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Teknolojik gelismelerle birlikte hayatin her alaninda 6nemli degisimler yasanmaktadir.
Bu alanlardan birisi de egitimdir. Klasik egitim metotlar1 ile ozellikle Y ve Z
kusaklara hitap etmekte zorluk ¢eken egitimciler i¢in teknolojik gelismeler 6nemli
imkanlar sunmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi son yillarda egitim amagh olarak
farkli disiplinler tarafindan kullanilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisinin dis ticaret
ve lojistik egitiminde kullanilmasinin faydali olacagi disiniilmektedir. Bu aragtirmada
basa takili sanal gerceklik gozligii ile kullanilan sanal gergeklik uygulamasmin etkili
bir ders destek materyali olma potansiyeli incelenmistir. Bu kapsamda aragtirmada, Y
kusagi olarak Uluslararasi Ticaret ve Lojistik lisans egitimi alan 6grencilere diinyanin
en Onemli limanlarindan birisi olan Hindistan’m Mundra Limani hakkinda bilgi
edinmeleri i¢in 10 dakikalik bir video izletilmistir. Aragtirmanin ¢aligma grubunu deney
grubunda 30, kontrol grubunda 30 Ogrenci olmak iizere toplam 60 Ogrenci
olusturmaktadir. Deney grubu sanal gerceklik uygulamasina, kontrol grubu ise video
destekli ders anlatimma katilmistir. Uygulama sonrasi gruplarin ders basarilart 15
soruluk basart testi ile Olgiilmiistir. Uygulama sonucuna gore, sanal gergeklik
uygulamast kullanilarak yapilan 6gretim sonucunda deney grubunun akademik
basarisinin kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
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Along with the technological developments, significant changes are experienced in all
areas of life. One of these areas is education. Technological advances provide important
opportunities for educators who have difficulties in addressing the Y and Z generations
with classical education methods. Virtual reality technology has been used by different
disciplines for educational purposes in recent years. It is thought that it will be
beneficial to use Virtual Reality technology in foreign trade and logistics education. In
this study, the potential of virtual reality applications developed for head-mounted
virtual reality glasses to be an effective course support material was investigated. In this
context, a 10-minute video was watched in order to learn about the Mundra Port of
India, one of the most important ports in the world, for students studying International
Trade and Logistics. The study group of the study consists of 30 students in the
experimental group and 30 students in the control group. Experiment 1 group
participated in virtual reality applications and experiment 2 group participated in
theoretical lectures. The course success of the experimental groups after the application
was measured with a 20-item success test. According to the results of the application,
the academic success of the experimental group has increased more than the control
group as a result of the teaching using virtual reality programs.

! Dr. Ogr. Uyesi, Tarsus Universitesi, Uygulamali Bilimler Fakiiltesi, Finans ve Bankacilik Béliimii, samisuygun@tarsus.edu.tr, ORCID:

0000-0002-3928-7438

Dog. Dr., Tarsus Universitesi, Uygulamali Bilimler Fakiiltesi Uluslararast Ticaret ve Lojistik Boliimii, sbozyigit@tarsus.edu.tr, ORCID:

0000-0002-0951-3588.

Almtilamak i¢in/Cite as: Siiygiin, M.S., Bozyigit, S. (2021), Dis Ticaret Ve Lojistik Egitiminde Sanal Gergeklik Teknolojisinin Kullanimi,

Cukurova Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 30(1), 219-229.

220


https://dergipark.org.tr/tr/pub/cusosbil

Cukurova Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Cilt 30, Say1 1, 2021, Sayfa 220-230

GIRIS

Diinya, insanoglunun yerlesik hayata gecisi, atesin, tekerlegin ve yazinin icadi, Ay’a ilk ayak basis, Sanayi
Devrimleri, bilgisayar ve internetin insan hayatina girisi gibi bircok gelismeye sahit olmustur. Baslarda yiizyillar
stiren bu gelismelerin meydana gelme sikligi giin gectikge azalmig ve artik hizina yetisilmez bir hal almistir.
Gelisen teknolojinin de etkisiyle diinya siirekli degisim gostermektedir. Insanlig1 etkisi altma alan bu degisimi
iretimden tiiketime, kiiltiirden sanata, ticaretten egitime kadar her alanda gormek miimkiindiir. Egitimin her
kademesinde, bilgisayarlar, akilli tahtalar, projeksiyonlar vb. teknolojiler yaygin olarak kullanilmaktadir.

Tipk: diinya gibi lizerinde yasayan insanoglunun da nitelikleri degismektedir. Egitilen insanlarin nitelikleri
degistigi i¢in egitim faaliyetleri de buna bagli olarak degisim gostermektedir. Bu sartlar altinda egitimciler yeni
nesle ulagabilmek adina alternatif yontemler aramalidir (Siiygiin ve Bozyigit, 2019, s. 38). Altunbay ve Bigak
(20186, s. 127), 6grencilerin ait oldugu kusagin 6zelliklerinin tespit edilmesinin, egitimde basariya ulagsmak i¢in
olduk¢a onemli oldugunu vurgulamugtir. Aka (2018, s. 120), kusaklari; Gelenekgiler (1925-1945), Bebek
Patlamas1 Kusag1 (1946-1964), X Kusagt (1965-1979), Y Kusag1 (1980-1999) ve Z Kusagt (2000 ve sonrasi)
olarak ifade etmigtir. Y ve Z kusagimin mensuplarinin ¢ok biiyiik bir kismu ilkdgretim, orta 0gretim ve
yiiksekogretim 6grencilerini olusturmaktadir. Bu nedenle egitimcilerin ulagmast beklenen ana kitle Y ve Z
kusaklaridir. Z kusagi héalihazirda dogumundan itibaren teknoloji ile i¢ ice yasarken, Y kusagi da teknolojiyi
kullanmakta beceri sahibidir.

Sanayi devrimleri gibi egitim devrimlerinden de s6z etmek miimkiindiir. Bu konuda doért sanayi devrimine
paralel dort egitim devriminden bahsettigi ¢alismasinda Puncreobutr (2016) soyle demektedir:

Ilk asamada tarim toplumunun ihtiyacina cevap vermek iizere bilgi 6gretmenden égrenciye kavramlar

iizerinden aktarumuistir. Ikinci asamada endiistrivel toplumun gereksinimine uygun sekilde egitim

kurumunu tesis, ogrenciyi ise iirtin gibi goren bir anlayisla ancak bu defa reaktif olmayr degil,
ogrenmeyi 6gretme anlayisi benimsenmistir. Ugiincii asamada “teknolojik toplum” ihtiyaci ele alinmuis

ve bu kapsamda kendi kendine ogrenmeyi destekleyerek egitimde, dijital medya ve sosyal medya

kullanilmistir. Son asama olan “yenilik¢i ¢agda” ise toplumun ihtiyacini karsilamak tizere 6grencinin

sadece okuma yazma ogrenmesi degil, tiim yasam icin bilgi ve becerilerle biiyiimesinin saglanmasi

gerekmektedir. (s. 93-94)

Egitim arag ve geregleri, egitimden beklentiler ve teknolojideki yeniliklerle birlikte gesitlenmistir. Bilgisayar,
tepegdz, projeksiyon, akilli tahta, tablet, egitsel bilgisayar oyunlari, simiilasyonlar, artirilmis gerceklik, sanal
gerceklik, hologram, vb. teknolojiler egitimde kullamlabilmektedir. Ozellikle de uygulamali bilimlerde sanal
gergeklik, artirilmig gergeklik, hologram vb. teknolojilerden yararlanmak zorunluluk haline gelmektedir. Thomas
(2016, s. 16), egitimin geleceginde oyun ve simiilasyonlarla birlikte artirilmig gergeklik ve sanal gerceklik
uygulamalarinin ¢ok 6nemli bir yere sahip olacagini belirtmistir. Demirel, Seferoglu ve Yager (2003, s. 210),
egitsel bilgisayar oyunlarini; oyun formatini kullanarak dgrencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistiren ve
ders konularin1 6grenmesini saglayan yazilimlar olarak tamimlamiglardir. Akgetin (2013, s. 135), dijital oyun
tabanli egitimlerin &grenme iizerine faydalari yaninda sosyal esitsizlikten kaynaklanan egitim farkinin
azaltilmast i¢in de Onemli imkanlar sundugunu dile getirmistir. Prensky (2001, s. 21), giiniimiizde 6zellikle
egitim ¢agindaki ¢ocuk ve genglerin ¢cok zaman ayirdiklart dijital oyunlarin egitsel amagla kullanildiginda
faydali sonuglar dogurdugunu vurgulamistir. Cakaloz (2008, s. 77), simiilasyonlarin 6zellikle uygulamali
bilimler alanina giren disiplinler i¢in yararli oldugunu ifade etmistir.

Alan yazinda, sanal gerceklik ve egitim iliskisini ele alan ¢alismalarda fizik, kimya, matematik gibi temel
bilimlerle birlikte tip ve mithendislik gibi uygulamali egitim gerektiren alanlarin 6ne ¢iktig1 ve bu calismalarin
(Aktarmis ve Arici, 2013; Aydin, 2013; Duran vd., 2016; Durukan, 2018; Harris ve Reid, 2005; Le vd., 2014;
Sarioglu, 2019) agirlikli olarak Ogrencilerin akademik basarisma ve motivasyonlar1 {izerindeki etkiyi
degerlendirmeye odaklandigi goézlenmistir. Alan yazinda lojistik alaninda yapilan egitimlerde daha ¢ok
simiilatorlerin, dis ticaret alaninda yapilan egitimlerde ise Second Life gibi rol yapma (rol playing) oyunlarinin
agirlikli olarak kullamldigi goze ¢arpmaktadir. Diger taraftan sanal gergeklik ile uygulamaya doniik liman,
fabrika, vb. saha ziyaretleri ger¢eklestirilmesi ve bu yontemin yararina iligkin ¢aligmaya rastlanmamistir. Bu
nedenle de bu arastirmanin amact basa takili sanal gergeklik gozligli icin gelistirilmis sanal gergeklik
uygulamasinin geleneksel yontemlere gore daha etkili bir ders destek materyali olup olmadigini tespit etmektir.

Sanal Gerceklik
Sanal Gergeklik (VR) terimi ilk kez 1960'arda kullanilsa da, temelleri panoramik duvar resimleriyle ilk 360
derece sanatin ortaya ¢ikmaya bagladigi 1800’1 yillara kadar dayanmaktadir (Freina, 2015, s. 10). Morton
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Heilig 1960’larin basinda, Telesphere Maske adi verilen basa takilan bir goriintii cihazinin ve Sensorama
Simiilatoriiniin patentini almistir (Arredondo ve Assad-Kottner, 2015, s. 425). Mekanik bir cihaz olan
Sensorama, siiriikleyici bir sanal gergeklik ortami olusturarak simiile edilmis bir motosiklet yolculugu ile birden
fazla duyuya hitap etmistir. Sistem, ii¢ boyutlu, tam renkli film, sesler, kokular ve hareket hissi ile izleyicinin
yiiziindeki riizgar hissi ile birlikte motosiklet siirme konusunda ¢ok boyutlu bir deneyim saglamistir (Dinh vd.,
1999, s. 222). Giiniimiiz sanal gergeklik teknolojisi biiyiik 6l¢iide bu temeller iizerine kurulmustur ve gelismeye
devam etmektedir.

Sanal gerceklik, dijital formatlar kullanilarak bilgisayar sistemleri ile insa edilen tamamen simiile edilmis bir
gerceklik anlamina gelmektedir. Bu alternatif gercekligin olusturulmasi ve gorsellestirilmesi, gergekei ve
stiriikleyici bir deneyim yaratacak kadar gii¢lii donanim ve yazilimlari gerektirmektedir. Bu amagla, sanal
gerceklik teknolojisinde VR kasklari, 6zel gozliikler ve 3D yazilimlar kullanilmaktadir. (Gutierrez vd., 2017, s.
473).

Temel olarak, herhangi bir VR / AR sistemi siiriikleyici (immersive), yar1 siiriikleyici (semi-immerisive) ve
stiriikleyici olmayan (non-immersive) seklinde siniflandirilabilir. (Bamodu ve Ye, 2013, s. 922). Siiriikleyicilik
diizeyi, kullanilan yazilim ve donanimlarla yaratilan ortamin gergeklik ve i¢indeymis algisinin seviyesine gore
degismektedir. Siiriikleyicilik seviyesi kullaniciya sanal ortamin bir pargasi olma hissi veren; 3D animasyonlar,
sanal gergeklik gozlikleri, viicut takip cihazlari, veri eldivenleri ve diger yazilim ve donanimlarla
artirllabilmektedir. Sekil 1’de yer alan gorselde sanal gergeklik teknolojisinde kullanilan ekipmanlardan
bazilarina yer verilmistir.

Sekil 1. Sanal Gergeklik Gozliikleri, Joystick, Viicut Takip Sistemi, Eldiven

Sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik teknolojileri bir takim benzerlikleri nedeni ile karigtirilabilmektedir.
Artirillmis Gergeklik (AR) 3D nesneler, multimedya igerikleri veya metin bilgileri gibi sentetik 6geleri gercek
diinyadaki goriintiilere yerlestirerek kullaniciyla etkilesim olanagi da sunan bir teknolojidir (Gutierrez vd., 2017,
S. 473). Artirilmig gerceklik sistemleri, sanal gergeklik sisteminde kullanilan benzer teknolojileri kullanmakla
birlikte aralarinda temel bir fark vardir. Sanal gerceklik, ger¢cek diinyanin yerini almayr amaglarken, artirilmig
gerceklik ise onu iyi bir sekilde desteklemektedir (Feiner, 2002, s. 50). Kullanicinin bilgisayar diinyasina
tamamen daldig1 sanal gergekligin aksine, artirilmig gerceklikte, gercek diinyay: destekleyerek gelistiren bilgiler
bilgisayar tarafindan saglanmakta ve kullanicinin gergekligine dahil edilmektedir (Demirezen, 2019, s. 3). Sanal
gerceklikte ortam bilgisayarlar tarafindan olusturulurken, artirilmig gerceklikte ise; mevcut fiziksel ortamda
sanal objeler yardimiyla olusturulan yeni bir durum ile deneyim yasatilmaktadir (Aslan, 2017, s. 206).

Resim 1. Sanal Gergeklik Uygulamas: https://los40.com/los40/2018/11/26/tecnologia/1543239196_147979.html
Sanal gerc¢eklik uygulamasinda Resim 1’de oldugu gibi ger¢ek hayattan soyutlannug bir deneyim sunulmakta

ve kullanici bir nevi sanal diinyada yasamaktadir. Kullanicilar kendilerini bulunduklar1 ortamdan farkli bir yerde
hissederek, farkli bir ortami ti¢ boyutlu olarak deneyimlemektedirler.
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Resim 2. Artirilmis Gergeklik Uygulamasi
https://codemodeon.com/tr/blog/sanal-gerceklik-ve-artirilmis-gerceklik-farklari/

Artirilmig  gergeklik uygulamasinda Resim 2°de oldugu gibi kullanicinin gevresinde algiladigr fiziksel
unsurlar, bilgisayar kaynakli grafik, video, ses, GPS gibi veriler ile birlestirilmekte ve mevcut gergeklik
zenginlestirilmektedir. Yani mevcut gergeklik iizerinde daha iyi bir deneyimin yasatilmasi amaglanmaktadir.

Sanal Gerceklik ile ilgili Yapilan Calismalar

Sanal gerceklik teknolojilerinin egitim amagli kullanimina iligkin diinya ve Tirkiye’de gergeklestirilen
caligmalar incelendiginde, Freina (2015)'in, 2013-2014 yillarinda egitimde sanal gerceklik kullanimi {izerine
yazilan 109 adet ¢aligmayi ele aldigi, bu ¢aligmalarin ¢ogunlukla iiniversite ve liniversite dncesi egitime yonelik
oldugu ve ozellikle de fizik, astronomi, kimya gibi bilim alanlartyla ilgili olduklar1 tespit edilmistir.

Dis ticaret ve lojistik alaninda ise daha kisitli ¢alismaya rastlanmistir. Kalina ve Mikusova (2011),
calismalarinda gemi yoOnetimine hazirlik egitiminde navigasyon simiilasyonlarinda sanal gergeklikten
faydalanmaya iliskin Shipmaster programinin mevcut basarisi ve yeni eklentilerle egitim kalitesini artiracagina
dair goriislerini dile getirmislerdir. Zhu (2014), ¢alismasinda e-ticaret dgretimi igin simiilasyon operasyon
platformu dizayni ve uygulanmasini ele almistir. Bastiaens vd. (2014), tedarik zinciri egitiminde sanal gergeklik
kullanimina iligkin 6grenci, akademisyen, tasarimct ve gozlemciler {izerinde gergeklestirdigi arastirma
sonucunda dgreniciler i¢in geleneksel sinifin Stesinde, gelisen teknolojiyi igeren dgrenme alanlari olusturmanin
fayda saglayabilecegini belirtmislerdir. Shah ve Cragin (2015), uluslararasi isletme egitiminde farkli drnekleri
ele aldiklar1 ¢aligmada, sanal gercekligin Ogrencilere kariyerlerinde karsilasacaklart ger¢ek zorluklarla basa
¢itkmalarma yardimci olabilecek simiile bir deneyim sundugunu ifade etmislerdir. Teras vd. (2016), lojistik ve
tedarik zinciri yonetimi egitimi alaninda {i¢ yil siiren N-Dive isimli projeyi ele aldiklar1 ¢aligmada, sanal
gerceklik 6grenme ortamlarmin egitim seviyesini artirmak adina firsat sundugunu vurgulamislardir. Feng (2017),
Shaanxi Uluslararast Ticaret Universitesi’ni inceledigi ¢alismasinda, uygulama agirlikli sanal simiilasyon
6gretim merkezlerinin dnemine isaret etmistir. Hernandez ve Carreon (2019), ¢alismalarinda uluslararasi ticaret
egitimlerinde sanal gergeklik teknolojisi kullanimini arastirmislar ve bu teknolojilerin uluslararasi ticaret
Ogrencilerinin uygulama deneyimleri igin ucuz, etkili ve yenilik¢i bir ¢6ziim sunacagini belirtmiglerdir. Bu
calismalarda, egitimde sanal gergeklik kullanilmasinin zaman, maliyet, motivasyon kazanglari yaninda
uygulamadan dogacak riskleri ortadan kaldirma avantaji da 6ne ¢ikarilmaktadir.

Dis ticaret ve lojistik alani disinda yapilan ¢alismalarda ise, Aktarmis ve Arict (2013), {i¢ boyutlu gorsel
tasarimlar1 igeren sanal gerceklik programlarinin, ilkogretim 7. simif Ogrencilerinin fen ve teknoloji dersi
astronomi konusundaki basarilarina ve kaliciliklarina etkisini aragtirmislardir. Caligma sonuglarina gore, sanal
gerceklik programlart kullanilarak yapilan 6gretimin 6grencilerin akademik bagarilarini arttirmada daha etkili
oldugunu tespit etmislerdir. Duran vd. (2016), akilli telefon tabanli sanal gergekligin mesleki egitimde
uygulanmasina yonelik gergeklestirdikleri ¢aligmada, bilgisayar programciligi boliimiinde verilen donanim
dersinin belirli konularini klasik 6gretim yontemlerine alternatif olarak sanal gergeklik kullanarak 6grencilere
aktarmislardir. Olusturulan bu sistem ile 6grencilerin dersin konusuna olan ilgi ve dikkatlerinin arttig1 ayrica ders
igerigini daha etkin bir sekilde 6grendikleri sonucuna ulagsmislardir. Yildirim vd. (2018), tarih egitiminde sanal
gerceklik teknolojisi kullanarak 6grencilerin goriiglerini toplamislar ve sanal gergeklik teknolojisinin derse olan
ilgiyi artirdigint ve 6grencilerin bu materyali faydali buldugunu tespit etmislerdir. Avci vd. (2019), Unity 3D
oyun motoru ile fen bilimleri dersi igerisinde bulunan periyodik cetvel konusu icin gorsel egitsel bir sanal ve
artirilmis gergeklik (karma) oyunu tasarlamislardir. Tasarlanan oyun fen bilgisi dersinde periyodik cetvel
konusunu goren Ogrenciler tarafindan etkin ve basarili bir sekilde uygulanmistir. Ayrica, artirilmis ve sanal
gercekligi birlestiren gozliiklerin gozleri ergonomik olarak belirli bir siire sonra yordugu geri bildirimini
almuslardir.

Tepe (2019), doktora tez c¢alismasinda basa takili goriintiileyiciler i¢in gelistirilmis sanal gergeklik
uygulamalariin etkili bir ders destek materyali olma potansiyelini incelemistir. Caligmanin bulgularina gore
sanal gerceklik uygulamalarinin sinif ortaminda etkili bir ders destek materyali olarak kullanilabilecegi sonucuna
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vartlmistir. Sarioglu (2019), Fen Bilimleri dersi “hiicre” tinitesinde, Aydin (2013), Fen Bilimleri dersi “Giines
Sistemi ve Otesi” fiinitesinde, Durukan (2018), Fen Bilimleri Ogretmenlik Programi “Fen Ogretimi ve
Laboratuvar Uygulamalar1” dersinde sanal gerceklik teknolojisinden yararlanilarak gergeklestirilen egitimin
Ogrencinin akademik basarisi lizerindeki etkisini incelemislerdir. Caligmalarin bulgulari, kullanilan sistemin
ogrencilerin akademik bagarilarini olumlu etkiledigini gostermistir. Alan yazinda, sanal ger¢eklik ve egitim
iligkisini ele alan ¢aligmalarin agirlikli olarak &grencilerin akademik basarisina ve motivasyonlari iizerine
etkisini degerlendirmeye odaklandig1 gézlenmistir. Anlatilan tiim bu ¢aligmalar sonrasinda arastirmanin hipotezi
su sekilde tasarlanmustir:

H1: Deney ve kontrol grubunun akademik basarilari farklilik gostermektedir.

YONTEM

Arastirmada hem nicel hem de nitel yontemler bir arada kullanilmistir. Arastirmanin amaci basa takili sanal
gerceklik gozIligii icin gelistirilmis sanal gergeklik uygulamasinin geleneksel yontemlere gore daha etkili bir ders
destek materyali olup olmadigini tespit etmek oldugu icin arastirmanin dogasina uygun bir bigimde ilk olarak
deneysel aragtirma yontemlerinden gergek deneysel desenin son test kontrol gruplu seckisiz modeli
kullanilmistir. Daha sonra da sanal gozliik kullanarak egitim alan 6grencilerin deneyimlerini tespit edebilmek
i¢in bu 6grencilerden olumlu veya olumsuz deneyimlerini yazmalari istenmistir.

Arastirmanin evrenini Y kusagi mensubu gengler olusturmaktadir. Y kusagi geng, akilli, 6zgiirliigiine diiskiin
ve teknoloji tutkunu olmasi yaninda, teknoloji bu kusagin hayatindaki pek ¢ok seyin simgesi durumundadir
(Yasa ve Bozyigit, 2012, s. 33). Calisma grubu olarak da Tarsus Universitesi Uluslararas1 Ticaret ve Lojistik
Bolimii 3. ve 4. smuf 6grencileri secilmistir. 3. ve 4. smuf 6grencilerinin sec¢ilme nedeni 1. ve 2. sif
ogrencilerine gore bu iki grubun bdliimle ilgili temel dersleri almig olmalar1 ve bu baglamda bilgi birikimlerinin
birbirlerine daha yakin olmasidir. Tarsus Universitesi Uluslararasi Ticaret ve Lojistik Béliimiinde 3. simifta 65, 4.
smifta ise 76 6grenci bulunmaktadir. Ancak her 6grencinin basari durumu birbirinden farklidir. Bu nedenle
calisma grubu olusturulurken, toplam 141 &grenci bagart durumlarina gore not ortalamasi 3.00-4.00, 2.00-2.99 ve
1.00-1.99 olmak iizere ii¢ kategoriye ayrilmustir.

Can (2017, s. 25) birtakim istatistiksel analizlerin yapilabilmesi igin 6rneklem biiyiikliigiiniin en az 30 olmasi
gerektigini belirtmektedir. Arastirmada deney ve kontrol grubu kullanilacagi igin her birinde 30’ar kisi olmak
lizere toplam 60 6grenci arastirmanin ¢aligma grubuna dahil edilmistir. Arastirmanin gegerlik ve giivenirliginin
yiiksek olmasi i¢in de her bir not ortalamast grubu igin 20 6grencinin belirlenmesine karar verilmistir. Daha
onceden 141 &grenci not ortalamalarina gore ili¢ gruba ayrildiklari igin bilgisayar araciligi ile basit tesadiifi
orneklem yontemi kullanilarak deney ve kontrol grubunda bu ii¢ not ortalamasi grubuna girecek 6grenciler
belirlenmistir. Boylece tamamen tesadiifi olarak her bir grup i¢in ii¢ not araliginda 10’ar 6grenci olmak iizere 30

ogrenci tespit edilmistir.

a--W'

o i X
oy -

s R OETAIRER YARD, €11

Resim 3. Mundra Limani Sanal Gergeklik Turundan Bir Goriintii
https://www.youtube.com/watch?v=BwMC9DxHb4k

Kontrol grubundaki dgrencilere Resim 3’te sunulan Hindistan’in Mundra Liman hakkinda 10 dakikalik bir
video izletilmistir. Video Ingilizce oldugu igin arastirmaci dersin hocasi tarafindan video Tiirk¢eye c¢evrilerek
anlatilmistir. Daha sonra 6grencilere egitimle ilgili dort siktan olusan 15 soruluk bir test uygulanmigtir. Deney
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grubundaki 6grencilere de yine ayni hoca tarafindan video Tiirk¢eye simultane cevrilerek liman videosu 360
derece olarak sanal gozliik vasitasiyla izletilmistir. Ogrencilerin videoyu izlemesinden sonra da her bir 6grenciye
kontrol grubuna uygulanan 15 soruluk test yapilmistir. Egitimi sanal gozliikk vasitasiyla izleyen 6grencilere test
yapildiktan sonra, dgrencilerden deneyimlerini kisaca anlatmalar1 istenmistir. Ogrenciler de sanal gozliikle ilgili
yasadiklar1 deneyimi bir iki paragraf olarak yaziya dokmislerdir.

Testin igerigi dersin hocasi tarafindan olusturulmustur. Akademik basari testi Ogrencilerin hem dersi
dinlerken hem de deneysel uygulama sirasinda 6grenecekleri konularla ilgili onlarm bilgi diizeylerini 6lgmek
lizere hazirlanmig, konunun kazanimlarina uygun bir basari testidir. Test olusturulduktan sonra dort kisi ile 6n
test yapilmig ve anlagilmayan bir sorunun olmadigi tespit edilmistir. Kontrol grubunda olan 30 &grenciye 18
Kasim 2019 tarihinde, siifta egitim videosu gosterilirken, sanal gozliik kullanarak egitim verilecek 6grencilere
de 18 Kasim-05 Aralik 2019 tarihleri arasinda hocanin odasinda ve her bir 6grenci tek olacak sekilde sanal
gozliik vasitastyla video izletilmistir.

Veriler analiz edilmeden once normallik dagilimlari incelenmigtir. Veriler normal dagilmadigi igin
parametrik olmayan analiz yontemlerinden Man Whitney U testi yapilmistir. Daha sonra dgrencilerin yaziya
dokerek aktardiklar1 deneyimleri ig¢in betimsel analiz yontemi kullanilmigtir. Betimsel analizde &grencilerin
yazdiklarindan alintilar da yapilmustir.

Deneysel tasarimlarin i¢ ve dis gegerligini tehdit eden unsurlar bulunmaktadir. Se¢im, gegmis, arag, On test
ve olgunlagma etkisi gibi unsurlar deneylerin gecerligini azaltabilmektedir (Gegez, 2007, s. 185; Can, 2017, s.
23). Arastirmanin gecerligini saglayabilmek adina ¢aligma grubunun ana kiitleyi temsil etmesine, deney ve
kontrol grubunun es deger olmasina, ara¢ etkisinin s6z konusu olmamasi i¢in egitimin, ¢evirinin ve testin ayni
hoca tarafindan yapilmasina, olgunlagsma etkisinin olmamasi i¢in deneyin kisa zaman aralifi igerisinde
yapilmasina, 0n test etkisinin olmamasi i¢in katilimcilara sadece bir kez test uygulanmasina dnem verilmistir.

BULGULAR

Arastirmaya katilanlarin yiizde 50'si 3. sinif, yiizde 50'si 4. smuf; yiizde 38,3'Q kadin, yiizde 61,7'si ise
erkektir. Ek olarak tiim katilimeilarin dogum tarihi 1995 ila 1999 yillart arasindadir. Katilimcilarin yiizde 5'i
1995, yiizde 3,4'5 1999 ve yiizde 91,6's1 ise 1996-1998 yillarinda dogmustur.

Normallik dagilimi ,05’ten kii¢iikk oldugu igin verilerin normal dagilmadigi saptanmis, deney ve kontrol
grubu arasinda basar1 farki olup olmadigin1 ortaya ¢ikartmak i¢in de Man Whitney U testi yapilmustir.

Tablo 1. Deney ve Kontrol Grubu Arasindaki Basar1 Farki

Gruplar N Sira Ortalamasi Sira Toplamm U P
Deney Grubu 30 40,07 1202,00 163,000 0,001
Kontrol Grubu 30 20,93 628,00

Tablo 1, deney ve kontrol grubu arasinda basar1 bakimindan fark olup olmadigini géstermektedir. Tablo 1’e
gore deney ve kontrol grubunun basarilari arasinda anlamli bir farklilik meveuttur (p<0.001). Deney grubundaki
Ogrencilerin sira ortalamast 40,07 iken, kontrol grubundakilerin sira ortalamast 20,93’tir. Tablo 1, deney
grubunun basari ortalamasinin kontrol grubundan yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir.

Basari testinden sonra katilimcilardan deneyimlerini bir iki paragraf olarak yazmalari istenmistir. Yazilanlar
betimsel analiz yontemi kullanilarak analiz edilirken 6ncelikle olumlu ve olumsuz deneyim olmak {izere iki ana
tema belirlenmistir. Olumlu deneyimlerde bazi kavramlarin 6ne ¢iktig1 goriilmiistir. “Hi¢ gérmedigim yerleri
gorme firsatt sundu.” ifadesi katilimcilarin yarisi tarafindan dile getirilmistir. Bu kavram disinda olumlu
deneyim, gorsel fayda saglama, bilgi edinmeyi kolaylastirma ve egitime katki sunma katilimcilar tarafindan
siklikla yazilan olumlu deneyimler olmustur.
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Sekil 2. Katilimcilarm Olumlu Deneyim Olarak Aktardiklar Kelimeler

Olumlu deneyimlerle ilgili en sik kullanilan kavramlar Sekil 2°de gosterilmis, daha sonra da katilimcilarin
olumlu deneyim olarak aktardiklari ciimlelerden alintilar sunulmustur. Alintilardan bazilart asagidaki gibidir:

[k defa denedigim icin hi¢ gormedigim bir yeri deneyimlemek bana zevk verdi. Okulumuzda béyle bir sey
olmasimin egitim hayatimiza katki saglayacagin diisiiniiyorum. (Katilimei 1)

Kitaplarda ve derslerde gérdiigiimiiz konularin goziimiizde canlanmasi ii¢ boyutlu gériilmesi akilda kalryor.
Daha fazla liman, havayolu eklenebilir. (Katilimci 25)

Liman hakkinda sorulan sorularin tamanminm cevaplayacak kadar bilgi edindim. Ve bu ortalama 10 dakika
stirdii. (Katilimer 6)

Bu uygulama benim i¢in olumlu bir deneyimdi. Ciinkii neredeyse gitmemin miimkiin olmadigi bir yeri
oradaymuis gibi gordiim. Derslerde gordiigiimiiz konular: bu sekilde canli olarak gérmem daha iyi anlamami
saglad:. (Katilimei 2)

Lojistik agidan ¢ok iyi oldugunu diigiintiyorum. Tiim tasimacilik tiirlerinin bir yerde toplanmasi biiyiik sans.
Bu sekilde béyle yerlerin gériilmesi bizim icin ¢ok iyi olur. En azindan yurt disindaki lojistik yerlerini gérme
firsatimiz olur. (Katilimer 23)

Bence derste bu gibi materyaller kullanmaliyiz. Ciinkii orayr gérmiis gibi oldum. Sézel anlatimdan daha ¢ok
gorsel zekayla beraber daha ¢ok artisi oldu. Dersler boylece daha zevkli olur. (Katilimc1 12)

Benim igin faydali oldu. Gérsel olmasi anlamami kolaylagtird:. (Katilimei 3)

Ilgi ¢ekici ve ogretici bir deneyim oldu benim icin. Cok gercekciydi. Kendimi orada hissetmeme neden oldu.
Teoride ogrendiklerimi uygulamada, igleyis siirecinde deneyimleme sansi edinmis oldum. Bu sanal gerc¢eklik
sayesinde deniz havasi almig kadar oldum. Tesekkiir ederim. (Katilimc1 13)

Ik defa tecriibe ettigim icin ¢ok beSendim. Uygulamanin dersimize uygulanmasini ¢ok isterim. Degisen
diinyaya biraz da olsa ayak uydurmak giizel olur. Videoyu izlerken limanda ne tiir operasyonlarin yapildigini
ogrendim. (Katilimci 5)

Oncelikle projeyi ¢cok begendim. Gergekten benim i¢in verimli oldugunu diisiiniiyorum. Daha once ger¢ek bir
limani gezip gorme sansim olmamugti. Iyi bir deneyimdi. (Katilime 11)

Kullandigim gézliik, bilgileri hem sézel hem gorsel agidan giizel sekilde aktardigi icin hizli ve kalici
ogrenebilme avantaji sagladi. Kisa siirede ¢ok fazla bilgi aktardigy i¢in olumlu bir cihaz oldugunu diisiiniiyorum.
Ingilizce anlatimiyla Ingilizcenin gelismesine katki saglayacagini diigiiniiyorum. (Katilimci 8)

Olumsuz deneyimler incelendiginde ise, katilimcilarin en ¢ok izlenen videonun Tiirkge olmamasindan
rahatsiz olduklar1 gorilmiistiir. Gortintityle ilgili teknik sorunlar, gozliigiin gozii yormasi, cihazin agir olmast,
netlik ve hiz problemi de vurgulanan diger olumsuz deneyimlerdir.
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Sekil 3. Katilimcilarin Olumsuz Deneyim Olarak Aktardiklar1 Kelimeler

Olumsuz deneyimlerle ilgili en sik kullanilan kavramlar Sekil 3’te gdsterilmis, daha sonra da katilimcilarin
olumsuz deneyim olarak aktardiklari ciimlelerden alintilar sunulmustur. Alintilardan bazilari s6yledir:

Goriintii kalitesi biraz daha iyi olabilirdi. (Katilimc1 26)

Uygulama Ingilizce oldugundan dolay: videoyu anlamamiz zor oldu. Videolar Tiirk¢e ya da altyazili sekilde
olsa daha iyi olurdu. (Katilime1 19)

Videonun ve yazilarin Ingilizce olmasi zor oluyor. Tiirkce olsa takip daha kolay olur. (Katilimci 18)
Videonun Ingilizce olmast izlemeyi zorlastiriyor. (Katilimer 17)

Aletin biraz daha gelistirilmesi gerekir. Gézii yoruyor. (Katilimei 10)
Cihaz biraz daha hafif olabilir. (Katilimci 8)

Gozliikle bir yere odaklandigimda bagka bir noktada olan olaylart videonun Tiirk¢e olmamasi nedeni ile
kagirdim. (Katilimc1 6)

Hiz ve netlik agisindan zayifti. Verimli ama yeterli diizeyde odaklanma sorunu yasadim. (Katilime 4)

SONUC VE TARTISMA

Sanal ve artirilmis gergeklik tabanli teknolojilerin uygulanmasi, diinyada egitim siireglerindeki en yogun
kitlelerden biri olan Y kusaginin 6grenme kalitesini, miktarini1 ve siirecini etkinlestirip arttirdig1 gibi, ekonomik
aktivitelerde bireysel memnuniyeti de olumlu etkilemektedir (Etlican, 2012, s. 40). Sanal teknolojiler, egitim
kurumlarma laboratuvarlar, makineler, endiistriyel tesisler ve hatta tibbi senaryolar gibi fiziksel siniflarda
gorsellestirilmesi imkansiz olan konular1 sanal ortamlarda 6gretmeyi miimkiin kilmaktadir (Gutierrez vd., 2017,
S. 369). Sanal ve artirilmis gerceklik uygulamalari, 6grencilere yeni deneyimler yaratma ve yaparak dgrenme
firsat1 sunarak onlar1 aktif 6grenenler olmaya tesvik etmektedir (Kotranza vd., 2009, s. 125). Aslan (2017), tip,
veteriner hekimligi ve saglik disiplinleri gibi uygulamali egitimlerde tiim 6grencilere yeteri kadar pratik yaptirma
imkan1 sunulamadigini, bu nedenle sanal gergeklik, artirilmig gergeklik ve hologram teknolojilerinin bu problemi
¢Ozmeye yardimci olabilecegini belirtmistir.

Bu arastirmada basa takili sanal gergeklik gozligii i¢in gelistirilmis sanal gergeklik uygulamasiin geleneksel
yontemlere gore daha etkili bir ders destek materyali olup olmadig1 incelenmistir. Arastirma Tarsus Universitesi
Uluslararasi Ticaret ve Lojistik Boliimii 3. ve 4. sinif 6grencileri igerisinden basit tesadiifi yontemle secilen 60
ogrenci ile yapilmistir. Arastirmaya katilanlarin gogunlugunu 1996-1998 yillarinda dogmus Y kusagi mensubu
kisiler olusturmaktadir.

Arastirma sonuglarina gore limanla ilgili goriintiileri 360 derecelik sanal gozliikle izleyen 6grencilerin test
sonuglari, dersi video izleyip geleneksel yontemle dinleyen 6grencilerden yiiksek cikmistir. Bu sonug alan
yazindaki bazi ¢aligmalarla (Aktarmig ve Arici, 2013; Aydin, 2013; Durukan, 2018; Sarioglu, 2019) paralellik
gostermektedir.

Ogrencilerin sanal gozliikle ilgili olumlu deneyimleri incelendiginde “Hi¢ gérmedigim yerleri gorme firsati
sundu.”, olumlu deneyim, gorsel fayda saglama, bilgi edinmeyi kolaylagtirma ve egitime katki sunma gibi
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kavramlarin katilimcilar tarafindan siklikla yazilan olumlu deneyimler oldugu goriilmiistiir. Avcr vd. (2019) ,
Duran vd. (2016), Tepe (2019) ve Yildirim vd. (2018) de ¢aligmalarinda sanal uygulamalarin etkin ve basarili bir
sekilde uygulandigini ve faydali oldugunu belirtmislerdir. Sanal gozliikler sunduklari teknolojiler ile 6grencilere
gitme imkanlarinin olmadig1 yerlerde bulunma imkan verdigi igin egitim igerikleri ¢esitlendirilebilir. Sadece
limanlar degil, havaalanlari, fabrikalar ve lojistik operasyonu ile ilgili her asama simule edilerek sanal gozliikler
ile izlenebilir hale getirilebilir. Gorsel 6geler etkin bir sekilde kullanilip videolar diger duyulara da hitap edecek
sekilde gelistirilerek videolarin 6grenmeye katkisi arttirilabilir.

Olumsuz deneyimlerde ise, katilimcilarin en ¢ok izlenen videonun Tiirk¢ce olmamasindan rahatsiz olduklart
gorilmiigtiir. Goriintiiyle ilgili teknik sorunlar, gozligiin gbzii yormasi, cihazin agir olmasi, netlik ve hiz
problemi de vurgulanan diger olumsuz deneyimlerdir. Benzer bir sekilde Aver vd. (2019) calismasinda da sanal
gozliiklerin ergonomik agidan belirli bir siire sonra gézii yordugu ortaya ¢ikmistir. Bu noktada videolarin Tiirkge
olarak seslendirilmesi 6nem tasimaktadir. Videolar Tiirkce oldugunda O6grenmeye katkisinin artacagi
diistiniilmektedir. Sanal gozliik cihazlarinin daha hafif olmasi, konsantrasyon ve gézli yormamasi adina siirenin
az olmasi veya ¢Oziiniirligiin yiiksek olmasi da Ogrencilerin sanal gozliiklerden daha fazla yararlanmasini
saglayacaktir.

Arastirmanin en 6nemli kisit1 hazir bir videonun kullanilmasidir. Daha sonraki ¢alismalarda ders miifredatina
uygun egitim igerikleri olusturulabilir. Antrepo, fabrika, giimriik vb. saha ziyaretleri yerine gegebilecek
oryantasyonlar iizerine videolar hazirlanabilir. ikinci kisit dl¢iimiin tek bir icerik kullanilarak yapilmis olmasidir.
Sonraki aragtirmacilar farkli ders igerikleri kullanarak &grencilerin tutumlarini ve 6grenme diizeylerini tespit
edebilirler. Son olarak gelecek ¢aligmalarda farkli teknolojiler kullanilabilir. Laboratuvarlardan yararlanilarak
verilen dis ticaret ve lojistik egitimlerinin verimliligi incelenebilir, artirilmis gergeklikten yararlanilabilir.
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