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Egitsel Amagli Sanal Gergeklik Basligi ile Sanal Gergeklik Gozliigii Kullaniminin
Ogrencilerin Kabul ve Tutumu Acisindan Incelenmesi

Ahmet Berk USTUN 1~

! Bartin Universitesi, Tiirkiye

Ozet — Sanal gergeklik (SG) teknolojisinin sagladig1 faydalar sayesinde yiiksek 6gretimdeki kullanimi giin gectikce
artmaktadir. SG kullanimina dair gesitli teknolojik cihazlarin kullanildig1 goriilmekte ve bu cihazlarin baginda da dgretim
ortaminda siklikla kullanilan mobil tabanli SG gozliigii ve SG baglig1 yer almaktadir. Fakat literatiir incelendiginde bu
cihazlarin egitim ortaminda kullanima yonelik ¢aligmalarin yeterli diizeyde olmadigi goriilmektedir. Bu baglamda bu
calismanin amaci iiniversite 0grencilerinin egitim amacl mobil tabanli SG gozliigii ve SG bashigr kullanim kabul
diizeylerini ve bu cihazlarin kullanima yonelik tutum diizeylerini incelemektir. Caligma 2021-2022 egitim 6gretim yili
Bilgisayar Teknolojisi ve Bilisim Sistemleri boliimiinde okuyan 56 tiniversite 6grenci ile gerceklestirilmistir. Caligma
kapsaminda 6grenciler mobil tabanli SG gozligi ile SG bashigmi kullanarak astronomi {iizerine tasarlanmig SG
uygulamalari deneyimlemisler ve akabinde 6grencilerin bu cihazlara y6nelik kabul ve tutum diizeylerini belirlemeye
yonelik 6lgekler uygulanarak veriler toplanmistir. Yapilan analizler neticesinde 6grencilerin mobil tabanli SG gozlugii ile
SG basligi kullanim kabulleri ve bu cihazlar1 kullanimina yonelik tutum diizeyleri yiiksek ¢cikmistir. Ayrica 6grencilerin
mobil tabanli SG gozligi ile SG basligi kullanim kabulleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark ortaya
¢itkmamisken bu cihazlarin kullanimina yonelik tutum diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur.

Anahtar kelimeler: sanal gerceklik, sanal gerceklik bashgi, sanal gergeklik g6zlugii, teknoloji kabulii, tutum

Comparison of the Use of Educational Virtual Reality Headset and Virtual Reality
Glasses in terms of Acceptance and Attitude of Students

Abstract — The use of virtual reality (VR) technology in higher education has been increasing day by day due to the
benefits it provides. Various technological devices are used for VR, with mobile-based VR glasses and VR headsets being
the most frequently used in educational environments. However, when the literature is examined, it is seen that there need
to be more studies on the use of these devices in educational settings. In this context, this study aims to examine university
students’ acceptance and attitudes toward the use of mobile-based VR glasses and VR headsets for educational purposes.
The study was conducted with 56 university students studying in the Computer Technology and Information Systems
department in the 2021-2022 academic year. Within the scope of the study, students experienced VR applications
designed for astronomy using mobile-based VR glasses and VR headsets, and then data was collected by applying scales
to determine students' acceptance and attitude towards these devices. As a result of the analyses, students' acceptance and
attitude towards using mobile-based VR glasses and VR headsets were found to be high. Additionally, while there was
no statistically significant difference between students' acceptance of mobile-based VR glasses and VR headsets, a
statistically significant difference was found between their attitudes toward using devices.

Keywords: virtual reality, virtual reality headset, virtual reality glasses, technology acceptance, attitude
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Bununla beraber, BIT’lerin egitim amagcli kullanilmasi &grencilere yenilik¢i 6grenme firsatlari
sunarak Ogrencilerin 6grenmesini desteklemekte ve kolaylastirmaktadir (Goktas, Yildirim ve
Yildirim, 2010). BIT’lerin 6gretim ortaminda kullanilmasi dgrencilere etkilesimli bir ortamda
isbirligi igerisinde dinamik olarak bilgi olusturmasina ve paylasmasina imkan saglar (Ustun, 2019).
Ornegin teknolojik gelismelerle birlikte simiile edilerek olusturulan 3 boyutlu sanal bir égrenme
ortami1 sunan sanal gerceklik (SG) teknolojisi sayesinde dgrenciler otantik, etkilesimli ve ilgi ¢ekici
bir ortamda oOgretim gorebilmektedir (Ustin, 2021). SG teknolojisinden egitim ortaminda
yararlanilmaya baslamasi ile birgok yenilik¢i 6grenme imkani ortaya ¢ikmaistir.

Gunlmuz SG teknolojisine gore ¢ok daha basit diizeyde olsa da SG’nin bulusu 1920’li yillara
dayanmaktadir (Ustun, Yimaz ve Karaoglan-Yilmaz, 2020). SG’nin ortaya ¢ikis seriiveni ele
alindiginda basit ucus simiilatorleri ile basladig1 goriilmektedir. Fakat diinya ¢apinda gelismis bir
urin haline gelmesiyle benimsenerek popdlaritesinin artmasi son yillara dayanmaktadir (Ustun vd.,
2020). Ozellikle SG fiyatlarinin kullanicilar tarafindan karsilanabilir seviyeye gelmesiyle 6gretim
amacl kullanilmas1 da yayginlasmaya baslamistir. Bunun neticesi olarak arastirmacilar ve
ogretmenler SG’nin 6gretim amach kullanimint benimsemeyerek SG’den 6gretim ortaminda
faydalanmaya baslamiglardir (Huang vd., 2019).

SG, bilgisayarla olusturulan etkilesimli 3 boyutlu ortama girme etkisi saglamak icin ¢esitli goriintii
ve arayiiz cihazlariyla birlikte bilgisayar grafik sistemlerinin kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Pan
vd., 2006). Baska bir tanima gore SG kullanicisina simiile edilmis bir ortam olusturmak igin
bilgisayar, yazilim ve g¢evresel donanimlar1 kullanan bir teknoloji olarak tanimlamaktadir (Sacks,
Perlman ve Barak, 2013). Tanimlardan da anlasilacagi iizere, SG cesitli elektronik donanimlar
kullanilarak kullanicilar igin etkilesime girebilecegi 3 boyutlu bir ortamin bilgisayar tarafindan
olusturulmus simiilasyondur. Bu husus 6zellikle SG’nin simiile edilmis bir ortamda olma hissini
saglamay1 amacladigini vurgulamaktadir. Kullanicilar, SG tarafindan olusturulan 3 boyutlu yapay
ortami, gercek bir ortam gibi algilayarak deneyimleyebilirler.

SG, kullanicilara gergek ortamin simiile edilerek olusturulan 3 boyutlu ortam1 deneyimleme imkani
sundugu gibi tamamen hayal giiciiyle olusturulus 3 boyutlu ortami deneyimle imkan1 da sunmaktadir.
Her iki olusturulan ortamda da risk faktord sifirdir. SG 6grenme ve dgretme streclerinde glivenli bir
ortam olarak kullanilabilir (Richter vd., 2022). Radianti vd. (2020) her iki simiile edilmis ortamda da
kullanicilar varliklarmin gercekten orada oldugunu hissettiklerini ve c¢evreleriyle etkilesime
girdiklerini belirtmiglerdir. Sonu¢ olarak kullanicilar gercek veya kurgusal ortamda risk unsuru
tastyan deneyimleri SG ile olusturulan sanal ortamda tehlikesiz bir sekilde deneyimleme imkanina
sahiptiler. Ornegin, muharebe egitimi alan askeri personel, operasyon deneyimi kazanmas1 gereken
tip 6grencisi veya riskli kimyasal deneyler yapan kimyager, SG ile tasarlanan sanal ortamda hichir
yaralanma olay1 yasamadan veya hayati tehlikeyle karsilasmadan bu riskli islemleri deneyimleyebilir.

SG egitim ortaminda kullanilmaya baslamasiyla birlikte yenilik¢i 6grenme firsatlarindan 6gretmen
ve ogrenciler yararlanma imkani bulmuslardir. Ogrenciler beklenti ve ihtiyaclarina gore
bireysellestirilmig, uyarlanabilir ve esnek sanal 6grenme ortaminda 6grenim gorme firsati bulurken
(Jensen ve Konradsen, 2018) 6gretmenler ise stiriikleyici, gergekei ve ilgi ¢ekici bir sanal ortamda
Ogretim verme imkani bulur. Norris, Spicer ve Byrd (2019) SG ile tasarlanmis merak uyandiran
O0grenme ortami Ogrencileri 0grenme gorevlerini yerine getirmek i¢in zamanlarin1 harcayan aktif
ogrenciler olmaya tesvik ettigini belirtmislerdir (Norris, Spicer ve Byrd, 2019). Bu baglamda
ogrenciler bilgi ve beceri kazanimlarin1 SG ile olusturulan otantik ortamda uygulamali olarak
ogrenme deneyimleri kazanma firsatina sahiptir (Karaoglan-Yilmaz, Yilmaz, Zhang ve Ustun, 2023).
Farkli bir ifade ile 6grenciler sanal 6gretim ortaminda kendisini gercek bir ortamda gibi algiladig:
simiile edilmis nesnelerle ve ¢evresiyle etkilesime girerek kendi hizinda yaparak yasayarak 6grenme
imkanina sahiptir.

Rojas-Sanchez, Palos-Sanchez ve Folgado-Fernandez (2023) gore SG teknolojisi bilgi edinimini
artiran 0grenme araci gorilmektedir. Ornegin, SG teknolojisi 6grenci komutlarina geri bildirim
verecek sekilde tasarlanmis ve SG’nin bu 6zelligi ile 6grencilerin 6gretim igerigi ile etkilesime
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girmesine olanak saglanmistir. Bu sekilde 6grenciler bir¢ok duyusunu 6grenme siirecine dahil ederek
bilgi ve beceri edinimleri daha kalic1 ve kolay bir sekilde gergeklesebilmektedir. Ogrencilerin farkli
duyularin1 6grenme siirecine dahil edebilecegi SG ile olusturulabilecek sayisiz 6grenme senaryosu
tasarlanabilir. Ornegin gok cisimleri astronot gibi uzaya cikarak 6grenilebilecegi gibi dalgic gibi
okyanus derinliklerinde yasayan canlilarla etkilesime girerek Ogrenilebilir. Gergek diinyada
deneyimlenmesi imkansiz sayilabilecek bu 6grenme senaryolart SG’de rahatlikla deneyimlenebilir.
Ayrica 6grenciler igin 6grendiklerini sanal ortamda uyguladiktan sonra bilgileri akilda tutmalar1 ve
yeni beceriler edinmeleri daha kolay olmaktadir (Krokos, Plaisant ve Varshney, 2019).

SG teknolojisi ile ayrica soyut kavramlar somutlastirilmig bir sekilde sunularak 6grencilerin
deneyimlenmesi saglanabilir ve 6grenciler soyut kavramlarla etkilesime girerek 6grenme hedeflerine
ulasabilirler (Ustun, Karaoglan-Yilmaz ve Yilmaz, 2022). Bunun yan1 sira SG’nin sundugu 6grenme
senaryolarinda sanal ortaminin tasarlanmasi haricinde higbir ekstra masraf ortaya ¢ikmadigi gibi
tekrar tekrar maliyetsiz olarak deneyimlenebilir. Norris vd. (2019) 6grenciler SG ortaminda pratik
deneyimler elde ederken 6grenme ortaminin tehlikesiz oldugu, bilgi ve becerileri edinimlerinin diisiik
maliyetli oldugunu belirtmislerdir. Ayrica tekrar etme imkani 6grenciler i¢cin hem kendi hizinda
ogrenme imkani sunarken hem de kalict 6grenmeyi saglar. Ayrica tasarlanan 6grenme ortami igin
hi¢bir dogal kaynak kullanilmadigi icin de SG’nin ¢evre dostu oldugu sdylenebilir.

SG’nin o6gretim amacl kullanimi incelendiginde c¢esitli SG cihazlarindan yararlanildigi
gorilmektedir. Bu teknolojik cihazlar arasinda yaygin olarak kullanilan iki tip SG cihazi 6n plana
cikmaktadir. Bu iki tip cihazlardan ilki maliyet agisindan mevcut SG cihazlarindan daha uygun olarak
kullanilan mobil tabanli ¢alisan SG gozliikleridir. ikincisi ise 3 boyutlu gériintii elde edinimini ayr
bir donanimsal parca eklentisi olmadan kendi bashigindaki yazilim ve donanimi sayesinde
gerceklestiren SG basliklaridir. Sekil-1’de mobil tabanli SG gozliigline ve SG basligina yonelik 6rnek
cihazlar gosterilmektedir.

Sanal Gergeklik Bagligi ¢

Sekil 1. Mobil tabanli SG gozligii ve SG baslig

Egitim amaglt SG kullanimu belirtildigi tizere bir¢ok avantaj sunmaktadir. Fakat SG kullanimi1 her ne
kadar ilgi ¢ekici bir 6grenme ortami1 sunsa da 6grenciler tarafindan kabul edilip edilmeyecegi kesin
degildir (Ustun vd., 2022). Ozellikle farkl1 cihazlarin kullanimi 6grencilerin SG teknolojisine kars1
kabul ve kullanim egilimleri degistirebilir. Ozellikle &gretim materyali olarak kullanilacak
teknolojiden en {ist diizey verimin alinabilmesi i¢in kullanilan teknolojinin 6grenciler tarafindan
kabul edilmesi gerekliligi diisiiniiliirse, kullanilan SG cihazinin 6grenciler tarafindan kabul mii ret mi
edilecegi son derece dnemlidir. Benzer sekilde 6grencilerin farkli SG cihazlarinin kullanimina kars1
tutumlar1 goz Oniinde bulundurulmasi gereken bir husustur. Ciinkii teknolojinin 6gretim amagl
kullanim kabulii 6grencilerin o teknolojiye karsi olan tutumuna baglidir (Karaoglan vd., 2023). Bu
baglamda caligmanin amaci egitim amacgli mobil tabanli SG gozliigii ve SG bashigt kullanimmnin
ogrenciler tarafindan kabul durumlarint belirlemek ve 6grencilerin tutumuna etkisini incelemektir.
Ayrica bu iki cihaz kullaniminin 6grenciler tarafindan kullanim kabulleri yoniinden ve bu cihazlarin
Ogrencilerin tutumuna etkisi yoniinden karsilastirmasi amacglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
asagidaki sorulara cevap aranmistir.
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e Universite 6grencilerinin egitim amach mobil tabanh SG gézligii kullaniminin kabul diizeyi
nedir?

e Universite dgrencilerinin egitim amacli SG bashgi kullaniminin kabul diizeyi nedir?

e Universite dgrencilerinin egitim amach mobil tabanli SG gézliigi kullanimina yénelik tutum
dizeyi nedir?

e Universite 6grencilerinin egitim amacli SG baslig kullanimina yénelik tutum diizeyi nedir?

o Universite dgrencilerinin egitim amacli mobil tabanlh SG gézligi kullanimi ile SG baglhigi
kullaniminin kabul dlizeyleri arasinda anlami fark var midir?

e Universite dgrencilerinin egitim amacli mobil tabanli SG gézligi kullanimi ile SG basligl
kullanima yonelik tutum duizeyleri arasinda anlami fark var midir?

Yontem

Egitim amagli mobil tabanli SG gozligii kullanimi ile SG baslig1 kullaniminin 6grenciler tarafindan
kullanim kabulleri yoniinden ve bu cihazlarin 6grencilerin tutumuna etkisi yoniinden karsilagtirmasi
amagclanan bu calisma bir nedensel karsilastirma arastirmasidir. Bu bolimde katilimcilar, veri
toplama araglar1 ve veri analizlerine yOnelik bilgiler verilmistir.

Katilimcilar

Arastirma calismaya goniillii olarak katilmay1 kabul eden 2021-2022 egitim 6gretim yili Karadeniz
bolgesinde yer alan bir devlet tniversitende Bilgisayar Teknolojisi ve Bilisim Sistemleri boliimiinde
okuyan 6grencilerle yapilmistir. Besinci ve yedinci donemlerinde 6grenimlerini devam eden 7’si kiz
49’u erkek toplam 56 6grenciden olugsmaktadir.

Veri toplama Araclar

Caligmanin verileri ¢alisma igin gelistirilen kisisel bilgi formu, Ustun vd. (2022) tarafindan
gelistirilen Egitsel UTAUT tabanli sanal ger¢eklik kabul 6l¢egi ve Karaoglan-Yilmaz vd. (2023)
tarafindan gelistirilen egitsel sanal gergeklik tutum 6lgegi kullanilarak toplanmistir. Calisma igin
gelistirilen kisisel bilgi formu 6grencilerin simif diizeyleri ve cinsiyet gibi bilgiler toplanmasi
amaciyla kullanilmistir.

Egitsel UTAUT tabanli sanal gergeklik kabul 6l¢egi, birlestirilmis teknoloji kabulii ve kullanimi
teorisi (UTAUT) gergevesinde iiniversite 6grencilerinin egitsel VR kabullerini belirlemek igin
gelistirilmis bir 6lgektir. Olgek 5°1i likert tipi bir derecelendirmeye sahip, 18 madde ve performans
beklentisi, sosyal etki, ¢aba beklentisi ve kolaylastirici sartlar olmak Uzere 4 alt boyuttan
olusmaktadir. Olgekten almabilecek en diisiik toplam puan 18, en yiiksek toplam puan 90°dur.
Katilimcinin 6lgekten alacagi puanin yiiksek olmasi sanal gerceklik teknolojisi kabul ve
kullanimimin yiiksek, 6l¢ekten alacagi puanin diisiik olmasi ise sanal gerceklik teknolojisi kabul ve
kullaniminin diisiik oldugunu gostermektedir. Bu ¢alisma i¢in giivenirlik katsayisi tekrar
hesaplanarak 0.95 olarak bulunmustur.

Egitsel sanal gergeklik tutum 6lgegi, tiniversite 6grencilerinin egitimde sanal gerceklik kullanimina
yonelik tutumlarini 6lgmek icin gelistirilmis bir dlcektir. Olgek 5°1i likert tipi bir derecelendirmeye
sahip, 9 madde ve tek boyuttan olusmaktadir. Olgekten almabilecek en diisiik toplam puan 9, en
yuksek toplam puan 45°dir. Katilimcinin 6lg¢ekten alacagi puanin yiiksek olmasi egitimde sanal
gerceklik kullanimina yonelik tutumlarmin yiiksek, olgekten alacagi puanin diisiik olmasi ise
egitimde sanal gerceklik kullanimina yonelik tutumlarinin disiik oldugunu gostermektedir. Bu
calisma i¢in giivenirlik katsayis1 tekrar hesaplanarak 0.96 olarak bulunmustur.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Caligma kapsaminda Ogrenciler mobil tabanli SG gozligi ile SG bashgini kullanarak egitsel
uygulamalari deneyimlemislerdir. S6z konusu egitsel uygulamalar gok cisimlerine ve gok cisimlerini
kapsayan astronomi {lizerine tasarlanmis SG uygulamalaridir. Ogrenciler uygulamalari mobil tabanli
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SG gozliigii ve SG basligi kullanarak deneyimledikten sonra goniilliiliik esasina bagli olmak suretiyle
ogrencilerden veriler toplanmistir. Toplanan verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi ¢arpiklik
ve basiklik degerleri dikkate alinarak belirlenmistir. Tabachnick ve Fidell'e (2013) gore garpiklik ve
basiklik degerleri - 1,5 ile + 1,5 arasinda oldugunda normal dagilim kabul edilmektedir. Yapilan
analizler sonucunda carpiklik ve basiklik degerlerinin - 1,5 ile + 1,5 dagilim gosterdigi bulunmus ve
verilerin normal dagilim gosterdigi kabul edilmistir. Verilerin normal dagilim gostermesi sonucu,
mobil tabanli SG gozliigii ile SG basligi kullanim kabulleri arasinda anlamli farklilik olup olmadigini
belirlemek ve mobil tabanli SG gozliigi ile SG basligi kullanima yonelik tutum dlizeyleri arasinda
anlam anlamli farklilik olup olmadigini belirlemek igin parametrik testlerden bagimli t-test
uygulanmistir. Anlamlilik testlerinde giivenirlik diizeyi olarak (*).05 g6z 6niinde bulundurulmustur.

Bulgular

Calismanin sonuglarina gore iiniversite dgrencilerinin egitim amacgli mobil tabanli SG gozliigii ve
egitim amach SG basligi kullaniminm kabul dizeyleri ile ilgili puan dagilimlari Tablo 1’de
verilmistir.

Tablo 1. Universite Ogrencilerinin Mobil Tabanli SG Gézliigii ve SG Bashigi Kullanim Diizeylerine
Yonelik Puanlarin Dagilimi

SG Olgek Madde En Diisiik En Yiksek Y Ss X[k
Teknolojisi Sayisi  Puan Puan
SG bashigi Egitsel 18 54 90 74.82 10.29 4.15
Mobil tabanli UTAUT 50 90 73.67 1160  4.09
SG gorliigin  A0anh  SG

kabul 6l¢egi

Tablo 1 incelendiginde dgrencilerin egitim amacli mobil tabanli SG gozliigi ve egitim amagh SG
basligt kullanimmin kabul diizeylerine yonelik betimsel istatistikler verilmistir. Elde edilen
istatistiklere gére 6grencilerin egitim amagli SG baslig1 kullanimi kabul diizeyi puanlar1 X = 74.82 (5
izerinden 4.15), mobil tabanli SG gozliigii kullanimmin kabul diizeyi puanlarinin X = 73.67°dir (5
tizerinden 4.09). Puan dagilimlarina gore 6grencilerin egitim amagli mobil tabanli SG gozligi ile SG
baslig1 kullanim kabulleri yiiksek oldugu sdylenebilir.

Universite dgrencilerinin egitim amagli mobil tabanli SG gézliigii ve SG bashig kullanimima ydnelik
tutum dizeyleri ile ilgili puan dagilimlart Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Universite Ogrencilerinin Mobil Tabanli SG Gozliigii ve SG Basligi Kullanimima Y 6nelik
Tutum Diizeyleri Puan Dagilimi1

SG Olgek Madde En Diisiik En Yiksek ¥ Ss X/k

Teknolojisi Sayist  Puan Puan

SG baslig1 Egitsel SG 9 27 45 3878 523 4.30

Mobil tabant M 17 45 3691 610 4.10
. Oleegi

SG gozligii

Tablo 2 incelendiginde 6grencilerin egitim amagli mobil tabanli SG gozligi ve egitim amagh SG
bashigr kullanim tutumunun diizeylerine yonelik betimsel istatistikler verilmistir. Elde edilen
istatistiklere gore dgrencilerin egitim amagli SG basligi kullanimina yoénelik tutum diizeyi puanlart X
= 38.78 (5 lizerinden 4.30), mobil tabanlit SG gozligi kullanimina yonelik tutum diizeyi puanlar1 X =
36.91°dir (5 Gzerinden 4.10). Puan dagilimlarina gore 6grencilerin egitim amagli mobil tabanli SG
gozlugii ile SG bagligi kullanimina y6nelik tutum diizeylerinin yiiksek oldugu sdylenebilir.

Universite 6grencilerinin egitim amagh mobil tabanhh SG gozligii kullanimi ile SG bashg
kullaniminin kabul diizeyleri sonuglarinin bagimli 6rneklem t-test sonuglar1 Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3. Egitim Amagli Mobil Tabanli SG Gozligi ve SG Bashigi Kullanimi Kabul Duzey
Puanlarinin Karsilastirilmasi

SG N X Standart Standart T df P
Teknolojisi Sapma Hata

SG baslig1 56 415 57 .076 -.979 55 332
Mobil tabanli 56 4.09 .64 .086

SG gozliigii

Tablo 3 incelenerek ortalamalara bakildiginda 6grencilerin egitim amagli mobil tabanli SG gozliigii
kullanimi ile SG baslhigi kullanimmin kabul dizeyleri arasinda anlami fark bulunmamistir [t(55)=-
979, p> .05]. Farkl1 bir ifadeyle, mobil tabanli SG gozligii ile SG baslhiginin egitim amagl kullanim
kabulleri karsilagtirildiginda, SG cihazlarinin egitsel olarak kullanim kabulleri arasinda istatistiksel
bir fark tespit edilmemistir.

Universite grencilerinin egitim amagli mobil tabanl SG gozliigii kullanimi ile SG bashgi kullanima
yonelik tutum diizeyleri sonuglarinin bagimli 6rneklem t-test sonuglari Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Egitim Amagli Mobil Tabanli SG Gozligii ve SG Basligi Kullanimina Y0nelik Tutum Duzey
Puanlarinin Karsilastirilmasi

SG N X Standart Standart T df P
Teknolojisi Sapma Hata

SG baghigi 56 4.30 .58 077 2.895 55 .005
Mobil tabanl1 56 410 .67 .090

SG gozliigii

Ortalamalara bakildiginda 6grencilerin egitim amaghi SG basligi kullanimi ile mobil tabanli SG
gozligi kullamima yonelik tutum dlzeyleri arasinda istatistiksel olarak anlami fark vardir
[t(55)=2.895, p< .05]. Farkl bir ifadeyle, SG baslig1 ile mobil tabanli SG gozliigiiniin egitim amagh
kullanim1 karsilastirildiginda, egitim amachi SG bashigi kullaniminin 6grencilerin tutumuna mobil
tabanli SG gozligli kullanimindan olumlu ydnde istatistiksel olarak daha fazla etki ettigi
bulunmustur.

Tartisma ve Sonug¢

Caligmanin sonuglarina, iliniversite 6grencilerinin egitim amagli mobil tabanli SG gozligi ile SG
basliginin kullanim kabulii yiiksek ¢ikmistir. Bu cihazlarin egitim amacgli kullanim kabulleri
karsilagtirildiginda, bu iki cihazin egitim amaclh kullanim kabulleri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark ¢ikmamaistir. Bununla beraber 6grencilerin egitim amagli mobil tabanli SG gozligi
ile egitim amagli SG bashigini kullanmaya yonelik tutumlar1 yiiksek ¢ikmistir. Bu cihazlarin egitim
amacl kullanimlarina yonelik tutum diizeyleri karsilastirildiginda, bu iki cihazin egitim amagh
kullanimina yonelik tutum diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark ¢ikmistir. Daha
aciklayici ifadeyle liniversite 6grencilerinin SG basliginin egitim amagl kullanimina yoénelik tutumu
mobil tabanli SG gozligiiniin egitim amach kullanimma yonelik tutumundan istatistiksel olarak
anlaml sekilde yiiksek bulunmustur.

Egitim ortamlarinda yeni teknolojilerin entegrasyonu noktasinda egitimciler tarafindan genel bir ilgi
oldugu sdylenebilir. Bu ilginin temelinde 6grencilerin giiniimiiz teknolojilerini etkili ve verimli
kullanabilen bireyler olarak yetistirilmesinden tutunda yarinlarin teknolojilerini kullanmaya hazir
bireyler olmasi diisiiniilebilir. Grani¢ ve Maranguni¢ (2019)’a goére bu ilginin altinda yatan neden
bilgi ve iletisim teknolojilerinin bilgi transferi ve edinimi desteklemesidir. Fakat bu noktada her ne
kadar belirli bir teknolojinin 6gretim ortamima entegrasyonu 6grenme ve Ogretme siireclerini
kolaylastirma potansiyeli var ise de 6grencilerin bu teknolojiyi kabul edip etmeyecegi belli degildir
(Ustun vd., 2022). Kullanilan teknolojiden beklenilen yararlarin elde edilmesi i¢in 6grencilerin o
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teknolojiye olan kabulleri onemli rol oynamaktadir (Tondeur 2020). Farkli bir ifadeyle, SG
teknolojisinin 6grenme ve 0gretme siireclerine dahil olmasi i¢in ilk olarak 6grenciler tarafindan kabul
gormesi gerekmektedir (Ustun vd., 2022). Bu baglamda iiniversite 6grencilerinin egitim amagli mobil
tabanli SG gozligi ile egitim amacli SG basliginin kullanim kabuliiniin yiiksek ¢ikmasi, mobil tabanli
SG gozliigii ile SG basliginin egitim amagli olarak kullaniminin 6grenme ve 6gretme siireclerine dahil
edilebilecek cihazlar olarak goriilebilir. Ayrica mobil tabanli SG gozligl ile egitim amagli SG
bashigmin egitim amaglh kullanim kabulleri arasinda anlamli bir fark olmamasi, bu iki cihazin
birbirlerine alternatif olarak kullanilabilecek cihazlar olabilecegi diisiiniilebilir. Zaten bu iki cihazin
kullanim amaglarina bakildiginda, kullanicilarina sanal bir deneyim yasamalarina olanak
tanimalaridir.

Mobil tabanli SG gozliikleri, ekran olarak tasmabilir akilli telefon gibi bir cihaz kullandigindan
goruntt kalitesi tasnabilir cihaz ekraninin ¢oziiniirliigli ve yenileme hizi ile sinirlanabilir. Buna
karsilik, SG basliklarinda daha iyi bir izleme deneyimi saglayan kendi yiiksek ¢oziintirliiklii ekranlari
vardir. Ayrica SG bagliklar1 kendi ekranlari, islemcileri ve sensorleri ile donatildig i¢in 3 boyutlu
sanal ortam daha surukleyici bir deneyim sunabilir. Fakat ekran, islemci ve sensorler gibi ¢esitli
donanimlar SG bagligin1 mobil tabanli SG gozliigline gore daha agir ve hantal bir cihaz haline
getirmektedir. Bu nedenle SG basliklar1 uzun siire kullanmak i¢in daha rahatsiz edici olabilir fakat
mobil tabanlt SG gozllkleri hafif ve ergonomik tasarimlar1 nedeniyle genellikle daha uzun siire
kullanmak i¢in SG basliklarina gére daha rahattir. Sonug olarak bu farkliliklar g6z 6niine alindiginda
ogrencilerin egitim amagl mobil tabanli SG go6zliigii ile SG bashgini kullanmaya yonelik tutumlari
arasinda farklilik olmas1 muhtemeldir. Yapilan ¢calismanin sonuglarina gére bu iki cihazin kullanima
yonelik 6grencilerin tutumu anlamli sekilde farklilagmaktadir. Tutumun farkli ¢ikmasi birkag¢ agidan
ele alinmasi gereken dnemli bir husustur. Bir teknolojiden yararlanilmasi noktasinda kullanici tutumu
on plana ¢ikmaktadir. Huang ve Liaw (2018) bir sistemin kabullinin belirleyici unsurlarindan biri
olarak, bireyin sistemi kullanmaya yonelik tutumu oldugunu vurgulamistir. Ayrica tutumun,
davranigsal niyetlerin kritik bir belirleyici oldugu g6z 6niine alindiginda (Fishbein ve Ajzen, 1975)
Ogrencilerin mobil tabanli SG gozliigii ile SG basligini kullanmaya yonelik tutumlarinin farklilagmasi
Ogretim ortaminda hangisi entegre edildigi taktirde daha iyi yararlanilacagi noktasinda onciil bilgi
sunmaktadir. Ayrica SG basghiginin egitim amagh kullanmaya yonelik 6grenci tutumlarinin yiiksek
¢ikmasi anlagilabilir bir durumdur. SG basligr mobil tabanli SG gozliigiine gore 6grencilere daha
heyecan verici simiile edilmis bir sanal ortamda, Verhagen vd. (2012) gore 6grencilerin zevk ve
eglence ihtiyaglar1 karsilanmaktadir. Makransky ve Lilleholt (2018) belirttigi gibi SG basliginin
yenilik¢iligi ogrencilerin 6grenme ig¢in en son teknolojiyi kullanma hevesini olumlu ydnde
etkileyebilir.

Yapilan galismada egitim amagli mobil tabanli SG gozliigii ve SG bashigi kullaniminin Universite
ogrencileri tarafindan kabul durumlar1 belirlenmis ve 6grencilerin tutumuna etkisi incelenmistir.
Ayrica bu iki cihaz kullammmimin ogrenciler tarafindan kullanim kabulleri ve bu cihazlarin
Ogrencilerin tutumuna etkisi yoniinden karsilastirilmistir. Bundan sonraki yapilacak ¢alismalarda bu
iki cithazin kullaniminda 6grencilerin derse yonelik motivasyon ve Ozyeterlik diizeylerinin nasil
degistigi belirlenebilir ve 6grencilerin bu iki cihaz kullanimi sonrasinda degisen motivasyon ve
Ozyeterlik diizeyleri karsilastirilabilir. Yar1 deneysel ¢alisma tasarlanarak bir gruba mobil tabanli SG
gozligi ve diger gruba SG basghigi kullanarak SG destekli dersler islenebilir ve donem sonunda
Ogrenci basarilar1 karsilastirilarak hangi cihazin akademik basariya katkisinin daha yiiksek oldugu
bulunabilir. Bu c¢alismanin katilimer diizeyinden farkli olarak ilkogretim, lise veya farkli yas
gruplarinda ¢alisma tekrarlanarak farkli yas gruplarinda bu cihazlarin kabul durumlari belirlenebilir
ve tutuma etkisinin nasil degistigi ortaya konabilir. Son olarak Ciloglu ve Ustun (2023) 6nerdigi tizere
artirilmis gergeklik gozligii de kullanilarak yapilan galismalara farkli bir boyut kazandirilabilir ve
belirtilen degiskenler agisindan incelenerek farkli cihazlarin kullaniminda ortaya ¢ikacak sonuglar

karsilastirilabilir.
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Summary
Introduction

There are several benefits of using VR in education. However, although VR usage provides an
exciting learning environment, it is not certain whether it will be accepted by students (Ustun et al.,
2022). Especially the use of different devices can change students' acceptance and usage tendencies
toward VR technology. Considering the necessity of the technology used as teaching material to be
accepted by students to obtain the highest level of efficiency from the technology, whether the VR
device used will be accepted or rejected by students is extremely important. Similarly, students'
attitudes toward the use of different VR devices are a matter to be taken into account. Because the
acceptance of technology for educational purposes depends on students' attitudes toward that
technology (Karaoglan et al., 2023). In this context, the aim of the study is to determine the university
students’ acceptance of the use of mobile-based VR glasses and VR headsets for educational purposes
and to examine their impact on students' attitudes. In addition, a comparison of the acceptance of
these two devices used by students and their effects on students' attitudes is aimed. In line with this
aim, the following questions were sought to be answered.

e What is the level of university students’ acceptance of using mobile-based VR glasses for
educational purposes?

e What is the level of university students’ acceptance of using VR headsets for educational
purposes?

e What is the level of university students' attitudes toward using mobile-based VR glasses for
educational purposes?

e What is the level of university students' attitudes toward using VR headsets for educational
purposes?

e Isthere asignificant difference between the university students’ acceptance of using mobile-
based VR glasses and VR headsets for educational purposes?

e |s there a significant difference between the university students’ attitudes toward using
mobile-based VR glasses and VR headsets for educational purposes?

Method

The research was conducted with volunteer students in the department of Computer Technology and
Information Systems during the 2021-2022 academic year. The sample consisted of 56 students who
were continuing their education in the fifth and seventh semesters. The data for the study was
collected using a personal information form developed for the study, the educational UTAUT-based
virtual reality acceptance scale developed by Ustun, Karaoglan-Yilmaz, and Yilmaz (2022), and the
educational virtual reality attitude scale developed by Karaoglan-Yilmaz, Yilmaz, Zhang, and Ustun
(2023).
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As part of the study, students experienced educational applications using mobile-based SG glasses
and SG headsets. The educational applications were designed for astronomy and celestial bodies.
After experiencing the applications using mobile-based SG glasses and SG headsets, data was
collected from students on a voluntary basis. The normality of the collected data was determined by
taking into account the skewness and kurtosis values. According to Tabachnick and Fidell (2013),
when skewness and kurtosis values are between -1.5 and +1.5, a normal distribution is accepted. As
a result of the analysis, it was found that the skewness and kurtosis values were distributed between
-1.5and +1.5, and it was accepted that the data showed a normal distribution. As the data showed a
normal distribution, dependent samples t-tests were applied to determine whether there was a
significant difference between the acceptance levels of mobile-based SG glasses and SG headsets and
whether there was a significant difference in the attitudes towards using mobile-based SG glasses and
SG headsets. In the study, a significance level of *.05 was considered for the significance tests.

Findings

According to the results, the acceptance score for students’ use of AR headset for educational purposes
is X =74.82 (4.15 out of 5), and the acceptance score for using mobile-based AR glasses is X = 73.67
(4.09 out of 5). Based on the score distributions, it can be said that students have high acceptance for
the use of mobile-based AR glasses and AR headset for educational purposes. In addition, according
to the results, the attitude score for students' use of AR headset for educational purposes is X = 38.78
(4.30 out of 5), and the attitude score for the use of mobile-based AR glasses is X = 36.91 (4.10 out
of 5). Based on the score distributions, it can be said that students have high attitude levels towards
the use of mobile-based AR glasses and AR headset for educational purposes.

When the means are examined, there was no significant difference between the acceptance levels of
students' use of mobile-based AR glasses and AR headsets for educational purposes [t(55)=-.979, p>
.05]. In other words, when the acceptance levels of using AR devices for educational purposes are
compared, there was no statistically significant difference between the two devices. However, there
is a statistically significant difference between the attitude levels of students towards the use of AR
headsets and mobile-based AR glasses for educational purposes [t(55)=2.895, p< .05]. In other words,
when the use of AR headsets and mobile-based AR glasses for educational purposes were compared,
it was found that the use of AR headsets had a more positive impact on students' attitudes towards
educational purposes than the use of mobile-based AR glasses.

Discussion and Conclusion

The results of the study showed that university students had high levels of acceptance of using both
mobile-based VR glasses and VR headsets for educational purposes. Also, students had high levels
of positive attitudes towards using both mobile-based VR glasses and VR headsets for educational
purposes. When the levels of students’ acceptance for the educational use of these devices were
compared, there was no statistically significant difference between the two devices. However, when
the levels of students’ attitude toward the educational use of these devices were compared, there was
a statistically significant difference between the two devices. In other words, university students had
a statistically significant higher positive attitude towards using VR headsets for educational purposes
compared to using mobile-based VR glasses.

In order to obtain the expected benefits from the technology used, students' acceptance of that
technology plays an important role (Tondeur 2020). In other words, for VR technology to be involved
in the learning and teaching process, it must first be accepted by students (Ustun et al., 2022). In this
context, the high acceptance of the use of mobile-based VR glasses and VR headsets for educational
purposes by university students suggests that these devices can be considered devices that can be
integrated into the learning and teaching processes. Additionally, the lack of significant difference in
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acceptance between the use of mobile-based VR glasses and SG headsets for educational purposes
suggests that these two devices could be used as alternatives to each other.

Huang and Liaw (2018) emphasized that an individual's attitude toward using a system is one of the
determinants of system acceptance. Additionally, considering that attitude is a critical determinant of
behavioral intentions (Fishbein and Ajzen, 1975), the differentiation of students' attitudes towards
using mobile-based VR glasses and VR headsets provides preliminary knowledge on which one can
be better utilized when integrated into the teaching environment. Furthermore, it is understandable
that students' attitudes toward using VR headsets for educational purposes are higher than VR glasses.
In this sense, compared to mobile-based VR glasses, VR headsets provide students with a more
exciting simulated virtual environment, and according to Verhagen et al. (2012), they satisfy students'
needs for pleasure and entertainment. As Makransky and Lilleholt (2018) noted, the innovation of
VR headsets may positively influence students' eagerness to use the latest technology for learning
purposes.
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