

genellenebilirlik diizeylerinin artacagini belirtmektedirler.

Solomon Dortlii arastirma tasarimi, g¢oklu istatistiksel analizlere imkan vermesi,
ontestin etkisini kontrol etmesi, yap1 gecerliligini saglam bir sekilde kontrol etmeye imkan
vermesi gibi nedenlerden Otiirli deneysel aragtirmalar icinde mevcut en giiclii metodolojik
tasarimlarindan biri olarak degerlendirilmektedir (Weinrich vd., 2007). Belirtilen

nedenlerden 6tiirli bu arastirmada Solomon Dortlii Grup Tasarimi tercih edilmistir.

Arastirma modeli Tablo 3.1.’de sema aracilig1 ile sunulmaktadir.
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Tablo 3.1. Arastirma Modeli

Gruplar Ogretim Sontest Goriigme Kaheihk
Yontemi Testi

Deney Grubu 1 Sanal gergeklik X X X
uygulamasi ile (Bagimh (Destekleyici, (Bagimli
ogretim Degisken) Genisletici Degisken)
(Bagimsiz Degisken)

Degisken)

Kontrol Grubu 1 Geleneksel X - X
yontem ile (Bagiml (Bagiml
ogretim Degisken) Degisken)
(Bagimsiz
Degisken)

Deney Grubu 2 Sanal gergeklik X X X
uygulamasi ile (Bagimll (Destekleyici, (Bagiml
ogretim Degisken) Genigletici Degisken)
(Bagimsiz Degisken)

Degisken)

Kontrol Grubu 2 Geleneksel X - X
yontem ile (Bagimli (Bagiml
ogretim Degisken) Degisken)
(Bagimsiz
Degisken)

3.3. Arastirma Materyalleri

Arastirmada kullanilacak olan materyaller aragtirmacinin biitcesinden temin edilmek

iizere; akilli telefon uyumlu sanal gerceklik gozliikkleri (35 adet), deney ve kontrol
gruplarinda verilecek dersler icin aragtirmacinin kullanacagi bir bilgisayar, deney grubuna
verilecek olan sanal gerceklik uygulamalarinin kullanilacag: derslerde islenecek yerlerin ii¢

boyutlu ¢ekimlerinin sunulmus oldugu bir web sitesi (3dmekanlar.com) ve derslerin

cevrimici ortamda uygulanabilecegi bir platform (Google G-Suite Meet) seklindedir. Deney

grubunda yer alan 35 6grenciye sanal gergeklik gozliikleri kargo yolu ile ulastirilmistir

(Resim 3.1.).

Resim 3.1. Arastirmada Kullanilan AKilli Telefon Uyumlu Sanal Gerg¢eklik Gozliigii
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Ogrenciler ile iletisime gegilerek bulunduklar1 adresler toplanmus, tiim dgrencilere
gozlikler kargolanmis ve her birinden kargoyu teslim aldiklarma dair geribildirim
almmastir. Gonderilen gozliiklerin FOV degeri 85-95 derece aralifindadir ve arastirmada

kullanilacak olan gorseller i¢in yeterli oldugu diisiiniilmektedir.

Arastirmada kullanilacak olan sanal gerceklik gozliiklerinin bilgisayar uyumlu sanal
gerceklik gozliikleri ve akilli telefon uyumlu sanal gergeklik gozliikleri olmak iizere iki tiirii
bulunmaktadir. Bilgisayar uyumlu sanal gergeklik gozliikleri, akilli telefon uyumlu sanal
gergeklik gozliiklerine oranla yine maliyetinin yiiksek olmas1 sebebi ile tercih edilmemistir.
Giliniimiizde hemen hemen her 6grencinin akilli telefon kullandig1 ve akilli telefonlarla bu
uygulamanin yapilmasmin ileriki zamanlarda 6grencilerin ders disindayken de istedikleri
zaman uygulamalar1 agarak calisabilmelerine imkan tantyacak olmasi sebepleri géz oniinde
bulundurularak akilli telefon uyumlu sanal ger¢eklik goézliiklerinin kullaniminin daha uygun

oldugu dislintilmiistiir.

Tez kapsaminda ele alinacak mekanlarin, 360 derece c¢ekimlerine ihtiyag
duyulmaktadir. Bu ¢ekimlerin yapilabilmesi igin gerekli olan teknik cihazlar (kamera,
balikg6zii lens), ¢cekimi yapacak olan profesyonel elemanin giderleri (yol, konaklama, yeme
igcme, ¢ekim tcretleri), cekilen goriintiilerin gozliiklere aktarilmasi i¢in gerekli olan yazilim
(aplikasyon) gibi gider kalemleri oldukca yiiksek bir maliyet ortaya ¢ikarmaktadir.
Arastirmada aragtirmacinin biit¢esi dikkate alinarak en diisiik maliyetle en yiiksek verimin
alinabilecegi yollar izlenmeye calisilmistir. Boylece, daha dnceden arastirmada kullanilacak
olan mekanlarin 360 derece cekimlerinin yapilip sunulmus oldugu hazir web siteleri,
yazilimlar, aplikasyonlar kullanilmaya karar verilmistir. Bu sekilde hem zaman hem de
maliyetlerde ciddi oranda bir azalma s6z konusu olmaktadir. Arastirma kapsaminda ele
alinacak olan mekanlarin 360 derece ¢ekimlerinin yapilip yaymnlandigi web siteleri
incelenmistir. 360tr.com ve 3D mekanlar isimli iki web sitesi burada 6n plana ¢ikmaktadir.
Incelenen web siteleri icerisinde 360tr.com, mobil uyumlu olmadig1 ve bir aplikasyona
sahip olmadig:1 icin akilli telefon uyumlu sanal gerceklik gozliiklerinde kullaniminin
olduk¢a zor oldugu belirlenmistir. 3Dmekanlar.com sitesinin ise mobil aplikasyonu
mevcuttur ve tez kapsaminda ele alinan mekanlarin ayrintili ¢ekimleri mevcuttur. Bu
aplikasyon igerisinde yer alan mekanlar tez kapsaminda kullanildiginda; maliyet sadece
akilli telefon uyumlu sanal gerceklik gozliklerinin temin edilmesine kadar

indirilebilmektedir. Boylece arastirmada 3Dmekanlar aplikasyonu kullanilarak uygulamanin
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gerceklestirilmesine karar verilmistir (Resim 3.2.). 3Dmekanlar web sitesinde sitenin hizmet
amacli kurulmus oldugu ve isteyenlerin kaynak belirtmek kaydi ile igerikleri kullanabilecegi
belirtilmektedir (www.3dmekanlar.com). Ogrencilerin her biri kendi akilli telefonlara bu
aplikasyonu indirerek gorsellere erisim saglamistir. Tez kapsaminda ele alinacak mekanlar
ise 3Dmekanlar isimli aplikasyonda yer alan ve tez konusuna uygun olan mekanlarla

sinirlandirilmistir.

Resim 3.2. Arastirmada Kullamilan Aplikasyon Arayiizii Ornegi
Uygulama kapsaminda ele alinacak mekanlar su sekildedir:

1) Priene Antik Kenti,
2) Miletos Antik Kenti,
3) Didyma Antik Kenti,
4) Bergama Antik Kenti.

Resim 3.3. Arastirmada Kullanilan 360 Derece Gorsel Ornegi (Milet Téren Alani)
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Tez kapsaminda Turizm Rehberligi Boliimii’nde verilen derslerden uygulamanin
yapilacagi ders olarak 2. smifta verilen Arkeoloji II dersi kapsam olarak bu mekanlarin
tamamini ayni derste konu edinmekte oldugu icin Arkeoloji I dersi uygulama dersi olarak

tercih edilmistir.

3.4. Arastirmanin Simirhhiklar:

e Arastirma Aydm Adnan Menderes Universitesi Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi
Boliimii 2. Siifinda Arkeoloji II zorunlu dersini alan 6grenciler ile sinirlidir.

e Arastirma, aragtirmaya katilan Ogrencilerin ve dgretim elemanlarinin gortsleri ile
sinirlidir.

e Arastirma, arastirmada zaman ve maddi kisitliliklardan 6tiirli kullanilan materyaller
ile sinirhdar.

e Aragtirma, deney ve kontrol gruplarina Arkeoloji II veren arastirmacinin gézlemleri
ile sinirhdar.

e Arastirma, aragtirma kapsaminda ele alinan Arkeoloji II dersinin bir donemdeki dort
haftalik dersleri ile siirlidir.

e Arastirmada, ayni derste ayni konular1 alan, ayni 6gretim teknigi ile 6gretim goren
ogrencilerin ve Ogretim elemanlarinin ifadeleri dogru sekilde Yyanitladiklar
varsayilmaktadir.

e Arastirmada, ders ve smnav uygulamalari uzaktan yiiritilmistir. Katilimei
ogrencilerin ders ve sinavlarda kurallara uygun davrandiklarina giivenilmistir. Ancak
tam emin olunamayacagi i¢in arastirmanin ders ve sinav giivenligi uzaktan kontrol

edilebildigi kadar saglanmistir. Bu durum arastirmanin siirliliklar: arasindadir.

3.5. Calisma Grubu

Arastirma Aydin Adnan Menderes Universitesi Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi
Bolimi 2. Smifinda Arkeoloji II zorunlu dersini alan &grenciler ¢alisma grubu olarak
almaktadir ve arastirmanin ele aldigi mekanlarin tamamini icermektedir. Bu nedenle
Arkeoloji II dersi uygulama dersi olarak tercih edilmistir. Bu dersin 6gretim programinda 2.
Smaifta yer almasi nedeni ile dersi alan 2. Sinif 6grencileri calisma grubu olarak secilmistir.

Aydin Adnan Menderes Universitesi Turizm Rehberligi Boliimii’ne yilda yaklasik 50
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ogrenci kayit yaptirmaktadir. Boliimiin ikinci 6gretim programinin da olmasi ile beraber
toplamda 50+40=90 6grenci bulunmaktadir. Bu 90 6grenci 6rgiin ve ikinci 6gretim dersleri
ayr1 tutularak 2 deney grubu ve 2 kontrol grubu olacak sekilde toplam 4 gruba ayrilmistir.
Arastirmada deney grubunda yer almak isteyen Ogrenciler goniilliilik esasina gore
belirlenmistir. Orgiin 6gretimde 15 6grenci deney grubunda yer almak igin goniillii olmus,
ikinci 6gretimde ise 20 6grenci deney grubunda yer almak i¢in goniillii olmustur. Birinci
deney grubunda (DG1) yer alan 15 dgrenci, 8 erkek 7 kiz 6grenciden olusmaktadir. ikinci
deney grubunda (DG2) yer alan 20 6grenci, 9 erkek 11 kiz 68renciden olusmaktadir. Bu
sebeple gruplar arasinda eslesme olmasi amaci ile orgiin 6gretimde kalan 6grencilerden
rastgele 8 erkek 7 kiz 6grenci secilerek 15 kisilik birinci kontrol grubu (KGl), ikinci
ogretimde kalan 6grencilerden rastgele 9 erkek 11 kiz 6grenci secilerek ikinci kontrol grubu
(KG2) olusturulmustur. Boylece 90 6grenciden 20 tanesi arastirma disinda tutularak

toplamda 70 6grenci arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmustur.

Turizm Rehberligi bolimlerinde yer alan ve rehberlik boliimii alan derslerini veren
Ogretim elemanlar1 da calisma grubu igerisinde yer almaktadir. Aydin Adnan Menderes
Universitesi Turizm Fakiiltesi Turizm Rehberligi Béliimii’nde bes ogretim iiyesi, bir
Ogretim gorevlisi ve bir arastirma gorevlisi yer almaktadir. Arastirma gorevlisi olan kisi tez
yazar1 olmasi nedeni ile, bir 6gretim tiyesi de tez jlrisinde yer almasi nedeni ile goriisme
disinda tutulmustur. Bununla beraber, boliim kadrosunda yer almayip disaridan alan
derslerine giren 0gretim elemanlar1 ve farkli kurumlarda rehberlik boliimiinde gorev yapan
ogretim elemanlar1 da arastirmada goriiglerine bagvurulacak katilimcilar arasinda yer
almaktadir. Kurum iginden bes kurum disindan sekiz Ogretim elemani olmak iizere

toplamda 13 6gretim eleman ile goriismeler gerceklestirilmistir.

3.6. Veri Toplama Siireci

Arastirmada birincil nicel veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan basari testi
(Ek-4) kullanilmistir. Arkeoloji II dersi kapsamindaki Priene, Miletos, Didyma ve Bergama
Antik Kenti konularinin hedefleri uzmanlar tarafindan belirlenmistir. Test hazirlanmadan
once bu konulara yonelik olarak bir belirtke tablosu olusturulmustur. Daha sonra
arastirmada kullanilacak 6lgme aracini gelistirmek amaciyla belirlenen konunun hedeflerine
iliskin toplam 40 ¢oktan se¢meli soru hazirlanmis ve her bir soru i¢in bes cevap segenegi
sunulmustur. Basar1 testi sorulari olusturulurken kapsam gecerliligi konusunda uzman

gorlisiine bagvurulmus ve bu dogrultuda gerekli diizenlemeler yapilmistir. Son halini alan
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testler 6n deneme i¢in Turizm Rehberligi Boliimiinde 6grenim goéren iist siiflardan daha
once Arkeoloji II dersini almis olan dgrencilere uygulanmustir (Mart 2020). On deneme
sonucu elde edilen veriler testin madde analizine tabi tutulmus madde analizleri neticesinde
madde giiglik ve ayirt edicilik indeksleri (EK-5) 0,30’un altinda kalan dokuz madde

elenerek toplamda 31 sorudan olusan basari testi elde edilmistir.

Bu arastirmada, veriler 6ncelikle deney ve kontrol gruplari olmak iizere Arkeoloji 11
dersini alan 6grencilerden toplanacaktir. Dort haftalik ders siireci baglamadan 6nce (29
Kasim 2020) KG1 ve DGI1 o6grencilerine Arkeoloji II dersi basar1 testi Ontest olarak
uygulanmistir. Dort haftalik ders siireci 2 Kasim 2020°de baslamis 23 Kasim 2020’de ise
son dersler yapilmistir. Tiim gruplarin dersleri her hafta ayni giin igerisinde yapilmistir.
KGI dersleri saat 9.30, DG1 grubu dersleri 10.30°da baslatilmistir. KG2 dersleri 17.00°da,
DG2 dersleri ise her hafta 18.00’da baslatilmigtir. Tiim gruplara dersler arastirmaci
tarafindan verilmistir. Kontrol grubu derslerinde arastirmacinin tim konular1 yeterli
diizeyde anlatip anlatmadigini degerlendirmesi amaci ile bir gozlemci yer almistir. Arkeoloji
dersini daha 6nce vermis ve vermeye devam eden bir 6gretim elemani tiim kontrol grubu
derslerine katilmisgtir. Uzman goriisiine bagvurularak olusturulan gozlem formu (Ek-3)
gozlemci tarafindan doldurularak ders siireci sonunda arastirmaciya teslim edilmistir.
Gozlemci tarafindan, gozlem formunda yer alan evet/hayir secenekli sorularin tamami evet,
diistik/orta/iyi secenekli sorularin ise tamami iyi seklinde degerlendirilmistir. Ders siireci
sonunda 24 Kasim 2020°de deney ve kontrol gruplarinda yer alan tiim dgrencilere sontest
uygulanmistir. Ug hafta sonra 15 Aralik 2020°de ise tiim Ogrencilere kalicilik testi

uygulanmistir.

Toplanan birincil nicel verileri desteklemek amaci ile deney gruplarindaki 35 6grenci
ile sanal gerceklik wuygulamalar1 ile ders isleme konusuna dair goriigmeler
gergeklestirilmistir. Google Formlar iizerinden goénderilen goriisme formlarini (Ek-1)

ogrencilerin doldurmasi ile birincil nitel veriler elde edilmistir.

Turizm Rehberligi bolimlerinde ders veren kurum igindeki ve kurum disindaki
ogretim elemanlaria yine Google Formlar {izerinden ulastirilan goriisme formlar1 (Ek-2) ile
rehberlik egitiminde sanal gergeklik uygulamalarimin  kullanimima yonelik 6gretim
elemanlarinin goriisleri toplanmistir. Arastirmanin veri toplama siireci Sekil 3.1.’deki sema

aracilig1 ile bir biitiin olarak gosterilmektedir.
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3.7. Veri Analizi

Arastirmada toplanan birincil nicel veriler SPSS Statistics 26 programi ile analiz
edilmistir.  Gergeklestirilen  Olglimlerin  normal  dagilim  varsayimimi  karsilayip
karsilamadigini belirlemek amaci ile normallik testleri uygulanmistir. Testlerdeki katilimer
say1s1 50’nin altinda oldugu icin Shapiro Wilk testi anlamlilik degerlerine bakilmigtir. Ayni
zamanda c¢arpiklik ve basiklik degerleri de normal dagilim degerlendirilmesinde goz oniinde

bulundurulmustur (Tablo 3.2.).

Tablo 3.2. Normallik Testleri, Carpikhik ve Basiklik Degerleri

Ol¢iim Shapiro Wilk | Carpiklik | Basikhk
Sig Degeri
Ontest DG1 0,263 0,541 -0,712
Ontest KG1 0,075 0,545 -1,248
Ontest DG1+KG1 0,059 0,524 -0,900
Sontest DG1 0,003 -1,301 0,521
Sontest KG1 0,956 0,274 -0,004
Sontest DG2 0,000 -1,145 -0,004
Sontest KG2 0,288 -0,215 -1,146
Sontest DG1+KG1 0,023 -0,380 -1,010
Sontest DG2+KG2 0,001 -0,616 -0,869
Kalicilhlk DG1 0,578 0,081 -1,213
Kalicilik KG1 0,508 -0,38 -1,077
Kalicilik DG2 0,114 -0,661 -0,356
Kalicilik KG2 0,039 -0,512 -1,185
Kalicihilk DGI1+KG1 0,137 -0,402 -0,874
Kalicilik DG2+KG2 0,011 -0,763 -0,147
Ontest-Sontest Fark 0,249 0,186 -0,727
Sontest-Kalicilik Fark 1 (DG1-KG1) 0,926 -0,034 -0,502
Sontest-Kalicilik Fark 2 (DG2-KG2) 0,424 -0,120 0,338

Tablo 3.2°de yer alan testlerin normallik testi anlamlilik degerlerinin biiyiik oranda
0,05°den biiyiik oldugu ve normal dagilim varsayimini karsiladig1 gériilmektedir. Normallik
testi sig degeri 0,05’in altinda kalan dl¢limlerin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin ise -1, +1
araliginda oldugu goriilmektedir. Bu sebeple karsilagtirmali analizler i¢in parametrik
testlerin kullanilmasinin uygun oldugu diistiniilmiistiir (Hair vd., 2013; Tabachnik ve Fidell,
2013). Nicel verilerin analizi i¢in Bagimsiz Orneklem T Testi (Independent Sample T
Testi), Bagimli Orneklem T Testi (Paired Sample T Testi), Kovaryans Analizi (Ancova)

testlerine bagvurulmustur. Uygulanan testlerde giiven araligi %95 olarak kabul edilmistir.

Nitel verilerin analizi igin ise nitel veri analizi tekniklerinden igerik analizine
bagvurulmustur. Toplanan nitel verilere kodlama islemi yapilmis ve kodlar sonucunda

temalar olusturulmustur. Yildirnm ve Simsek’in (2008) belirttigi sekilde gegerlilik ve
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giivenilirligin saglanmasi amaci ile ¢okga alint1 yaparak ve Miles ve Hubermann’in (1994)

belirttigi gibi ise yapilan analizler matrisler/tablolar seklinde sunulmustur.

Nicel ve nitel veriler ayr1 ayr1 analiz edildikten sonra tiim bulgular1 biitiin olarak
gérme imkani saglayan ortak gdsterim analizine bagvurulmustur. Ortak gosterim, nicel ve
nitel sonuglardan elde edilen bilgilerin 6tesinde yeni i¢goriiler ortaya ¢gikarmak igin verileri
gorsel bir yolla bir araya getirerek verileri biitlinlestirmenin bir yolu olarak
tanimlanmaktadir. Ortak gosterimler, yeni c¢ikarimlar olusturmak i¢in karma yontem
sonuglarint hem entegre etmek hem de temsil etmek icin gorsel bir ara¢ saglamaktadir

(Guetterman, Fetters ve Creswell, 2015).

Arastirmanin veri analizi slireci Sekil 3.2.°deki sema araciligiyla bir biitiin olarak

sunulmaktadir.
‘Bagimh
Bagimsiz Orneklem
C")rngeklem T-Testi ANCOVA
T-Testi (Kovaryans)
i 0 KT) SPSS Veri Normallik istatistiksel
Nicel (SR Girigi Testleri Analizler
Bulunma Hissi
-igi Cekicilik - G..Ortﬂl_t
Gorsel Ortam Fizyolojik osterim
_Kalici Sorunlar
Ogrenme

Nitel Odrenci

(Goriigme)

icerik
Analizi

Ogretim
Elemani
Gdrsel
Altyapi
Yetersizligi

Veri Analiz Siireci
(Arahk 2020- Ocak 2021)

Teknolojik
Uyum

Sekil 3.2. Veri Analiz Siireci
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3.8. Bulgular

Bu bdliimde arastirma hitoptezlerinin ve sorularimin ¢oziimiine yonelik toplanan
veriler, Ontest, sontest ve kalicilik testi analizlerinden, deney grubundan yer alan
Ogrencilerle yapilan goriismelerin analizinden ve Ogretim elemanlar1 ile yapilan

goriismelerin analizlerinden elde edilen bulgular paylasilacaktir.

3.8.1. Ontest — Sontest Testlerinden Elde Edilen Bulgular

Arastirma sorunun ¢oziimiine yonelik ortaya atilan hipotezlerin sinanmasi amaci ile
hipotez testlerine bagvurulmustr. ilk olarak DG1 ve KG1 6grencilerine uygulanan &ntest
sonucunda elde edilen basart puanlarinin ortalamasi arasinda anlamli bir fark olup
olmadigini tespit etmek amaci ile Independent Sample T Testi uygulanmistir. Deney ve
kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin denk diizeyde olmasi uygulamanin gegerliligi
acisindan onem tasimaktadir. Bu sebeple Ontest puanlari arasinda anlamli bir fark olmamasi

beklenmektedir ve HO hipotezi test edilmistir.

Tablo 3.3. DG1 ve KG1 Ontest Bagimsiz Orneklem T Testi

Grup Denek Aritmetik Ortalama Standart Sapma Anlamhlik (sig) Degeri
DG1 15 15,20 6,54 0,396
KG1 15 13,20 6,16

Iki gruptaki ogrencilerin basari puanlarimin aritmetik ortalamalari arasmda 2,00
puanlik bir fark bulunmaktadir. Aradaki farkin anlamli bir farkliliga isaret edip etmedigini
belirlemek amaci ile uygulanan bagimsiz drneklem t testi sonucunda sig degeri 0,396 olarak
bulunmus ve anlamh bir fark olmadig tespit edilmistir. Boylece DG1 ve KG1 gruplarinin
birbirlerine denk diizeyde oldugu goriilmektedir. Buna gore, “HOa: DGl ve KG1
ogrencilerinin ontestten aldiklar: puanlarin ortalamalari arasinda anlaml bir farkhilik

bulunmamaktadir.” hipotezi desteklenmistir.

DG1 o6grencilerinin Ontest ve sontest puanlarinin ortalamalar1 arasinda anlamli bir

farklilik olup olmadigini tespit etmek amaci ile bagimli 6rneklem t testi uygulanmistir.
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Tablo 3.4. DG1 Ontest-Sontest Bagimhi Orneklem T Testi

Grup Test Denek Aritmetik Ortalama Standart Sapma Anlamhlik (sig) Degeri
DG1 Ontest 15 15,20 6,54 0,000
Sontest 15 26,06 4,43

DG1 6grencilerinin sontest puan ortalamalarinin 6nteste gore 10,86 puan daha yiiksek
oldugu goriilmektedir. DG1 6grencilerinin Ontest ve sontest bagar1 puanlarinin ortalamalari
arasinda uygulanan bagimli Orneklem t testi sonucuna gore sig degeri 0,000 olarak
bulunmus ve anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Buna gore, “Hla: DGI
ogrencilerinin ontest ve sontest puanlarinin ortalamalar: arasinda anlaml bir farklilik

bulunmaktadir.” hipotezi desteklenmistir.

KG1 o6grencilerinin Ontest ve sontest puanlarinin ortalamalar1 arasinda anlamli bir

farklilik olup olmadigini tespit etmek amaci ile bagimli 6rneklem t testi uygulanmistir.

Tablo 3.5. KG1 Ontest-Sontest Bagimh Orneklem T Testi

Grup Test Denek Aritmetik Ortalama Standart Sapma Anlamhlik (sig) Degeri
KG1 Ontest 15 13,20 6,16 0,079
Sontest 15 17,06 5,72

KG1 6grencilerinin sontest puan ortalamalarinin dnteste gére 3,86 puan daha ytiksek
oldugu goriilmektedir. KG1 6grencilerinin ontest ve sontest bagar1 puanlarinin ortalamalari
arasinda uygulanan bagimli orneklem t testi sonucuna gore sig degeri 0,079 olarak
bulunmus ve anlamli bir farklilik olmadigi tespit edilmistir. Buna goére, “HOb: KG1
ogrencilerinin oOntest ve sontest puanlarinin ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamakzadir. ” hipotezi desteklenmistir.

DG1 ve KGI sontest bagar1 puanlarmin ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup

olmadigini tespit etmek amaci ile bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmistir.
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Tablo 3.6. DG1 ve KG1 Sontest Bagimsiz Orneklem T Testi

Grup Denek Aritmetik Ortalama Standart Sapma Anlamhilik (sig) Degeri
DG1 15 26,06 4,43 0,000
KG1 15 17,06 5,72

Iki gruptaki Ogrencilerin basar1 puanlarmin aritmetik ortalamalar1 arasinda 9,00
puanlik bir fark bulunmaktadir. Aradaki farkin anlamli bir farkliliga isaret edip etmedigini
belirlemek amaci ile uygulanan bagimli 6rneklem t testi sonucunda sig degeri 0,000 olarak
bulunmus ve anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. DG1°deki 6grencilerin sontest basari
puan1 ortalamalarinin KG1’deki 6grencilere gére daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna
gore, “Hlc: DGI ve KG1 gruplarinin sontest puanlarinin ortalamalari arasinda anlamli bir

farklilik bulunmaktadir.” hipotezi desteklenmistir.

Tablo 3.7. DG1 ve KG1 Ontest-Sontest Sonuclar1 Farki Bagimsiz Orneklem T Testi

Grup Denek Aritmetik Ortalama Standart Sapma Anlamhlik (sig) Degeri
DG1 15 10,86 6,06 0,011
KG1 15 3,86 7,89

Iki gruptaki &grencilerin sontest basar1 puanlar ile dntest basar1 puanlari arasindaki
farklar alindiktan sonra aritmetik ortalamalari arasinda 7,00 puanlik bir fark bulunmaktadir.
Aradaki farkin anlamli bir farkliliga isaret edip etmedigini belirlemek amaci ile uygulanan
bagimli 6rneklem t testi sonucunda sig degeri 0,011 olarak bulunmus ve anlamh bir fark
oldugu tespit edilmistir. DG1’deki 6grencilerin sontest ve Ontest basar1 puanlart arasindaki
farkin ortalamalarinin KG1’deki 6grencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna
gore, “Hld: DG1 ve KG1 gruplarinin ontest-sontest puan farklarimin aritmetik ortamalar

arasinda anlamly bir farklilik bulunmaktadir.” hipotezi desteklenmistir.

Solomon dort grup modeli deneysel tasarimin uygulandiglr calismalarda Ontestin,
sontest lizerindeki etkisi olup olmadigini veya ne kadar etkisi oldugunu belirlemek amaci ile
testler uygulanabilmektedir. Bu sebeple, DG1 ve KG1 &grencilerinin sontest puanlarini,
ontestin kontrol altinda tutuklanarak aciklanmasi amaci ile kovaryans analizine
basvurulmustur. Yapilan analizde grup*o6ntest 6l¢timiiniin anlamlilik degerinin 0,542 oldugu

goriilmiis ve kovaryans analizine devam edilebilecegi anlasilmistir. Daha sonra yapilan
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varyans analizinde anlamlilik degerinin 0,314 oldugu tespit edilmis ve varyans dagiliminin

kovaryans analizi i¢in uygun oldugu kabul edilmistir.

Tablo 3.8. DG1 ve KG1 Sontest Puanlar1 Kovaryans Analizi (ANCOVA)

Kaynak Kareler Toplaim ~ Kareler Ortalamasi F Sig R degeri
Dogrulanmis Model 658,178 329,089 13,006 ,000 ,491
Intercept 1630,554 1630,554 64,440 ,000 ,705
Ontest 50,678 50,678 2,003 168 ,069
Grup 537,499 537,499 21,242,000 ,440
Hata 683,189 25,303

Toplam 15295,000

Dogrulanmis Toplam 1341,367

Gergeklestirilen kovaryans analizi sonucunda Ontestin sontest {izerinde anlamli bir
etkiye (sig 0,168) sahip olmadigi belirlenmistir. Sontest puanlarinin gruplara gore ise
istatistiksel olarak anlaml bir sekilde farklilastigi (sig. 0,000) tespit edilmistir. Gruplarin
sontest sonuclar1 iizerindeki toplam varyansit agiklama oraninin 0,440 oldugu ortaya
koyulmustur. Gruplara goére meydana gelen anlamli farklilifin neden kaynaklandigini
belirlemek amact ile gergeklestirilen Bonferroni analizinde; DG1 &grencilerinin 25,855
ortalamaya, KGI1 ogrencilerinin ise 17,278 ortalamaya sahip olduklar1 belirlenmistir.
Boylece deney grubu 6grencilerinin kontrol grubundaki 6grencilere gore sontest puanlarinin
anlaml1 bir sekilde daha yiiksek oldugu ortaya koyulmustur. Buna gore, “Hle: DG1 ve KG1
gruplarimin éntest sonuglart kontrol altinda tutuldugunda sontest puanlart ortalamalar

arasinda anlamly bir farkhilik bulunmaktadir.” hipotezi desteklenmistir.

DG2 ve KG2 sontest basar1 puanlarinin ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup

olmadigini tespit etmek amaci ile bagimsiz 6rneklem t testi uygulanmistir.

Tablo 3.9. DG2 ve KG2 Sontest Bagimh Orneklem T Testi

Grup Denek Aritmetik Ortalama Standart Sapma Anlamlilik (sig) Degeri
DG2 20 24,05 5,51 0,006
KG2 20 18,35 6,82

Iki gruptaki ogrencilerin bagar1 puanlarinin aritmetik ortalamalari arasinda 5,70
puanlik bir fark bulunmaktadir. Aradaki farkin anlamli bir farkliliga isaret edip etmedigini
belirlemek amaci ile uygulanan bagimli 6rneklem t testi sonucunda sig degeri 0,006 olarak

bulunmus ve anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. DG2’deki 6grencilerin sontest basari
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puan1 ortalamalarinin KG2’deki 6grencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Buna
gore, “HIf: DG2 ve KG2 gruplarmmin sontest puanlarin aritmetik ortalamalar: arasinda

anlamli bir farklilik bulunmaktadir.” hipotezi desteklenmistir.

3.8.2. Sontest — Kalicilik Testi Testlerinden Elde Edilen Bulgular

DG1 grubundaki 6grencilerin sontest puanlart ve kalicilik testi puanlari arasinda
anlamli bir farklilik olup olmadigint belirlemek amaci ile bagimli orneklem t testi

uygulanmustir.

Tablo 3.10. DG1 Sontest - Kaheihk Testi Bagimh Orneklem T Testi

Grup Test Denek Aritmetik Ortalama Standart Sapma Anlamhlik (sig) Degeri
DG1 Sontest 15 26,06 4,43 0,551
Kalicilik 15 25,53 3,02
Testi

DG1 grubundaki 6grencilerin sontestten aldiklar1 puan ile kalicilik testinden aldiklart
puanlarin ortalamalar1 arasinda -0,53 puanlik bir fark bulunmaktadir. Boylece sontestten
kalicilik testine kadar gegen siire icerisinde dgrencilerde 0,53 puanlik bir diisilisiin oldugu
goriilmektedir. Bu farkin anlamlilik degeri 0,551 olarak bulunmus ve istatistiksel olarak
anlamli bir farkliliga isaret edilmedigi kabul edilmistir. Buna gore, “HOg: DG1
ogrencilerinin sontest ve kalicilik testi puanlarimin aritmetik ortalamalar: arasinda anlaml

bir farklilik bulunmamaktadir.” hipotezi desteklenmistir.

DG2 grubundaki 6grencilerin sontest puanlart ve kalicilik testi puanlari arasinda
anlamli bir farklilblk olup olmadigini belirlemek amaci ile bagimli 6rneklem t testi

uygulanmistir.

Tablo 3.11. DG2 Sontest - Kaheilik Testi Bagimh Orneklem T Testi

Grup Test Denek Aritmetik Ortalama Standart Sapma Anlamlilik (sig) Degeri
DG2 Sontest 20 24,05 5,51 0,047
Kalicilik 20 25,60 3,93
Testi
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DG2 grubundaki 6grencilerin sontestten aldiklar1 puan ile kalicilik testinden aldiklar
puanlarin ortalamalar1 arasinda 1,55 puanlik bir fark bulunmaktadir. Boylece sontestten
kalicilik testine kadar gecen siire igerisinde &grencilerde 1,55 puanlik bir artisin oldugu
goriilmektedir. Bu durumun bir tasima etkisinden kaynaklandigi diistiniilebilir. Bu farkin
anlamlilik degeri 0,047 olarak bulunmus ve istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu
kabul edilmistir. Buna gore, “HOA: DG2 é6grencilerinin sontest ve kalicilik testi puanlarinin
aritmetik ortalamalart arasinda anlamly  bir farkliik bulunmamaktadwr.” hipotezi

desteklenmemistir.

KG1 grubundaki 6grencilerin sontest puanlart ve kalicilik testi puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik olup olmadigint belirlemek amaci ile bagimli orneklem t testi

uygulanmistir.

Tablo 3.12. KG1 Sontest - Kalicihk Testi Bagimh Orneklem T Testi

Grup Test Denek Aritmetik Ortalama Standart Sapma Anlamhlik (sig) Degeri
KG1 Sontest 15 17,06 5,72 0,242
Kalicilik 15 15,86 4,79
Testi

KG1 grubundaki 6grencilerin sontestten aldiklar1 puan ile kalicilik testinden aldiklar
puanlarin ortalamalari arasinda -1,20 puanlk bir fark bulunmaktadir. Boylece sontestten
kalicilik testine kadar gegen siire igerisinde O6grencilerde 1,20 puanlik bir diisiisiin oldugu
goriilmektedir. Bu farkin anlamlilik degeri 0,242 olarak bulunmus ve istatistiksel olarak
anlamli bir farkliliga isaret edilmedigi kabul edilmistir. Buna gore, “HOi: KG1
ogrencilerinin sontest ve kalicilik testi puanlarimin aritmetik ortalamalar: arasinda anlamli

bir farklilik bulunmamaktadir.” hipotezi desteklenmistir.

KG2 grubundaki 6grencilerin sontest puanlart ve kalicilik testi puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilk olup olmadigini belirlemek amaci ile bagimli 6rneklem t testi

uygulanmistir.

KG2 grubundaki 6grencilerin sontestten aldiklar1 puan ile kalicilik testinden aldiklar1
puanlarin ortalamalar1 arasinda -0,85 puanlik bir fark bulunmaktadir. Bdylece sontestten
kalicilik testine kadar gegen siire icerisinde Ogrencilerde 0,85 puanlik bir diisiisiin oldugu

gorilmektedir. Bu farkin anlamlilik degeri 0,312 olarak bulunmus ve istatistiksel olarak
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anlamli bir farklilik olmadigi kabul edilmistir. Buna gore, “HOj: KG2 dgrencilerinin sontest
ve kalicilik testi puanlarimin aritmetik ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamaktadir.” hipotezi desteklenmistir.

Tablo 3.13. KG2 Sontest - Kalicihk Testi Bagimh Orneklem T Testi

Grup Test Denek Aritmetik Ortalama Standart Sapma Anlamhlik (sig) Degeri
KG2 Sontest 20 18,35 6,82 0,312
Kalicilik 20 17,50 6,16
Testi

DGI1 ve KG1 gruplarindaki 6grencilerin sontest ve kalicilik test puanlar1 arasindaki
farkin anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaci ile bagimsiz 6rneklem t testi

uygulanmistir.

Tablo 3.14. DG1 ve KG1 Sontest - Kahcilik Testi Sonuglari Farki Bagimsiz Orneklem T Testi

Grup Denek Aritmetik Ortalama Standart Sapma Anlamhlik (sig) Degeri
DG1 15 -0,46 6,80 0,192
KG1 15 -1,33 6,29

Iki gruptaki &grencilerin sontest basari puanlari ile kalicilik testi basari puanlart
arasindaki farklar alinmis ve DG1 o6grencilerinde sontest ile kalicilik testi arasindaki
puanlarda -0,46 puanlik bir diisiis oldugu tespit edilmistir. KG1 6grencilerinde sontest ile
kalicilik testi arasindaki puanlarda -1,33 puanlik bir diisiis oldugu tespit edilmistir. Kalicilik
testinde DG1 6grencilerindeki puan diisiisiiniin KG1 6grencilerine gore 0,87 puan daha az
oldugu belirlenmistir. Boylece DG1 6grencilerindeki kalicilik oraninin KG1 6grencilerine
gore 0,87 puan daha fazla oldugu ortaya koyulmustur. Aradaki farkin anlamli bir farkliliga
isaret edip etmedigini belirlemek amaci ile uygulanan bagimsiz 6rneklem t testi sonucunda
sig degeri 0,0192 olarak bulunmus ve anlamli bir fark olmadig: tespit edilmistir. Boylece,
DG1’deki 6grencilerin sontest ve kalicilik basar1 puanlar1 arasindaki farkin ortalamalarinin
KG1’deki oOgrencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir, ancak aradaki fark
istatistiksel olarak anlamli bulunmamistur. Buna gore, “Hlk: DGI ve KGI gruplarinin
sontest — kalicilik testi puan farklarmmin aritmetik ortamalar: arasinda anlaml bir farklilik

bulunmaktadir.” hipotezi desteklenmemistir.
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DG2 ve KG2 gruplarindaki 6grencilerin sontest ve kalicilik test puanlar1 arasindaki
farkin anlaml bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaci ile bagimsiz 6rneklem t testi

uygulanmustir.

Tablo 3.15. DG2 ve KG2 Sontest - Kahcilik Testi Sonuclar1 Farki Bagimsiz Orneklem T Testi

Grup Denek Aritmetik Ortalama Standart Sapma Anlamhlik (sig) Degeri
DG2 20 1,55 3,26 0,043
KG2 20 -0,75 3,68

Iki gruptaki Ogrencilerin sontest basari puanlari ile kalicilik testi basar1 puanlari
arasindaki farklar alinmis ve DG2 Ogrencilerinde sontest ile kalicilik testi arasindaki
puanlarda 1,55 puanlik bir diigiis oldugu tespit edilmistir. DG2 6grencilerindeki kalicilik
testi puanlariin sontest puanlarina gore daha 1,55 puan daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
KG2 6grencilerinde sontest ile kalicilik testi arasindaki puanlarda -0,75 puanlik bir diisiis
oldugu tespit edilmistir. Sontest ve kalicilik testi arasindaki puan farklar1 dikkate alindiginda
DGQG2 ogrencileri ile KG2 6grencileri arasinda 1,80 puan fark oldugu belirlenmistir. Boylece
DG2 ogrencilerindeki kalicilik oranmmin KG2 6grencilerine gore 1,80 puan daha fazla
oldugu ortaya koyulmustur. Aradaki farkin anlamli bir farkliliga isaret edip etmedigini
belirlemek amaci ile uygulanan bagimsiz drneklem t testi sonucunda sig degeri 0,043 olarak
bulunmus ve anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Boylece, DG2’deki 6grencilerin
sontest ve kalicilik basar1 puanlar arasindaki farkin ortalamalarimin KG2’deki 6grencilere
gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir ve aradaki fark istatistiksel olarak da anlamli
bulunmustur. Buna gore, “Him: DG2 ve KG2 gruplarinin sontest — kalicilik testi puan
farklarimin aritmetik ortamalart arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir.” hipotezi

desteklenmistir.

Tablo 3.16.’da goriildiigii iizere hipotez testleri sonucunda 13 hipotezin 11 tanesi
desteklenmistir. Boylece arastirmanin temel hipotezi olan “Turizm rehberligi béliimiinde
verilen Arkeoloji dersinde geleneksel ders isleme bi¢imi ile sanal ger¢eklik uygulamalari ile
ders isleme bicimi arasinda ogrencilerin akademik bagart ve kalicilik oranlarina gére sanal
gergeklik uygulamalart lehine anlamli bir farkhiik bulunmaktadir.” H1 hipotezinin
desteklendigi sdylenebilmektedir.
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Tablo 3.16. Hipotez Testleri

Hipotez Test Sig Bulgu
Degeri

HOa: DGI ve KGI ogrencilerinin dntestten aldiklart puanlarin | Bagimsiz 0,396 Desteklenmistir.
ortalamalari arasinda anlamh bir farklilik bulunmamaktadr. Orneklem

T Testi
Hla: DGI égrencilerinin dntest ve sontest puanlarimin ortalamalart Bagiml 0,000 Desteklenmistir.
arasinda anlaml bir farkhilik bulunmaktadir. Orneklem

T Testi
HOb: KGI dgrencilerinin dntest ve sontest puanlarimin ortalamalart Bagiml 0,079 Desteklenmistir.
arasinda anlaml bir farklihk bulunmaktadr. Orneklem

T Testi
Hlc: DGI ve KG1 gruplarinin sontest puanlarimin ortalamalar: arasinda | Bagimsiz 0,000 Desteklenmistir.
anlamh bir farklilik bulunmaktadr. Orneklem

T Testi
H1d: DGI ve KGI gruplarumn éntest-sontest puan farklarimin aritmetik | Bagimsiz 0,011 Desteklenmistir.
ortamalary arasinda anlamh bir farkik bulunmaktadir. Orneklem

T Testi
Hle: DGI ve KGI gruplarimin ontest sonuglart kontrol altinda 0,000 Desteklenmistir.

tutuldugunda sontest puanlari ortalamalary arasinda anlamly bir farkliik | ANCOVA
bulunmaktadir.

H1f: DG2 ve KG2 gruplarimin sontest puanlarin aritmetik ortalamalar: | Bagimsiz 0,006 Desteklenmistir.
arasinda anlaml bir farklihk bulunmaktadr. Orneklem

T Testi
HOg: DG1 égrencilerinin sontest ve kalicilik testi puanlarimin aritmetik Bagiml 0,551 Desteklenmistir.
ortalamalart arasinda anlaml bir farklilik bulunmamaktadur. Orneklem

T Testi
HOh: DG2 dgrencilerinin sontest ve kalicilik testi puanlarmmn aritmetik Bagiml 0,047 Desteklenmemistir.
ortalamalart arasinda anlaml bir farklilik bulunmamaktadur. Orneklem

T Testi
HOi: KG1 dgrencilerinin sontest ve kalicilik testi puanlarimin aritmetik Bagiml 0,242 Desteklenmistir.
ortalamalari arasinda anlamh bir farklilik bulunmamaktadr. Orneklem

T Testi
HOj: KG2 dgrencilerinin sontest ve kalicilik testi puanlarimin aritmetik Bagiml 0,312 Desteklenmistir.
ortalamalart arasinda anlaml bir farklilik bulunmamaktadur. Orneklem

T Testi
H1k: DGI ve KGI gruplarimin sontest — kalicilik testi puan farklarimin | Bagimsiz 0,192 Desteklenmemistir.
aritmetik ortamalar: arasinda anlaml bir farklilik bulunmaktadur. Orneklem

T Testi
H1m: DG2 ve KG2 gruplarinin sontest — kalicilik testi puan farklarimin | Bagimsiz 0,043 Desteklenmistir.
aritmetik ortamalar: arasinda anlamh bir farklilik bulunmaktadur. Orneklem

T Testi

3.8.3. Deney Grubu Ogrencileri ile Yapilan Gériismelerden Elde Edilen Bulgular

Birinci arastirma sorusunun “Deney grubu Ogrencilerinin sanal gerceklik
uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde kullanimina iligkin goriisleri nelerdir?”
¢oziimiine yonelik olarak deney grubunda yer alan Ogrencilerle goriismeler
gergeklestirilmistir. 35 6grenci kendilerine gonderilen goriisme formunda yer alan yedi agik

uclu soruyu yanitlamiglardir.

Sanal gergeklik gozliikleri ile ders islemenin 6grenmeleri lizerinde etkili olup olmadigi
sorusuna Ogrencilerin neredeyse tamami (34 kisi) sanal gergeklik gozliikleri ile dersleri
islemenin olumlu yonde etkileri oldugunu ifade etmistir. Bir 0Ogrenci ise teknik

aksakliklardan 6tiirii verimli olarak kullanamadigini belirtmistir.
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Sanal gergeklik uygulamalariin islediginiz konuyu daha kalic1 6grenmelerini saglayip
saglamadigini 6grenmek amaci ile sorulan soruya katilimcilarin neredeyse tamami (34 kisi)

olumlu yanit vermistir. Yalniz bir 68renci herhangi bir fikrinin olmadigini belirtmistir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin derslerde anlatilan antik kentlere (Bergama, Priene,
Miletos, Didyma) dair diisiincelerinde etkili olup olmadigin1 6grenmek amaci ile sorulan
soruya katilimeilarin biiyiik bir ¢ogunlugu (%70) olumlu yanit vermistir. %30 oranindaki bir

grup katilimci ise herhangi bir degisiklige neden olmadigini belirtmistir.

Katilimcilara sanal gerceklik uygulamalarinin ¢evrimigi 6gretimde etkililigi hakkinda
ne diislindiikleri sorulmustur. Katilimeilarin ¢ogunlugu (%60) c¢evrimigi ortamda yapilan
derslerde sanal gerceklik uygulamasinin kullanilmasinin derse olan ilgiyi arttirdigini
belirtmistir. Diger katilimcilarin %30’luk bir kismi yiiz yilize 6gretimde sanal gercgeklik
uygulamalarinin kullanilmasinin daha yararli olacag: seklinde goriis bildirmistir. %10’luk
kisimda ise katilimcilar c¢evrimig¢i ortamda veya yiiz ylize Ogretimde sanal gerceklik

uygulamalarinin etkililiginin degismeyecegi goriisiinii bildirmistir.

Sanal gerceklik uygulamalarini derslerde kullanirken herhangi bir sorunla karsilagip
karsilagmadiklarii 6grenmek amaci ile sorulan soruya katilimcilarin ¢ogunlugu (%70)
yasadiklart sorunlar oldugunu belirtmistir. %30’luk bir dilimde katilimcilar herhangi bir

sorunla kargilagsmadiklarini belirtmislerdir.

Katilimcilara diger dersleri de sanal gergeklik uygulamalar1 ile 6grenmek isteyip
istemediklerini 6grenmek amaci ile sorulan soruya verilen yanitlarin biiyiik oranda (31 kisi)
olumlu oldugu goriilmektedir. Yalniz 3 6grencinin olumsuz goriis bildirdigi belirlenmistir.
Katilimcilarin sanal gergeklik uygulamak istedikleri derslerde Mitoloji ve Arkeoloji
derslerinin 6n plana c¢iktig1 goriilmektedir. Bununla beraber, Ulkeler ve Kiiltiirleri, Dinler
Tarihi, Uygarlik Tarihi, Sanat Tarihi, ingilizce, Ilk Yardim derslerinin de katilimcilarin

sanal gerceklik uygulamalari ile 6grenmek istedikleri dersler arasinda oldugu goriilmektedir.

Katilimcilara “Bu uygulama tekrar yapilacak olsa baska nelerin olmasini istersiniz?”
seklinde bir soru sorulmustur. Soruya verilen yanitlarin genellikle (%40) ekipmanin daha
kaliteli olmasi yoniinde oldugu belirlenmistir. Bir kisim 6grenci (%20) bu uygulama
biciminin yeterli oldugunu yeni bir sey istemedigini belirtmistir. Kalan 6grencilerden ise
farkli bir sanal gerceklik platformlari, farkli gorsel icerikler ve farkli derslerde

kullanilmasini istediklerini belirtenler bulunmaktadir.
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Tablo 3.17. Ogrenci Goriismeleri Neticesinde Olusturulan Temalar 1

Gorsel Ortam ve Kalict Ogrenme

Alinti Kod

D4: Gérsel olarak destek saglanildig: icin gordiiklerim aklimda kaldh. Gorsel destek,
Kalicilik

D6: Konulara farkl bir boyutta gérsellik katilmasi, akilda kaliciligi daha da arttird. Gorsellik katma,
Kalicilik

D7: bence etkiledi ¢iinkii bu yerleri gorerek daha iyi aklimda kaldigin diisiintiyorum. Gorerek 6grenme,
Kalicilik

D8: Agik¢asi etkiledi ¢iinkii konuyu gorsellere desteklemek ve icindeymisiz gibi olmasi
cok etkiliydi.

Gorsel destek

D9: Evet etkiledi.Antik kentleri ii¢ boyutlu olarak gormek daha kalict oldu.Dersten

Gorsel destek,

daha fazla verim aldigin diisiiniiyorum. Kalicilik

D10: Daha ¢ok gorsel hafizamizi kullanmamizi sagladi bu da daha iyi anlamamizi Gorsel hafiza,
sagladi. Kalicilik

D12: Gorselleri gérmek akilda daha iyi kalicilik sagladi. Anlatilan yerin neresi Gorerek 6grenme,
oldugunu gérmek konulari daha keyifli hale getirdi. Kalicilik

D13: Gorsel olarak etkiledi gérsel sorularda ¢ok zorlanmadim

Gorsel hafiza

D15: Cok gezen 6grenir biz de gozliikle bir nevi gezmis olduk ve gérsel hafiza daha

Gorsel hafiza,

cok akilda kalicidr. Kalicilik
D16: Gorsel acidan akilda kaliciligi sagladi Gorsel hafiza,
Kalicilik
D17: Daha iyi gozlem yapmami sagladi. Gozlemleme
D18. Sozlii anlatimin yaninda gorsel olarak da gérmek akilda kaliciligini etkiled. Gorsel destek,
Kalicilik
D21.Evet olumlu sekilde etkiledi ¢iinkii gorsel olarak daha etkili gormek daha akilda Gorsel hafiza,
kalici Kalicilik
D22 Etkiledi ¢iinkii gorsel hafizamiz iyi oldugu igin akilda kalicihig fazla oldu Gorsel hafiza,
Kalicilik
D24.Anlatilan yerlerin gorsel olarak sanal gerceklik ile desteklenmesi konularin Gorsel destek,
aklimda daha iyi yer etmesini sagladi Kalicilik
D25.Gergeklik gozliikleri 6grenmemi yarattigi gercek ortam ile etkiledi. Anlattigimiz Gergek ortam,
antik kentleri zihnime kodlamami kolaylagtirdi. Kalicilik
D27 Kesinlikle etkiliydi. Gorseller sayesinde gezip gormiis kadar oldugumuzu ve o Gorerek 6grenme,
atmosferi yasadigum diigiiniiyorum. Béylelikle edindigim bilgiler daha akilda kalici Kalicilik

oldu. Ayrica derse ve konulara olan ilgimi de arttird..

D29.Evet goriip ogrenmek etrafima istedigim gibi bakabilmek cok katki sagladi

Gorerek 6grenme

D30. Sadece dinlemek disinda o yerleri 360 derece gorebilmek o yer ile ilgili bilgilerin

Gorerek 6grenme,

akilda kalmasini ve pekistirmemizi olumlu yonde etkiledi. Kalicilik
D31.Gorselleri daha kolay hatirlamami ve hikayeyle kaynasmasini sagladi Gorsel hafiza,
Kalicilik

D32: Gorsel hafizaya sahip bir insan olarak normal sekilde isledigimiz derslerden ¢ok
daha verim aldim, .ok daha akilda kaliciyd.

Gorsel hafiza

D33.Evet gorsele dayali bir 6grenme oldugu i¢in daha etkili oldugunu diigiiniiyorum.

Gorerek 6grenme

D34.Slayt gosterisi olarak gérmek ve 3 boyutlu gérmek arasinda ciddi bir fark var.
Olumlu yénde biiyiik bir etki yarattigimi diigtintiyorum.

Gorsel kalitesi

D35.Normal derste slayt olarak ayni yerleri gérsel gorsem belki bu kadar aklimda
kalmazdr ama sanal gézliigiin verdigi ayrt bir etkiyle hangi tarihi yerin neresi
oldugunu rahatlikla bulabiiyorum. Bana gore ¢ok etkili bir ¢calisma oldu gérsel
yerlerin hepsi aklimda ama tarihleri o kadar aklimda degil.

Gorsel kalitesi,
Kalicilik
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Tablo 3.18. Ogrenci Goriismeleri Neticesinde Olusturulan Temalar 2

Bulunma Hissi ve Ilgi Cekicilik

Alinti Kod

D1. Ders i¢in odaklandigimdan kendimi orada gibi hissettim Bulunma hissi
D2. Gidip gormedigim yerleri fotograflardan ¢ok ordaymisim gibi hissettirdigi i¢in Bulunma hissi
daha etkili oldu.

D3. Olumlu bir etkisi oldu, gezerek 6grenmek gibydi. Tlgi gekicilik
D12. Anlatilan yerin neresi oldugunu gormek konular: daha keyifli hale getirdi. Tlgi gekicilik
D25. Sanal gerceklik gozliikleriyle ders iglemek dersi daha eglenceli ve ilgi ¢ekici flgi gekicilik

kildigi icin sanirim olumlu etkilendigimi séyleyecegim.

D26. Gorseller sayesinde gezip gérmiis kadar oldugumuzu ve o atmosferi yasadigimi
diigtiniiyorum. Béylelikle edindigim bilgiler daha akilda kalici oldu. Ayrica derse ve
konulara olan ilgimi de arttird..

Bulunma hissi, ilgi
cekicilik

D27.Daha fazla akilda kalici ve daha ilgi ¢ekici bir ders deneyimiydi. Ilgi gekicilik
D34.Dersi daha ilgi ¢ekici hale getirdi Ilgi gekicilik
D4.Ozellikle Bergama Antik kentinde hastalarin olumlu diigiinceler ile tedavi edildigi  Bulunma hissi,

tiinel gibi yapidan gegerken kendimi o dénem de yasayip buraya hasta olarak gelmis
gibi hissettim.Gérsellik kazaminca anlatilirken kendini i¢inde gibi hissediyorsun ve
bu da en uygun zamanda buralari ziyaret etme istegi uyandirryor.

ziyaret etme istegi

D5. Bu yerleri en kisa siirede ziyaret etmem gerektigini diigiiniiyorum.

Ziyaret etme istegi

D7. Zaten gormeyi en ¢ok istedigim yerlerdi. gozliik ile gitmis kadar olmasam da
giizelliklerine daha ¢ok emin oldum ve kesinlikle pandemiden sonra gidecegime
karar verdim

Igi gekicilik,
ziyaret etme istegi

D13.Kentler daha ihtisamh goziiktii Ilgi gekicilik
D15.0lumlu veya olumsuz diisiinceye sebep olmadi lakin biraz daha merak uyandirdr ~ 1lgi cekicilik
D17.daha ¢ok ilgimi ¢ekti Ilgi gekicilik
D18.0Olumlu yonde degisiklikler oldu.Daha dnce gitmedigim yerlere bile gitmis gibi Bulunma hissi, ilgi
oldum bu da ¢ok hosuma gitti. cekicilik
D19.0rtami gérmek olumlu yonde etkiledi. Bulunma hissi

D27 Basit bir ornek verecek olursam Bergama tiyatrosunun fotograflara gore ¢ok Ilgi gekicilik
daha dik oldugunu ve ¢cok daha ihtisamli oldugunu gordiim. Sanal gerceklik

gozliigiiyle bile bakarken insanin basim dondiiriiyor ihtigam.

D28.Daha énce gormemistim dolasip gormek giizelligini anlamami sagladi Ilgi gekicilik
D29.Antik kentlerle ilgili diigtincelerimde herhangi bir degisiklik olmadigini Bulunma hissi
diistiniiyorum. Tabii ki de 360 dereceyle evimizden sanki geziyormus gibi

gozlemlememiz giizel bir deneyimdi.

D31.Islenen kentler arasinda daha énce gidip goremedigim yerler vardi, sanal Bulunma hissi
gozliiklerle beraber gergekgi olarak yakindan gérmek benim icin olumlu bir

deneyimdi.

D32.Daha once gormedigim yerleri gergege yakin bir sekilde gormek giizeldi. Bulunma hissi
D33.0ncesinde bu kadar ilgimi ¢ekecegini pek diisiinmemistim fakat 3 boyutlu Ilgi cekicilik,
gormek gergekten ilgi cekiyor en kisa zamanda canli gorme istegi yaratti bende. ziyaret etme istegi
D35 Fazlasiyla merak uyandird: gitmemistim ama sanal gozliik olay: cidden etkili bir  1lgi ¢ekicilik

sey merak uyandiriyor insanin hosuna gidiyor kegke biitiin dersler boyle olsa.
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Tablo 3.19. Ogrenci Goriismeleri Neticesinde Olusturulan Temalar 3

Teknik Sorunlar ve Fizyolojik Sorunlar

Alinti Kod
D1. Odaklanma sorunu yasadim goriintii bulanikt: diizeltemedim. Goriintii kalitesi
D3. uzun siirve kullanimda gézleri cok yoruyor ve gorseller arasi gegis yapmak biraz Kullanislilik

zordu.

D4.Evet, ilk basta gozliik asirt bulanikt: bir sekilde ayarladiktan sonra gozliikle sabit
baktigim halde siirekli asagiya ¢ekiyordu uygulamadan ¢ikip bir siire bekledikten
sonra uygulama iginde gézliige basinca ¢oziildii.

Goriinti kalitesi

D5.Kullanamadim, gézliik odaklanmiyordu. Ayrica telefonumun gii¢ diigmesine baski
uyguladig icin telefonumu siirekli kapatiyordu.

Kullaniglilik

D6.Arada ufak bas ve giz agrilart haricinde bir sikintiyla karsilasmadim.

Bas ve goz agrilar

D8&. Biiyiik bir sorun oldugunu diisiinmiiyorum kendi telefonumdan kaynakli oldugu
icin ancak biraz géz yordu.

Goz yorgunlugu

D10.Karsilastim sistemsel ve sanal ger¢eklik gozliigii rahatsiz etti géziimii

Sistemsel sorunlar,
20z rahatsizlig1

D13.Telefonumun ekrani kirik oldugu icin ¢izgili ¢izgili kullandim bi de telefonu Donanimsal

sagdan ve soldan sikistiran mekanizma power tusuna basiyodu telefon kapaniyordu sorunlar

D14.Resimler arast ge¢is ¢ok zordu. ve bas agrist yapiyor. Kullanislilik, basg
agrist

D15.Baslarda gériintii net degildi fakat zamanla aligma sureci oldugunu fark ettim

Goriinti kalitesi

D21.Genel anlamda stkinti yoktu. Sadece ¢ok bas dondiirtiyor fazla takinca.

Bas donmesi

D22.Bazen gozlerimi agrittt ama ¢ok agirt derecelerde degil genel olarak sorunsuzdu Goz agrist
D23.Sorun olarak sadece bag agrisi yapryor Bas agrisi
D24.Duzeltemedim, ama denedim, saga ve solo bakamiyordum ama bi sekilde Kullaniglilik

hallettim

D25.Gozliigiin kayislarinin bazen kopmasi dikkat dagimikligina sebeb oldu

Materyal kalitesi,

kullaniglilik
D26.Gozliikler uzun kullanimda bas agrist ve géz yorgunlugu yapabilmekte. Belirli Bas agrisi, goz
araliklarla mola verip (gozliikleri ¢ikartip) derse devam etmek sorunu ¢ézdii. yorgunlugu

Aplikasyon gayet iyiydi.

D27.Gozliik lensleri sorunluydu ama egitime engel olacak kadar degildi ve zaten
bunlar uzaktan egitim doneminde oldugumuz icin aldigimiz gecici gozliiklerdi o yiizden
bir sorun yok. Onun diginda baska bir sorunla karsilasmadim.

Materyal kalitesi

D28.Tek problem sanal gerceklik gozliiklerinin gozleri agritmasiydi. Bunun disinda bir
problemle karsilasmadim. Derslerimiz kisa siirdiigii icinde bu durum biiyiik bir sorun
teskil etmedi benim igin.

G0z agrist

D32.Uzun siire kullanimda cihazda odak problemi yasadim ve biraz basim
dondii. Cikarip tekrar takarak problemi ¢ézdiim.anlamadigim bir yer olmad.

Bas donmesi

D34.1lk baslarda gozlerimde agri oluyordu, gozliige alisinca gecti.

Goz yorgunlugu

D35.Eger varsa goz yormayan sanal gerceklik gozliikleri kullanilabilir ¢iinkii belirli
bir siireden sonra bas agrisi, bas donmesi gibi etkileri olabiliyor.

Bas agrisi, bas
donmesi

Genel olarak 6grencilerle yapilan goriisme verilerinden olusturulan temalarda; Gorsel
ortam, Kalic1 grenme, Bulunma hissi, Ilgi cekicilik, Teknik sorunlar, Fizyolojik sorunlar
temalarinin sanal gergeklik uygulamalar1 ile yapilan derslerde Ogrencilerin 0grenme
diizeyleri ile alakali oldugu goriilmektedir. Gorsel ortam, dgrencilerin derslerde aldiklari
teorik bilgilerin yanmi sira yakindan gorerek 6grenmelerini; Bulunma hissi; Derse ilginin
artmast ve verimlilik, derslere karsi olan tutumlarinin olumlu yonde degistigini ortaya
koymaktadir. Ilgi cekicilik temalar: ise, sanal gerceklik gozliikleri ile gordiikleri antik

kentlerin gorsellerinden olumlu yonde etkilendiklerini ve antik kentlere yonelik olumlu
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diistinceler gelistirdiklerini ortaya koymaktadir. Teknik sorunlar ve fizyolojik sorunlar ise
ogrencilerin sanal gerceklik uygulamalar ile ders islerken yasadiklart olumsuz durumlari
ortaya koymaktadir. Fizyolojik sorunlar, bas dénmesi, géz yorgunlugu, bas agris1 gibi
sekillerde meydana gelmistir. Materyal kalitesi ile 6grencilerin sanal gergeklik gdzliiklerinin
goriintii kalitesinden ve malzeme kalitesinden olumsuz etkilendigi kast edilmektedir. Teknik
sorunlar ise Ogrencilerin ders esnasinda internet kesintisi, cihaz arizasi gibi durumlarda
yasayacaklar1 olumsuzluklar ve kullanilan akilli telefon uygulamasinin ara yiizii, gegisleri

gibi islevlerinin meydana getirdigi olumsuz durumlar belirtilmektedir.
3.8.4. Ogretim Elemanlari ile Yapilan Goriismelerden Elde Edilen Bulgular

Ikinci arastirma sorusunun “Ogretim elemanlarinin sanal gergeklik uygulamalarinin
turizm rehberligi egitiminde kullanimina iliskin goriisleri nelerdir?” ¢6ziimiine yonelik
olarak turizm rehberligi boliimiinde ders veren Ogretim elemanlar1 ile goriismeler
gerceklestirilmistir. 13 6gretim eleman1 kendilerine gonderilen goriisme formunda yer alan

6 agik uclu soruyu yanitlamislardir.

Katilimeilara ilk olarak sanal gergeklik teknolojileri ile ne zaman karsilastiklar ve
deneyimleme imkanlari olup olmadig1 sorulmustur. Katilimeilarin tamaminin en az tig-dort
yildir sanal gerceklik konusunda bilgi sahibi olduklari goriilmektedir. Sanal gergeklik
deneyimini ise 11 katilimci yasadigini bildirmis iki katilimcr ise deneyimlemedigini

belirtmistir.

Katilimeilara turizm  rehberligi  bolimii  alan  derslerinin  sanal  gergeklik
uygulamalarinin kullanimina uygun bulup bulmadiklar1 sorulmustur. 12 katilime1 turizm
rehberligi boliimiinde yer alan derslerin bir¢ogunun sanal gergeklik ile islenmeye uygun
buldugunu bildirmistir. Bir katilimer 6gretim elemanlarinin teknoloji konusunda heniiz

yeterliligi olmamasi ve teknik eksiklikler oldugu i¢in uygun olmadigini belirtmistir.

Katilimeilara turizm rehberligi  egitiminde sanal gerceklik uygulamalarinin
kullanilmast  konusunda genel olarak diislincelerinin neler oldugu sorulmustur.
Katilimcilarin tamami rehberlik egitiminde sanal gergeklik uygulamalarimin kullaniminin

yarar saglayacagini diisiindiiklerini belirtmistir.

Katilimcilara sanal gergeklik uygulamalar ile islenecek olan derslerde kendilerinin

veya Ogrencilerin sorun yasayacagini diisiinlip diisiinmedikleri sorulmustur. Bes katilimci
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sorun yasanacagini diisimmediklerini belirtmistir. U¢ katilimci icerik eksikligi disinda bir
sorun olacagini diisiinmedigini ifade etmistir. Diger sekiz katilimci ise alt yapi, donanim,

yazilim ve gorsel igeriklerle ile ilgili sorun yasayacaklarini diistindiiklerini bildirmistir.

Katilimcilara ¢evrimi¢i Ogretimde ve yiiz ylize Ogretimde sanal gergeklik
uygulamalarinin  kullanilmasimin  olumlu veya olumsuz ne gibi etkileri olacagim
diistindiikleri sorulmustur. 11 katilimci sanal gerceklik uygulamalarinin ¢evrimigi veya yiiz
yiize 6gretimde olumlu etkileri olacagini diistindiiklerini belirtmistir. Bir katilimci hem
olumlu hem olumsuz etkilerinin olacagini, Bir katilimci ise g¢evrimi¢i O6gretimde sanal
gerceklik uygulamalarinin olumlu etkisi olacagini diisiinmedigini, yiiz yiize daha olumlu

etkileri olacagini diisltindiiglinii bildirmistir.

Katilimeilara turizm rehberligi boliimiinde verdikleri dersleri sanal gerceklik
uygulamasi kullanarak vermek isteyip istemedikleri sorulmustur. 12 katilimci derslerinde
sanal gergeklik uygulamalarimi kullanmak istedigini belirtmistir. Bir katilimer ise kendi

dersinin icerik olarak uygun olmamasindan 6tiirii istemedigini bildirmistir.

Tablo 3.20. Ogretim Elemanlar ile Yapilan Goriismelere Dair Temalar 1

Deneyimleme

Alint1 Kod

OE2. Turizm rehberligi egitimi, aslinda cekim yerlerinin bizzat deneyimlenmesini Deneyimleme
gerektirmektedir. Egitim kapsaminda verilen teorik bilgiler sahada deneyimleme

olmadan yeterince algilanamamaktadir ve kalict olmamaktadir. Ancak hem maliyet

hem de zaman agisindan tiim ¢ekim yerlerini deneyimlemek te kolay olmamaktadir. Bu

nedenle sanal gerceklik uygulamalari sayesinde ¢ekim yerlerine fiili olarak gitmeden

sanal olarak bu deneyimi yasamak miimkiin olacaktir.

OE1 1. Kesinlikle faydali olacagim diigiiniiyorum. Turizm uygulamal bir bilim dali ve Pratik yapma,
rehberlik boliimii icin pratik yapmak diger boliimlere nazaran oldukca giic. Ogrenciler — deneyimleme
staj vb. uygulamalar ile bir tur i¢inde yer alma sanst bulamazlarsa hi¢ bir tecriibe

edinmeden mezun olma durumlari olabilir. Bu tiir uygulamalarla sanal da olsa ortami

tamima ve pratik yaparak kendilerini gercek bir calisma ortamina hazirlama sansi

yakalayacaklarin diisiiniiyorum.

OE2. Uygundur ciinkii rehberlik meslegi, egitim siirecinde alinan bilgilerin ¢ekim Deneyimleme
yerlerinde ziyaretgilere aktarilmasini gerektiriyor. Ancak teorik bilgiyi alan rehber

¢ekim yerini daha once ziyaret etmediyse meslege ilk basladigi zamanlarda nerede ne

anlatacagi konusunda sikintilar yasayabilir. Bu nedenle egitim siirecinde, teorik

bilgilerin ¢ekim yerlerinde anlatilmast rehberin bu deneyimi meslege atilmadan once

yasamaswi saglayacaktir. Sanal gerceklik uygulamalari sayesinde rehber adaylarinin

bu deneyimi egitimin verildigi yerde sanal olarak yagsamasi saglanarak meslege daha

hazir bir sekilde baslamasi saglanacaktir.

OES. Oncelikli olarak bu derslerde gorsel acidan pek cok materyal dersin ogrenilmesi  Deneyimleme
surecinde kullanilmaktadir. Bu uygulamalar teorik anlatimlari goreceli olarak pratige
yakinlastirma cabasi olarak gorulebilir.

OE10. Diinya cografyast ve seyahat destinasyonlar: dersini verdim ogrencilere ve ne Deneyimleme
yazik ki tiim konulari slayt iizerinden sadece gorsellerle paylasmak durumundaydim.

Boéyle bir uygulama aktarilan destinasyonu ¢ok daha iyi tamimalari ve neredeyse

birebir gitmis kadar tecriibe kazanmalarint saglar diye diigiiniiyorum.
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OE12.  Uygundur. Ciinkii uygulama gerektiren dersler var. Fiili olarak her zaman
yerinde deneyimleme imkanlar: olmamaktadr.

Deneyimleme

OE6.  Uzaktan ogretim icin olumlu etkileri daha ¢ok olacak ve fiziksel temasin
azaldig bir siirecte 6grenci daha gercege yakin bir diinya iizerinden bilgisini tecriibe
etmis olacaktir.

Deneyimleme

OE13. Ozelikle pandemi gibi dénemlerde kisithilik halleri oldugu zamanlarda
kullanimi olduk¢a avantajli olabilir. Daha konforlu ve rahat bir deneyimleme séz
konusudur. ama gercekte durum boyle degildir.

Deneyimleme

OEll. Evet, dersi bu sekilde vermeyi ¢ok isterdim. Turizm iilkeleri ve ézelinde turizm
destinasyonlarimin farkl alternatif turlar bigiminde dizayn edilmesi ve her 6grencinin
bu turda gorevli bir rehber olarak yer almasi bi¢iminde bir tasarim yapabilirdim.

Deneyimleme

Tablo. 3.21. Ogretim Elemanlari ile Yapilan Gériismelere Dair Temalar 2

Gorsel Materyal

Almti

Kod

OE3.  Sanal gerceklik rehberlik egitiminde kismen faydal olabilir. Gorsel
materyallerden ¢okga faydalanilan Oren yeri, cami, kilise gibi mimari ogeleri
inceleyen dersler igin faydali olabilir

Gorsel materyal

OE4.  s6zlii ya da yazili olarak anlatimdan ziyade, sanal gercgekligin ¢ok daha
faydali ve akilda kalacagina inaniyorum.

Gorsel anlatim,
kalicilik

OE10. Turizm rehberligi egitimi icerisinde ¢ok farkl disiplinlerden dersleri
bulundurmaktadir. Ornegin, sanat tarihi, arkeoloji, cografya, flora ve fauna,
miizecilik, yabanci dil vb. Bu dersler turizm rehberligi boliimiinde onemli dersleri
olusturmaktadir ve gorsel olarak desteklenmesi gereken dersler arasindadir. uygun
icerik tiretildigi takdirde turizm rehberligi egitiminde sanal ger¢eklik uygulamalarinin
kullanilmasimin yararl olacagin diigtintiyorum.

Gorsel destek

OEl.  Kesinlikle uygundur. Ciinkii ilgili dersler gorsel materyal olmadan
yiiriitiilemez. Onceden dia makineleri kullaniliyordu, onun yerini bilgisayar ppt gibi
tiriinler aldi. Artik bunun ilerisi icin sanal ger¢eklik uygulamalar: hatta holografik
teknolojiler de devreye sokulmalidir. Covid, ekonomik zorluklar vd nedeniyle fiziksel
olarak yapilamayan turlarin bile yerini alabilir.

Gorsel materyal

OE3.  Alan derslerinden kast edilen sanat tarihi,arkeoloji, mitoloji gibi dersler ise
her bir dersi, kendi i¢inde degerlendirmek gerekir. Arkeoloji, sanat tarihi, Osmanlt
sanati, Sel¢uklu sanati, ikonografi gibi arkeoloji ve sanat tarihi temelli dersler i¢cin
sanal gerceklik uygun olabilir. Ciinkii bu derslerin kapsaminda gorsellerden ¢okga
yararlanilmaktadwr. Ancak bu derslerin disinda kalan diger mesleki dersler icin ayni
seyi s6ylemem pek miimkiin goziikmemektedir.

Gorsel igerik

OFA4. Turizm rehberligi boliimiinde verilen dinler tarihi, mitoloji, iilkeler ve
kiiltiirleri, tiirkiye turizm cografyast gibi dersler gorsel materyalin bolca
kullanilabilecegi dersler ve bu derslerde sanal gergeklik icerikleri kullanilabilir.

Gorsel materyal

OE6.  Gorsellerin 6nemli oldugu meslek derslerinde, sanal gerceklik
uygulamalariyla birlikte gorsellere ilave olarak mekan algisi da verilmesi alanin
ogrenilmesini kolaylastiracaktir.

Gorsel igerik,
bulunma hissi

OES. Oncelikli olarak bu derslerde gorsel acidan pek cok materyal dersin ogrenilmesi
surecinde kullanilmaktadir. Bu uygulamalar teorik anlatimlari goreceli olarak pratige
yakinlastirma cabasi olarak gorulebilir.

Gorsel materyal

OE7.  Olumsuz bir etkisi olacagim diisiinmiiyorum, gidilmesi miimkiin olmayan
yerlerin 6grencilere gosterilmesi zihinlerinde canlandirmalarini kolaylastiracaktir.
Ogretime destek bir arag olarak kullanilabilir.

Gorsel anlatim

OE9.  Olumlu olarak kavramlarin gorsellestirilerek daha cabuk anlasilmasi soz
konusu olabilir. Antik kentlere gitmeden gorsellestirme vekentin ogrenilmesi meslege
basladgnda daha kisa surede kenti ogrenmeyi saglayabilir.

Gorsel anlatim
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Tablo 3.22. Ogretim Elemanlari ile Yapilan Goriismelere Dair Temalar 3

Teknolojik Uyum

Alinti Kod
OE5.  Turizm Rehberligi egitiminde sanal gerceklik uygulamalart mutlaka Teknolojiye
kullanilmali. Hatta dijital rehberlik gibi dersler tanimlanmali. Ciinkii yasadigimiz uyum

pandemi dénemi insanlarin izole olabilecegi kriz dénemlerinde turizm sektoriiniin
nasil pozisyon almasi gerektigi ile ilgili pek ¢ok tartisma dogurdu. Bunlar arasinda
sanal tatil paketleri, tatil simulasyonlart gibi yeni yaklagimlar var. Gelecekte tur
operatorleri belki de bu tiir sanal paket turlar olusturup pazarlayabilirler. Bu tiir
tiriinlere turist rehberligi nasil entegre edilebilir bu konuda fikirler iiretilmeli. Tiirsab
bu konuda ¢alismalar yapulabilir ve sanal tatillere rehber zorunlulugu getirebilir.
Rehberlerin bu konuda emek ve hak ihlali 6nlenmeli.

OE7.  Bir ¢cok alanda oldugu gibi, turizm egitiminde de teknolojiden (sanal gerceklik ~ Teknolojiye

uygulamalarindan) faydalanilabilir. uyum
OEl.  Kesinlikle uygundur. Ciinkii ilgili dersler gérsel materyal olmadan Teknolojiye
yiiriitiilemez. Onceden dia makineleri kullamliyordu, onun yerini bilgisayar ppt gibi uyum

tiriinler aldi. Artik bunun ilerisi igin sanal ger¢eklik uygulamalar: hatta holografik
teknolojiler de devreye sokulmalidir. Covid, ekonomik zorluklar vd nedeniyle fiziksel
olarak yapilamayan turlarin bile yerini alabilir.

OEl1l. Evet uygundur, ¢iinkii bazi modern turizm tiirlerinde sanal gerceklik Teknolojiye
uygulamalarna talep artryor uyum
OE6.  Kesinlikle isterim. Diinyanin bu yone dogru hizla degistigi bir asamada Teknolojiye
miimkiin olan en kisa siirede yakalamak geride kalmaktan iyidir. uyum

Tablo 3.23. Ogretim Elemanlan ile Yapilan Gériismelere Dair Temalar 4

Alt Yapi1 Sorunlari
Alinti Kod
OE2.  Sanal gerceklik uygulamalarimin basarili bir sekilde kullanilabilmesi Alt yap1
altyapisimin iyi hazirlanmasina baghdir. Donamimsal ve yazilimsal altyapinin yeterli yetersizligi

olmamasi, ¢ekimyerleri ile ilgili sanal ortami olusturacak materyallerin (360 derece
¢ekilmis videolar ve fotograflar) hi¢ olmamasi ya da yetersiz olmasi gerek ogretim
elemanlar: gerekse ogrenciler acisindan derslerin islenmesi esnasinda verimliligi

diistirecektir.
OE3.  Sanal gergeklik ile on dort hafialik ders icerigi olusturmak uygulamada pek Alt yap1
kolay goziikmemektedir. Ders kapsaminda biitiin konularin sanal ortama aktarilmuis yetersizligi

olmasi lazim. Dolayisiyla burada yasanabilecek olasi sorun, sanal gozliikleri temin
etmek degil, derslerin sanal gergeklige uygun alt yapisini olusturmak olacaktir

OE5.  Sanal gergeklik uygulamalarmmin kullanilmasinda daha ¢ok altyap ile ilgili Alt yap1

yetersizlik sorunlari olabilir. yetersizligi
OE9.  Baslarda alisma surecinde sorun yasanacaktir. Veya bu uygulama Alt yap1
telnolojisinin teknik alt yapi ve ariza sorunlarinda yasanacak aksakliklar olusabilir. yetersizligi
Ayrica teknolojik yatkinlikta bu noltada sorun unsuru olabilir.

OEI10. Teknik alt yap: yeterli ise derslerde 6grencilerin sanal gerceklik Alt yap1
uygulamalarim kullanirken yasayabilecekleri kisa siireli fizyolojik rahatsizliklar yetersizligi

olabilir. Buna dikkat edilirse herhangi bir sorun olacagini diisiinmiiyorum.

OEll. Teknik sorunlar ve bu uygulama igin gerekli donanimin yeterli saglanmamus Teknik sorunlar,
olmasindan kaynakli sorunlar disinda bir sorun yasanabilecegini diisiinmiiyorum. Ama  alt yap1

her teknolojik alet igin gegerli bu dururum o yiizden sadece bu uygulamaya ozgii 6zel yetersizligi

bir sorun olacagini tahmin etmiyorum.

Ogretim elemanlarinin goriisleri genel olarak degerlendirildiginde, sanal gergeklik
uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde kullanimina yonelik olumlu yaklagimlara

sahip olduklari, derslerinde bu wuygulamalar1 kullanmak istedikleri, &grencilerin
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deneyimleyerek daha iyi 6greneceklerini diisiindiikleri goriilmektedir. Goriismelerde 6n
plana ¢ikan temalar ise gorsellik, teknolojiye uyum, deneyim ve alt yapi seklindedir.
Ogretim elemanlarinin sanal gergeklik uygulamalarmin gorselligi on plana ¢ikardig icin
yararli bulduklar1 goriilmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin egitim Ogretimde
stireclerinde meydana getirdigi degisiklikler, 6gretim elemanlar1 tarafindan da kabul
edilmektedir ve teknolojiye uyum konusunda olumlu yaklasim gosterdikleri goriilmektedir.
Yapilandirmaci 6grenme teorisinde belirtildigi gibi 6grencilerin bilgiyi deneyim yoluyla
olusturmasinin sanal gerceklik uygulamalar1 vasitasi ile gergeklesebilecegi goriisii 68retim
elemanlar1 tarafindan da genel olarak kabul gérmektedir. Ogretim elemanlarmin sanal
gercekligin turizm rehberligi egitiminde kullanimina yonelik olumsuz diistincelerinin ise alt
yapinin yetersiz olusu, teknik sorunlar yasayabilecek olmalar1 ve her ders i¢in hazir icerigin

olmamasindan kaynakli oldugu goriilmektedir
3.8.5. Nicel ve Nitel Bulgularin Ortak Gosterimi

Bu boliimde yar1 deneysel ¢alisma ile elde edilen nicel verilerden elde edilen bulgular,
ogrencilerle ve 6gretim elemanlar1 ile yapilan goriismelerden elde edilen bulgularin ortak

gosterimi ve yorumlanmasi gergeklestirilecektir. (Sekil 3.3.)

Nicel Veri -» « Nitel Veri « Nitel Veri
Entegrasyon Ogretim
Basar: Testi Osrenciler Elemanlar
—>Eslesmistir « ) )
256 Ogrenciler ve 6gretim Gdrsel Ortam Gdrsel
2 elemanlarimin gorselligin ve Kalict Materyal
Deney Grubu 2 24,05 ogrenme iizerindeki olumlu Osr
0 . e . grenme
etkisi olacag diisiinceleri
birbiri ile uyumludur ve nicel
17,5 verilerle desteklenmektedir.
Kontrol Grubu 2 18,35
0
25,53 —>Eslesmistir < ]
Deney Grubu 1 26,06 Ogrenciler ve ogretim Bulunma | Deneyimleme
15.2 I elemanlarimin orada olma Hissi ve 1lgi
! hissi ile deneyimleyerek Cekicilik
ogrenmenin olumlu olacagi
15,86 diisiinceleri birbirleri ile
Kontrol Grubu 1 17,06 uyumludur ve nicel verilerle
13.2 desteklenmektedir.
Eslesmistir < )
0 10 20 30 Ogrenciler ve 6gretim Teknik Altyap:
elemanlarimin egitimde sanal Sorunlar ve YetersizIigi
Kalicilik Testi @ Sontest @ Ontest _gercekligin kullamimina Fizyolojik
vonelik diisiinceleri birbirleri Sorunlar
ile uyumludur. orunia
- - Teknolojik
Uyum

Sekil 3.3. Nicel ve Nitel Bulgularin Ortak Gosterimi
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Iki deney iki kontrol grubu ile gergeklestirilen yari deneysel ¢alismada, dntest ve
sontest sonuglar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir.
Daha sonra yapilan kalicilik testi sonuglari incelendiginde birinci deney grubu
ogrencilerinin kalicilik puanlarinin birinci kontrol grubuna gore yiiksek oldugu goriilse de
anlamli bir farklilik olmadigi ortaya koyulmustur. Ancak ikinci deney grubunun kalicilik
puanlarinin ikinci kontrol grubundan anlamli bir sekilde yiiksek oldugu belirlenmistir.
Kalicilik konusunda meydana gelen bu belirsiz durum, 6grencilerle yapilan goriismelerden
elde edilen nitel veriler incelendiginde biraz daha netlik kazanmistir. 35 deney grubu
ogrencisi ile yapilan goriismelerde Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugunun sanal gergeklik
uygulamalarinin sagladigi gorsel ortam ile kalict 6grenmenin gergeklestigini belirtmislerdir.
Boylece sanal gerceklik uygulamalart ile ders isleme bi¢iminin geleneksel ders isleme

bicimine gore daha kalic1 6grenme sagladigi sdylenebilmektedir.

Ogrencilerle ve Ogretim elemanlar1 ile yapilan goriismelerden elde edilen nitel
verilerin analiz edilmesi ile olusturulan temalarin biiyiik oranda ortiistiigli goriilmektedir.
Ogrenciler, derslerde gorsel destegin, gorsel ortamin dgrenmeleri iizerinde etkili oldugunu;
Ogretim elemanlar1 da sanal gerceklik uygulamalarinin sagladigi gorsel materyalin 6grenme
tizerinde olumlu etki saglayacagim ifade etmislerdir. Benzer sekilde Ogrenciler, sanal
gerceklik uygulamalarinin sagladigi orada olma-bulunma hissini ve bu ortamim ilgi
cekiciligini vurgulamis, 6gretim elemanlar1 da sanal gergeklik uygulamalarinin bu sekilde
ogrencilere deneyimleyerek 6grenme imkani verdigini belirtmistir. Ogrencilere sanal
gerceklik  uygulamalarinin  derslerde  kullanilmasina  yonelik  olumsuz  durumlar
soruldugunda, teknik sorunlardan ve fizyolojik sorunlardan bahsetmislerdir. Teknik
sorunlar, sanal gergeklik donanimlarindan, yazilimdan kaynaklanan sorunlar olarak on plana
cikarken, fizyolojik sorunlar ise sanal ger¢eklik donanimlarindan kaynaklanan bas agrisi,
bas dénmesi, goz yorgunlugu gibi sorunlar olarak én plana ¢ikmustir. Ogretim elemanlari da
sanal gerceklik uygulamalarinin derslerde kullanilmasi hususunda meydana gelebilecek
olumsuz durumlar alt yap1 yetersizliginden kaynaklanacak teknik sorunlar olarak ifade
etmislerdir. Gerek deneysel ¢alismadan elde edilen nicel bulgularin, gerekse 6grencilerle ve
ogretim elemanlar1 ile gerceklestirilen goriismelerden elde edilen nitel bulgularin biiyiik

oranda paralellik gosterdigi goriilmektedir.
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4. TARTISMA VE SONUC

Bu arastirma, turizm rehberligi egitiminde sanal gerceklik uygulamalarinin
kullaniminin 6grencilerin akademik basarilart ve kalicilik puanlar tizerindeki etkisini ortaya
koymak; Ogrencilerin sanal gergeklik uygulamalari hakkindaki goriis ve diisiincelerini
ortaya koymak; 6gretim elemanlarinin sanal gerceklik uygulamalar1 hakkindaki goriis ve
diisiincelerini ortaya koymak amaci ile gergeklestirilmistir. ilk olarak &grenciler deney ve
kontrol gruplarma ayrilmis ve Arkeoloji dersinde Priene, Miletos, Didyma ve Bergama
Antik Kenti konular1 dort haftalik ders siiresince iki deney grubuna (15+20 6grenci) sanal
gerceklik uygulamalart ile iki kontrol grubuna (15+20 6grenci) ise geleneksel yontem ile
aragtirmact tarafindan anlatilmistir. Solomon D6rtli Grup Tasarimi’nin  kullanildigi
aragtirmada, bir deney bir kontrol grubuna dersler baglamadan 6nce gelistirilen basar1 testi
ontest olarak uygulanmistir. Ders siireci tamamlandiktan sonra tiim gruplara basari testi
sontest olarak uygulanmistir. Sontestten {i¢ hafta sonra ise yine tim gruplara basari testi
kalicilik testi olarak uygulanmistir. Daha sonra deney grubunda yer alan toplam 35 6grenci
ile sanal gerceklik uygulamalarinin rehberlik egitiminde kullanimina yonelik goriismeler
gerceklestirilmistir. Son olarak turizm rehberligi boliimlerinde ders veren 13 Ggretim
eleman1 ile sanal gerceklik uygulamalarinin rehberlik egitiminde kullanimina yonelik

goriismeler gerceklestirilmistir.

Bu arastirmada, arastirma sorununun ¢oziimiine yonelik olarak hipotezler ve arastirma
sorularinin bir arada kullanildig1 karma yontem yaklagimi1 benimsenmistir. Deney ve kontrol
grubu Ogrencilerinin basar1 puanlarimin aritmetik ortalamalari arasinda hipotez tesleri
uygulanmistir. {1k olarak dntest uygulanan birinci deney grubu ve birinci kontrol grubunun
puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamis olmasi gruplarin denk diizeyde oldugunu

gostermis ve arastirmanin gegerliligine katki saglamistir.

Hipotez testleri sonucunda arastirmanin temel hipotezi olan “HI: Turizm rehberligi
boliimiinde verilen turizm rehberligi alan derslerinde geleneksel ders isleme bigimi ile sanal
gergeklik uygulamalari ile ders isleme bigimi arasinda ogrencilerin akademik basar: ve

kalicilik oranlarina gére anlaml bir farklilik bulunmaktadir.” hipotezi desteklenmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6ntest ve sontest basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik bulunmustur. Buna gore sanal gergeklik uygulamalari ile dersleri alan hem birinci

deney grubu dgrencilerinin hem de ikinci deney grubu 6grencilerinin iki kontrol grubunda
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yer alan Ogrencilere oranla daha basarili olduklari tespit edilmistir. Bu sonug, sanal
gerceklik uygulamalarinin egitim alaninda kullanimini konu alan deneysel arastirmalar,
Roussou ve Slater, (2017) ve Innocenti vd., (2019)’un sanal ger¢eklik uygulamalarmin
ogrencilerin 0zlimseme ve Ogrenme diizeylerinin artirdigi ortaya koyan calismalarinin
sonuglar ile paralellik gostermektedir. Ayni zamanda sanal gergeklik uygulamalarinin
yiiksekogretimde 6grenme ciktilart tizerinde olumlu bir etkiye sahip olabilecegini ortaya
koyan Merchant, Goetz, Cifuentes, Keeney-Kennicutt ve Davis (2014)’tin ¢alisma
sonuglarini da desteklemektedir. Ayrica, sanal gercekligin 6grenme sonuglarini olumlu
etkiledigini ortaya koyan Makransky ve Lillehott (2018)’in ¢alismasinin sonuglari da bu
arastirma ile paralellik gostermektedir. Ancak, Makransky, Terkildsen ve Mayer (2019)’un
sanal gergeklik uygulamalar1 ile Ogrencilerin bulunma hissinin arttifi ancak &grenme

diizeylerinin diistiiglinii belirttikleri calismanin sonuclari ile rtiismemektedir.

Arastirmada deney ve kontrol gruplarina kalicilik testleri uygulanmistir. Uygulanan
testler sonucunda iki deney grubu &grencilerinin de kontrol grubundaki dgrencilere gore
kalicilik puanlarinin daha ytiksek oldugu belirlenmistir. Ancak bu farkin istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik olup olmadigini tespit etmek amaci ile yapilan t testlerinde; birinci
grupta farkin anlamli olmadigi, ikinci grupta ise deney grubunun anlamli bir sekilde kontrol
grubundan yiiksek kalicilik puanlart oldugu ortaya koyulmustur. Boylece, kalicilik ile ilgili
kurulan hipotezlerin birisi desteklenmezken birisi desteklenmistir. Bu sebeple bu konuda

daha fazla deneysel ¢aligsma yapilmasina ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir.

Bu c¢alismanin sonuclar1 cesitli egitim alanlarinda gergeklestirilen deneysel
caligmalarin sonuglar ile karsilastirildiginda, biiyiik oranda ¢alisma sonuglarinin paralellik
gosterdigi goriilmektedir. Bonali vd. (2022), jeoloji egitimi alaninda 459 kisi ile yaptiklar
calismada katilimcilarin ¢ogunlugunun sanal gergeklik deneyimini tekrarlamaya istekli
oldugunu ve bu yaklasimin jeoloji egitimi amagclar i¢in yararli bulduklarin1 diisiindiikleri
sonucuna ulagsmistir. Bu sonuglar bu g¢alismanin sonuglar1 ile paralellik gostermektedir.
Soliman vd. (2021), sanal gercekligin miihendislik egitiminde olumlu bilissel ve pedagojik
faydalar1 oldugu, 6grencilerin 6grenme deneyimleri ve performanslarinin gelistigi sonucuna
ulagsmustir. Fiziksel laboratuvarlarin yerine sanal gerceklik kullanimi ile sorumluluk, altyap:
ve maliyet acisindan elde edilecek yararlarin {niversiteye/kuruma kadar uzandigini
belirtmiglerdir. Ek olarak, sanal gerceklik uygulamalar1 ile gergeklestirilen arastirma

tasarimlarinda 6grenme teorilerinin eksik oldugunu tespit etmisler ve su ana kadar basari ile
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uygulandiklar1 i¢in yapilandirmaci G&grenme teorisi ve varyasyon Ogrenme teorisini

onermislerdir. Bu sonuglar bu ¢alismanin sonuglarini destekler niteliktedir.

Connor vd. (2021), ogrencilerin radyografi egitiminde sanal gerceklik
simiilasyonlarmi kullanmay1 yararli bulduklarini ifade etmektedir. Bu sonug¢ bu calismada
ogrencilerin sanal gergekligi turizm rehberligi egitiminde kullanmayi yararli bulduklar
sonucu ile oOrtlismektedir. Lopez vd. (2021), insan ndroanatomisinde sanal gergeklikle
egitimin geleneksel egitime gore herhangi bir avantajinin olup olmadigini belirlemek
amaciyla nicel yaklasimla 120 6grenciden olusan bir 6rneklemi ele almistir. Kontrol grubu
ve deney grubunun oldugu calismada sanal gergekligi kullanan &grencilerin, daha iyi
performans gosterdiklerini belirlemislerdir. Bu sonuglar bu calismada kontrol ve deney
gruplarindan elde edilen bulgularla paralellik gostermektedir. Jeong, Lee ve Han, (2021),
hemsirelik egitiminde 65 Ogrenci iizerinde, solunum sistemindeki bulasici hastaliklar
hakkindaki bilgileri, 6z-etkililigi, klinik muhakeme kapasitesi ve Ogrenme doyumunu
degerlendirmistir. Deney grubundaki 6grencilerin 6nemli 6l¢iide daha yiiksek bir 6grenme
memnuniyeti gosterdigini ve sanal gerceklik ile egitim alanlarin geleneksel yontemle egitim
alan kontrol grubuyla karsilastirildiginda bilgiyi etkili bir sekilde gelistirdigini

bildirmislerdir. Bu sonuglar bu arastirmanin sonuglar ile ortiismektedir.

Li, Yi ve Gu, (2021), sanal gerceklik teknolojisinin beden egitimi ve spor egitiminde
uygulanmasini incelemistir. Deneysel sonuglar, bu yontemin beden egitimi etkinliklerine
etkili bir sekilde yardimcit olabilecegini ve Ogrencilerin  6grenme verimliligini
artirabilecegini ortaya koymustur. Ogrencilerin spordaki verimliligi, spor egitimine olan
ilgileri artis gostermis ve Ogretim elemanlar1 da sanal gergeklik teknolojisinin beden
egitiminde kullanilmasinin ¢ok gerekli olduguna inandiklar1 belirlenmistir. Bu sonuglar bu
calismanin sonuglart ile benzerlik gostermektedir. Peixoto vd. (2021), sanal gercgeklik ile
yabanci dil 6grenimi arasindaki iligskiyi ele almistir. Geleneksel pedagojik uygulamalarla
karsilagtirildiginda sanal gercekligin olduk¢a olumlu oldugunu ve sanal gergeklik ile
kullanicinin motivasyonu ve memnuniyeti arasindaki baglantinin da olumlu oldugu

sonucuna ulasmistir. Bu sonuglar da bu ¢alismanin sonuglarini destekler niteliktedir.

Turizm rehberligi egitimi Ozelinde sanal gergeklik uygulamalarinin ele alindig

caligmalar ile kiyaslandiginda bu arastirmanin sonuglari; Na ve Weihua (2012)’nin turizm

-----

sahibi olmalar1 ve iyi iletisim becerilerine sahip olmalarin1 saglamak icin bir simiile edilmis
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kurs tasarladig1 ve sanal gergeklik destekli egitim simiilasyonunun, turist rehberi egitiminin
verimliligini ve etkinligini artirdig1 sonucu ile; Chiaoa, Chenc ve Huang (2018)’in kiiltiir
turizmi egitimi icin ¢evrimigi bir sanal turist rehberligi platformu olusturduklart ve
ogrencilerin platformu kullaniminin 6grenme iizerinde etkin oldugunu ortaya koyduklar

aragtirmalarin sonuglar ile paralellik gostermektedir.

Birinci aragtirma sorusu olan “Deney grubu Ogrencilerinin sanal gercgeklik
uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde kullanimina iligkin goriisleri nelerdir?”
sorusuna yonelik olarak o&grencilerle gergeklestirilen goriismeler sonunda 6grencilerin
biiyiikk olglide sanal gerceklik uygulamalarmin turizm rehberligi egitiminde kullanilmasi
hakkinda olumlu goriislere sahip oldugu ortaya koyulmustur. Deney gruplarinda yer alan
toplam 35 Ogrenci ile gergeklestirilen goriismelerden elde edilen verilerin analizi
neticesinde; gorsel ortam ve kalict 6grenme, bulunma hissi ve ilgi ¢ekicilik, teknik ve

fizyolojik sorunlar olmak {izere ii¢ temel temaya ulasilmistir.

Ogrencilerin gorsel olarak sanal gerceklik uygulamalar ile dgrenmenin daha kalict
oldugunu, gordiikleri antik kentleri deneyimleyebildiklerini, gorsellerden etkilendiklerini ve
gordiikleri yerleri ziyaret etme isteklerinin olustugunu, teorik olarak anlatilan konularin
gorselle desteklenince ayrintilart daha iyi ayirt edebildiklerini diigiindiikleri tespit edilmistir.
Bu sonuglar Checa ve Bustillo (2020)’nin 6grencilerin sanal ortam deneyimlerinde yliksek
derecede memnuniyet gosterdikleri ¢alismanin sonuglar1 ve Kaleci, Tepe ve Tiiziin
(2017)’nin ogrencilerin sanal gergeklik uygulamalar: ile yasadiklari deneyim sonrasinda
gorlislerinin olumlu oldugunu bildiren c¢alismalarin sonuglarin1 destekler niteliktedir.
Literatiirde sanal gerceklik uygulamalarmin egitimde kullanimimin kalict 6grenmeyi
sagladig1 sonucunu bildiren ¢alismalar ile bu ¢aligmanin sonuglar1 paralellik géstermektedir
(Y1ldirim, Elban ve Yildirim, 2018; Yildiz ve Tiziin, 2011; Coruh, 2011; Hwang ve Hu,
2013; Arici, 2013; Lee ve Wong, 2014; Lau ve Lee, 2015; Lim, Lee ve Ke, 2017). Turizm
rehberligi egitimi 6zelinde ise Chen ve Mo (2014)’iin rehberlerin egitiminde kullanmak
iizere 3 boyutlu turistik yerlerin bulundugu bir program gelistirdikleri ve katilimcilarin bu
uygulamaya yonelik geribildirimlerinin tatmin edici oldugunu belirttikleri c¢aligmanin

sonucu ile bu arastirmanin sonuglari drtiismektedir.

Ogrenciler sanal gerceklik uygulamalar1 ile bir mekanda bulunma hissine
kapildiklarini bildirmislerdir. Derste 6grendikleri mekanin sanal gerceklik uygulamalari ile

sanki oradaymis gibi gezebildiklerini ve inceleyebildiklerini ve bdylece dersin daha ilgi
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cekici hale geldigini belirtmislerdir. Bu bulgular Makransky, Terkildsen ve Mayer
(2019)’un sanal gergeklik uygulamalariin 6grencilerin bulunma hissini arttirdigi bulgusuna

ulastiklar1 ¢alismanin sonuglari ile paralellik gostermektedir.

Sanal gergeklik uygulamalarinin kullanilan materyalin kalitesi veya gorlintiiniin net
olmamasi gibi teknik nedenlerden Gtiirii bas agrisi, goz yorgunlugu, bas donmesi gibi
ozellikle ilk kullanimlarda ve uzun siireli kullanimlarda baz1 fizyolojik sorunlara sebebiyet
verebilecegi tespit edilmistir. Goriintiilerin baz1 teknolojik nedenlerden 6tiirii bulanik oldugu
veya tam olarak netlesemedigi durumlar ortaya koyulmustur. Gegmis ¢alismalar
incelendiginde bu bulgular1 destekleyecek sonuglarin oldugu goriilmektedir (Coruh, 2011;

Freina ve Canessa, 2015; Kaleci, Tepe ve Tiiziin, 2017).

Ikinci arastirma sorusu olan “Ogretim elemanlarinin sanal gerceklik uygulamalarinin
turizm rehberligi egitiminde kullanimina dair goriisleri nelerdir?” sorusuna yonelik olarak
ogretim elemanlan ile gergeklestirilen goriismeler sonunda Ogretim elemanlarin biiyiik
Olciide sanal gerceklik uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde kullanilmasi hakkinda
olumlu goriislere sahip oldugu ortaya koyulmustur. Toplamda 13 &gretim elemani ile
gerceklestirilen goriismelerden elde edilen verilerin analizi neticesinde; goérsel materyal,
deneyimleme, teknolojik uyum ve alt yap1 yetersizligi olmak tlizere dort temel temaya

ulagilmistir.

Ogretim elemanlar1 sanal gerceklik uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde
kullanilmasinin gorsellik katmasi anlaminda ve o&grenmelerin kalic1 olacagi anlaminda
yararli bulduklar tespit edilmistir. Ayn1 zamanda 6grencilerin deneyimleyerek 6grenecek
olmast nedenleri ile yararli olacagmi disiindiikleri tespit edilmistir. Bu bulgular,
McGoverna, Moreiraa ve Luna-Nevarez (2020)’nin farkli bir alanda yaptiklari sanal
gerceklik uygulamalarinin 6grenme deneyimlerini arttirdigi bulgusuna ulastigi ¢alismanin
sonucu ile drtiigmektedir. Teknolojiye uyum saglama hususunda gretim elemanlar1 egitim
ogretimde yeni teknolojilerin kullanilmasina olumlu tutum sergilediklerini belirtmislerdir.
Bu sonuglar 6gretmen adaylarinin egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimina
yonelik goriislerini inceleyen Bagaran (2010)’un c¢alismasinin sonuglart ile; fen bilimleri
ogretmen adaylarinin sanal gergeklik ile ilgili goriislerini inceleyen Durukan (2018)’in
calismasimin sonuglart ile; Ogretmenlerin egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin
kullanimina iligkin gorislerini inceleyen Kaya (2019)’un ¢aligmasinin sonuglar1 ile

paralellik gdstermektedir. Ogretim elemanlarinin, alt yapinin yetersiz olusu, teknik sorunlar
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yasayabilecek olmalar1 ve her ders i¢in hazir igerigin olmamasindan kaynakli olarak sanal
gerceklik uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde kullanimina yonelik dezavantajlar
oldugunu diistindiikleri tespit edilmistir. Bu sonuglar da Kaya (2019)’un bulgularim
destekler niteliktedir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin temelinde yer alan etkilesim teorisi ve simiilasyon
teorisi gz Oniinde bulunduruldugunda sonuglarin daha anlamli olacag diistiniilmektedir.
Steuer (1992), sanal ortamlarda etkilesimin dinamik bir simiilasyonu gerektirdigini
belirtmektedir. Simiilasyonun kullanicilarin hareketlerine ne kadar dogru ve hizli tepki
verdigine gore kullanicinin etkilesim orani ve sanal ortamdaki bulunma hissi artmaktadir.
Bu sayede, etkilesim derecesinin yiikselmesi ile simiilasyonun ger¢ek¢iligi de o derece
artmaktadir. Simiilasyon teorisine gore bu gergeklikle simiilasyon arasindaki sinirlarin
belirsizlesmesine isaret etmektedir. Calismada katilimcilarin bulunma hissinin arttiklarini
beyan ettikleri verilerden ulasilan nitel bulgular ile etkilesim teorisinin desteklendigi
diistiniilmektedir. Bununla beraber sanal gerceklikte kullanilan gorsel materyalin, isitsel,
dokunsal, koku alma gibi etkilesimi arttirici materyallerle desteklendigi takdirde
simiilasyonun gercgekgiliginin daha da artacagi soOylenebilir. Bdylece, elde edilen
bulgulardan hareketle daha gercek¢i simiilasyonlarda katilimeilarin 6grenme ve kalicilik
diizeylerinin daha da yiliksek olacagi Ongoriilmektedir. Mystakidis’in (2022) arastirma
sonuclart bu dislinceyi destekler niteliktedir. Mystakidis’e (2022) gore, Metaverse
diinyasinda sosyal medya ile sanal ve artirilmis gerceklik teknolojileri arasinda koprii
kurularak aralarindaki etkilesim yaratict bir sekilde serbest birakilirsa, uzaktan egitim de
dahil olmak iizere egitimin bir¢cok alani doniisiim gegirecektir. Rospigliosi’nin (2022)
calisma sonuglart da bu diislinceyi desteklemektedir: Metaverse diinyasi gelistikge insan-
bilgisayar etkilesimi ve bilgisayar destekli ortak ¢aligma i¢in genis bir alan sunacak ve sanal
gerceklikle yeni 6grenme ve Ogretme bigimlerinin nasil sonuglar verecegini ele alan
arastirmalarin artacaktir. Ancak Rospigliosi, Baudrillard’in simiilasyon teorisi 1s1ginda
simiilasyon ile gercek arasindaki sinirlarin kalkacak olmasindan endise etmektedir ve bu
duruma elestirel agidan yaklagmak gerektigini de belirtmektedir. Jovanovic ve Milosavljevic
(2022), Metaverse 0grenme platformlarini karsilagtirdiklar: ¢aligmalarinda, bir platformun
digerlerine gore daha iyi 6grenme deneyimi sundugunu tespit etmislerdir. Buradan hareketle
yiiksek etkilesimli sanal 6grenme ortamlarinin kullanim amaglarma gore yararliliklarinin
farklilik gosterdigi sdylenebilir. Boylece, bu konuda farkli platformlari, farkli donanimlar

ve farkli drnekleri kullanarak yapilacak ¢aligmalarin yarar saglayacag diisiintilmektedir.
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Yapilandirmaci 6grenme teorisine gore, bilgi olusumu asla tamamen paylasilamayan
birinci sahis deneyimlerinden dogmaktadir. Daldirict sanal gergeklik, katilimer ile bilgisayar
arasinda bir smir gorevi goren arayiizii kaldirarak birinci sahis deneyimlerine imkan
tanimaktadir. Deney grubu oOgrencileri ve oOgretim elemanlarn ile gergeklestirilen
goriismelerde katilimcilar da teoriyi dogrulayici ifadelerde bulunmuslardir. Ogrenciler
bulunma hissine sahip olmalarin1 ve gorsel ortamda deneyimleyerek 6grenmelerini saglayan
sanal gergeklik uygulamalarinin  derslerde  kullanilmasini  faydali  bulduklarin
belirtmislerdir. Benzer sekilde 6gretim elemanlari da turizm rehberligi derslerinde sanal
gerceklik uygulamalarimin  kullanilmast ile 6grencilerin  deneyimleyerek 6grenecek
olmalarim1 faydali bulduklarini belirtmislerdir. Ayn1 zamanda &grencilerle gergeklestirilen
dort haftalik deneysel uygulama sonucunda ulasilan bulgular ve nitel bulgular da
ortiismektedir. Bdylece, bu arastirmanin bulgular;; Winn (1993), Dede (1995), Huang,
Rauch ve Liaw (2010), Chen (2010) gibi arastirmacilarin yapilandirmaci 6grenme teorisinin

sanal ortamlara olduk¢a uygun oldugunu ileri siirdiikleri ¢alismalar1 desteklemektedir.
Calismada ulasilan sonuglardan yola ¢ikarak su oneriler sunulmustur:

e Onlisans ve lisans diizeyinde turizm rehberligi/turist rehberligi egitimi verilen
yiikksekdgretim  kurumlarinda  derslerde  sanal  gerceklik  kullaniminin
yayginlastirilmasinda yarar goriilmektedir. Ozellikle, turizm rehberligi boliimlerinde
alan derslerini olusturan Arkeoloji, Mitoloji, Tiirkiye Turizm Cografyasi, Osmanh
Sanati, Selguklu Sanati, Bizans Sanati, Uygarlik Tarihi, Dinler Tarihi, Diinya
Cografyas1 ve Seyahat Destinasyonlar, Ulkeler ve Kiiltiirler, Sanat Eserleri ve
Miizecilik gibi mekanlarin ve gorsellerin agirlikli oldugu derslerde sanal gergeklik
destekli derslerin yayginlastirilmasi tesvik edilmelidir.

e Turizm rehberligi boliimii alan derslerinde sanal gerceklik destekli islenecek
derslerde igerikler, maliyetin azalmasi i¢in iicretsiz igerik sunan web sitelerinden
(3dmekanlar.com, 360tr.com, Youtube vb.), akilli telefon uygulamalarindan (Google
Expeditions, Google Arts & Culture vb.) derslere uygun olan igerikler segilerek
kullanilabilir.

e Gilinlimiizde neredeyse her Ogrencinin akilli telefona sahip oldugu g6z Oniinde
bulunduruldugunda, sanal gerceklik destekli derslerde akilli telefon uyumlu sanal

gergeklik gozliikleri ile derslerin islenmesi daha uygun goziikkmektedir.
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Akilli telefon uyumlu sanal gerceklik gozliikleri Tiirkiye’de kalitesine gore 40-50
TL gibi oldukga diisiik fiyatlardan baslayarak daha yiiksek kalitedeki gozliiklerin
fiyatlar1 100-200 TL arasinda farklilik gostermektedir. Kurumlar ve &gretim
elemanlar1 kendi ihtiyaglar1 dogrultusunda derslerde kullanacaklari igerikleri ve
uygun sanal gerceklik gozliiklerini belirleyebilir, kurum biitgesinden veya 6grenci
biitcesinden kaynak temin ederek sanal ger¢eklik uygulamalarini derslerde
kullanabilirler.

Ileriki donemlerde sanal gerceklik uygulamalarmin turizm rehberligi egitiminde
kullanilmasiin yayginlastirilmast i¢in egitim kurumlar1 ve 6gretim elemanlariin
girisimleri ile derslerde ihtiyac olan igerikler 360 derece ¢cekim yapabilen kameralar
kullanarak olusturulabilir veya bu isi yapan profesyonellerden destek alarak kendi
derslerine 6zel igerikler hazirlayabilirler.

Sanal gerceklik uygulamalarinin turizm rehberligi alan derslerinde kullanilirken tiim
dersi sanal gerceklik yolu ile islemek yerine kisa periyotlar halinde sanal gergeklik
uygulamalarindan destek alarak dersleri yiirtitmeleri daha yararl goriilmektedir. Bu
sekilde Ogrencilerin dis diinyayla baglantilarinin ¢ok fazla kopmamasi ve sanal
gerceklik uygulamalarindan kaynakli kisa stireli fizyolojik rahatsizliklar
yasamamalar1 saglanabilir.

Sanal gergeklik uygulamalarinin g¢evrimici Ogretimde etkilesimi arttirdif1 igin
ogrencilerin derse ilgilerinin artmasini sagladigi goriilmektedir. Bu sebeple ¢evrimigi
verilen derslerde Ogrencilerin ilgisiz kalmasindan hosnut olmayan &gretim
elemanlar1 sanal gerceklik uygulamalarini derslerinde kullanarak dgrencilerin ilgisini
derse daha fazla ¢ekebilir.

Turizm rehberligi egitiminde sanal ger¢eklik uygulamalariin derslerde kullaniminin
yayginlasabilmesi i¢in kurumlardaki alt yap1 sorunlarinin giderilmesi gerekmektedir.
Ormnegin, ¢evrimigi derslerde kullanilacak sanal gergeklik uygulamalar icin
kesintisiz internet desteginin sunulmasi 6nemli goériilmektedir. Bununla beraber,
ogretim elemanlarinin egitim 6gretimde yeni teknolojilerin kullanilmas1 konusunda
bilgi sahibi olmalar1 ve bu konuda yeni deneyimlere agik olmalar1 Onemli
gorilmektedir. Bu sebeple Oncelikle 0Ogretim elemanlarina sanal gergeklik
deneyimini yasamalar1 ve derslerde nasil kullanabileceklerine dair 6neriler sunmak
gerekli goriilmektedir. Bu dogrultuda turizm rehberligi egitimi veren kurum

yoneticilerinin buna yonelik adimlar atmalarinda yarar goriilmektedir.
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Bu arastirmada sanal gerceklik uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde
kullanimi Aydin Adnan Menderes Universitesi Turizm Rehberligi Béliimiinde
Arkeoloji II dersini alan Ogrencilerle smirli olarak ele almmistir. Gelecek
caligmalarda farkli 6gretim kurumlarinda, farkli 6grenci gruplar ile, farkli derslerde
sanal gerceklik uygulamalarinin kullanilarak deneysel ¢alismalar yapilmasinda yarar
goriilmektedir.

Bu arastirmada sanal gerceklik uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde
kullanimi, ¢evrimici 6gretimde ele alinmistir. Yiiz yiize 6gretimde de sanal gerceklik
uygulamalarinin yarar saglayabilecegine dair bulgular elde edilmistir. Bundan sonra
yapilacak olan ¢alismalarda, yiiz yiize smif i¢i O6gretimde sanal gergeklik
uygulamalarinin kullanimi arastirilabilir.

Bu arastirmada sanal gergeklik uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde
kullanimina y6nelik Priene, Miletos, Didyma ve Bergama Antik Kentleri’nin yer
aldig1 igerikler kullanilmistir. Gelecek ¢alismalarda farkli i¢eriklerin kullanilmasinin
icerige gore sonuglarin farklilagip farklilasmadigini anlamak agisindan yarar
saglayacagi diistintilmektedir.

Bu arastirmanin materyalleri sanal gerceklik gozliikleri ve 360 derece ¢ekilmis antik
kent iceriklerinden olusturulmustur. Gelecek calismalarda farkli sanal gerceklik
teknolojileri  kullanilabilir,  artirilmis  gergeklik veya karma  gerceklik
teknolojilerinden yararlanilabilir ve 360 derece fotograflar yerine 360 derece
videolar veya 3 boyutlu icerikler tercih edilebilir. Boylece elde edilecek deneysel
kanitlarin  farklilagtirillarak  ve artirilarak  bilimsele katkisinin  da  artacagi
diistiniilmektedir.

Bu arastirmada nicel ve nitel arastirma metotlarinin bir arada kullanildigi karma
arastirma yaklagimina bagvurulmustur. Ogrencilerin basar1 ve kalicilik puanlari nicel
yaklagimla, Ogrencilerin ve Ogretim elemanlarinin goriisleri nitel yaklasimla ele
almmistir. Gelecek calismalarda farkli arastirma yaklagimlari ile elde edilecek
sonuclar deneysel kanitlarin cesitlendirilmesine ve gli¢lendirilmesine yardimci

olabilir.
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6. EKLER

EK-1. Deney Grubu Ogrenci Gériisme Formu

DENEY GRUBU GORUSME FORMU
Sayin Katilimci,

Sanal ger¢eklik uygulamalart ile yapilan derslere iliskin 6grencilerin goriis ve diisiinceleri
bu form vasitasi ile elde edilecek olan verilerle degerlendirilecektir. Toplanacak veriler
valnizea arastirma amacit ile kullanilacaktir  ve iigiincii  sahislarla  kesinlikle
paylasilmayacaktir. Katkiniz igin tesekkiir ederim.

Turan OKUL

1) Bergama, Priene, Milet ve Didim konularimi islerken sanal gergeklik gozliikleri ve
aplikasyonu kullandiniz. Sizce bunlar 6grenmenizi etkiledi mi? Etkilediyse nasil
etkiledi?

2) Sanal gerceklik uygulamalarmin islediginiz konuyu daha kalict 6grenmenizi
sagladigini diisiiniiyor musunuz? Nedenini a¢iklar misiniz?

3) Sanal gerceklik uygulamalari islenen Bergama, Priene, Milet ve Didim antik
kentlerine dair diislincelerinizde degisiklige neden oldu mu? Olumlu veya olumsuz
ne tiir degisiklige sebep oldugunu acgiklar misiniz?

4) Sanal gerceklik gozliikklerini ve aplikasyonu kullanirken herhangi bir sorunla
karsilagtiniz m1? Olduysa bu sorunlari nasil diizelttiniz? Anlayamadiginiz yerler oldu

mu?

5) Diger dersleri de sanal gergeklik uygulamalari ile 6grenmek ister miydiniz?
Isterseniz en ¢ok hangi ders veya konu i¢in bu uygulamalarin olmasini isterdiniz?

6) Bu uygulama tekrar yapilacak olsa bagka nelerin olmasini istersiniz?
7) Sanal gergeklik uygulamasinin uzaktan Ogretimde etkili oldugunu disiiniir

miistinliz? Size gore yliz ylize Ogretimde bu uygulamanin yapilmasmin ne gibi
farklar1 olurdu?
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EK-2. Ogretim Elemam Goriisme Formu

OGRETIM ELEMANI GORUSME FORMU
Sayin Katilimci,

Sanal gerc¢eklik teknolojileri (360 derece ¢ekilmis goriintiiler, basa takilan akilli
telefon uyumlu sanal gergeklik gozliikleri, simiilasyonlar vb.) son yilarda ¢esitli alanlarda
(tip, tarih, sanat, miizik, cografya, spor, astronomi, havacuik vb.) egitim amach
kullaniimaya baslanmustir. Turizm rehberligi egitiminde alan derslerini olusturan Arkeoloji,
Mitoloji, Tiirkiye Turizm Cografyasi, Sel¢uklu Sanati, Osmanli Sanati, Bizans Sanati, Dinler
Tarihi, Uygarlik Tarihi, Diinya Cografyasi ve Seyahat Destinasyonlart vb. derslerde de
kullanilabilecegine yonelik diisiinceler olusmaya baslamistir. Bu sebeple siz degerli 6gretim
elemanlarimin goriisleri onem tasimaktadur.

Turizm Rehberligi Egitiminde Sanal Gergeklik Uygulamalarimin Kullanimi basliki
doktora tezi kapsaminda, sanal gerceklik uygulamalarmmin turizm rehberligi egitiminde
kullanimina iligkin alan derslerini daha o6nce veren ogretim elemaninin gériisleri bu
goriisme formu vasitast ile elde edilecektir. Toplanan goriisme verisi yalnizca aragtirma
amaci ile kullanilacaktir ve baska bir amag icin kullanilmayacaktir. Katkiniz igin tegekkiir
ederim.

Turan OKUL

1) Turizm rehberligi egitiminde sanal gerceklik uygulamalarmin kullanilmasi
konusunda genel olarak diistinceleriniz nelerdir?

2) Size gore turizm rehberligi bolimii alan dersleri sanal gerceklik uygulamalarinin
kullanimina uygun mudur? Nedenlerini agiklar misiniz?

3) Sanal gergeklik uygulamalarinin derslerde kullanildigi takdirde Ogrencilerin
Ogrenmesi lizerinde ne gibi etkileri olacagini diigiiniirsiiniiz?

4) Sanal gergeklik uygulamalari ile islenecek olan derslerde sizin veya 6grencilerin
sorun yasayacaginizi diisiiniir miisiinliiz? Yanitiniz evetse ne gibi sorunlar

yasanacagini diisiiniirsiiniiz?

5) Uzaktan 6gretimde ve yiiz yilize 6gretimde sanal gergeklik uygulamalarinin
kullanilmasinin olumlu veya olumsuz ne gibi etkileri olacagini diisiiniirsiiniiz?
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EK-3. Kontrol Grubu Ders Gozlem Formu
KONTROL GRUBU DERS GOZLEM FORMU

Sayin Katilimet,

Turizm Rehberligi Egitiminde Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Kullanimi baglikli doktora tezi kapsaminda,
aragtirmacinin veri toplama amaci ile gergeklestirdigi Arkeoloji 2 dersinde kontrol grubu dgrencileri ile
yapilan derslere iliskin dersi daha dnce veren 6gretim elemanin gozlemleri bu gézlem formu vasitasi ile elde
edilecektir. Toplanan gbzlem verisi yalnizca aragtirma amact ile kullanilacaktir ve baska bir amag igin

kullanilmayacaktir. Katkiniz i¢in tesekkiir ederim. Turan OKUL
Ders Haftasi ve Grup Ders, Ders, Dersin Arastirmact Dersin
Konusu programda programda konusu ile tarafindan konusu olan
yer aldig yer aldigi ders | ilgili bilgiler ogrencilere antik kent ile
giin ve saatte saati ne diizeyde konunun ilgili
baslatild siiresince aktarildi? onemli gorsellere ne
mi? yapildy mi? noktalari ne diizeyde yer
diizeyde verildi?
vurgulandi?
1. Hafta - Bergama Kontrol
Antik Kenti Grubu 1
Hayw/Evet Haywr/Evet Diisiik/Orta Diigiik/Orta Diigsiik/Orta
(2 Kasim 2020, 09.30) /i /i /i
1. Hafta — Bergama Kontrol
Antik Kenti Grubu 2
Haywr/Evet Hayw/Evet Diisiik/Orta Diisiik/Orta Diisiik/Orta
(2 Kasim 2020, 17.00) /i /i /i
2. Hafta - Priene Kontrol
Antik Kenti Grubu 1
Haywr/Evet Hayw/Evet Diisiik/Orta Diigiik/Orta Diigiik/Orta
(9 Kasim 2020, 09.30) /yi /i /i
2. Hafta — Priene Kontrol
Antik Kenti Grubu 2
Hayw/Evet Hayw/Evet Diisiik/Orta Diigiik/Orta Diigiik/Orta
(9 Kasim 2020, 17.00) /yi /i /lyi
3. Hafta — Miletos Kontrol
Antik Kenti Grubu 1
Hayw/Evet Hayw/Evet Diisiik/Orta Diigiik/Orta Diigiik/Orta
(16 Kasim 2020, /i /lyi /i
09.30)
3. Hafta — Miletos Kontrol
Antik Kenti Grubu 2
Hayw/Evet Hayw/Evet Diisiik/Orta Diigiik/Orta Diigiik/Orta
(16 Kasim 2020, /yi /i /lyi
17.00)
4. Hafta — Didyma Kontrol
Antik Kenti Grubu 1
Hayuw/Evet Hayw/Evet Diisiik/Orta Diistik/Orta Diisiik/Orta
(23 Kasim 2020, /lyi /i /i
09.30)
4. Hafta — Didyma Kontrol
Antik Kenti Grubu 2
Hayw/Evet Hayw/Evet Diisiik/Orta Diisiik/Orta Diisiik/Orta
(23 Kasim 2020, /i /i /i
17.00)

Belirtmek istediginiz ek gozlemleriniz varsa liitfen bu kisima yaziniz...
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EK-4. Basar Testi
BASARI TESTI

(Bergama, Priene, Miletos, Didyma Antik Kentleri)
Her soru esit puanlidir (1P x 31P = 31P). Stire 40dk. Bagarilar dilerim. Ars. Gor. Turan OKUL
Soru 1: Milet kusatmas sirasinda Biiyiik Iskender’in konakladig1 (Biiyiik iskender Evi), yedi bilgelerden birinin yasadig1, Hippodamus
planina gére kurulmus olan Aydin sinirlari icerisindeki antik kent asagidakilerden hangisidir?
A) Didyma  B) Efes C) Bergama D) Priene E) Miletos
Soru 2: Yedi Kiliselerden biri olan, Bergama sinirlari i¢inde yer alan ve yaninda bir Serapis Tapinag: bulunan kilise hangisidir?
A) Kizil Avlu B) Priene C) Milet D) Efes E) St. John
Soru 3: Sehir planlamacis1 Hippodamus asagidaki sehirlerden hangisinde yasamistir?
A) Priene B) Milet C) Bergama D) Didim E) Konstantinapolis
Soru 4: Didim ilgesinde yer alan ve antik ¢agin en 6nemli kehanet merkezlerinden birisi olan tapinak hangisidir?
A) Athena Tapimagi B) Trajan Tapinag1 C) Apollon Tapinagi D) Aphrodit Tapinagi
Soru 5: Zekasiyla Lidya krali Alyattes’in kusatmasini kaldirtan ve Priene sehrini de yonetmis olan bilge kimdir?

E) Artemis Tapinagi

A) Bias B) Thales Q) Isidoros D) Hekataios E) Anaksimandros

Soru 6: “Homeros Ilyada Destaninda .............. prenslerinin Troyalilarla birlikte omuz omuza savastiklarini yazmaktadir. Perslerle
yapilan Lade Savasi'na 80 ................... gemisi katilmistir. Yukarida anlatilan kent asagidakilerden hangisidir?

A) Milet B) Priene C) Didim D) Bergama E) Konstantinapolis

Soru 7: Hecataios, Anaximenes, Anaximendros gibi filozoflarin yetistigi antik kentimiz hangisidir?

A) Efes B) Priene C) Milet D) Sardes E) Bergama

Soru 8: 12 Iyon devletinin dini ve siyasi merkezi olan Panionion’u sinirlari igerisinde barindiran sehir neresidir?

A) Efes B) Didim C) Milet D) Priene E) Bergama

Soru 9: Felsefenin kurucusu olan Miletli bilge kimdir?

A) Anaksimenes B) Hekataios C) Thales D) Anaksimandros E) Sokrates

Soru 10: Apoditeryumda bulunan geng kiz heykelleri Istanbul Arkeoloji Miizesi’ndedir. Frigidariumunda bir havuz bulunur. Burada
bir nehir tanris1 ve bir aslan heykeli yerlerinde bulunmaktadir. Kazi sirasinda ele gegirilen yazitlardan hamami yaptiranin Marcus
Aurelius’un karist II. Faustina (161-180) oldugu tespit edilmistir. Bu bilgiler 151ginda Faustina Hamamlar1 agagidaki kentlerden
hangisindedir?

A) Didim B) Milet C) Priene D) Bergama
Soru 11: Diinyanin ilk haritasmi yapan Miletli bilge kimdir?

A) Anaksimenes B) Hekataios C) Heredot D) Anaksimandros E) Thales

Soru 12: Ismi Yunanca ikizler anlamma gelen sozciik ile benzedigi igin ikizler anlamina geldigi diisiiniilen, ancak ashinda isminin
Anadolu halklarinin (Luviler) dilinden geldigi sdylenen kutsal merkez asagidakilerden hangisidir?

E) Konstantinapolis

A) Bergama  B) Milet C) Priene D) Didim E) Aphrodisias
Soru 13: Roma déneminde yapilan en dik tiyatro hangi antik kentimizdedir?
A) Efes B) Priene C) Bergama D) Milet E) Didim

Soru 14: Goérseldeki alan hangi antik
kentimizde yer almaktadir?

A) Priene B) Milet C) Didim

D) Bergama E) Efes

Soru 15: Gorseldeki alan hangi antik
kentimizde yer almaktadir?

A) Priene B) Milet C) Didim

D) Bergama E) Efes

Soru 16: Gorseldeki yap1
asagidakilerden hangisinde yer alir?
A) Bergama B) Efes C) Priene

D) Milet  E) Didim
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Soru 17: Gorseldeki alan
hangisinde yer almaktadir?

A) Priene B) Milet C) Efes
D) Bergama E) Didim

Soru 20: Gorseldeki alan
hangisinde yer almaktadir?

A) Milet B)Bergama C) Didim
D) Priene  E) Aphroisias

Soru 23: Gorseldeki alan
hangisinde yer almaktadir?

A) Priene B) Milet C) Didim
D) Bergama E) Efes

Soru 18: Gorseldeki alan
hangisinde yer almaktadir?
A)Atnena Tap. B)Artemis Tap. C)Apollon Ta

D) St. Jean Bazilikasi  E) Kizil Avlu

Soru 19: Gorseldeki alan

hangisinde yer almaktadir?
A) Priene B) Milet C) Efes
D) Bergama E) Didim

Soru 21: Gorseldeki alan
hangisinde yer almaktadir?

A) Priene B) Milet C) Didim
D) Bergama E) Efes

Soru 22: Gorseldeki alan
hangisinde yer almaktadir?

A) Priene B) Milet C) Efes
D) Bergama E) Didim

e S
Soru 24: Gorseldeki alan
hangisinde yer almaktadir?

A) Priene B) Milet C) Efes
D) Bergama E) Didim

Soru 25: Gorseldeki alan

hangisinde dogru eslestirilmistir?
A)Priene/Athena B)Milet/Apollon
C)Efes/Domitian D)Bergama/Serapis
E)Didim/Apollon
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Soru 26: Gorseldeki yap1
hangisinde yer almaktadir?

A) Priene B) Milet C) Didim
D) Bergama E) Efes

.

JSOLFU 27: Gorseldeki yap1
hangisinde yer almaktadir?

A) Priene B) Milet C) Efes
D) Bergama E) Didim

Soru 28: Gorseldeki alan
hangisinde yer almaktadir?

A) Priene B) Milet C) Efes
D) Bergama E) Didim

Soru 29: Gorseldeki alan
hangisinde yer almaktadir?

A) Priene B) Milet C) Efes
D) Bergama E) Didim

Soru 30: Gorseldeki alan

hangisinde yer almaktadir?
A) Priene B) Milet C) Efes
D) Bergama E) Didim

i R

Soru 31: Gorseldeki alan
hangisinde yer almaktadir?

A) Priene B) Milet C) Efes
D) Bergama E) Didim
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EK-5. Madde Giicliik ve Ayirt Edicilik indeksleri

Madde Giicliik indeksi | Ayirt Edicilik
Indeksi
Madde 1 0,50 0,49
Madde 2 0,32 0,39
Madde 3 0,73 0,37
Madde 4 0,59 0,58
Madde 5 0,43 0,41
Madde 6 0,43 0,40
Madde 7 0,43 0,51
Madde 8 0,34 0,50
Madde 9 0,53 0,49
Madde 10 0,35 0,39
Madde 11 0,32 0,49
Madde 12 0,34 0,38
Madde 13 0,37 0,50
Madde 14 0,50 0,48
Madde 15 0,29 0,38
Madde 16 0,31 0,37
Madde 17 0,31 0,49
Madde 18 0,38 0,62
Madde 19 0,52 0,62
Madde 20 0,42 0,50
Madde 21 0,47 0,56
Madde 22 0,39 0,42
Madde 23 0,48 0,53
Madde 24 0,43 0,41
Madde 25 0,47 0,56
Madde 26 0,37 0,50
Madde 27 0,73 0,37
Madde 28 0,50 0,49
Madde 29 0,39 0,42
Madde 30 0,38 0,62
Madde 31 0,31 0,37
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