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2000 yillarda egitim sistemimiz igin yeni bir teknoloji olarak ortaya
cikan sanal gerceklik uygulamalari, gelecegin dgretimi icin egitimsel bir arag
niteligi tasimaktadir. Sanal gerceklik ile sunulan yontemli islemsel egitim ve
dinamik 6gretim, sisteme yeni olusumlar katmaktadir. Sanal diinyalar yaratilarak
ogrenciler tarihi olaylar1 yasayabilecek; Mars'a veya Ay'a yolculuk yapabilecek
ve Antarktika' ya gezi yapilabilecek potansiyele erigebilecektir. Tiim bunlarla
birlikte 6grenciler oralardaki goriintiileri, sesleri hissedebilecek ve siiper bilgi
otobaninda birer aktif istirakg¢i olabileceklerdir. Bu ¢ergevede sanal kiitiiphaneler
ve sanal diinya icerisindeki d6gretmenler, yeni ders uygulamalarint yapay olarak
olusturulan bu ortam igerisinde dizayn ve test edebileceklerdir.

Tarihte 1977 yilinda, Amerika Birlesik Devletleri Hava Kuvvetleri bilim
adami Thomas A. Furness, bir u¢agi ugurmak i¢in gerekli tiim ipuglarim
saglayan bir duyu merkezi dizayn etmisti. ilk sanal gerceklik yaratimi "siiper-
cockpit" konsepti olarak kabul edilen bu olusum, yiiksek hizlarda seyahat eden
savag pilotlart i¢in ¢ok yararli bir sistem olarak degerlendirilmisti (Larijani,
1994). Boylece asir1 bilgi yiikii altindaki pilotlar, karisik ve komplex bir ¢cevrede
gorev yaparken, 6zel olarak gelistirilmis ekran onlarin islerini kolaylastirtyor ve
onceden belirtilen hedeflere tam olarak sifir hata ile ulagsmalarini sagliyordu.
Daha sonra, Furness ve takimi, pilot kaskinin i¢inde ugagi ugurmak i¢in gerekli
bilgileri sunan sanal bir ¢evre dizayn etti. Bu yeni bilgi sunumu, kayitlara gére
ucus egitimindeki personel iizerinde biiyiik bir etki saglamigtir (Burnett, 1993).
Sanal gerceklik, askeri ve kesif 6grenimi i¢in gereken ideal ¢evreyi yaratmustir.
Sanal gerceklik, hem fiziksel diinyanin duyugsal bilgilerini kopyalamada hem de
mevcut fiziksel sistemlerin ileri derecede kullaniminda ideal bilgi saglama
potansiyeline sahiptir. Sanal gercekligin simgesel bir sistem olarak dizayn
edilebilmesi ve buradaki fiziksel ger¢ekliginin algilanabilmesi ig¢in birtakim
duyussal ipuglari ile biligsel baglantilara ihtiyag vardir (Ellis, 1991). Kuskusuz,
algisal dengeyi gergeklestirmek icin gerekli ipuglari, kullanicinin acemi veya
usta olusuna gore degisecektir. Kullanicinin fiziksel gergekliginin bilissel
modeli, fiziksel gevreye ge¢mis tecriibelerin aktarimi tizerine kuruludur. En
basit bir sanal gergeklik ¢evresi bile, fiziksel ¢evrede meydana gelen koku, his,
ses, hareket ve goriis gibi konu ihtiyaglarii taklit etmektedir. Sanal gergeklik
uygulamalar1 insan hatasimin ¢ok pahaliya mal oldugu yeni alanlarda, pratik
yapma firsati olusturulabilmektedir.

Sanal gevreler suan bazi egitim uygulamalarinda kullanilmaktadir. Ornek
olarak: NASA, sanal gercekligi bizzat kendi egitim programinda kullanmaktadir.
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Hubble uzay teleskopunu tamir gérevini alan astronotlar, géreve gitmeden 6nce
sanal uzay ortaminda egitim aldilar. Buna ek olarak sanal gergeklik teknolojisi,
Hubble'daki  optikleri tamir etmek icin kullamlan COSTAR' m
prototiplesmesinde ve testinde de kullanilmistir (Kenney ve Saito, 1994).
Dizayn islemindeki bir hata yiiksek maliyetlere sebep olabilirdi. Gergekte
COSTAR'n prototiplesmesinde sanal gergeklik teknolojisinden yararlanilirken
iki dizayn hatasi tespit edildi ve bdylece milyonlarca dolar kurtarildi (Burnett,
1993). Sanal gerceklik ayrica 121 NASA ucus kontroldriiniin yardimci egitimi
icin kullanildi (Delenay, 1992). Bu sistem yordamlarin ve arag gereclerin
kullanimimin anlasilmasinda veya g6z Oniinde canlandirilmasinda standart
kitaplara, modellere ve diyagramlara nazaran daha ¢ok yardimci olmustur.
Burada sunulan iglemsel diinya ve egitim tecriibeleri sanal bir cevrede
birlestirililmistir.

Savas senaryolar1 stratejik savunma ve atak pozisyonlarinda
kullanilirken, tip diinyasindaki sanal kadavralar da komplike cerrahi
operasyonlart icra edecek tip personelini hazirlamak ve egitmek igin
kullanilmaktadir. Sanal gergekligin etkileme giicli, insant egitim ortamina
daldirirken gergekei durumlar yaratmaktadir. Savas ortamindaki komutanlar
gibi, doktorlar ve pratisyenler de cerrahi bir operasyon yapmadan 6nce bircok
degisik strateji ve yontem denerler. Tibbi zorluklarin veya hastaliklarin simiile
edilmesi olan, sanal gerceklik, insan hayatin1 tehlikeye atmadan doktorlarin ve
tip personelinin teknik bilgi ve becerilerinin gelistirmesini saglar. 2000
yillarda teknoloji ilerledik¢e, tip Ogrencileri gibi askeri 6grenciler ve pilot
adaylart1 da hayatin her unsurunu kesfedip sanal ortamda bir ¢ok bilgi
toplayacaklardir. Sanal ¢evrede insan hatasi gergek diinyadaki kadar pahali veya
korkutucu olmayacaktir.

EGIiTiM VE OGRETIMDE SANAL GERCEKLIiK

Sanal ger¢eklik uygulamalar1 cercevesinde Lave ve Wenger (1991),
ogrenmeye degisik bakis agisi getirmis ve mevcut otantik aktivitelerin
karakteristiklerinin belirlenmesinde; 6grenci, uzman, toplum, bilgi diizeyi ve
pratik uygulama gibi faktorlerin karsilikli etkilesimini iligkilendirmeye
calismistir. Bu perspektifte egitim teknolojisi olarak sanal gergeklik uygulamasi,
6grencinin simiile edilmis bir diinya iginde hareket etmesini saglar ve ona dersi
anlamada ¢ok gii¢lii bir ortam saglar (McGonigle ve Eggers, 1998). Yeni igerik-
lerin olusturulmasinda kullanilan sanal gergeklik, Ogrencileri acemilikten
uzmanliga eristirmekte ve onlar1 uygulama ve iletisimde fikir alig verisi
saglamaya yoneltmektedir. Bu noktada, teknolojinin egitsel etkileri ve efektif
ogrenmeyi etkin kilan cevresel faktérleri iizerinde durulmalidir. Ogrencilerin
anlama kapasitesi: (1) Diinyay1, olaylart anlayip kavramada, araglar1 ve
kendilerini kullanmay1, (2) Toplumun kiiltiiriine 06zgli aligilagelmis isleri
boliimlendirerek zengin bir bilgi dagarcigi olusturmayi igermektedir (McLellan,
1994). Sanal gerceklikteki otantik Ogrenme aktiviteleri, toplumun deger
yargilarindan ve olusturulan ozelliklerden etkilenmektedir (Ellis, 1994). Bu
Ozellikleri ile gelisen teknoloji, bugiin ABD'de bazi egitim kurumlarda
bebeklere sanal ortamda yiirime ve konusma egzersizleri yaptirilmasini
miimkiin kilmistir (Hay, 1997).



Tammlar

Literatiirde sanal gerceklik igin birgok tanimlama vardir. Bunlar,
interaktif ¢coklu- ortamda (multimedya) ¢ok farkli yonleriyle ve kullanilisiyla ele
alimmaktadir. Sanal gercekligin 6grenimdeki uygulamalarina iliskin bazi
tanimlamalar ise sOyledir:

- Icine girebileceginiz ¢izgi film gibi bir diinya (Larijani,1994).

« Hizlihigindan dolayr kullanicilara bilgisayar ortaminda oldugunu
unutturan sanal ¢evre, kullanicilarin kafasinda sanal gergekler
Olusturmakta ve tiim bunlari interaktif bilgisayar sistemi iginde
sunmaktadir (McGonigle ve Eggers, 1998; Larijani,1994).

« Sanal gergeklik: Hassasligin, hissetmenin ve diisiinmenin yollarini
acan interaktif bir sistemdir. Girdilerin hassaslig: bilgisayar tarafindan
kontrol edilmektedir (Cart wright, 1994).

« Nesneler, sifatlar ve bunlarn iliskileri, dogal veya gergekiistii

baglamda karsilikli etkilesimler i¢inde yer almaktadir (Stuart ve
Thomas,1991).
Sanal gergeklik, yasam tecriibelerinin simiile edilmesinde ve
diislincelerin  yaratilmasinda bilgisayarlar1 ve c¢esitli aksesuarlari
kullanir. Bunun amaci ise; insanlar, makineler ve diger varliklar
arasindaki kargilikli iletisimi geligtirmektir (Hay, 1997).

+ Sanal gergeklik, bilgisayara dayali ¢ok boyutlu bir yap1 olup, kullanict
ve ¢evreyi kapsamaktadir. Bu olusum diisiinsel olarak somut kabul
edilebilen bir yapittir (Winn ve Bricken,1992).

Boyutlar

Interaktif ¢okluortami karakterize eden sanal gerceklik elementlerinin

(interak- tivite, donanim baglantilari; esneklik, dinamik gosterimin kullanimi,
sorgulama ve igerik iizerinde kullanici kontrolii) yaninda essiz bir kombinasyon
$6z konusudur. Bu kombinasyonda sanal gerceklik teknolojisi farkliligini ortaya
koyan ii¢ ana tamimlayici boyut bulunmaktadir. Bunlar: (1) Gergeklikteki
hassaslik, (2) Aktif katilim (menii kontroli, fiziksel ve psikolojik katilim ile
kargilikli etkilesim), (3) Gosterimin dogrulugu (gercegin kopyasi, aynadaki
gorintii)' diir (Hedberg, 1993). Simdi sirasi ile bu boyutlara kisaca deginile-
cektir.

1) Gergeklikteki Hassaslitk

Sanal gergeklikteki hassaslik (ses, goriintii, tat, koku), onun egitsel

versiyonlarim arttirmaktadir. Ornegin: Tipik bir ucus simiilatérii ¢ogu hisler
yoniinden zayif bir ortam saglayabilmektedir; ancak sanal diinyanin metni
igerisinde, kullanicilarin nesneleri direkt olarak kontrol edebilmeleri hassaslik
hissini artirmaktadir. Bu olusumda kullanim kolayligi icin fiziksel gegisli
arayiizlerin olusturulmasi en 6nemli noktadir (Helsel, 1992).

Kullanicilarin basit anlamda metin {izerindeki kontrolii, sadece mikro diinyanin
nasil ¢alistigina dair tahminlerden ibarettir. Se¢enekli bir menti ideal se¢im igin
kullanici agisindan yeterli olmayabilir (Catvvright, 1994). Kullanicilar nesneleri
once gosterip, gerektiginde tutup yerini degistirebilmen veya nesnenin formunu
degistirme gibi hareketleri gergeklestirebilmelidirler. Sanal diinya ile
etkilesimde bulunma egitimseldir. Ciinkii 6grenciler, dogal yollar ile nesnelerle



etkilesimde bulunurlar. Ogrenci, tutarak veya isaret ederck bilgisayar programi
ile etkilesimde bulunmaktadir. Bu etkilesimde arayiiziin artan seffafligi dersin
dinamik islevini gelistirmekte ve kullanicilarin amaglarina ulagsmalar: icin agik
bir kolaylik olusturmaktadir (McLellan, 1992). Kisaca sanal gerceklik
uygulamasi olarak aktarilan kavramlar; {i¢ boyutlu bir ¢evrede sunuldugunda,
ii¢c boyutlu diislince arttirilabilir ve bilginin iki boyutludan ii¢ boyutluya zihinsel
gecisi kolaylastirilabilir (McLellan, 1994). Bu realite, egitim ve Ogretimde
ulasilmak istenen ideal seviyenin yansimasi olarak degerlendirilebilir.

2. Aktif Katihim

Aktif katilim kavrami, sanal gerceklik uygulamalarinda ve de egitimde
oldukg¢a onemli bir yer tutar. Aktif katilimin ve bunun canli etkilerinin,
kullaniciy1, temel fonksiyonlarin temsili bir goriiniisii haline getirmesi
ogrenmeyi daha eglenceli ve etkin kilar. Yan etki olarak da kisilerin
bilgisayarlar konusunda tecriibelenmelerini saglar (Laurel, 1991). Bu 6zellik
sanal gercekligin egitime uyarlanisinda biiyiilk bir avantaj olusturur. Aktif
katilim, fiziksel veya psikolojik olabilir (Helsen, 1992). Veri eldivenleri
(datagloves) ve gozliikler fiziksel katilim1 gerceklestirir. Bu olusum, geleneksel
menli veya mouse kontrollerine ihtiyag duymadan nesneler ve iliskileri
manipule etme kabiliyetini 6grencilere sunmaktadir. Katilimin bu sekli, ustalik
ve fiziksel kabiliyetlerin gelisiminde ¢ok yararli olmaktadir. Béyle bir sistemin
kullanimi 6zel bir mikrodiinya olusturmakta ve 6grenciye ¢alismak igin bilyiik
bir avantaj saglamaktadir (Winn ve Brigken, 1992). Sanal gergeklik
uygulamasindaki nesneler, nitelikleri ve iligkileri agisindan kullanicinin agina
olmadig1 yapida ise, diinyanin bilinen fiziksel gdsterimi i¢ine yerlestirilemezse
katilim azalmaktadir (Kenney ve Saito, 1994). Motivasyonel katilim, en ideal
olarak sanal oyun oynayanlar tarafindan sergilenmektedir (Larijani, 1994). Bir
kullanict yansan veya Ogrenmeyi kapsayan bir cevre i¢inde motivasyonel
katilimi yasayabilir. Sanal ortamdaki metnin gergeklik derecesi bu katilimin
dozunu etkilemektedir. Sanal gercekligin sundugu aktif katilim o6zelligi,
arayiizlerin (interface) dogallig: ile ilgilidir. Nitekim, metin ile etkilesimin ii¢
boyutlu olusu 6grencinin pasif olmasini engeller. Sanal gercekligin etkilesimli
multimedya metninde, diger boyutlarin da tamimlanmasiyla etkin bir aktif
katilim yaratmak miimkiin olur.

3. Gosterimin Dogrulugu

Gosterim dogrulugu; duyusal, kavramsal ve motivasyonel katilim ile
olusan etkilesim ile ilgilidir (Burnett, 1993). Ogrenimdeki bu &zellikler,
gdsterimin dogrulugunu ve realiteyi temsil giiciinii artirmaktadir. Ornek olarak:
Bir ugagin ugurulmasini diisiiniin. Pilot bilinmeyen bir meydana yaklastiginda,
yaklagma kartlarindan ve faaliyetlerin kombinasyonlarindan olusan bir dizi
aciklama, inmek ve inisi iptal etmek icin gereklidir. Iki boyutlu olarak elde
bulunan bilgileri ii¢ boyuta doniistirmek gerekmektedir. Daha sonra da bu
kadar kompleks bilgi yapist igerisinde, ¢cok cesitli secenekler ve degisimlerle
birlikte ¢ok efektif bir karar olusturulabilinmelidir. Pilotun ugagi ugurmasi
orneginde oldugu gibi o anki pozisyon ve iliskilerin anlasilip veri yapisina
yerlestirilmesi gerekmektedir. Sanal gerceklik, tiim iki boyutlu bilgileri i¢
boyuta ¢evirmekte ve olusan goriintiiyli pilotun perspektifinden ele almaktadir.



Boyle bir ¢evrede detayli bir ugus simiilasyonu ortami olusturabilmektedir.
Sanal diinya, ogrencilere ¢esitli kilavuzlar saglamak igin programlanabilir
(Jacobson, 1994). Ornek olarak: Ogrenciye gorevinde yardimei olmak icin
farkli seviyelerde performans deste§i saglanabilir. Soyut veya somut sanal
nesneler sahip olduklari nitelikler ile her zaman somut bir kavram icermektedir
(Delenay, 1992). Sana) ortamda Ogrenciler inceleme yapabilir ve istedikleri
opsiyona tekrar donebilirler. Bu olusumda sanal iliskiler nesneler arasindaki
gercek ve diger kavramsal iliskilere 1sik tutabilmelidir (Catwright, 1994).
Metnin ger¢ek, sanal veya tabii oldugunun Onemi olmayabilir; ancak bu
yaklagima gore temel elemanlar tanimlanabilmelidir. Nitekim her bir goriintii
ancak gercegi temsil edebilecegi oranda dogrudur.

SONUC

Teknoloji, endiistri devriminden itibaren toplumu ilerleten bir kuvvet
olmustur. Bugiin bilgi teknolojileri, lilke kalkinmas1 ve yeni iiretim siireglerinin
geligimi i¢in vazgecilmez bir 6n kosul olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Glinimiiz
egitim kurumlarinda da bu teknoloji zorlayici bir kuvvet haline gelmistir.
Iletisim ve bilgisayar teknolojilerinin hizli gelisimi, sonucu hayatin her
kosesinde; evde, iste, okulda ve iletisim ve bilgisayar teknolojilerinin hizli
gelisimi sonucu hayatin her kosesinde; evde, iste, okulda ve ekonominin her
sektoriinde bu biligim teknolojilerinin etkileri goriilmektedir. Bu baglamda, eger
teknolojiyi,  gelecekteki ~ Ogretim  metodlanyla  ilgili  fikirlerimizle
birlestirebilirsek, bunu biitiin egitim sistemine modellemek zorundayiz (Barab,
Hay ve Duffy, 1998).

Gelisim teknolojisi ile giindeme gelen sanal gerceklik, egitici teknolojiler
diinyasinin son beyaz sovalyesi olarak goriilmektedir. Dijital olarak sanal
diinyalara yolculuk artik bilimkurgu konusu olmaktan ¢ikmistir. Uygun sanal
gerceklik ekipmanlart ile iste, okulda, evde, orduda veya baska bir ortamda sanal
yasantillar  slirdiirmek miimkiin olmaktadir. Bugiin Amerika Birlesik
Devletlerinde askeri 6grencilerin, uygun ekipmanlarla stratejik cografyalarda
sanal ucaklarla savas oyunlar1 oynamasi, siradan Siber-cafe eglencesi olarak
degerlendirilmekte ve buna ilaveten yeni egitim reform planlart ile yeni
uygulamalr egilimler gelistirilmektedir (Ellis, 1994). Yeni egitim reformlari ile;
yaratict diisiince, dinamik problem ¢oziiciilik, etkin iletisim ve bilgi-tiretim
prosesleri ideal uygulamalar olarak ele alinabilir. Sanal gergekligin egitimde
yaygin bir sekilde kullanilmasi ile bilgi akisi, aktarimi ve idaresi gelistirilebilir.
Yeni egitim teknolojisinin sundugu reform ve tecriibeler ile etkin Ogretim
saglanabilir Bu cergcevede sanal gergekligin 6grenme ortamlarinin dizayninda
kullanilmast, 21. Yiizyil egitiminin ideal basarisi olarak degerlendirilebilir.
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