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OZET

Sanal gerceklik, bilgisayar ortaminda olusturulan 3 boyutlu resimlerin ve animasyonlarin teknolojik araglarla
insanlarm zihinlerinde gergek bir ortamda bulunma hissini vermesinin yani sira, ortamda bulunan bu objelerle
etkilesimde bulunmalarmi saglayan teknoloji olarak tanimlanabilir. Sanal gerceklik son yillarda egitimde
(Matematik, Fen, Tip Egitimi) ile diger alanlarda (Askeri ve Havayolu Endiistrisi) kullanilmaya baglanmistir.
Modern toplumlarda, fen bilimlerinde hem dgrenme hem de dgretim acisindan yeni yontem ve teknikler bulmak
tizere yogun bilimsel arasgtirmalar yapilmaktadir. Giliniimiizde Ogretim alanindaki sorunlarin ¢dziimiinde
karsilasilan zorluklar1 agmada geleneksel yaklagimlarin yetersiz kaldig: diisiiniildiigiinde; bu sorunlar1 agmada en
etkili yaklasimlardan biri olan bilgi teknolojilerinin sagladig1 olanaklardan yararlanmak kacinilmaz olmaktadir.
Bu teknolojiyle beraber giindeme gelen sanal gerceklik (VR) egitim yontemlerine farkli bir bakis agis
getirmektedir. Bu ¢alismada amag, sanal gergeklik konusunda kisa bilgiler vermek ve sanal gergekligin egitimde
nasil ve hangi amaglarla kullanildigini agiklamaktir.

GIRIS

Geligen toplumlarda insan her an degisen teknolojik diinyada yasamak ve ¢ok cesitli teknolojilere uyum
saglamak zorundadir. Ciinkii bilgi cagini yasayan toplumlarda varolan bilgiler siirekli degisim halinde
bulunmaktadir. Bu sebeple modern toplumlar, egitim alaninda hem 6grenme hem de 6gretim agisindan yeni
yontem ve teknikler bulmak iizerine yogun bilimsel ¢aligmalar yapmaktadir. Egitim alaninda yer alan eski
yontem ve teknikler etkinliklerini hizla kaybetmektedir. Bu alandaki sorunlarin ¢oziimiinde karsilagilan
zorluklar1 asmada, geleneksel yaklasimlarin yetersiz kaldig1 diisiiniiliirse; giliniimiizde en iyi yaklasim bilgi
teknolojilerinin sagladig: olanaklardan yararlanmak olacaktir. Bu yeni ve modern teknolojiyle beraber giindeme
gelen sanal gergeklik (virtual reality) egitim yontemlerine farkli bir bakis agis1 getirmistir.

Sanal ortam olarak ta nitelendirilebilen Sanal Gergeklik, herhangi bir “yerde” olmayi hissettiren ve bunun igin
duyu organlarimiza gesitli bilgiler (1s1k, ses, ve digerleri) saglayan tig-boyutlu bir bilgisayar simiilasyonudur [1].
Bir baska tanimda sanal gerceklik, insanlarin karmasik bilgisayar sistemlerini ve verilerini gorsellestirme,
manipule etmede ve etkilesimde bulunma i¢in kullandiklar1 yollardan biri olarak tanimlanmaktadir [2].

Egitimde kullanilan sanal gerceklik ortamlarinin sahip oldugu 6zellikleri asagidaki sekilde tanimlayabiliriz:

1. Etkilesim )
Ogrenci sanal gergeklik ortaminda gesitli objelerle etkilesim igerisindedir. Ogrenciler objelerin 6zelliklerini
degistirerek onlari ¢esitli agilardan inceleme ve gézlemleme sansina sahip olur.

2. Ogrencinin dikkatinin tam olarak toplanmasinin saglanmast

Yapilan arastirmalarin ¢ogunda dgrencilerin sanal gergeklik ortaminda 6grenilmesi beklenen konuya tamamen
odaklandig1 tespit edilmistir. 1998 yilinda Chicago Coles ilkogretim okulu ve Phoenix Lisesinde yapilan
caligmada Ggrencilerin ¢ogunun sanal gerceklik ortamlarini daha fazla kullanmak istedikleri belirtilmistir.
Ancak programin sinirli olusu nedeniyle Ogrenciler sanal gergeklik ortamlarmi istedikleri kadar
kullanamamuglardir [3].

3. Oykiisel Esneklik
Sanal gerceklik ortaminda konular dykiisel bir 6zellik tasir.

4. Deneyimsel Olusu
Ogrenciler sanal gerceklik ortaminda bulunan objelerle etkilesim sonucu cesitli sanal deneyim yasantilari
kazanmalar1 beklenmektedir.

5. Duyulara Onem vermesi

Konfigyiis, “duyarim ve unuturum, goriiriim ve hatirlarim, yaparim ve anlarim” diyerek duyu organlarinin
tamaminin 6grenme ortaminda aktif duruma gegirilmesinin 6nemini vurgulamistir. Sanal gerceklik ortamlarinin
sahip oldugu ses, 151k ve etkilesim Ozelligi Ogrencilerin duyu organlarin1 aktive edici bir durumda
Ozellestirilmistir.
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SANAL GERCEKLIKTE KULLANILAN ARACLAR
Brill sanal gergeklik ortamlarinda gerekli olan arag ve geregler igin bir siniflama gelistirmistir. Brill sanal
gerceklik ortamlarini 3 kisma ayirmstir [4].

A. Sahne (Stage)
B. Masaiistii (Desktop)
C. Aynalar Diinyas1 (Mirror World)

A. Sahne (Stage)
Bu ortamda kullanici kendisini tamamen sanal bir ortamda oldugunu hisseder. Bu ortam asagida tanimlanan 3
onemli arag ile agiklanabilir:

1.Basa Yerlestiren Goriintii Verici Ara¢c (Head Mounted Display, HMD)

Sanal gerceklik ortaminda kullanici bagina bir visér veya migfer (HMD) giyer. HMD kullanicinin sanal
gerceklik ortaminda olma hissini saglamasi icin kablo yoluyla bilgisayara baglanir. Basa giyilen visor veya
migfer, her géz igin birer tane kii¢clik goriintii veren ekran igerir ayrica kullanicinin sesleri algilamasi igin
hoporl6r bulunur. Kullanicinin etrafina bakarken bagin pozisyonu ilgili yonde takip etmesini saglayan bir aragta
bulunur.

Bilgisayar migferde bulunan algilayicilardan gelen bilgileri diizenleyerek, 3 boyutlu goriintii elde eder ve bunu
migferde yer alan kiigiik TV ekranlarina yansitir.

Resim.1: HMD

Sanal gerceklik ortaminda kullanicinin nesnelerle birlikte etkilesim igerisinde bulunabilmesi igin HMD ile
birlikte veri eldiveni (Data glove) veya bir tane manevra kolu (Joystick) kullanilir.

Resim.2 Veri éliven Resim.3 Manevra kolu

Manevra kolu veya veri eldiveni, kullaniciya sanal gerceklik ortaminda yoniinii degistirmesini, nesnelere
dokunmasini, isaret etmesini, yerini degistirmesini ve bilgisayara komutlar (kaydetmek gibi) vermesini saglar.
Boylece kullanicilar, sanal gergeklik ortaminda yiiriiyebilme, yercekimine karsi koyabilme ve ugabilme
ozelligine sahip olurlar. Bu araglar, kullanicinin ortamla etkilesim kurmasini saglar.

2. Kabin Simulatorleri (Cab Simulators)
Kabin Simulatorleri, bilgisayarlarla baglantili bir kokpit veya bir baska deyisle gergegi ile aym sekilde
tasarlanmis ortamlarin (ug¢ak kokpiti, siiriicii koltugu, vb.) olmasimi gerektirir. Kontrol bdlgesi veya kokpit
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igerisine biiylik bir ekran veya projeksiyon aleti yerlestirilir. Bu araclar gergek ortamin aynisinin ekrana
yansitilmasini ve kullanici ile etkilesimde olmasini saglar. Kullanici yon degistirme olaylarini yine kokpit
igerisinde bulunan butonlar veya joystick ile saglar. Kabin simulatorlerinde etkilesim 6n plandadir.

Resim 4. Kabin simiilatorleri

3. Ozellestirilmis Odalar (Chamber Worlds)

Ozellestirilmis odalarda, kullanici, tavana, zemine ve duvarlara nesnelerin yansitildig1 bir 6zel oda igerisinde
bulunur ve 3 boyutlu goriintiileme yapan gozliikler giyer. Bu sistemde gorsel ve duysal dzellikler 6n plana
¢ikmigtir. Etkilesimli olan bu sanal ger¢eklik ortaminda birgok kullanici bulunabilir. Dolayisiyla isbirligine
dayal1 projelerde etkili bir sekilde kullanilabilir. Bu sanal gergeklik ortaminda kullanicilar hem g¢evre hem de
ortamda bulunan diger kisiler ile etkilesimde bulunabilirler.

Resim 5. Ozellestirilmis odalar
B. Masaiistii (Desktop World)

1.Masaiistii Sanal Gergeklik (Desktop Virtual Reality)

Bu sanal gergeklik ortaminda bilgisayar monitdriiniin yaninda fare, veri eldiveni (Data glove) veya spaceball

ipput sistemini gerektirir. Spaceball input sistemi ile kullanic1 nesneleri uzayda 3 boyutlu olarak kontrol eder.
Ornek olarak grup toplantilarinda bu sanal ger¢eklik ortamlar1 projektor ile ekranlara yansitilabilinir.
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Resim 6: Masaiistii Sanal Gergeklik

2. Bas Cift Goriintii Veren Arac¢ (Head Coupled Display)

Bu sanal gerceklik ortaminda, kullanici kollar yardimiyla askida duran hareketli bir binokiiler kullanir.
Bilgisayar komutlar1 cihaz {izerinde yer alan butonlar sayesinde yapilir. Bu aygitta HMD de oldugu gibi bir
migfer veya visor giyme zorunlulugu yoktur yine HMD de oldugu gibi hareket serbestligi s6z konusudur. Ancak
HCD, HMD de oldugu kadar serbest hareket sansi tanimaz.

Resim.7: HCD

C. Aynalar Diinyas1

Bu sanal gergeklik ortaminda, kullanicilar sanal gergeklige kendi goriintiilerinin etrafa yayilmasini izleyerek
katilirlar. Bu ikinci kisinin bakis agisina goére kullanicilarin goriintiilerinin bilgisayar tarafindan elektronik bir
sekilde yeniden yaratilip canli bir bi¢imde bu kisinin Oniindeki ekrana goriintiiniin gelmesi seklinde olur.
Teknolojinin yaratt1f1 bu goriintiiler televizyonlardaki hava durumunda bilgisayarn meydana getirdigi bulut
hareketlerine benzemektedir. Kullanictya gére bu bir ayna icerisinde bulunmaya benzer. Bu sanal diinyadaki
olaylar ustalikla kontrol edilmelidir. Kullanicinin herhangi bir kiyafeti giymesi veya herhangi bir aleti
kullanmasi gerekmez. Biitiin hareketler gergek hayattakine benzer yapilir. Mesela Projede ileriye dogru
yiiriimek gergek hayattaki ileriye dogru yilirimeye benzer.

PAYLASILMIS SANAL ORTAMLAR

Asagidaki ornekte goriilebilecegi iizere, diinyanin herhangi bir yerinde yer alan 3 farkli kullanici ayni sanal
ortamda birlikte bulunabilirler. Paylasilmis sanal ortamlarda kullanilan arag-gereglerin ayni olma zorunlulugu
yoktur. Yukarida tanimlanan sanal ger¢eklik arag gereglerinin herhangi birini kullanabilirler. Her kullanici ayni
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sanal ortamda kendi goriis acisiyla etkilere tepki verir. Her kullanici diger kullanicilar gorebilir, iletisimde
bulunabilir ve etkilesimde bulunabilir.

Resim.§8: Paylagilmis Sanal Ortamlar

SANAL GERCEKLIK OZELLIiKLERi
Sanal gercekligin egitimde kullanimina yonelik olarak 6zellikleri asagida belirtilmigtir [5]. Sanal gerceklik;

e gercekte varolan ancak Ogrencilerin inceleme ve kesfetme imkanlarinin olmadigi yerlerin incelenmesini
(Ornegin mars yiizeyinde inceleme)

e molekiiler diizeyde yapilarm gérsellestirilmesini saglayarak derinlemesine 6grenilmesini (Ornegin molekiil
yapilari veya viriislerin yapilart)

e normalde olusturulmast miimkiin olmayan ortamlarm olusturulmasi ve etkilesimde bulunulmasini
(Diinyanin buz ¢agina déniistiiriilmesi)

e Dbirbirinden uzakta bulunan ve ortak ilgiye sahip kisilerin bir araya gelmesini ve ortak projeler
olusturulmasini

e matematiksel fonksiyonlar gibi soyut kavramlarn farkli perspektiflerle dgrencilere etkilesimle sunarak
6grencinin konuyu daha iyi anlamasini saglamaktadir.

EGITIMDE SANAL GERCEKLIiK UYGULAMALARI
Sanal gercekligin egitimdeki kullanimina yonelik ¢ok miktarda ¢aligmalar yapildigini gormekteyiz. Bu ¢aligma
alanlarini su sekilde siralayabiliriz [5],

1- Ozel Egitim

Sanal Gergeklik 6zel egitimde énemli roller iistlenmektedir. Ingilterede yapilan calismada iletisim ve hareket
giicliigii ¢eken ¢ocuklarin normal sartlarda engelli oluslarindan dolay:1 yapabilemeyecekleri yasantilart sanal
gerceklik ortamlari kullanilarak egitilmeleri saglanmaktadir [6]. Yine Oregon arastirma enstitiisiinde motorlu
tekerlekli sandalye kullanan g¢ocuklarin giinliik yagamda karsilagacaklari olasi tehlikeli durumlar sanal gergeklik
ortamlari yoluyla yasanmalar1 saglanmakta ve ¢ocuklarin egitimleri gerceklestirilmektedir [7].

2- Mimarlik

Bir binanmn daha iyi tasarlanmasinda sanal gergeklik ortamlarindan yararlamlmaktadir. Ornegin bir bina
icerisinde engellilerin kullanimina yénelik olarak merdivenlerin nasil olmasinin test edilmesi bu sayede
yapilabilmektedir [8].

3- Tarih

Gegmiste yasanan olaylar ve kisilerin gergeklerinin kopyalarinin tarih derslerinde kullanilmasi 6grencilerin
konulart daha iyi anlamalarini saglamaktadir. Tarih odasi adi verilen sanal gerceklik ortami sayesinde 6grenciler
tarihi olaylara taniklik edebilmekte ve bu olaylarda yer alan kigilerle etkilesim kurabilmektedirler [9].

4-Fen ve Matematik

Fen egitiminde sanal gercekligin en 6nemli kullanim alanlarindan birisi kimyadir. 3 boyutlu bilgisayar modelleri
karmasik molekiillerin sekillerini anlamada yardimei olur. Ogrenciler 3 boyutlu molekiillerin gesitli 6zelliklerini
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kullanarak molekiiller arasindaki baglantiy1 ve ¢ekim kuvvetlerini gorebilmekte, etkilesimde bulunabilmekte ve
hissedebilmektedirler.

Fizik Ogrencileri sanal gerceklik ortamlarini kullanarak fiziksel teorileri test etme sansina sahip
olabilmektedirler. Olusturulan ortamlarda bildigimiz fiziksel kurallara aykiri durumlar olusturulabilir. Bu durum
tamamen ogrenciye baglidir [10]. Ornegin yercekimi olmadigi durumlarda fiziksel kuvvetlerin etkileri
incelenilmektedir.

Sanal gergekligin egitim amagli kullanim alanlarindan biriside matematik egitimidir. Gorsel olarak anlagilmasi
zor olan grafikler ve denklemler sanal gerceklik ortamlarinda daha kolay anlasilir bir hale getirilmeye
caligiimaktadir. Ornegin, 3x=2y+25 denkleminde 6grenciler 3x’i ya da 2y’yi temsil eden bloklar almakta ve
problemi ¢dzmek i¢in pargalar1 dengede tutmaya caligmaktadirlar [11].

5-Twp Egitimi

Olusturulmus olan sanal kadavra yoluyla tip egitimini alan &grencilerin kadavra iizerinde sayisiz denemeler
yapabilmeleri saglanmaktadir. Ogrenci kas ve kemik iizerinde incelemeler yaparken kas ve kemiklerin bistiiriye
kars1 direncini hissedebilmektedir [12]. Bu durum sadece tip 6grencileri igin degil ayn1 zamanda uzman
doktorlarin da bu teknolojilerden faydalandiklar1 goriilmektedir. Gelecekte Sanal gergeklik, doktorlarin
karmasik ve ender operasyonlari tekrar etmelerini, birden ¢ok cerrahi yontemlerin sonuglarini gérebilmeyi, ilag
tedavisinin molekiiler diizeyde etkilerini anlamalarini saglayacaktir.

6-Askeri ve Havayolu Endiistrisi

Su ana kadar yapilan ¢alismalarin ¢ogu deneyimlerimizden bir¢ok seyi 6grendigimizi gdstermistir. Bu sebeple
askeri ve sivil amagh pilotlarin egitiminde sanal gerceklik simiilatorleri kullanilmaktadir. Ugak simiilatorleri su
ana kadar yapilan egitimsel yazilimlarin en iyisi olarak disiiniilebilir [11]. Aym sekilde hava trafik
kontrollerinin egitiminde de sanal gergeklikten yararlanildig1 goriilmektedir. Askeri amagl birgok sanal savas
oyunlar1 tasarimlar1 yapilmaktadir.

SANAL GERCEKLIGIN EGITIMDE KULLANILMASININ YARARLARI

Sanal gerceklik egitim alaninda hem 6grenciler hem de &gretmenler agisindan oldukga kullanigh ve olumlu
sonuglar doguran teknolojik bir aragtir. Sanal gergekligin okullarda kullanilmast 6gretmenlerin yiikiinii oldukga
hafifletmektedir. Sanal gerceklik ortamlarinda Ogretmenler, Ogrencilerin kesfetmelerini ve 6grenmelerini
kolaylastiric1 bir role sahiptir. Ogretmenler, 6grenci sorularini sadece cevaplayan kisiler olmaktan ziyade,
ogrencilerin kendi kendilerine kesfetmelerinde ve yeni fikirler iiretmelerinde rehberlik yaparlar. Sanal
gercekligin egitim alaninda kullanilmasinin 6grenci agisindan pek ¢ok yararlari bulunmaktadir. Bu yararlar
asagidaki gibi maddeler halinde siralamak miimkiindiir:

1- Motivasyonu arttirir.

2- Opretilecek konunun bazi 6zelliklerini ve énemli noktalarmi diger yontemlere gore daha gergekgi bir bigimde
gosterir.

3- Uzun mesafelerden gozlem yapma olanag saglar.

4- Daha o6nce deneylere ve 6grenme ortamlarina katilma imkani bulamammus 6ziirlii 6grencilerin bu ortamlara
katilmalarina olanak saglar.

5- Yeni anlayislarin gelismesi i¢in olanaklar saglar.

6- Her 6grencinin kendi 6grenme hizina gére deneyim yasamasina ve bdylelikle 6grenme olayimi daha etkin bir
bicimde gergeklestirmesine izin verir.

7- Ogrencilere sinirli sinif ortamlarinda sikistirilmis zamanlarda deneyim kazandirmaktan ziyade daha genis bir
zaman aralig1 saglar.

8- Karsilikli bir etkilesim gerektirdiginden 6grencilerin pasif durumdan aktif konuma gegmelerini saglar.

9- Yaraticilig tesvik eder.

10- Sosyal bir atmosfer olusturur.

11- Bilgisayar becerilerini gelistirir.

SONUC VE ONERILER

Sanal gergeklik gibi yeni teknolojilerin egitimde etkin bir sekilde kullanimi 6grencilerinin hayal giiglerini son
derecede etkileyecektir. Bu durum derslerin kalitesinin artmasinin yani sira dgrencilerin derse karsi olan
motivasyonlarint ve tutumlarini da olumlu bir sekilde arttiracagi diisiiniilmektedir. Yakin bir gelecekte
ogrencilerin gerek okullarda gerekse evlerinde internet erisimli bilgisayar donanim ve yazilimlarimim olacagi
distiniiliirse, bu teknolojilerin egitimde akilct ve etkin bir sekilde kullanimina yoénelik dnlemlerin simdiden
alinmasini gerektirmektedir.
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Sanal gergeklik teknolojisi 6grenmenin daha iyi bir hale getirilmesinde ¢ok onemli dzelliklere sahiptir. Sanal
gercekligin 6grenme ortamlarinda etkin bir bigimde kullanilmasiyla 6grenciler hem bilgileri daha hizli ve kolay
bir bicimde edinirler, hem de dgrendikleri bilgileri ger¢ek yasamla bagdastirma imkani bulurlar.
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