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Oz: Bu galisma, su iiriinleri miihendisligi alaninda egitim goren 6grencilerin 6grenme siireglerini

*5 https://orcid.org/0000-0002-4194-2120 iyilestirmek amaciyla sanal gergeklik teknolojisinin kullanimini aragtirmaktadir. Bu baglamda, su

 https://orcid.org/0000-0001-6567-7467 driinleri yetistiriciligine yonelik bir sanal gergeklik ortami tasarlanmig, gelistirilmis ve etkililigi

degerlendirilmistir. Ankara Universitesi Ziraat Fakiiltesi Su Uriinleri Miihendisligi boliimiinde

yiiriitiilen bu ¢alisma kapsaminda, sanal gergeklik uygulamasi alabalik iiretimi dersine uygun olarak

kulugkahane, biiyilitme havuzlar1 ve deniz kafeslerini igerecek sekilde tasarlanmistir. Bu uygulama, 3.

ve 4. sinif 6grencilerinden olusan iki farkli grup tarafindan Aralik 2022 ve Ocak 2023 tarihleri arasinda

deneyimlenmistir. Ogrenciler, hem sanal gergeklik ortaminda hem de geleneksel yiiz yiize egitim

yontemleriyle 6grenim goérmiis ve 6grenme performanslari karsilagtirnilmistir. Sanal gergeklik tabanli

ogrenme performansi gruplar arasinda %83,4-85,6 basari oranlart ile, %76,9-78,3 puana sahip yiizyiize

egitimden daha basarili bulunmustur (p<0,05). Cinsiyet ve gorme problemlerinin ise performansi

etkilemedigi belirlenmistir (p>0,05). Likert 6lgegi analizine gore, geleneksel egitimin etkililigi 3,51,

*Corresponding author’s: sanal gerceklik egitiminin etkililigi ise 3,94 olarak tespit edilmistir. Elde edilen bulgular, sanal

Erding VESKE gergeklik teknolojisinin su {iriinleri mithendisligi egitiminde 6grencilerin dgrenme siireglerini daha

Tanimsal Arastirmalar ve Politikalar Genel etkili hale getirdigini gostermektedir. Sonug olarak, sanal gergeklik uygulamalarmin sinif ortaminda

Midiirligh Ankara, Tarkiye. etkili bir 6gretim materyali olarak kullanilabilecegi ve bu teknolojinin su iiriinleri miithendisligi
P ERITEE G DO vy egitiminde yayginlagtirilmasi gerektigi 6nerilmektedir.

Keywords: Ogrenme teknikleri, sanal gerceklik, su iiriinleri, teknoloji.

Development of Virtual Reality Environment for Aquaculture as Interactive
Teaching Material

Abstract: This study explores the potential of virtual reality technology to enhance the learning
experiences of students in the field of aquaculture engineering. In this context, a virtual reality
environment specifically designed for aquaculture education was developed and its effectiveness was
assessed. The study was conducted within the Department of Fisheries and Aquaculture Engineering
at Ankara University, where the VR application was designed to simulate hatcheries, nursery ponds,
and sea cages in alignment with the trout production curriculum. This VR environment was experienced
by two different student groups—third-year and fourth-year students—between December 2022 and
January 2023. The students participated in both the VR-based learning and traditional face-to-face
instruction, and their learning outcomes were compared. Virtual reality-based learning performance
was found to be more successful than face-to-face education, which had a score range of 76.9-78.3%,
with success rates of 83.4-85.6% among groups. Gender and vision problems were found not to
statistically affect performance (p>0.05). According to the Likert scale analysis, the effectiveness of

*Sorumlu yazar: traditional education was rated at 3.51, while the effectiveness of VR education was rated higher at
Erding VESKE ) 3.94. The findings indicate that the use of VR technology in aquaculture engineering education
General Directorate of Agricultural Research enhances the learning process, providing a more engaging and effective educational experience.

and Policies Ankara, Tiirkiye.

52 erdinc veske@tarimorman.gov.tr Consequently, the study suggests that virtual reality applications should be integrated more widely into

aquaculture engineering curricula as an effective teaching tool.

Anahtar kelimeler: Aquaculture, learning techniques, technology, virtual reality
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GiRiS

Su tirinleri sektorii, insan sagligi i¢in kritik Gneme
sahip besinlerin temininde kilit bir rol oynarken, ayni
zamanda gida giivenligi, isttihdam ve ekonomik biiyiimeye
de onemli katkilar saglamaktadir (Sen vd., 2017). Bu
sektdr, teknoloji alanindaki yeniliklerle daha verimli ve
siirdiiriilebilir bir yaptya kavusmaktadir. Ulkemizde, diger
bir¢ok bolgede oldugu gibi, su lirlinleri liretimi baglangicta
avciliga dayanmaktaydi. Ancak, niifus artigi, dogal
kaynaklarin giderek azalmasi ve genis Olgekli iiretim
olanaklarinin artmasiyla birlikte, su trilinleri {iretiminin
pay1 son yillarda belirgin bir sekilde artmistir. Saglikli
beslenme bilincinin yiikselmesi ve yasam standartlarinin
iyilesmesi, su iiriinlerine olan talebi ve su {irlinlerinin
diinya genelindeki ticaretini her yil artirmaktadir (Atar &
Ataman, 2016; Khalid, 2022; Diiren, 2024).

Su driinleri sektorii, cevre dostu yetistirme
yontemlerinin  uygulanmast ve dogal kaynaklarin
siirdiiriilebilir kullanimini1 hedefleyen ¢esitli dnlemlerle
desteklenmektedir (Bahadir Koca vd., 2011; Diken, 2020).
Su iriinleri iretimi, gida giivenliginin saglanmasinda,
istihdam olanaklarinin yaratilmasinda ve {ilke ekonomisine
katki saglanmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir (Filipski
& Belton, 2018; Bjorndal vd., 2024). Bununla birlikte,
kiiresel iklim degisikligi nedeniyle gelecekte ortaya
cikabilecek olumsuz etkilerden korunmak amaciyla
hazirlik yapilmasi gerekmektedir (Bahadir Koca vd., 2011;
Diken, 2020; Kara & Yereli, 2022). Bu dogrultuda, Su
Uriinleri Kanunu, dogal kaynaklarm korunmasi ile bu
kaynaklarin siirdiiriilebilir bir sekilde kullanimi arasinda
bir denge saglanarak {iretim yapilmasini hedeflemektedir.

Kisith dogal ve ekonomik kaynaklarla basa ¢ikma
stirecinde  siirdiiriilebilirlik temel bir ilke olarak One
cikmaktadir (Erdogan vd., 2020). Siirdiiriilebilir iiretim ve
gelismenin  saglanabilmesi i¢in mevcut kaynaklarin
izlenmesi, sorunlarin tespit edilmesi, ¢dziim yollarmnin
gelistirilmesi ve gelecegin planlanmasi adina giincel
verilerin kullanilmas1 gerektigi ortaya konulmustur
(Holden vd., 2014; Wichaisri & Sopadang, 2017; Erdogan
vd., 2020). Artan niifusun gida talebini karsilayabilmek
icin, diinyanin 2050 yilina kadar gida iretimini %70
oraninda artirmasi gerekecektir (Alexandratos & Bruinsma
2012). Bu nedenle, balik¢ilik ve su iriinleri yetistiriciligi
endistrisinin hem Tirkiye’de hem de diinya genelinde
gelecekte dnemli dlgiide biiyiimesi beklenmektedir. Bugiin
Tiirkiye, diinyanin 6nde gelen su friinleri {ireticileri
arasinda yer almaktadir (FAO, 2021). Su firiinleri
yetistiriciligi, genellikle alternatif bir protein kaynagi
olarak degerlendirilmektedir. Bununla birlikte, sektoriin
genel halk arasindaki bilinirligi oldukga sinirlidir.

Diinya genelinde milyonlarca insan, su iriinleri
avciligt  ve  yetistiriciligi  sektdriinde  gecimini

saglamaktadir. 2020 yilinda su {irlinleri iiretiminde tam
zamanli veya yart zamanli olarak faaliyet gosteren kisi
sayis1 585 milyon olarak kaydedilmistir. Bu kisilerin %35°1
su Urlinleri yetistiriciliginde caligmigtir. Su {riinleri
iretiminde onde gelen iilkeler arasinda Cin, Endonezya,
Hindistan, Vietnam ve Norvec gibi iilkeler bulunmaktadir
(FAO 2020). Sektoriin bu denli genis bir insan kitlesini
etkiledigi g6z Oniine alindiginda, sektdrde c¢alisan
bireylerin egitimi ve yetkinliklerinin artirilmasi, su iiriinleri
yetistiriciligi ve aveiliginin daha verimli ve siirdiiriilebilir
bir yapiya kavusmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu
baglamda, egitim yoOntemlerinin
gelistirilmesi ve uygulanmasi kritik bir gerekliliktir.

Ogrenme siireci, bireylerin kendilerini kesfederek
bilgiye ulastiklar1 ve dmiir boyu siiren sosyal bir siirectir
(Clements & Battista, 1990). Bu siiregte, pasif 6grenme
yontemlerinden yapilandirmact 6grenme yontemlerine
dogru bir doniisiim gozlemlenmistir. Ozellikle 20.
yilizylldan sonra, Ogrenenlerin bilgiyi kendi zihinsel
siireglerinde  yeniden olusturmasint  hedefleyen bu
yontemler dnem kazanmustir (Bruner, 1979). Sokrates’in
de ifade ettigi gibi, bilgi kisinin iginde bulunan ve
hatirlanmay1 bekleyen bir yapiya sahiptir (Karatani, 2005).
Bu baglamda, 6grencilerin bilgiyi yalnizca egitmenden
almas1 yerine, deneyimleyerek ve kendi tiretme siireclerini
yasayarak Ogrenmeleri daha etkili bir yaklasim olarak
degerlendirilmektedir (Hung, vd., 2008). Kolb tarafindan
gelistirilen "Kolb's Learning Style Inventory (K-LSI)"
modeli de deneyimsel 6grenmeyi sistematik bir sekilde ele
almis ve bu alanla ilgili birgok arastirmaya 1s1k tutmustur
(Veznedaroglu & Ozgiir, 2005; Kolb, vd., 2015).

Sanal gerceklik, egitimde bireylerin bilgiyi

yeni ve yenilik¢i

yaparak ve deneyimleyerek 6grenmelerine olanak taniyan
yenilik¢i bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Diinya capinda
yaygin olarak kullanilan VR terimi ise sanal gergeklik
anlamina gelen virtual reality teriminin kisaltmasidir
(Abbas vd., 2023). Schon (1985), 6grenme siireglerinde
odak noktasinin deneyim ve uygulama olduguna dikkat
cekerken, Prensky (2001) ise Z kusaginin dijital doganlar
olarak nitelendirilmesinin, onlarin 6grenme egilimlerini
etkiledigini vurgulamaktadir. Bununla birlikte, sanal
gergeklik  teknolojisinin  su  {irlinleri  yetistiriciligi
baglaminda heniiz yaygin bir uygulama alani bulmadigi
belirtilmistir. Literatiirde yalnizca "Aquafarm" (Ernst, vd.,
2000) ve "Aquamodel” (http://www.aquamodel.net/) gibi
2D veya 3D platformlar bulunmaktadir. Ancak, sanal
gerceklik  gibi  gelismis teknolojilerin  su  {irlinleri
miihendisligi egitimine entegrasyonu, 6grencilerin sektorel
deneyimlerini  artirarak  strdirilebilir  yetistiricilik
yontemlerini anlamalarina bilyiik katki saglayabilir.

Su friinleri miihendisligi egitiminde yenilik¢i
yontemlerin smirliligi, sektdrel deneyim kazandirma ve
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uygulamali O0grenme stireclerini olumsuz
etkileyebilmektedir. Bu ¢aligma, su {iriinleri mithendisligi
egitiminde sanal gergeklik teknolojisinin  etkisini

arastirmay1 ve sektore katki saglayacak yenilik¢i egitim
yontemleri gelistirmeyi hedeflemektedir. Bu ¢alismanin
temel hipotezi, sanal gerceklik destekli egitim
uUygulamalarmin ~ geleneksel  yontemlere  kiyasla
ogrencilerin 6grenme performansini artiracagi ve sektorel
yetkinliklerini gelistirecegidir. Bunun yan1 sira, sanal
gercekligin etkilerinin cinsiyet ve bireysel farkliliklar
(6rnegin gérme problemi) gibi faktorlere gore fark yaratip
yaratmadigi da arastirilmigtir. Ogrencilerin geleneksel
yontemlere ek olarak sanal gerceklik ortaminda egitim
alarak, oOgrenme siireglerini nasil deneyimledikleri
incelenmis ve bu yeni teknolojinin egitimdeki etkinligi
degerlendirilmistir.

MATERYAL VE METOT

Kullanilan Donanimlar ve Yazilimlar: Bu
calismada kullanilan donanimlar ve yazilimlar, sanal
gerceklik ortaminin etkili bir sekilde olusturulmasi ve
kullanilmasi i¢in 6zenle secilmistir. Calismada kullanilan
sanal gerceklik gozligi, HTC Vive Pro modeli olup,
2880x1600 ¢oziiniirliikk, 90 Hz yenileme hizi ve 110 derece
goriis acgisia sahiptir. Gozlikk, DisplayPort ve USB 3.0
baglantilar1 ile bilgisayara baglanmakta ve inside-out
tracking teknolojisi ile izleme yapmaktadir. Hareket
algilayicilar, 6 x 6 metre izleme alaninda lazer tarama
teknolojisi  ile milimetre diizeyinde hassasiyetle
calismaktadir. Bilgisayar sistemi, Intel Core i7-9700K
islemci, 16 GB DDR4 RAM, NVIDIA GeForce RTX 2080
ekran kartt ve yiksek hizli depolama birimi ile
donatilmistir.

Yazilimlar arasinda, 3D modelleme ve sanal
gergeklik ortamlarinin olusturulmasi igin Unreal Engine
oyun motoru, sanal ger¢eklik ortamindaki nesnelerin ve
sahnelerin tasarimi i¢in 3DsMax programi ve istatistiksel
analizlerin yapilmasinda kullanilan SPSS yer almaktadir
(DeFreitas & Neumann, 2009; Kolb, 2015).

Swnif Diizeni, Calismanin Evreni ve Orneklemi:
Calismada, sanal gerceklik uygulamalarinin
gergeklestirildigi simiflarin diizeni 6zenle planlanmistir.
Siniflar, 6grencilerin sanal ger¢eklik gozliiklerini ve
hareket algilayicilar1 rahat¢a kullanabilecekleri sekilde
diizenlenmistir. Her 6grenciye yeterli alan saglanmig ve
gerekli giivenlik 6nlemleri alinmustir. Sinif  diizeni,
Ogrencilerin sanal ortama tamamen dalmalarin1 ve
O6grenme deneyimlerini en iist diizeye ¢ikarmalarini saglar.
Calisma, Ankara Universitesi Ziraat Fakiiltesi Su Uriinleri
Miihendisligi Boliimii’nde egitim goren 3. ve 4. smuf
ogrencilerinden  olugmaktadir.  Caligmaya  katilan
ogrenciler, sanal gergeklik uygulamalari ve yliz yiize

egitim uygulamalari ile egitim almislardir. Yiiz yiize egitim
uygulamasinda hali hazirda Ankara Universitesi Ziraat
Fakiiltesi Su Uriinleri Miihendisligi Béliimii miifredatinca
uygulanan rutin egitim baz almmistir. Gruplar
olusturulurken katilimcilarin bagar1 farkliligi olmamasina
dikkat edilmistir. Yiiz yiize egitimde ¢aligmanin
orneklemi, toplamda 60 6grenciden olusmaktadir. Grup I,
3. smif Ogrencilerinden; Grup II ise, 4. smif
Ogrencilerinden olugmaktadir. Calismada, VR
uygulamalarinin su {irinleri mithendisligi 6grencilerinin
ogrenme siirecleri iizerindeki etkisi cinsiyet baglaminda da
incelenmigtir. Kadin ve erkek orani yaklasik %42 kadin ve
%58 erkektir. Sanal gerceklik sistemi kurulumu
tamamlandiktan sonra, &grencilere sistemin kullanimi
hakkinda detayl bir tanitim yapilmustir. Ogrenciler, sanal
gergeklik  cihazimin  kullanimi,  sanal  gerceklik
uygulamalarinin nasil calistigt ve sistemdeki diger
ozellikler hakkinda bilgilendirilmistir. Bu calismada
kullanilan sanal gergeklik cihazi, HTC Vive Pro 2 yiiksek
¢oziiniirliiklii goriintii kalitesi, hizl tepki siiresi ve diger
ozellikleri ile 6ne ¢ikmaktadir. Bunun yani sira, uyumlu bir
bilgisayar temin edilmis ve Ogrencilerin herhangi bir
yaralanmaya sebebiyet vermemeleri igin, cihazin kullanimi
icin giivenli bir alan tanimlanmistir. Caligmaya katilan
Ogrencilere uygulama kosullar1 anlatildiktan sonra her
birinden bireysel olarak izin alinmistir. Sinif diizenine ait
ornek fotograf Sekil 1°de goriilmektedir.

Sekil 1. Sanal gerceklik ¢alismasi evreni ve sinif diizeni.
Figure 1. Virtual reality study universe and classroom organization.

Calismamin Yontemi: Ogrenciler, VR ve yiiz
ylize egitim uygulamalarina tabi tutulmus ve 6grenme
performanslar1 sinav puanlari, anketler ve goériismeler
aracihgiyla  degerlendirilmisti. =~ VR performansi
degerlendirmesinde gruplar arasi sinav puan farklarinin
belirlenebilmesi i¢in, normal dagilim ve homojenite
gosteren degerlerde tek yonlii varyans analizi (Anova)
gerceklestirilmistir. Normalite i¢in Anderson—Darling
testi, Homojenite i¢in ise Levene testi kullanilmustir.
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Kadin-Erkek gibi iki kategorili gruplarin sinav notu-vr
notu gibi sayisal bir veriyle iliskisini bulmak amaciyla
bagimsiz 6rneklem T-Testi (Independent-Samples T Test)
yapilmistir. GOrme problemi ile ilgili verilerin
hesaplanmasinda ise; gozliik veya lens kullanlar, gérme
problemi olup gozliiksiiz kullananlar, kalic1 goz problemi
olanlar ve gérme problemi olmayanlar olmak {izere 4 grup
altinda incelenmistir. Ogrencilerin VR uygulamalarina
yonelik gortigleri ve degerlendirmeleri Likert olgegi
kullanilarak analiz edilmistir. Aragtirmada sanal ger¢eklik
etkilesimli ~ 6gretim  materyali
kullanimimnin etkisini 6lgmek amagli 3 etkinlik alaninda
toplam 19 soruda 5°1i Likert 6l¢egi kullanilmistir. Anket
uygulanmasinda, dersi anlama kolayligi, dersi takip etme
motivasyonu, ders materyallerinin kalitesi, dersin ilgi
cekiciligi ve genel egitim etkililigi parametreleri
katilimcilara  sorularak; 1=Kesinlikle Katilmiyorum,
2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim, 4=Katiliyorum ve
5=Kesinlikle Katiliyorum cevaplarindan birini segmeleri
istenerek elde edilen veriler degerlendirilmigtir. Anlamlilik
(p degeri) 0,05 olarak kabul edilmistir.
Analizlerde SPSS 25 paket programi kullanilmustir.

ortaminin olarak

derecesi

BULGULAR

Bu boliimde ¢alismanin 6nemli bulgular detayli
olarak sunulmustur. Arastirma bulgulari, VR teknolojisinin

su iriinleri miihendisligi egitiminde kullaniminin
Ogrencilerin  0grenme siireglerini nasil etkiledigini
gostermektedir.

VR ve VYiz Yiize Egitim Performans

Karsilasirmasi: VR ve yiliz ylize egitim uygulamalari
karsilagtirildiginda, VR  teknolojisinin ~ dgrencilerin
o6grenme performansint  olumlu yonde etkiledigi
goriilmiistiir. Grup I’in VR performansi, yiiz yiize egitim
performansindan anlamli derecede yiiksek bulunmustur
(p<0.05). Grup II’de de benzer sonuglar elde edilmistir
(Tablo 1).

Tablo 1. Ogrenci egitim degerlendirmesi.
Table 1. Student education assessment.
VR Performansi Ortalama

Yiiz Yiize Egitim Performansi

|

Gruplar Puam Ortalama Puam
Grup | 85,6+0,592 78,3+0,62°
Grup 1l 83,4+1,19° 76,9+0,93°

Aymi satirdaki farkl ist karakterler istatistiki farklari belirtmektedir (p<0.05).

Cinsiyetin ve gOrme problemlerinin VR
performansina etkisi incelendiginde, bu faktdrlerin VR
performansina anlamli bir etkisi olmadigi belirlenmistir
(p>0.05) (Tablo 2). Bu ¢alismada, cinsiyet ve gorme
problemlerinin VR performansina anlamli bir etkisinin
olmadig1 belirlenmistir. Bu bulgu, VR teknolojisinin genis
bir 6grenci kitlesi tarafindan esit derecede etkili bir sekilde
kullanilabilecegini gostermektedir. Literatiirde, geleneksel
egitim yontemlerinde bireysel farkliliklarin &grenme
performansina etkisi olduguna dair bulgular bulunmasina

ragmen, bu c¢alismanin sonuglart VR teknolojisinin
bireysel farkliliklarin etkisini minimalize ettigini ortaya
koymaktadir.

Tablo 2. Cinsiyet ve gérme problemlerinin VR performansina etkisi.
Table 2. The effect of gender and vision problems on VR performance.

Faktirler VR Performansi Ortal Puam
Erkek Ogrenciler 84,7+1,217
Kadin Ogrenciler 84,340,982
Gorme Problemi Olanlar 84,140,422
Gorme Problemi Olmayanlar 84,6+0,30%

Ay siitundaki farkl tist karakterler istatistiki farklar1 belirtmektedir (p<0.05).

Likert analiz sonuclarina gore, 6grencilerin VR ve
yliz yiize egitim uygulamalarina yonelik degerlendirmeleri
incelenmistir. Yiiz yiize egitim etkililigi 3,51, VR etkililigi
ise 3,94 olarak bulunmustur (p<0,05). Bu sonuglar, VR

teknolojisinin  egitimde = daha  etkili  oldugunu
gostermektedir. Ogrencilerin sanal gerceklik
uygulamalarina  yonelik degerlendirmeleri, VR

teknolojisinin egitimde etkili bir ara¢ oldugunu ortaya
koymaktadir. Ogrenciler, VR uygulamalarmin derslere
olan ilgilerini artirdigint ve 6grenme siireglerini daha
keyifli hale getirdigini belirtmislerdir. Ayrica, VR
teknolojisinin gdrsel ve interaktif yapisi sayesinde
bilgilerin daha kolay anlasildig1 ve akilda kaldig: ifade
edilmistir. ~ Ogrenciler, VR  ortaminda  yapilan
gercek  hayatta  karsilagabilecekleri
durumlart daha iyi anlamalarina yardimer oldugunu
vurgulamislardir (Tablo 3).

simiilasyonlarin

Tablo 3. Likert analiz sonuglari.
Table 3. Results of likert analysis.
Ogrencilerin Egitim

Degierlendirmeleri (1-5 Likert Olgegi) Y 17 Yize Egitim VR Egitim
Dersi Anlama Kolayligi 3,2 41
Dersi Takip Etme Motivasyonu 3,4 4,0
Ders Materyallerinin Kalitesi 35 4.2
Dersin ilgi Cekiciligi 33 4,3
Genel Egitim Etkililigi 3,51 3,94

TARTISMA VE SONUC

Calismanin sonuclarma gore, sanal gergeklik
uygulamalarinin su {irlinleri miihendisligi egitiminde
kullanilmasinin 6grencilerin 6grenme siireclerini olumlu
yonde etkiledigi belirlenmistir. Ogrenciler, sanal gergeklik
uygulamalarini genel olarak olumlu degerlendirmis ve
egitimlerine olan katkisini vurgulamislardir. Bu bulgular,
VR  teknolojisinin  egitimde etkin  bir  sekilde
kullanilabilecegini gostermektedir.

Ogrencilerin sanal gergeklik uygulamalarina
yonelik olumlu goriisleri, bu teknolojinin egitimde
yayginlastirilmasinin gerekliligini ortaya koymaktadir. VR
uygulamalarinin sinif ortaminda etkili bir ders materyali
olarak kullanilabilecegi sonucuna varilmstir. Ogrenciler,
VR teknolojisi sayesinde daha fazla katilim gostermis ve
derslerde daha aktif bir rol almislardir. Ayrica, VR
uygulamalar1 6grencilerin ilgisini ¢ekmis ve Ogrenme
motivasyonlarini artirmistir. Benzer sekilde Hung vd.,
(2008) 6grencinin bilgiyi kendi zihinsel siirecinde yeniden
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degerlendirerek deneyimleyebilmesinin onemini
belirtmektedir. Kisilerin duygusal durumlarinin problem
¢ozme becerilerini etkiledigi de bir¢ok ¢alismada ortaya
koyulmustur (Tyng vd., 2017).

VR teknolojisinin egitimde kullanimi, dzellikle
pratik becerilerin kazandirilmasinda ve tehlikeli veya zor
erisilebilen ortamlarda yapilan uygulamalarda biiyiik
avantajlar sunmaktadir. Bu calismada, su {irlinleri
miihendisligi  egitimi  kapsaminda  yapilan VR
uygulamalarinin, 6grencilerin teorik bilgilerini pratik
becerilere doniistiirmelerine yardimct oldugu
gozlemlenmistir.  Ayrica, VR ortammda yapilan
simiilasyonlar, 6grencilerin hata yapma korkusu olmadan
deneyim kazanmalarimi saglamis ve bu sayede dgrenme
sireglerini  hizlandirmistir. Pek ¢ok ¢alisma VR
uygulamalarinin farkli alanlardaki 6grenme deneyimine
katkilarint belirtmektedir (Lartigue & Lombardo, 2014;
Kolb, 2015).

Ogrencilerin VR uygulamalaria yénelik geri
bildirimleri, bu teknolojinin egitimde daha fazla
kullanilmasini ~ desteklemektedir. ~ Ogrenciler, VR
uygulamalarinin egitimlerine olan katkisini ve gergeklik
algisim1 olumlu yonde etkiledigini belirtmislerdir. VR
teknolojisinin sundugu interaktif ve gorsel Ogrenme
ortami, Ogrencilerin derslere olan ilgisini artirmig ve
O6grenme siirecini daha etkili hale getirmistir. McKerlich
vd. (2011) VR teknolojisinin nesnelerin ti¢ boyutlu temsili
ve varlik hissi ile 6grenim siirecine fayda saglayacagin
vurgulamaktadir.

Calismanmn  bulgulari, VR destekli egitim
uygulamalarinin su {iiriinleri mithendisligi 6grencilerine
sektorel deneyim kazandirmada etkili oldugunu ortaya
koymaktadir. Bununla birlikte, bu aragtirma, VR’in su
tirtinleri mithendisligi gibi deneyimsel 6grenme gerektiren
disiplinlerdeki uygulanabilirligini test eden az sayidaki
calismalardan biri olmasi a¢isindan literatiire 6nemli bir
katki saglamaktadir. Ayrica, bu teknoloji ile egitim
siireclerinin gelistirilebilecegi ve sektor i¢in nitelikli insan
kaynagi yetistirilmesine katk1 saglanabilecegi
diisiiniilmektedir.  Sonu¢  olarak, sanal gerceklik
uygulamalarinin su {rlinleri mihendisligi egitiminde
kullanilmasinin  6grencilere onemli faydalar sagladig
belirlenmistir. Bu nedenle, su friinleri miihendisligi
egitiminde sanal gerceklik teknolojisinin
yayginlastirilmas:  6nerilmektedir. Bu ¢alisma Ankara
Universitesi Ziraat Fakiiltesi Su Uriinleri Miihendisligi
dgrencilerinin katihmu ile gergeklestirilmistir. fleride daha
kapsamli gruplar ile yapilacak ¢alismalar bu teknolojinin
genel kullanilabilirligini de ortaya koyacaktir. Gelecekteki
arastirmalar, VR'nin farkli egitim seviyelerindeki etkilerini
ve uzun vadeli bilgi kaliciligi tizerindeki katkilarini
incelemelidir. ~ Ayrica, farkli  sektdrlere  yonelik
Ozellestirilmis VR  iceriklerinin  gelistirilmesi, bu

teknolojinin kapsamini genisletmek icin Onemli bir
adimdir. Diger miihendislik ve bilim dallarinda da benzer
uygulamalarin kullanilmasi, egitimde yenilikgi ve etkili
yontemlerin gelistirilmesine katk: saglayacaktir.
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