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2019°da aralik ayinda baslayan, diinya capinda bir¢ok iilkeyi sarsan ve Tiirkiye’de de pek ¢ok
alanda degisime ve doniisime neden olan Covid-19 salgimi ¢ok biiyiikk 6lgiide yasantimizi
etkilemistir. Cin’in Wuhan kentinde ortaya ¢ikarak kisa bir siire zarfinda tiim diinyay1 etkisine alan
Covid-19 farkli alanlarda oldugu iizere egitim alaninda da birgcok aksakliklart ve degisiklikleri
beraberinde getirmistir. Pandemi 6ncesinde dijital diinyada meydana gelen farkliliklar ve pandemi
sonrasinda Ogrenme ortamlarinin degismesi ile egitim Ogretim siireci ve uygulamalarinda
kacinilmaz gelismeler ortaya ¢ikmustir. Bu ¢alismada, sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak
Covid-19 salginindan dolay: evde karantina da olan &grencilerin egitimde firsat esitligini ve
devamliligimi saglanmak amaciyla 3 boyutlu smif ortaminin tasarlanmasi gergeklestirilmistir.
Ayni zamanda, sanal gergeklik ortamlar1 hakkinda bilgi verilerek, sanal gerceklik uygulamalarinin
iistlin yonleri ve sinirliliklarina egitim alaninda deginilmistir.
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The Covid-19 pandemic, which started in December 2019, shook many countries around the world
and caused changes and transformations in many areas in Turkey, has greatly affected our lives.
Covid-19, which appeared in Wuhan, China and affected the whole world in a short period of time,
has brought many disruptions and changes in the field of education, as well as in different areas.
With the differences that occurred in the digital world before the pandemic and the change in
learning environments after the pandemic, inevitable developments have emerged in the
educational process and practices of education. In this study, a 3D classroom environment was
designed to ensure equal opportunities and continuity of education for students who are in
quarantine at home due to the Covid-19 pandemic using virtual reality technology. At the same
time, by providing information about virtual reality environments, the outstanding aspects and
limitations of virtual reality applications were addressed in the field of education.

1. GIRIS (INTRODUCTION)

Tiim diinyay1 etkisi altina aldig1 Covid-19 pandemisi
aralik 2019 tarihinde Cin’in Wuhan kentinde ortaya
cikmugtir. Pandemi saglik, ulasim, ekonomi, egitim,

endiistri gibi hemen hemen her sektorii etkilemis, bu
alanlarda olumsuz sonuglara neden olmustur. 15
Mart 2020°den itibaren bu ¢ergevede tiniversitelerde
ve Milli Egitim Bakanligi’na bagl okullarla Corona
viriisii nedeniyle yiiz yilize egitim ve O0gretime ara
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verilmistir. Neden olan bu olumsuz sonuglarin
etkisini ortadan kaldirabilmek icin bir¢ok alanda
dijital doniistimlere egilim artmistir. Egitim alaninda
ise uzaktan Ogretim, c¢evrimici Ogretim, hibrit
ogrenme, E-6grenme modelleri ile egitim dgretime
devam edilmistir. Bu siire¢ farkli 6gretim model ve
metotlarinin oldukca popiiler hale gelmesine neden
olmustur.

Bu dénemde oOgretmenlerin/6grencilerin ¢evrimici
Ogretime pozitif bakmalar1 ve yeterli teknik alt
yapiya sahip olmalar1 gbz oniine alinarak ¢evrimici
ogretim  teknolojilerine  yatirim  yapilmaya
baslanmistir. Ogrencilerin ¢evrimici 6gretime hazir
bulunuslugunu sonraki asama olarak goézetilmistir

[1].

Bundan dolay1 bagta egitim alaninda en giincel
teknolojilerin izinden yiiriiyerek uygulamaya gegme
ihtiyac1 olugsmustur. Egitim ve O6gretim, egitim
sistemlerinde yararlanilan yeni teknoloji yontemleri
sayesinde dgrencilerin fiziksel ortamlardan bagimsiz
bir sekilde wuzaktan siirdiiriilebilme imkani
kazanmistir [2]. Bu yeni teknolojilerinden sanal
gercekligin egitim alanina entegre edilmesi ile bu
durum farkli 6grenme tekniklerini beraberinde
getirmigtir.

1.1. Sanal GerceKlik (Virtual Reality)

Sanal gergeklik, bilgisayar tarafindan olusturulan, bu
teknolojiyi kullananalar arasinda etkilesim ve is
birligi saglayan, bilgi araglarinin gergek ortam ile
harmanlandig1 bir yapay zeka iiriiniidiir [3]. Bagka
bir tanimda sanal gergeklik; bir kabin ortami1 ya da
baga takili goriintiileyiciler, masaiistii ya da diziistii
bilgisayarlar gibi c¢esitli goriintiilleme sistemleri
sayesinde kullanicilara belli bir ortamda var olma
hissi veren ii¢ boyutlu benzetim ortamlar1 olarak
ifade edilmektedir [4].

Sanal gercekligin ozelliklerine bakildiginda dort
baslikta toplanmis oldugu goriiliir.

Bunlar:

1) Sanal ortamlar ii¢ boyutlu tasarlamak.

2) Gergek zamanli kullanicilar ile ¢oklu duyusal
(multisensory) kanallarmn etkilesimi

3) Sanal ortamda kullanicilarin bizzat i¢indeymis
gibi hissetmesi (immersion)

4) Dogal manipiilasyon araciligryla ger¢ek zamanda
duyussal etkilesim (intuitive interaction) [5]

Sanal gerceklik teknolojileri giiniimiizde birgok
alanda etkili bir sekilde kullanilmaktadir. Son
yillarda ise Matematik, Fen, Tip Egitimi gibi egitim
alanlarinda, Askeri ve Havayolu Endiistrisi gibi
diger alanlarda da kullamilmaya baslanmistir.
Modern toplumlarda, 6grenme ve 6gretim agisindan
yeni yontem ve teknikler bulmak amaciyla fen

bilimlerinde birgok bilimsel calismalar
gerceklesmektedir. Geleneksel yaklagimlar,
glinimiiz ~ 6gretim  alanindaki  problemlerin
¢Oziimiinde karsilagilan giigliiklerin  iistesinden
gelmede yetersiz kaldig1 diistiniilmektedir. En giiclii
yaklagimlardan biri olan bilgi teknolojilerinin
sagladig1 olanaklardan yararlanmak bu sorunlari
agmada kagimilmaz bir ¢ikistir [6].

Egitim ortami, teknolojinin getirdigi olanaklarla
hizla degisirken 6zellikle son yillarda sanal gerceklik
uygulamalarmin  da  egitime katkist  oldugu
bilinmektedir.  Sanal  gerceklik  teknolojileri
kullaniciya tamamen gercek diinyadan bagimsiz
sanal bir ortam sunarak, dgrenmeye degisik bakis
acist getirmektedir [2].

Sanal ger¢eklik hem 6grenciler hem de dgretmenler
acisindan bakildiginda, egitim alaninda yapict
sonuglar doguran ve olduk¢a kullamighh bir
teknolojidir. Okullarda sanal gercekligin
kullanilmas1 6gretmenlerin is yiikiinii biiyiik 6lctide
hafifletmektedir. Ogretmenler sanal gergeklik
ortamlarinda, Ggrencilerin  6grenmelerini  ve
kesfetmelerini  kolaylastirict  rolii  {istlenirler.
Ogretmenler, ogrencilerin yeni fikirler
iretmelerinde ve kendi kendilerine kesfetmelerinde
rehberlik yaparlar. Bu sayede Ogrencilerin yalniz
sorularini cevaplayan kisiler olmamig olur [6].
Egitim  teknolojisi  olarak  sanal  gerceklik
uygulamasinin dgrenci agisindan pek ¢ok yararlari
bulunmaktadir. Ogrencinin simule edilmis bir diinya
icerisinde hareket etmesini saglayarak Ogrenciye
dersi kavramada ¢ok giiclii bir ortam olusturmaktadir
[7]. En mithim noktasi1 ise {i¢ boyutlu (3B) olarak ve
elektronik ortamlarda {iretilen nesneler 6grenciler
gibi sanal geceklik kullanicilarma gercek bir
ortamda bulunma hissi yasatir [8].

Ug boyutlu sanal ortamlar dgrencilerin zaman ve
mekandan bagimsiz olarak uygulama
yapabilmelerine ve yaparak yasayarak
ogrenmelerine imkan sunmaktadir. Sanal gergeklik
uygulamalar1  sayesinde Ogrencilerin  yaparak
yasayarak ogrenmeleri soyut kavramlari
somutlastirmalarmi saglamaktadir [9].

Sanal gerceklik 6grencilerin karmasik diigiince ve
yeteneklerinin gelistirilmesine dogrudan katkida
bulunabilir [10].

Ogrenciler fiziksel ortamda bir araya gelme imkani
bulamadiklar1 uzak yerlerdeki 6grenciler ile sanal
ortamda etkilesim ve iletigim sansi1 bulabilirler [11].
Daha verimli ve eglenceli dgrenme ortamlarini
olusturmak, 6grencilere agir gelebilecek konularin
animasyonlarla etkilesimli bir sekilde sunulmasi ile
miimkiin olabilmektedir. Ulkemiz adina iiretken ve
caliskan bireyler yetistirilmesine katki saglamak
sanal gerceklilik ile kurulan teknolojik egitim
ortamlar1 imkanlar1 ile miimkiin olacaktir [12].
Sanal gerceklik uygulamalarmin egitsel acidan
avantajlar1 olmakla birlikte birtakim sinirlhiliklar: da
vardir. Sanal gerceklik uygulamalarinin  egitim
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alanmma uyarlanmasi uzmanlik gerektirmekte,
maliyetli ve zahmetli olmakta, kullanimi i¢in teknik
bilgiye ihtiya¢ duyulmakta ve asir1 kullaniminda
saglik sorunlarina yol ac¢maktadir [13]. Sanal
gercekligin avantajlar1 ve smirliliklart gdz 6niinde
bulunduruldugunda, egitim alanindaki potansiyelini
ortaya koymaya yonelik ulusal ve uluslararasi birgok
arastirma gergeklestirilmistir.

1.2. Literatiir Taramasi (Literature Review)

Egitimde sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak
yapilan arastirmalar incelendiginde, Tasdemir ve
Avct (2019) tarafindan yapilan calismada, fen
bilimleri dersi kapsaminda bulunan periyodik cetvel
konusu i¢in gorsel egitsel bir sanal ve artirilmisg
gerceklik oyunu Unity 3D oyun motoru ile
tasarlanmistir. Laboratuvar imkani bulunmayan
ogrencilerin  deneylerini  bu  uygulama ile
yapabilmeleri amaclanmistir. Ogrencilerin
uygulama ile etkilesimli bir ortamda daha etkileyici
anlama silireglerini  yasayabilmesi ve deney
ortamindaki kimyasal risklerden uzak olmasi
hedeflenmistir. Android ve IOS isletim sistemine
sahip mobil cihazlarda gelistirilen oyunun
kullanilmast  miimkiindiir.  Tasarlanan  oyun,
periyodik cetvel konusunu goéren Ogrenciler
tarafindan fen bilgisi dersinde etkin ve basarili bir
sekilde uygulanmustir [14].

Kandemir ve Demir (2020), tarafindan yapilan
caligmada  sanal  gerceklik  uygulamalarinin
egitimdeki kullanim amagclarim1 incelemis ve
Ogrencilerin egitimlerine olan katkisin1  tespit
etmislerdir. Evde egitim gdren ve sosyal ya da
fiziksel olarak okul disinda kalan 6grenciler icin
baglatilan “Sinifta Ben de Varim” projesi Avcilar
Ambarh Ilkokulu’nda gergeklestirilerek hayata
gegirilmigtir.  Bir nitel aragtirma olup en sik
kullanilan veri toplama araci olarak “derinlemesine
goriisme” teknigini kullanmistir. Ayrica gegerlik ve
giivenirligi arttirmak i¢in “gdzlem” tekniginden de
yararlanilmistir. Elde edilen bulgular nitel veri
analizi yaklagimlarindan Dbetimsel analiz ile
yorumlanmis ve aragtirmanin sonucunda konuyla
ilgili dneriler sunulmustur [2].

Gedik (2020) tarafindan yapilan ¢alismada, nitel bir
yaklagim kullanarak, durum c¢alismasit deseninde
tasarlamigtir. Ders Ogretmeni tarafindan sanal
gergeklik gozligii ile 6. Sinif 3.{inite olan “Diinyanin
Farkli Yerlerinde Gériilen iklimler” konular: hafta
boyunca  ¢aliyjma  kapsaminda  6grencilerle
islenilmigtir. Sanal gergeklik gozIligli konuya gore
etkinlikleri kapsaminda dahil edilmistir. Smifta yer
alan 16 Ogrenciye arastirma kapsaminda goriisme
formu diizenlenmigtir. Sanal ger¢eklik teknolojisi
kullanarak iglenen dersler ile ilgili 6grenci goriisleri
almmustir.  Arastirma sonuclarina bakildiginda,

ogrencilerin derse karsi ilgi ve motivasyonlarinin
arttigl ve derse katilimlari hususunda ise gelisme
goriildigi belirtilmistir. Son olarak &grencilerin
sanal gerceklik teknolojisi hakkinda fikir sahibi
olduklarina yonelik bulgular elde edilmistir [15].

Sanal gergeklik teknolojileri kapsaminda yapilan bir
calismada, gelecekte bu teknolojiyi kullanacak olan
ortaokul Ogrencilerinin  kullanim  siirecleri  ve
kullanim  tercihlerine  yonelik  goriislerinin
belirlenmesi amag¢lanmigtir. Bdylece nitel arastirma
tekniklerinden biri olan durum ¢alismasi secilmistir.
Ogrencilerden alman verilere gore sanal gergeklik
teknolojilerin yiiksek diizeyde bilindigi fakat bu
teknolojileri kullamimima yonelik yeterli tecriibe
kazanilmadig1r  belirlenmistir.  Sanal  gergeklik
teknolojilerin 6zellikle egitim ve eglence amag
edinerek  kullanilmak  istendigi  bulgusuna
vartmistir. Egitimde sanal gergeklik teknolojilerinin
kullanilmasinda 6zellikle fen bilimleri, bilisim
teknolojileri ve sosyal bilgiler derslerinde daha etkili
olabilecegi dile getirilmistir. Bu derslerin
belirlenmesinde ~ somut  O0grenme  yasantilari
gelistirilmesi acgisindan biiyiikk bir dnem arzettigi
gorilmistiir [8].

Balc1 (2020) Covid19 salgimi iizerine yaptigi
¢alismada, pandeminin ekonomi, saglik ve egitime
kisa ve uzun vadeli etkilerini dile getirmistir. Ayrica
Covid19’un  getirdigi  sorunlarin  beraberinde
getirildigi ¢dztimlerde kisa ve uzun vadeli olarak ele
almmustir. Pandeminin en yaygin etkisi ise egitim
kurumlarmin gegici olarak kapatilmasi olarak yer
almistir. Uzun stireli etki olarak diigiiniildiiglinde ise
pandemi doneminde yasayan genclerin gelecekte
herhangi bir istihdamda bulunmasinda, bilgi, beceri
ve yeteneklerinin degerlendirilmesin haksizliga
ugramas1 ihtimali olmasi dile getirilmistir.
Calisgmada pandeminin neden oldugu egitsel
sorunlar i¢in egitim kurumlarnm ekonomik
gelisimlerle birlikte agilimlarin saglanmasi kisa
vadeli ¢Oziimler olarak sunulmustur. Uzun vadeli
¢oziimler olarak da pandemiye iligkin bir destek
programmin hazirlanmasi, bu konuyla ilgili
gelecekteki gelebilecek diger salginlara kars: gerekli
plan ve politikalarin gelistirilmesi ifade edilmistir

[6].

Dayan ve Ince (2021), ¢alismasinda hemsirelik
egitiminde sanal gerceklik teknolojisinin etkinligini
belirlemek amaciyla alan yazinda yer alan
aragtirmalart  incelemisgtir.  Sanal  gerceklik
uygulamalarinin etkili bir sekilde zamandan tasarruf
etmesi, egitim maliyetlerini azaltmasi ve saglik
profesyonellerinin ~ becerilerinin ~ koordinasyon
uygulamasina yardimci  olmast  nedenleriyle
hemsirelik egitiminde kullanimi yayginlagsmakta
oldugunu ifade etmislerdir. Arastirma sonuclarimi
degerlendiklerinde ~ hemsirelik  temel  beceri
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egitimlerinde kullanilan sanal gerceklik
yontemlerinin  6grencilerin akademik basar1 ve
mesleki beceri performansini arttirmada olumlu
etkisi oldugu saptanmistir. Ayrica sanal gerceklik
yontemleri ile dgrencilere li¢ boyutlu gorsel isitsel
animasyonlarin  saglanmasiyla gercekmis gibi
ortamin olusturmasini, ayrica 6grencilere deneyerek
O0grenmeye yonelterek uygulamalarda aktif olarak
rol almasimi saglamasmi, komplike bir durumda
karar vermesi i¢in diisiindiirmesini saglamaktadir.
Bu teknoloji sayesinde gercek ile yakin bir egitim
ortami  olusturulmasina  olanak  saglayarak,
Ogrencilerin beceri yeterlili§ini ve motivasyonunu
arttirmasini saglamakta oldugu ifade edilmistir [17].

Pandemi déneminde, Covid-19 pozitif veya temash
oldugundan dolayr evde kalan ogrenciler hem
konulardan geri kalmakta hem de kendini psikolojik
olarak  dislanmig  hissetmektedir. Dolayisiyla
akademik ve psikolojik bu olumsuz durumlar
Ogrencilerin  okuldan uzaklagsmalarina sebep
olmaktadir. Bu sorunun oOniine gecebilmek igin,
smifa konumlandirilacak olan VR destekli kamera
ile tim smifla es zamanli bir sekilde derslerin
izlenmesi ve Ogrencilerin kendini sinif ortaminda
hissederek, derslerden ve sosyal ortamdan
kopmamalar1 amaglanmaktadir. Karantina siirecinde
ogrencilerin egitme aktif olarak katiliminin devam
ettirmek ve 6grenme motivasyonlarini artirmak igin,
sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak bir sistem
tasarlanmustir.

2. YONTEM (Method)

Aragtirmada {iriin tasarimi yontemi model olarak
alinmistir. Uriin tasarimi tamamen arastirmacilara
ait olup, kendi icerisinde &zgiin bir projedir. Sinif
ortaminin sanal gerceklige hazirlanmasinda sanal
gercgekligin olusturulabilmesi igin 6zel hazirlanmis
bir egitim sirasina ihtiyag vardir. Kamera sistemi ile
donatilmis o6zel bir swa (Neufer kitabindaki
standartlar dogrultusunda ) sinif icerisinde uygun bir
yere konumlandirilmistir.  Konum belirlenirken
Ogrencinin sadece tahtayr degil, diger arkadaslarin
da gorebilecegi bir yer belirlenmistir. Internet
baglantis1 sayesinde iizerinde bulunan 270 derecelik
gorlis agisma sahip kamera tripota takilmistir.
Ogrenci ev ortaminda o6zel olarak tasarlanmis
yazilim sayesinde internet lizerinden sanal gerceklik
sirasina baglantis1 yapilmistir. Sekil 1’de sistemin
genel tasarimi verilmistir. Sinif ortaminda 6gretmen
ders islerken 360’ derece donebilen kameradan
alinan goriintii dogrudan evde sanal gerceklik ile
ders isleyen 6grencinin bilgisayarina aktarilmistir.
Bu sayede 6grencinin sinif ortaminda bulunuyormus
gibi dersi takip edebilmesi miimkiin olmustur.

Kamera, siif ortaminda video veya fotograf olarak
360 derecelik bir goriiniim kaydetmeye yarayan
elektronik bir aygittir. Stif ortamini kaydettigi i¢in
bu teknoloji hem 6gretmenlerin hem de 6grencilerin
kendi videolarii izlemelerine ve sinifta olan her seyi
gozlemlemelerine olanak saglamaktadir.

Bu baglamda, 360 derecelik video, gézlemlendikten
sonra 0gretmenlere geri bildirim saglamak amaciyla
ekstra bir ara¢ olarak yararli ve bilgilendirici
olabilmektedir.

Bigrctivigh # === ’“ﬁ 5 Erkilegimli
Tahta

o0 o
o 2B Do @@ s
ol a0 o
o ' o i
CL LY e Ogreni
cogoe |
SINIF EV

Sekil 1. Sistemin genel tasarimi
(General design of the system)

Video kaydedildikten sonra, videonun etrafinda
hareket edebileceginiz (imleci ekranda siiriikleyerek
veya bir VR gozIligi kullanarak) 360 derece
izleyebileceginiz baska bir formata doniistiiriilmesi
gerekmektedir. Sistemde 360 derecelik kamera ile
¢ekilen videolar ¢ok fazla yer kapsamaktadir. Bu
nedenle her simif i¢in ayr1 ayri ssd harddisk
kullanilmasi ve haftalik olarak videolarmn silinmesi
gerekir. Ogretmenler hem ders anlatirken kendilerini
filme alma becerisi kazandirmaktadir. Ayni
zamanda Ogretmenler kendilerine bir bakis agisi
kazandirarak, derslerin geribildirimi ile mesleki
gelisim saglayacaktir. Bu sistem, herhangi bir
O0gretmenin hem kendilerinin 6grettigini izlemek
hem de derslerini anlatirken sinifta olup biten her
seyi izlemek i¢in kullanmasini kolaylagtiran bir
egitim aracidir. 3 Boyutlu Smif Ortami sistemi
donadim ve yazilim bdliimlerinden olusmaktadir.
Yazilm kismma bakildiginda sistemde Ogrenci,
o0gretmen ve midiir diye adlandirilmis modiiller
bulunmaktadir (Sekil 2).

' 3 Boyutlu Sinif Ortami Modiilii

i Ogrenci Girigi Ogretmen Girigi Midur Girigi

Sekil 2. Sistemdeki ana modiiller
(Main modules in the system)



Resul BUTUNER / Bilisim Sistemleri ve Yonetim Arastirmalart Dergisi 3 (2). (2021) 1-7 5

Sisteme giris yapmak isteyen 6grenci, gretmen ve
miidir TC kimlik numaralar1 ve sifre ile giris
yapmaktadir. Ogrenci sisteme giris yaptiginda evden
dersi sanal gergeklik gozligii ile izleyebilmekte veya
daha 6nce kaydedilmis dersleri de izleyebilmektedir.
Ogretmen giris yaptiginda dersin kaydedilmesi igin
sistemden dersi baslatabilir. Ders sinif ortamindaki
360 derece donebilen kamera ile kaydedilmektedir.
Ogretmen ayrica o6grencilerin sinif ortamindaki
diizen, performans, hal ve hareketlerini de kayitlar
sayesinde izleyebilmektedir. Miidiir girisi ise
derslerin hem 6gretmen ve hem O6grenci agisindan
denetim ve kontrolinden sorumludur. Ayrica
sistemde Ogrenci, dgretmen ve miidiir girislerinde
hepsinin ayr1 yetkilendirilmesi bulunmaktadir.
Sisteme giris yapan Ogrenciler giincel dersleri
sectiginde, o anda canli olan dersleri sanal gergeklik
gozligiyle sanki smif ortamindaymis gibi
izleyebilmektedirler (Sekil 3). Gegmis dersler
secildiginde ise sinif ortaminda kaydedilen derslerin
tekrar izleme olanag1 sunmaktadir.

éérenci Moduli [ Giincel Dersler
[] Gegmis Dersler

1: [> Baslat 'n: [> Baslat (.: [> Baslat
A Dersi B Dersi C Dersi

(.: Dgagat .: [>Ba§\at .: DBas\at

‘. D Dersi E Dersi F Dersi

Sekil 3. Sistemdeki 6grenci modiilii
(Student module in the system)

Calisma  dezavantajli  Ogrencilere de  hitap
etmektedir. Egitimin diizenlenmesi i¢in ortam nasil
olursa olsun 6grenmeyi geceklestirecek en onemli
hususlardan birisi giidiilenmedir.

Uzaktan egitim Ogrencileri ile geleneksel egitim
ogrencilerinden farklilik gdstermektedir. Uzaktan
O0grenme siirecinde Ogrenciler ders Ogretmeni
rehberliginde kendi 6grenmelerinden sorumlu olarak
aktif bir sekilde rol iistlenir. Bu nedenle uzaktan
o6grenme modelinde dgrenciler agisindan biiyiik bir
moral ve giidiilenmeye ihtiya¢ duyulmaktadir [18].
Es zamanli olarak 6grenciler i¢in uzaktan egitim
teknolojileri ile sanki ayni ortamda bulunuyor gibi
hissetmelerine  ve  sosyal bulunusluk algi
diizeylerinin artmasina olanak saglamaktadir. Sanal
gerceklik gozliigii devamli kullanimindan dolay1
bazi fiziksel ve saglik sorunlar1 olusabilmektedir.
Bununla ilgili olarak ¢esitli 6nlemler alinmaktadir

[2].

3. SONUC ve ONERILER (Conclusion and
Recommendations)

Bir toplumun gelecegini belirleyen en 6nemli unsur
egitimdir.  21.  yilizyilda ¢ogu  alanlarda
gerceklestirilen uygulamalardaki sanal gerceklik
uygulamalarinin egitim sektdriine de girmesi ve
0zgiin somut ¢iktilarla beraberinde getirmesi
kaginilmazdir. COVID-19 salgini diinya dlgegine
bakilinca  karantina  veya  okulun  kapali
tutulmasindan dolay1 1.5 milyardan fazla 6grenci, 63
milyon 6gretmen, destek personellerini ve egitim
calisanlarim1  olumsuz yo6nde etkilemistir. Cogu
ilkede bilgisayar, internet ve fakli ¢evrimigin
platformlarin olmamasi, erisim ve firsat esitligini
saglanamamasi c¢okc¢a veri maliyetlerinden dolay1
uzaktan egitimler istenilen sekilde hizmete
girememistir. Dijital okuryazarligi, becerileri ve
kiiltiirleri olan dgrenciler, 6gretmenler diger egitim
gorevlileri ve Ogrencilerle karsilikli etkilesim ve
sosyal iliski bakimindan mahrum kalmiglardir.

Pandemi  baslangicindaki  alternatif  egitim
yontemleri ise Ogrencilerin  fiziksel varlig1
acisinindan yerini tutmayan gegici tedbirler olarak
ortaya ¢ikmugtir [19].

Bu etkilerinden dolay1 gegici tedbir olarak Zoom,
Skype, Microsoft Teams gibi uluslararasi
uygulamalar kullanilmistir. Ancak smif ortaminin
ogrencilerin daha gergekgi hissedebilmesi amaciyla
bu caligmanin  egitime katki  saglayacagi
diistiniilmektedir. Bu sistem ile Ogrenci sanal
gerceklik vasitasiyla sinif ortaminda bulundugunu
hissederek kendini sinifa ait hissedecek ve egitim
siirecinden kopmasinin 6niine gecilecektir. Ozellikle
de karantinadaki 6grenciler ve dezavantajli gruplar
icin fark olusturmasi 6ngdlillmektedir. Egitim ortami
icin hazirlanan bu sistem ile ulagim, endiistri, saglik,
savunma gibi diger alanlara Ornek teskil etmesi
beklenmektedir. Giiniimiiz teknolojilerinde birden
¢ok cihaz lizerinden hizmet vermenin gittik¢e dnem
kazanmistir. Bundan dolayr masaiistii ve mobil
igletim sistemlerinde ¢aligabilecek uygulamalarin
hazirlanmast son derece Onem arzetmektedir.
Boylelikle ayr1 cihazlardan dogrudan erigimin
saglanabilmesi i¢in web tabanli uygulamalarin
erisilebilirlik agisindan daha ¢ok avantajlara sahip
oldugu diisiiniilebilir. Bundan dolay1 sanal gerceklik
uygulamalar1 farkli isletim sistemleri ve farkl
cihazlarda ¢alisabilecek sekilde platformdan
bagimsiz olarak gelistirilerck, web sitesi olarak
erigilebilir olmas1 ve kullanimi ise siirekli gelisen
mobil cihazlarla da uyum gdstermeleri Oneri
niteligindedir. Egitim kurumlarinin bilisim alt yapis1
vb. gibi anlatilip sanal gergeklik uygulamalarmin
uygulanmasinda bir ¢ok zorlukla
kargilagilabilmektedir. Ayrica sanal gerceklik
teknolojisinin tek basina katilim, motivasyon, ve
tutumlar: gelistirecek bir durum olmadigi i¢in bircok
ek desteklerin de verilmesi onerilmektedir.
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