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Ozet

Sanal gergeklik kavrami, 1977 yilinda ilk kez kullanilmis olup; 6zellikle 2000°1i yillarin baglarinda iletisimde
yasanan biiyiik degisimler sonucunda gelisim gostermistir. Glintimiize gelindiginde bir¢ok alanda (tip, pilotaj, iletigim,
egitim, simiilasyon, iiretim, pazarlama, reklamcilik vb.) sanal gergeklik uygulamalarindan ve sanal diinyalardan
faydalanildig1 goriilmektedir. Bu uygulamalar gerek bireysel kullanicilara ya da tiiketicilere gercek diinyada
yapayacaklar1 birtakim olanaklar sunarken kurumsal kullanicilara da ger¢ek diinyada gergeklestiremeyecekleri bazi
imkanlar sunmaktadir. ilk olarak pilotlarin egitiminde kullanilan sanal gerceklik uygulamalari, pilotlarin
yasayabilecekleri kotii durumlari bertaraf etmek amaciyla kullanilmistir ve bu sayede ekonomik ve sistematik olarak
birtakim kazanimlar saglanmistir. Goriilen bu kazanimlar daha sonradan bir¢ok alana yayilmistir. Gilintimiizde
kullanilan sanal gergeklik teknolojisi, bilgisayar tabanli grafik islemciler sayesinde yaratilmakta ve sanal gergeklik
ortamlar1 teknolojinin gelismesiyle birlikte 6zellikle egitim ve iletisim alanlar1 ile ilgilenen ¢ogu kisi ve kurumun
ilgisini cekmektedir. iletisim ve egitimde sanal gerceklik uygulamalar1 heniiz yeni bir kavram olmasina karsin bu
uygulamalar ile bir¢ok farkli olanaklar sunuldugu gibi ayni zamanda, uzay zaman sinirlamasi ortadan kalkmakta,
farkli ve yeni bir diinya yaratilarak yeni bir boyut kazandirilmaktadir.

Bu calismanin temel amaci sanal gergeklik uygulamalarinin hentiz kullanilmaya baslandig; iletisim ve egitim
alaninda nasil isleyebilecegini gormek ve bir ongorii saglamaktir. Bu kapsamda, Anadolu Universitesi Halkla iliskiler
ve Reklamcilik lisans 6grencilerinin derslerde sanal gergeklik uygulamasi kullanilmasi yontindeki fikirleri ve
egilimleri odak grup gortisme yontemi kullanilarak degerlendirilmistir. Odak grup goriismesinde 6grencilere, egitimde
sanal gerceklik uygulamalarinin kullanilmasinin énemi, kullanilabilirlik ve uygulanabilirlik hakkindaki goriisleri,
onlara saglayacagi faydalar, sanal gerceklik ortaminda sunulacak derslerin tasarimlarinin nasil olmasi gerektigi,
sagladig1 avantaj ve dezavantajlar ve sanal gergeklik uygulamalarinin kullanilabilirligi hakkindaki gortisleri daha
onceden hazirlanmig sanal gergeklik sinifi ortaminda bir deneyim saglandiktan sonra sorulmustur. Aragtirmadan elde
edilen sonuglara gore calismaya katilan katilimcilar sistemi kolay kullanilir bulmustur. Ayrica katilimcilar
deneyimlerinin az olmasina ragmen sanal gergekligin egitimde kullanilmasi gerektigi sonucuna varmiglardir. Bu
anlamda katilimcilar “muhafazakar” bir yaklasim sergilemis gibi goriilmekle birlikte, aslinda takindiklari tutumun
“ihtiyatlr” bir yaklasim oldugunu vurgulamak daha dogru olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Egitimde Sanal Gergeklik, Yiiksek Ogretim, Ogretim Tasarum

AN EVALUATION ON THE USE OF VIRTUAL REALITY ADMINISTRATION IN
PUBLIC RELATIONS AND ADVERTISING EDUCATION

Abstract

Especially in the early 2000s, the concept of virtual reality, which evolved as a result of major changes in
communication, was first used in 1977. When it comes today, it is obvious that many areas (medicine, pilotage,
communication, education, simulation, production, marketing, advertising, etc.) are benefited from virtual reality
applications and virtual worlds. These applications offer a range of possibilities for individual users or consumers and
also provide some opportunities for enterprise users that they can not do in the real world. Firstly, the virtual reality
applications used in the simulating of the pilots were used to eliminate the bad situations that the pilots could live in,
and on this account some gains were made economically and systematically. These achievements later spread to many
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areas. Today's virtual reality technology is created by computer-based graphics processors, and virtual reality
environments attract the interest of most people and institutions, especially whom interested in education and
communication fields, as technology develops. Although virtual reality applications in communication and education
are yet a novel concept, many different possibilities are offered with these applications, and at the same time, space-
time limitation is getting out of the way and a novel dimension is being created by creating a new and different world.

The main purpose of this study is to see how virtual reality applications can be used in the field of
communication and education that has just begun to be used and to provide an insight. In this context, focus group
study, student cohort from Anadolu University, Faculty of Communication Sciences, department of Public Relations
and Advertsing bachelor level students were participated. In focus group design, students were asked about their views
on incorporating virtual reality to courses as an instructional design. In particular, participants attitudes on advantages
and disadvatages of VR, their feelings on using VR in course designs, its practicability were observed. For this
purpose, two sets of demo courses were introduced to participating students. Later their opinions and views on topics
described above were collected via focus group design. Despite the fact that participants have a very limited VR
experience in course setting, based on participants’ answers, utilisation of VR technology in tertiary education is
accepted as practically applicable. However, participants took a “catious approach” in terms of whole-out application
of VR in course design and that might seem “conservative” in the first instance.

Keywords: Virtual Reality, Virtual Reality in Education, Tertiary Education, Instructional Design

Giris

Tarihte ilk olarak 1977 yilinda, Amerika Birlesik Devletleri Hava Kuvvetleri’nde goérevli
olarak calisan bilim insan1 Thomas A. Furness, bir u¢agi ugurmak i¢in gerekli tiim ipuglarini
saglayan bir duyu merkezi dizayn etmisti. Bu sanal gergeklik yaratimi "siipercockpit" konsepti
olarak kabul edilen ve yiiksek hizlarda seyahat eden savas pilotlar1 i¢in ¢cok yararli bir sistem olarak
degerlendirilmisti (Larijani, 1994: 143- 145). 1977 yilinda gelistirilen bu sanal gerceklik
uygulamasi ile yeni bir teknoloji ve kiiltiirel bir olusum baglamis oldu. Sonrasinda sanal gerceklik
uygulamalar1t NASA’da yapilan arastirma ve ¢alismalarda kullanilmistir. NASA, Hubble uzay
teleskopunu tamir gérevini alan astronotlar, géreve gitmeden 6nce sanal uzay ortaminda egitim
almiglar ve buna ek olarak sanal gergeklik teknolojisi, Hubble'daki optikleri tamir etmek i¢in

kullanilan COSTAR' 1n prototiplesmesinde ve testinde de kullanilmistir (Kenney ve Saito, 1994:
2).

2000’11 yillara kadar biiyiik bir evrim ge¢irmeyen sanal gerceklik kavrami, 2000°1i yillarla
birlikte olduk¢a s6z edilmeye baslanmis ve sanal gerceklik ortamlarinin teknolojik gelismelere
paralel olarak tiim disiplinlerde ve tiim mecralarda kullanilabilmesi 6ngoriilmiistiir. Giiniimiize
gelindiginde ise sanal gerceklik, gelisen teknoloji ile birlikte tiim ortamlarda aktif olarak
kullanilabilir bir hale gelmistir. Bu gelisim, biiyiik 6l¢tide dijital igeriklerin yogun olarak
kullanilmaya baslanmasi ve insanlarin bu teknolojiyi arz eder hale gelmesiyle birlikte
olgunlagmistir.

Sanal gerceklik ortaminin egitim 6zelinde kullanimina baktigimizda ise gilinlimiizde
kuruluglar tarafindan kullanilmaya baslanmis ve halen gelistirilmeye devam etmektedir. Bu
anlamda, sanal gergeklik ortaminda yiiriitiilen dersler katilimci olan gretim tiyesi ve 6grencilere
birgok imkéan sunmaktadir. Bunlara kisaca deginmek gerekirse; sanal gerceklik siniflar1 6grenci ve
egitimcilere eglenceli bir ortam sunarak, egitim piramidinde 6grenerek yapma, katilimcili ve aktif
ogrenmeyi miimkiin kilmaktadir. Ayrica, sanal gergeklik ile sunulan yontemli islemsel egitim ve
dinamik 6gretim, sisteme yeni olusumlar katmaktadir (Bayram, 1999: 49). Sanal diinyalar
yaratilarak 6grenciler bir¢ok olay1, olayin gergeklestigi an gibi yasayabilmektedirler. Bunlarin yani
sira 6grenciler derslere uzaktan erisim saglayabilmekte ya da smif ortaminda yalitilmis bir
donanim sayesinde dis ortamdan kaynaklanan iletisim silirecindeki giiriiltillere maruz
kalmamaktadirlar. Bu da derslerde basariy1 tist seviyeye tasimaktadir. Bunlara ek olarak 6gretim
tiyeleri derslerinde etkilesimli igerikler olusturup, bu igerikleri 6grencilere sunma imkanina sahip
olabilmektedirler. Uretilen tiim igerikler oyunlastirilmis bir alt yapiya sahip olmakta ve temelde
egitimde yeniligi ve yaraticiligi 6grenen-ogreten iliskisi igerisinde sunmaktadir. Bu ¢aligmada,
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Anadolu Universitesi Iletisim Bilimleri Fakiiltesi’'nde 6rgiin egitim goren Halkla liskiler ve
Reklamcilik bolimii dgrencilerinin derslerde sanal gergeklik uygulamalarinin kullanilmasinin
onlara ne ifade ettigi iizerinde durulmustur. Bu kapsamda, Halkla Iliskiler ve Reklamcilik boliimii
Ogrencilerine yonelik odak (focus) grup goriismesi gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen bu
goriismelerde 6grencilere, egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin 6nemi, kullanilabilirlik ve
uygulanabilirlik hakkindaki goriisleri, onlara saglayacagi faydalar, sanal ger¢eklik ortaminda
sunulacak derslerin tasarimlarinin nasil olmasi gerektigi, sagladigi avantaj ve dezavantajlar ve
sanal gerceklik uygulamalarinin kullanilabilirligi hakkindaki goriisleri daha 6nceden hazirlanmig
sanal gergeklik sinifi ortaminda bir deneyim saglandiktan sonra sorulmustur.

1. Sanal Gerceklik Kavram

Sanal gerceklik (VR), telefon veya televizyon gibi bir ortam olarak tasvir edilmistir. Bu
yeni ortam, tipik olarak, bilgisayarlar, kafaya monteli ekranlar, kulakliklar ve hareket algilama
eldivenleri gibi belirli bir teknolojik donanim koleksiyonu olarak tanimlanmaktadir. Sanal
gerceklik, deneysel olmaktan ziyade teknolojiktir; Sanal gerceklik mekanlari makinelerin
olusturdugu simiilasyon sistemleridir (Steurer, 1993: 78). Boyle bir kavram, VR ile ilgili donanim
tireticileri i¢in yararlidir. Bununla birlikte, iletisim arastirmacilari, politika yapicilari, yazilim
gelistiricileri veya medya tiiketicileri i¢in, sanal gergekligin genel-gecer bir tanimi
bulunmamaktadir. Sanal gergeklik, bilgisayar grafikleri ile yaratilan bir ortamin insan duyular ile
birlestirilerek, bir kisinin kendisini o ortamin bir pargasi gibi hissetmesi yaklagimi iizerine
kurulmustur.

Sanal gergeklikte en 6nemli hedeflerden biri kullanicinin ortama tam anlamiyla hakimiyet
saglamasi ve her yoniiyle ortamin bir parcast olmasidir (Eryal¢in, 1994: 21). Sanal ortam olarak
da nitelendirilebilen Sanal Gergeklik, herhangi bir “yerde” olmayi hissettiren ve bunun i¢in duyu
organlarimiza ¢esitli bilgiler (1s1k, ses ve digerleri) saglayan tic-boyutlu bir bilgisayar
simiilasyonudur. Diger bir sekilde, gercek diinyanin sanal bir diizlemde sunulmasina etki eden
araglarin, donanimlarin ve yazilimlarin timiidiir. Bagka bir tanimda ise sanal ger¢eklik, insanlarin
karmasik bilgisayar sistemlerini ve verilerini gorsellestirme, manipule etme ve etkilesimde
bulunma icin kullandiklart yollardan biri olarak tanimlanmaktadir. Greenbaum’un (1992: 59)
tanimina gore; Sanal Gergeklik, bilgisayar tarafindan {iretilen goriintiilerle dolu insan hareketlerine
tepki vermek i¢in yaratilmig alternatif bir diinyadir. Bu simiile edilmis ortamlar genellikle
Stereofonik video gozliikleri bulunan pahali bir veri aktarim donanimi yardimiyla ve Elyaf optik
veri eldivenleri araciligiyla olusturulur. Bu tanimlardan hareketle, bu ortamlara erismek i¢in
elektronik olarak simiile edilmis ortamlara, "gozlik" ler ve "eldiven" ler sistemlerine ihtiyag
duyulmaktadir.

Tarihte 1977 yilinda, Amerika Birlesik Devletleri Hava Kuvvetleri bilim adami Thomas
A. Furness, bir ucag1 ucurmak icin gerekli tiim ipuglarinisaglayan bir duyu merkezi dizayn etmisti.
Ik sanal gerceklik yaratimi "siiper-cockpit" konsepti olarak kabul edilen bu olusum, yiiksek
hizlarda seyahat eden savas pilotlar i¢in ¢ok yararl bir sistem olarak degerlendirilmisti (Larijani,
1994: 144). Boylece sifir hataya ulasabilmek adina bilgisayar tabanli sistemlerden destek alinmig
oldu ve sanal ortam yaratilarak ger¢ek olma hissi saglanmis oldu. Sunulan bu igerik personel
tizerinde olumlu ve kalic1 bir etki birakmistir. Bundan hareketle egitim alani, tiim diinyada sanal
gerceklik uygulamalarinin yogun olarak kullanildigi ya da kullanilmasi beklenen ve bu alanda
calismalar yapilan bir alan olarak degerlendirilebilir.

Sanal gerceklik uygulamalari1 hemen her 6grenme siirecine uyarlanabilir bir nitelik
tagtmaktadir. Sanal gergeklik ile matematik, fen, tip egitimi verilebilecegi gibi halkla iliskiler ya
da reklamcilik egitimi de verilebilir. Ugus simiilatorlerinin sanal gerceklik uygulamalar1 oldugu
distintildiigtinde, havacilik egitiminde sanal gerceklik uygulamalarinin pilotlarin yer derslerini
pekistirmelerin de ve kokpite gegmeden dnce bu deneyimi yasamalarinda dnemli bir yeri oldugu
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bilinen bir gercektir. Bu sayede herhangi bir can ve mal kaybina neden olmadan ve bu ihtimali
olabildigince en aza indirgeyerek pilot adaylarinin ugus deneyimini yasamalar1 amaglanmaktadir.

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin egitim alanindaki uygulamalarina bir érnek de AC/DC
elektrik jeneratorlerinin ¢alisma prensiplerinin bu alanda egitim alan 6grenciler tarafindan
6grenmelerine olanak tanimasi verilebilir (Kim vd., 2001). Resim 1°deki gorsel bu sanal gerceklik
uygulamasinda kullanilan animasyona aittir.

Sekil 1: Elektrik jeneratorlerinin ¢aligma prensiplerinin sanal gergeklik uygulamalari ile 6grenilmesine
iligkin bir gorsel

Kaynak: (http://imej.wfu.edu/articles/2001/2/02/, Erigsim Tarihi: 22.05.2017.)

Gliniimiiz bilgisayar teknolojisi yaygin yazilim olanaklariyla gerek egitim gerekse bilgi
amagcl kullanilabilmektedir. Astronomlar teorilerini benzetim programlart yoluyla olusturduklari
sanal ortamlarda sinamaktadirlar. Olusturulan sanal ortamlar, giines sistemin olusumu ve zaman
icerisindeki degisimine iligkin bilim insanlarina yardimci olmaktadir. Sanal gerceklik, somut
diinya ile ulasilmasi imkansiz goriinen uzay arasindaki mesafeyi ortadan kaldirarak; astronomi
Ogretiminde zamani, boyutu, siiresi ya da konumu nedeniyle dogrudan gézlemlenemeyen olaylari
gozlemleyebilme olanagi saglamaktadir (Furness vd., 1997: 208).

Chen vd., (2007: 297-299), 6grencilerin bazi1 astronomi kavramlarini a¢iklamalarina sanal
gerceklik programlarmin etkisini gézlemlemek i¢in yaptiklar1 ¢alismada, sanal gergeklik
programlarinin astronomi dgrenimindeki olumlu etkilerini pekistirecek sonuglar elde etmislerdir.

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullanildigi bir diger alanda turizmdir. Fransa’nin
Burgundy boélgesinde Fransiz Devrimi sonrasinda yok olan “The Abbey of Cluncy” arsiv
kayitlarindan sanal ger¢eklik yardimiyla bilgisayarda yeniden insa edilerek, insanlarin bu binanin
katlarinda dolasabilmeleri, duvarlarindaki en kiiciik detaylara kadar izlemeleri saglanmistir
(Bayraktar ve Kaleli, 2007: 2).

1.1. Sanal Gerceklikte Kullanilan Araclar

Sanal gerceklik ortami saglayan araglar giin gectikce gelismektedirler. Bu araglar
glinimiizde mobil cihazlar da olabildigi gibi sanal ger¢eklik ortamini tam anlamiyla sunan
bilgisayar (PC) tabanl araglardir.

1990’11 yillarin ortalarinda Brill (1994: 31-33) tarafindan belirlenen sanal gerceklik
5
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araglarinin genel tanimlari giintimiizde de varligini siirdiirmektedir. Bu arag¢lar temel olarak sahne,
masalistli bilgisayar ve aynalar diinyas1 olarak adlandirilan sanal ger¢eklik ortaminin olugsumunu
saglayan araclardan olugsmaktadir.

Sahne kavrami, sanal gerceklik ortaminin olustugu ve kisinin kendisini ortamda buldugu
alandir. Sahneler basa gegirilen goriintii verici ara¢ (head mounted display, HMD) ile
saglanabildigi gibi kabin simiilatorleri (cab simulators) araciligiyla ya da ozellestirilmis odalar
(chamber worlds) ile yaratilabilmektedir.

Glinlimiizde olduk¢a yogun olarak kullanilan sanal ger¢eklik araclari, alig veris
merkezlerinde konumlandirilmis kabin simiilatorleri ya da kisisel kullanima sahip basa gegirilen
goriintii verici araglardir. Bu araglar ile kisi sanal gergeklik diinyasina giris yapar ve sanal
gerceklik ortaminda c¢esitli hareket algilayicilar ile yoniinii ve hareketini tayin edebilmektedir.

Sekil 2: HTC Vive Sanal Gergeklik Basligi ve Aparatlari

Kaynak:(https://arstechnica.com/gaming/2016/10/best-vr-headset-2016-psvr-rift-vive/ Erisim Tarihi: 23.05.2017.)

Masaiistii bilgisayarlar, sanal gerceklik olusumunda grafik islemciler ve veri islemcileri
olarak gorev yapmaktadirlar. Giiniimiizde kullanilan birgok sanal gergeklik goriintii verici araglari
(HTC Vive, Oculus Rift, PS VR) cok giiclii goriintii islemcilere ve giiclii veri islemcilere ihtiyag
duymaktadirlar. Bilgisayar bilgi islemcileri ve ekran kartlar1 vasitasiyla bu gorevleri yerine
getirmekte ve sanal gergeklik ortaminda bulunan kisilere eszamanli hareket kabiliyeti saglanmasi
icin goriintii isleyici gorevi yerine getirmektedirler.

Aynalar diinyasi kavrami ise Brill’e (1994: 33) gore sanal gergeklik ortaminda bulunan
kullanicilarin  sanal gergeklige kendi goriintiilerinin etrafa yayilmasini izleyerek katilim
sagladiklar1 seklinde gergeklesmektedir. Boylece sanal gergeklik ortaminda bulunan kisiler kendi
yansimalarini sanal gerceklik ortaminda gercek yasamdaymisgasina gesitli gorsel grafik araglari
ile gorebilmektedirler.
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Sekil 3: Engage VR Sanal Gergeklik Egitim Yazilimi

COMMUNCATE / TEACH / LEARN
h
Kaynak:(http://www.hypergridbusiness.com/2016/09/engage-vr-targets-educators-businesses-with-free-platform-and-content-
creation/ Erisim Tarihi: 23.05.2017.)

1.2. Egitimde Sanal Gerg¢eklik

Sanal gerceklik uygulamalari ¢ergcevesinde Lave ve Wenger (1991: 65-71), 6grenmeye degisik
bakis acis1 gelistirmis ve mevcut otantik aktivitelerin karakteristiklerinin belirlenmesinde; 6grenci,
uzman, toplum, bilgi diizeyi ve pratik uygulama gibi faktorlerin karsilikli etkilesimini
iliskilendirmeye ¢alismistir. Bu perspektifte egitim teknolojisi olarak sanal gerceklik uygulamasi,
Ogrencinin simiile edilmis bir diinya i¢inde hareket etmesini saglar ve ona dersi anlamada ¢ok
gliclii bir ortam saglar (McGonigle ve Eggers, 1998: 24). Yeni igeriklerin olusturulmasinda
kullanilan sanal gerceklik, 6grencileri acemilikten uzmanliga eristirmekte ve onlar1 uygulama ve
iletisimde fikir alig verisi saglamaya yoneltmektedir. Bu noktada, teknolojinin egitsel etkileri ve
efektif 6grenmeyi etkin kilan cevresel faktorleri {izerinde durulmalidir. Ogrencilerin anlama
kapasitesi bircok faktor tarafindan etkilenmektedir. Bu faktorler;

e Diinyayi, olaylar1 anlayip kavramada, araglar1 ve kendilerini kullanmay1,

e Toplumun kiiltiiriine 6zgii alisilagelmis isleri boliimlendirerek zengin bir bilgi dagarcigi
olusturmay1 icermektedir (McLellan, 1992: 46). Sanal gergeklikteki otantik 6grenme
aktiviteleri, toplumun deger yargilarindan ve olusturulan 6zelliklerden etkilenmektedir
(Ellis, 1994: 19).

Gilintimiiz 6grencilerini ve geng nesli anlamak i¢in onlarin ihtiyaglarina ve kullanimlarina
yonelmek gerekmektedir. “G nesli” Zichermann ve Linder (2010: 164) ya da “net nesli” Tapscott
(2009: 9-39) olarak isimlendirilen bu dénemin bireylerini agiklamak i¢in kullanilan tanimlardan
en bilinenleridir. Bu nesil, internetle birlikte ve ayni zamanda oyunlarla biiyliyen bir nesli
olusturmaktadir. Hayatlarinda bilgisayar ve akilli telefonlarin olmadigi ve en 6nemlisi de
internetsiz bir diinyayr hayal etmeleri diislinlilemez. Bunun yaninda oyunlar araciligiyla
cevreleriyle iletisim halindedirler. Oyunlar, onlar i¢in en 6nemli eglence araglarindan biri
olmaktadir. Oyunlar, bir eglence aktivitesi oldugu kadar toplumsal ve kiiltiirel bir isleve sahiptir.
Bu durum oyuncu gibi disiinmelerini ve dolasiyla yeni oyunlara ¢ok daha hizli uyum
gostermelerini saglamaktadir. Bir oyuncu olmalar1 oyun tiirli uygulamalar1 hizli 6grenimlerini ve
oyun-benzer uygulamalar1 daha hizli kavramalarini saglamaktadir. Bu anlamda G neslinin egitim
ya da is diinyas1 gibi farkli alanlarda 6grenim ve iletisim beklentileri sanal diinyalar seklinde bir
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yonde olmaktadir. Egitimde ya da pazarlamada her alanda eglenceli stirecleri beklemektedirler.

Egitimde sanal gerceklik kavramina baktigimizda, Bayram’in (1999: 51) yapmis oldugu
calismada egitimde sanal gergeklik tanimlarini bir liste seklinde sunmustur. Bu tanimlara gore
sanal gergeklik;

“I¢ine girebileceginiz ¢izgi film gibi bir diinya (Larijani,1994: 37-39).

e Hizlihigindan dolay1 kullanicilara bilgisayar ortaminda oldugunu unutturan sanal gevre,
kullanicilarin kafasinda sanal gergekler olusturmakta ve tiim bunlari interaktif bilgisayar
sistemi i¢inde sunmaktadir (McGonigle ve Eggers, 1998:23; Larijani,1994: 48).

e Sanal gergeklik: Hassasligin, hissetmenin ve diistinmenin yollarim1 acan interaktif bir
sistemdir. Girdilerin hassasligi bilgisayar tarafindan kontrol edilmektedir.

e Nesneler, sifatlar ve bunlarin iligkileri, dogal veya gercekiistli baglamda karsilikli
etkilesimler i¢inde yer almaktadir (Stuart ve Thomas,1991: 23).

e Sanal gergeklik, yasam tecriibelerinin simiile edilmesinde ve diisiincelerin yaratilmasinda
bilgisayarlar1 ve ¢esitli aksesuarlar1 kullanir. Bunun amaci ise; insanlar, makineler ve diger
varliklar arasindaki karsilikli iletisimi gelistirmektir.

e Sanal gergeklik, bilgisayara dayali ¢ok boyutlu bir yapt olup, kullanici ve gevreyi
kapsamaktadir. Bu olusum diisiinsel olarak somut kabul edilebilen bir yapattir.”

seklinde tanimlanmaktadir. Bu tanimlardan hareketle bir sanal gerceklik diinyasinda bulunmasi
gereken en 6nemli dort durum s6z konusudur. Bunlar katilimcilar (sanal diinyaya baglanan
insanlar), gerceklikteki hassaslik (ses, goriintii, koku gibi), Interaktiviteye dayali aktif katilim ve
gosterimin dogrulugu (gercek diinyanin sunulus bicimi, kopyasi, aynadaki goriintiisii gibi). Bu
Ozelliklere sahip olan bir sanal gergeklik ortaminin gercegi yansitmasi adina basarili olacagi
asikardir. Ayni1 zamanda iletisim ve egitimde sanal gergeklik uygulamalar1 dogrultusunda bu
unsurlarin bir ahenk igerisinde olusturulmasi ve kullanilmasi da egitimde kaliciligin ve
stirdiiriilebilirligin 6niinti agmaktadir.

1.2.1. Egitimde Sanal Ger¢eklik Uygulamalarimin Kullanilmasinin Yararlan

Sanal gergeklik ortamlarinin bir¢ok uygulamada kullanildig: gibi iletisimde ve egitimde
kullanilmasinin da yararli birgok yani vardir. Yaratilan sanal gerceklik ortami, internet baglantisi
ya da ag baglantis1 araciligiyla paylasilmis sanal ortamlara dontisebilmektedir. Bu da egitimde
gerceklestirilecek bir sanal gergeklik ortaminin interaktiviteye dayali olmasinin 6niinii agmakta ve
sanal siniflarin yaratilmasina imkan saglamaktadir. Sanal gergeklik siniflarinin olusturulmasi
Ogrencilere ve egitmenlere su yonleriyle katki saglayacaktir:

e Gergekte varolan ancak dgrencilerin inceleme ve kesfetme imkanlarinin olmadig yerlerin
incelenmesini (Ornegin mars ylizeyinde inceleme)

* Molekiiler diizeyde yapilarin gorsellestirilmesini saglayarak derinlemesine dgrenilmesini
(Ornegin molekiil yapilar1 veya virtislerin yapilar)

e Normalde olusturulmast miimkiin olmayan ortamlarin olusturulmasi ve etkilesimde
bulunulmasini (Diinyanin buz ¢agina dontistiiriilmesi)

Birbirinden uzakta bulunan ve ortak ilgiye sahip kisilerin bir araya gelmesini ve ortak
projeler olusturulmasini

Matematiksel fonksiyonlar gibi soyut kavramlar1 farkli perspektiflerle Ogrencilere
etkilesimle sunarak Ogrencinin konuyu daha iyi anlamasini saglamaktadir (Cavas vd.,
2004: 114).
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Edgar Dale (1969: 37-38) tarafindan yapilan arastirma sonucu gelistirilen 6grenme piramidi
incelendiginde; arastirma sonucundaki verilerin ilk verilmesinden iki hafta gectiginde bilgilerin
hatirlanabilirligi %90 seviyesinde ¢iktig1 durum, egitimde katilimin aktif olarak gergeklestigi ve
uygulama-yap seklinde aktif katilimin oldugu durumda ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Bu durumda
6grenmede sanal gergeklik ortamlarinin kullanilmasi basar1 oraninin artmasina dnciiliik edecektir.

Sekil 4: Edgar Dale Ogrenme Piramidi

Edgar Dale Ogrenme Deneyimi Piramidi

Genel olarak hatirlama oranlan Yapabilirlikler (Ogrenme sonuglan)

Okudukliarinin

Uygulanirken seyretme

Séyleyip yazdiklannmn Uygulamali bir aligtirmaya katiima
& Sanal bir senaryoda rol yapmak

Bir sev vapark Gergek bir deneyimi modellemek veya canlandirmak
oo Kiarinie Gergek bir deneyimi yasamak

Kaynak:Dale, Edgar. Audiovisiual Methods in Teaching. NY: Dryden Press, 1969, s.38.
2. Yontem

Egitimde kullanilan yontemler giin gectikge farklilasmakta ve bu farklilasma bilimsel
anlamda o©lgme ve degerlendirmenin de farklilagsmasi anlamina gelmektedir. Pozitivist
metodolojinin yani sira gilinlimiizde bircok alanda yapilan arastirmalarda, ozellikle insan
faktoriintin 6n planda oldugu, sosyal bilimlerde kullanilan nitel arastirmalar giderek artmaktadir.
Literatiire bakildiginda sosyal bilimlerde odak grup goriismelerinin siklikla kullanildig:
goriilmektedir. Odak grup goriismeleri; pazar arastirmalarinda (Nancarrow vd., 2005: 298); saglik
yonetimi arastirmalarinda (Kitzinger, 1995: 299); sosyoloji ve iletisim arastirmalarinda;
uygulamali alanlarda yapilan degerlendirmelerde, egitimsel malzemelerin gelistirilmesinde
(McBrien, Felizardo, Orr ve Raymond, 2008: 19-20) ve egitim arastirmalarinda siklikla
kullanilmaktadir (Byers ve Wilcox, 1988: 1; Gibbs, 1997; Barbour ve Kitzinger, 2001: 17-21;
Gizir, 2007: 1). Bu ¢alismada da Anadolu Universitesi’nde 6grenim goren Halkla iliskiler ve
Reklamcilik bolimii 6grencilerine yonelik odak (focus) grup goriismesi gergeklestirilmistir.
Gergeklestirilen bu goriismelerde 6grencilere, egitimde sanal gergeklik uygulamalarinin énemi,
kullanilabilirlik ve uygulanabilirlik hakkindaki goriisleri, onlara saglayacagi faydalar, sanal
gerceklik ortaminda sunulacak derslerin tasarimlarinin nasil olmasi gerektigi, sagladigi avantaj ve
dezavantajlar ve sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullanilabilirligi hakkindaki goriigleri daha
onceden hazirlanmig sanal gerceklik sinifi ortaminda bir deneyim saglandiktan sonra sorulmustur.

Bu ¢alismada yontem olarak odak grup yonteminin se¢ilmesinin nedeni; belirlenen bir
konu hakkinda katilimcilarin bakis agilarina, yasantilarina, ilgilerine, deneyimlerine, egilimlerine,
dustincelerine, algilarina, duygularina, tutum ve aliskanliklarina dair derinlemesine, detayli ve cok
boyutlu nitel bilgi edinmektir (Stewart ve Shamdasani, 1990; Kitzinger, 1995: 300; Krueger, 1994:
27-28; Gibbs, 1997: 1-6; Bowling, 2002: 125). Boylece sanal gergeklik deneyimi yasamis olan
ogrenciler, kendi goriislerini 6zgiirce ortaya koyabilmektedirler. Bu anlamda odak grup
goriismelerinin en 6nemli avantaji, grup i¢i etkilesimin ve grup dinamiginin bir sonucu olarak yeni
ve farkli fikirlerin ortaya ¢ikmasidir (Kitzinger, 1995: 301). Karsilikli etkilesim ve ¢agrisimlar
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sonucu, katilimcilar birbirlerinin zihinlerindeki duygu ve diisiinceleri tetiklerler; boylelikle de
zengin bir bilgi akist saglanir. Bu yontemde grup baskisi, sosyal onaylanma ve sosyal begenilirlik
gibi engellerin asilmasi ve katilimcilarin gercek algi, duygu ve disiincelerine ulagilmasi
amaglanmaktadir (Cokluk vd., 2011: 98).

2.1. Odak Grup Goriismesi Planlama Asamasi

Egitimde sanal gerceklik uygulamasinin kullaniminin 6nemi {izerine yapilan bu ¢aligmada

odak grup goriismesinin yapilmasi i¢in ilk olarak planlama asamasi gerceklestirilmis olup bu
asamada;

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin ne oldugu tanitilmis, uygulamalarin egitimdeki 6nemi,
uygulanabilirlik konusundaki fikirleri, derslerinde bu uygulamalari kullanmak isteyip
istemedikleri, avantaj ve dezavantajlar1 ve uygulamanin kullanilabilirligi {izerindeki
sorular hazirlanmistir.

Ikinci olarak odak grup goriismesine katilacak kisiler, bu kisilerin &zellikleri ve ortak
ozellikleri tespit edilmistir. Bu kisiler literatiirde belirtildigi tizere, 10 kisiden olusan ve
ayn1 demografik 6zelliklere sahip kisiler olarak belirlenmistir (Byers ve Wilcox, 1988: 5-
8).

Ucitincii olarak odak grup gériismesinin yapilacagi yer, zaman, moderatdr ve roportor gibi
gorevliler belirlenmis ve gérev tanimlar1 olusturulmustur.

Son olarak yapilan bu planlama stireci gozden gegirilmis, sorular tizerinde gerekli
revizyonlar yapilmistir.

2.2. Odak Grup Goriisme Sorularmin Olusturulmasi
Goriisme sorular1 asagida yer alan siralama dogrultusunda hazirlanmstir.
1. Acilis: Her katilimei bir dakika gibi kisa bir siirede kendini tanitir.

2. Tanitma sorulari: Bir, iki soru 6rnegi verilir. Her soru icin en fazla bes dakika verilir.
Bu sorularin amaci katilimcilari tartisilacak konuya 1sindirmaktir.

(98]

Gegis sorulart: Bir, iki soru tartisilabilir; ancak verilen stire 7-8 dakikay1 gegmemelidir.
Bu sorular, tanitma sorulari ve anahtar sorular arasinda koprii olabilir; fakat daha
derinlemesine sorulardir. Bu sorulardan itibaren katilimcilar artik diger katilimcilarla
dustincelerini paylasirlar.

4. Anahtar sorular: Iki, {i¢ soru olabilir ve konuyu tartisacak kadar zaman taninabilir. Bu
siire 10-15 dakika olabilir. Bu sorular odak grubun temel sorularidir. Arastirma
sorularina odaklanilir, buraya kadar gegen siire toplam siirenin yarisi kadardir.

5. Arastirma sorulari: Bir, iki adet olabilir; bu sorular i¢in de 10—15 dakika verilebilir. Bu
stire odak grup goriismesinin uzunluguna baglhdir.
6. Kapanis sorusu: Genellikle son bir sorudur ve bu soru i¢in 3—5 dakika verilebilir.

Katilimcilarin son ciimlelerini sunmalar1 saglanir.

7. Final sorusu: Katilimcilara kisaca deginilmeyen bir konu olup olmadigi sorulur
(Cokluk vd., 2011).

Bu siralama dogrultusunda hazirlanan sorular asagidaki gibidir;

1. Kisaca kendinizden bahseder misiniz?
2. Sizce egitimde sanal gerc¢eklik uygulamalar: 6nemli midir?
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3. Egitimde sanal gerceklik uygulamalari, kullanilabilirlik ve uygulanabilirlik agisindan
miimkiin miidiir?

4. Halkla Iliskiler ve Reklamcilik alaninda sanal gerceklik ile egitimin sizlere yeni ufuklar
acacagina inantyor musunuz?

5. Halkla Iliskiler ve Reklamcilik Boliimiinde verilmekte olan “Reklamcihiga Giris”
dersinin sanal gerceklik ortaminda verilmesini ister misiniz? Sizce dersin tasarimi ve
diger unsurlar1 nasil olmasi gerekir?

6. Halkla iliskiler ve Reklamecilik egitiminde sanal gergeklik uygulamalari kullamlmast,
ne gibi avantajlar sunar?

7. Halkla Iliskiler ve Reklamcilik egitiminde sanal gergeklik uygulamalari kullanilmasi,
ne gibi dezavantajlar sunar?

2.3. Odak Grup Goriismesi Uygulama Asamasi

Odak grup goriismesi sirasinda yapilmasi gerekenler literatlirde belirtildigi tzere
uygulanmistir (Kitzinger, 1995: 299-302; Gibbs, 1997: 1-6):

e Goriisme baglamadan 6nce moderatdr ve raportdr kendilerini gruba tanittilar.

e Tiim katilimcilarin gelisi tamamlandiginda moderatér odak grup goériismesinin amacini
acikladi.

e Amag aciklandiktan sonra sanal gerg¢eklik uygulamasi tim katilimlara tanitildi ve bu
deneyim yagatildi.

e Moderator, goriismenin yaklasik olarak ne kadar siirecegi ile ilgili bilgi verdi.

e Moderator, gorismede kullanilacak format ya da izlenecek yol hakkinda bilgi verdi.

e (Gortismenin ana konusuna gecilmeden dnce, konuya 1sinmay1 saglayacak katilimeilarin
kendilerini tanitim sorusu ile basladi.

e Raportor, miimkiin oldugunca kisa notlar aldi. Bu notlar1 belirli kelimeler ile kategorize
etti. Bu anda katilimcilarin duygusal durumlarini da inceledi.

e Gortigmeler sona erdiginde katilimlara tesekkiir edilmis ve moderator ve raportor bir araya
gelerek verilerin analizi i¢in notlar1 analiz ettiler ve raporlar1 hazirladilar.

2.4. Goriisme Verilerinin Kaydedilmesi, Cziimlenmesi, Analizi ve Raporlastirilmasi

Bu calismada da yukarida verilen bilgiler dogrultusunda analizler gerceklestirilmis olup
odak grup goriisme sorularina verilen yanitlar kisi isimleri paylasilmadan asagida yer almaktadir.
Ayrica yapilan bu goriigmeler sonucu ortaya c¢ikan sorulara gore ortak ve farkli yonler de yer
almaktadir.

Halkla Iliskiler ve Reklamcilik egitiminde sanal gerceklik uygulamasi kullanimi tizerine
yapilan bu ¢alismada, gériismeler ses kayit cihazi ile kayit altina alinmistir. Kayit altina alinan bu
goriismeler kisisel olarak degerlendirilmis ve ¢oziimlenmesi yapilmigtir. Odak grup
goriismelerinin ¢dziimlenmesi, nitel arastirmalarda kullanilan diger veri toplama ydntemlerinde
oldugu gibidir (Britten, 1995: 251-253; Mays ve Pope, 1995: 110). Bir baska deyisle ¢oziimlemeler
nicel ¢alismalara gore daha az yapilandirilmistir ve dolayisiyla agimlayicidir (Edmunds, 2000: 1).
Sayisallagtirma tercih edilen ve uygun bir yontem olmadig: i¢in, ¢alismada yapilan goriismeler
sayisallastiritlmadan analiz edilmistir. Analizlerin sayisallagtirllmamasi ile birlikte nitel bir
arastirma yontemi olan odak grup goriismesinde genelleme yapmak gibi bir kaygi da
bulunmadigindan arastirmada sorulan sorular kisisel bilgiler paylasilmadan ortak ve farkl
yonleriyle sunulmaktadir (Fern, 2001: 51-52).

Bu ¢alisma on katilimer ile gergeklestirilmis ve katilimeilara yedi soru yoneltilmistir. Tlk
soruda katilimcilardan kendilerini tanitmalar1 istenmistir. Bu soruda katilimcilarin béltimlerini ve
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teknoloji ile olan iliskileri sorulmus, genel olarak tiim katilimcilarin teknoloji benimsedikleri
gortilmustir.

Ikinci soruda katilimcilara egitimde sanal gerceklik uygulamalarini 6nemli bulup
bulmadiklar1 sorulmustur. Katilimeilardan sadece ikisi sanal gergeklik uygulamalarinin egitimde
uygulanmasi konusunda g¢ekince belirtmistir. Bu baglamda dile getirilen ¢ekince, sanal
platformlarin heniiz yeterince bu teknolojiyi tasiyamadigina yonelik olmustur. Bir katilimci ise
karma bir yontem ile yiiz ylize derslerdeki bosluklarin doldurulabilecegine isaret etmistir.

Uglincti soruda egitimde sanal gergekligin uygulanabilirligi hakkindaki goriisleri
sorulmustur. Katilimcilarin bu soruya verdikleri yanitlarin dékiimiinde, on katilimcinin da sanal
gercekligin egitimde uygulanabilir oldugunu belirtmis; bir katilimcei “duygusal tepkilerin mutlaka
sistem i¢inde tutulmasi gerektiginin™ altin1 ¢izmistir.

Yine bu soruya verilen yanitlarin analizinde, 6gretim tiyelerinin de sistem hakkinda yeterli
bilgiye sahip olmalar1 gerektigi vurgulanmistir.

Bir katilimer ise ozellikle engelli kullanicilar igin sistemin daha biiyiik faydalar
yaratacaginin altini ¢izmistir.

Dérdiincii soru olarak katilimeilara halkla Iliskiler ve reklamcilik alaninda sanal gergeklik
ile egitimin kendilerine yeni ufuklar agacagina inanip inanmadiklar1 sorulmustur. Bu soruya
sadece bir katilimci gerekli oldugunu diistinmedigi yoniinde yanit vermistir. Diger dokuz katilime1
da sanal gercekligin gerekli oldugu ve kendilerine yeni ufuklar acacagina inandiklar1 yoniinde
goriis bildirmistir. Burada ortaya ¢ikan ortak goriis, 6zellikle dijital reklamciligin gelisme trendine
uygun olarak sanal gercekligin 6grenilmesi ve kullanilmasi gerektigi olmustur.

Besinci olarak ise katilimcilara Reklamciliga Giris dersinin sanal ortamda verilmesi
hakkindaki goriisleri sorulmustur. Bu soruya verilen yanitlarin iki grupta toplandigi goriilmiistiir.
[k gruptaki katilimeilar bu dersin sanal gergeklik ortaminda verilebilecegini vurgularken, ikinci
grupta yer alan katilimcilar ise bu dersin yiiz yiize verilmesinin etkilesimi artiracagini
belirtmislerdir. Her iki grupta yer alan katilimcilar da daha 6nceki sorulara verdikleri yanitlarda
belirttikleri gibi, duygusal katilim ve etkilesimin 6nemli oldugunun altini ¢izmislerdir.

Altinc1 soruda ise katilimcilara halkla iliskiler ve reklamcilik egitiminde sanal gerceklik
uygulamalari kullanilmasi, ne gibi avantajlar sundugunu belirtmeleri istenmistir. Bu soruya verilen
yanitlarin analizine bakildiginda ilk sirada zaman tasarrufu sagladig goriisii 6ne ¢ikmustir. ikinci
olarak ise mekandan bagimsizlig1 sagladigi, ti¢lincii olarak ise yaraticiligi gelistirecegi goriisleri
yer almistir. Katilimceilarin bu konudaki goriisleri irdelendiginde ise deneyim eksikliginin soruya
verilen yanitlar1 etkiledigi goriilmiistiir. Farkli  ornekler gosterildiginde, katilimcilarin
siralamasinda yaraticilik unsurunun zaman tasarrufunun oniine gectigi goriilmiistiir.

Yedinci soruda katilimcilara halkla Iliskiler ve reklamcilik egitiminde sanal gergeklik
uygulamalar1 kullanilmasi, ne gibi dezavantajlari olabilecegi sorusu yoneltilmistir. Dokuz
katilimci1 bu soruya verdikleri yanitta “etkilesimin az olabilecegi” kaygisi tasidiklarini belirtmistir.
Bir katilimci ise maliyet unsurunun bir dezavantaj olabilecegini belirterek, bu nedenle bu
teknolojinin herkese ulagmasinin zor olabilecegini vurgulamistir. Yine bu soruya verilen yanitlarin
analizinden tiim katilimcilar i¢in “duygusal etkilesim ve bag kurmanin” o6nemli oldugu
gortilmiistiir.

Sonug¢ ve Tartisma

Verilerin analizinden, tiim katilimeilar i¢in “eglence” unsurunun 6nemli oldugu ve sanal
gercekligi eglenceli bulduklart anlasilmistir. Eglence unsuru kadar 6nemli diger bir unsurun ise
“esneklik™ oldugu katilimcilarin verdikleri yanitlardan anlasilmaktadir.
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Katilimcilarin  demografilerine bakildiginda, 6zellikle de yas dagilimlarinin 20-23
araliginda oldugu g6z oniine alindiginda, sanal gergeklik sisteminin kullanimini kolay bulmalari
dogal karsilanabilir. Ancak, yine bu g¢alismaya katilan katilimcilarin bu teknolojiyi 6zellikle
kendilerine sunulan kask ile kullanmalarinin ilk deneyimleri oldugu dikkate alindiginda ise,
sistemi kolay kullanilir bulmalarinin daha sonra gelistirilecek ders malzemeleri i¢in cesaret verici
oldugu belirtilmelidir. Diger bir deyisle, katilimeilarin bu ilk deneyimlerine verdikleri yanitlar ilk
bakista “muhafazakar” bulunabilir. Ancak katilimcilarin verdikleri yanitlara daha dikkatli
bakildiginda, bu muhafazakarligin sistemi tanimamaktan degil, teknolojinin yayillimi ve
teknolojiye erisilebilirlik konusunda duyulan endiseden kaynaklandigi goriilmektedir.

Ancak katilimcilarda gozlenen deneyim eksikliginin farkli ag¢ilimlart da oldugu
kuskusuzdur. Soyle ki, katilimcilarin sanal gergekligin kendi ihtiyaclarini ne oranda
karsilayacagina iligkin yeterince bilgiye sahip olmadiklari gozlenmistir. Buna bagli olarak bu
sistemin yasamlarina yapabilecegi katkilar konusunda da yeterince bilgiye sahip olmadiklar
gortilmistiir. Yine bu gorlsleri destekler bigimde, sanal gerceklik sisteminin giindelik
yasamlarinda yapmalar1 gereken egitimle ilgili islerde onlara ne oranda yardimci olacagi hakkinda
yeterli bir bilgiye sahip olmadiklar1 gortilmektedir.

Tim bunlara bakildiginda, sanal gercekligin yiiksekogrenimde kullaniminin yakin bir
gelecekte yaygimlagsmasinin 6niinde ciddi bir engel olmadigi goriilmektedir. Dahasi, bu ¢alismaya
katilan kisilerin halkla iliskiler ve reklamcilik egitimi aldiklar1 hatirlandiginda ve yine dijital
reklamciligin ve dijital kurumsal iletisim, halkla iligkiler ve dijital itibar yonetimi kavramlarinin
giderek 6nem kazandigi gerceginden hareketle; bu yondeki taleplerin yeni kusak dgrencilerden
gelecegi beklenilebilir.

Yine bu c¢alismada dile getirildigi gibi, 6grencilerin 6gretim iiyelerinden teknolojik
yeterliklerini artirma beklentilerinin oldugu goriilmektedir. Bu beklenti 6gretim {iyelerinin
tizerinde baski olusturmaya devam ettigi siirece gerek dgrencilerin gerek 6gretim iiyelerinin i¢
motivasyonlarinin bu yonde ilerlemek yoniinde olacagini sdylemek kehanet olmayacaktir.
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