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OZET

Web of Science (WoS) veri tabaninda bulunan turizm egitimi ve AR (arttirilmis gergeklik) ile VR (sanal gergeklik)
uygulamalarinin birlikte yer aldigi ¢aligmalarin bibliyometrik analizinin yapilmasi amaglanmigtir.  WoS veri
tabaninda “turizm egitimi”, “Augmented reality” ve “Virtual reality” kelimeleri birlikte aragtirilmistir. Wos veri
tabaninda 2018-2023 yillar1 arasinda turizm egitimi, “Augmented reality” ve “Virtual reality” kelimelerinin
aranmasi sonucunda sekiz adet caligmaya ulasilmistir. Egitimde sanal ve arttirilmis gerceklik uygulamalarina dair
farkli disiplinlerde ¢alismalar bulunmakla birlikte, turizm egitimine yonelik arastirma sayisi kisitlidir. Bu nedenle
mevcut ¢alismanin 6zgiin bir degere sahip olacagi diisliniilmektedir. Turizm egitiminde AR ve VR uygulamalari
hakkinda yapilan bilgilendirme, kurumlarin firsatlar hakkinda bilgi sahibi olmasini saglamaktadir. Bibliyometrik
analiz ile gelecekteki arastirmalar i¢in kaynak olusturulmaktadir.

Anabhtar kelimeler: Turizm, Egitim, Sanal Gergeklik, Arttirtlmis Gergeklik.

Bibliometric Analysis of Studies on the Use of Augmented Reality (AR) and
Virtual Reality (VR) Technologies in Tourism Education

ABSTRACT

This study aims to conduct a bibliometric analysis of the use of Augmented Reality (AR) and Virtual Reality (VR)
applications in tourism education, based on publications indexed in the Web of Science (WoS) database. The
keywords “tourism education,” “augmented reality,” and “virtual reality” were used collectively in the WoS
database to identify relevant publications. The search conducted in the WoS database for the years 2018 to 2023
using the keywords “tourism education,” “augmented reality,” and “virtual reality” yielded a total of eight relevant
studies. Although there are numerous studies on the use of augmented and virtual reality in education across
various disciplines, research specifically focusing on tourism education remains limited. Therefore, this study is
considered to possess original value. Providing information on AR and VR applications in tourism education can
help institutions better understand potential opportunities. Furthermore, the bibliometric analysis offers a
foundation for future research in this field.
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GIRIS

Arttirlmis gergeklik? (AR) ve sanal gerceklik® (VR) teknolojileri, pek cok farkli alanda
kullanilabildigi gibi egitim alaninda da kullanilmaktadir. AR ve VR uygulamalariyla interaktif
bir ortamda, dijital bir deneyim yasanabilmekte, c¢esitli simiilasyonlar ile katilim
saglanabilmektedir. Yeni teknolojiler egitim alaninda farkli yaklagimlar i¢in kullanilmaktadir
(Al-Ansi vd. 2023). Akbulut vd. (2018) VR teknolojilerinin egitim alanlarinda geleneksel
yontemlerden daha hizli bir sekilde 6grenmeyi sagladigini belirtmistir.

Insanlarin bilgi sistemlerini kabuliiyle ilgili gelistirilmis teoriler bulunur. Davis (1989)
Teknoloji kabul modelini (Technology Acceptance Model) gelistirmistir. Teknoloji kabul
teorisi yarar ve kullanim kolayliginin, potansiyel kullanicilarin yeni teknolojiye yonelik
tutumlarinin belirleyicisi oldugunu o6ne siirmektedir. Rogers (2003) yeniliklerin yayilmasi
teorisinde (The diffusion of innovations theory) orgiitlerin ve bireylerin yenilik¢i teknolojilere
adapte olmasini etkileyen degigkenleri ele almistir. Rogers’a (2003) gore yeni teknolojilerin
benimsenmesinde goreceli avantaj, uyumluluk, karmagiklik, denenebilme ve gézlemlenebilme
olmak iizere bes unsur 6ne ¢ikmaktadir (Huang vd. 2022). Géreceli avantaj bir yeniligin aldigi
fikre oranla ne kadar daha iyi olarak algilandigini ifade eder. Uyumluluk ise bir yeniligin
potansiyel kullanicilarin mevcut degerleri, gegmisteki tecriibeleri ve ihtiyaglart ile tutarlt
olmasidir. Karmasiklik, bir yeniligin anlasilmasinin ve kullanilmasinin zor olarak algilanmasi
olarak ifade edilmektedir. Denenebilme bir yeniligin belirli sinirlar i¢erisinde denenebilmesidir.
Gozlemlenebilme ise bir yeniligin sonuglarimin bagkalar1 tarafindan da goriilebilmesidir
(Rogers, 2003).

Sanal gerceklik (VR) kullanicilarin sanal bir ortam igerinde olmasini saglayan
teknolojidir. Sanal teknolojilerin ilk kullanim alani bilgisayar oyunlar1 olmustur. Heniiz var
olmayan bir diinyayi, farkli bir boyutta tecriibe etmeyi saglamistir (Mazuryk ve Gervautz,
1996). VR ile ilgili ilk fikir Ivan Sutherland (1965) tarafindan ortaya atilmistir. Ekranda goriilen
sanal diinyay1, gercek gibi gostermekten, seslendirmekten ve hissettirmekten bahsetmistir
(Sutherland, 1965). VR i¢in “tele gozliik” (tele-glasses) ismini Gernsback 1963 yilinda 6nermis
ve VR ekipmanlarinin bilesimini agiklamistir (Hall ve Miller, 1963). VR ismi 1990 yilinda
resmi olarak kullanilmak iizere onerilmis olup, “Metaverse®” kavraminin popiiler olmasiyla,
diinyada daha fazla ilgi gormeye baslamistir (Tan vd. 2022). Arttirilmis gerceklik (AR) gergek
ortamdaki kullanict goriisiini, dijital igerikle birlestiren teknoloji Uriiniidiir (Ugur ve Akova,
2022). Sanal nesneler AR ile gergek ortama adapte edilir ve sanal nesneler gergek diinyadaki
nesnelerle bir arada goriiliir (Azuma vd. 2001). Mobil cihazlar tarafindan kullanilan haritalar
kullaniciya iki boyutlu bir goriintli sunarken, AR teknolojisi oklarla yiiriinecek yolu ve cadde
isimlerini haritada gostermek igin kullanilir (Childs vd. 2021). ilk olarak 1990’lar da pilotlarin
simiilasyon ¢aligmalarinda kullanilan AR teknolojisi, giiniimiizde egitim alaninda yaygin olarak
kullanilabilmektedir (Akgayir ve Akgayir, 2017). AR ve VR uygulamalar1 egitim alaninda
geleneksel yaklagimdan daha zengin olanaklar tanimaktadir (Phakamach vd. 2022).

Son yillarda hizla gelisen AR ve VR uygulamalarinin egitim alaninda kullanimiyla ilgili
caligmalar incelenmistir. Literatiirde egitim alaninda kullanimina iligskin ¢ok sayida ¢alisma
olmasina karsin, turizm egitimine iliskin arastirma sayisinin nispeten az oldugu goriilmiistiir.
Yung ve Khoo-Lattimore (2019) turizm alaninda, Ardiny ve Khanmirza (2018) egitim alaninda,
Shen ve digerleri (2022) Covid 19 salgin1 esnasindaki turizm egitiminde VR ve AR kullanimin
arastirmistir. Bilotta ve digerleri (2021), Alizadeh ve Hawkinson (2021), Mandalia (2023) yeni
teknolojilerin turizm egitiminde kullanim1 hakkinda ¢calisma yapmustir.

2 Arttirillmis gergeklik: augmented reality (AR)
3 Sanal gergeklik: virtual reality (VR)
4 Metaverse: dijital bir evren olarak ifade edilmektedir (Batu & Kocadmer, 2023)
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Calismanin amaci, turizm egitiminde sanal ve arttirilmis gerceklik uygulamalariyla ilgili
yapilmis ¢aligmalar1 incelemek ve mevcut kullanimlariyla ilgili bilgilendirme yapmaktir. Bu
sebeple, WoS veri tabaninda bulunan c¢alismalarin bibliyometrik analizi yapilmistir. Turizm
egitimiyle ilgili AR ve VR teknolojilerinin kullaniminin getirecegi kolayliklar ve zorluklarin
arastiritlmasinin egitim kurumlarina fayda saglayacagi diisiiniilmektedir. Egitimde sanal ve
arttirtlmis gergeklik uygulamalarina dair farkli disiplinlerde ¢aligmalar bulunmakla birlikte,
turizm egitimine yonelik arastirma sayisinin kisith olmasi, caligmaya 6zgiin bir deger katmakta
ve gelecege yonelik olarak kurumlarin mevcut firsatlar hakkinda bilgi sahibi olmasini
saglamaktadir.

Sanal Gerg¢eklik (VR) ve Arttirllmis Gerg¢eklik (AR) Uygulamalarinin Egitim Alaninda
Kullanimi

Turizm egitimi, sektdriin ihtiya¢ duydugu insan kaynaginin yeterli bilgi ve beceriye
sahip olarak turizm sektorii igerisine dahil olmasimi saglamaktadir. Turizm isletmeleri,
miisterilere hizmet verirken misafir memnuniyetini saglayacak, alaninda bilgi ve yeterlilige
sahip elemanlara gereksinim duymaktadir. AR ve VR ile ger¢eklestirilen egitimler, 6grencilerin
katilimini, yeteneklerinin ve becerilerinin gelisimini arttirarak, esneklik saglar (Kallou vd.
2023). Egitimde kullanimi gittikge artan AR ve VR teknolojileriyle 6grenciler {i¢ boyutlu
etkilesimde bulunabilmektedir. AR ve VR teknolojilerinin maliyetleri uygunlastikca, daha
ulagilabilir hale gelmektedir. Yeni teknolojiler egitimde Ogrencilerin ii¢ boyutlu olarak
simiilasyon ile 6grenmesine olanak taniyabilmektedir (Al-Ansi vd. 2023).

AR djjital olarak olusturulmus grafiksel bir gorseli, gercekte var olan bir ortamin iistiine
yerlestirerek kullanicilarin nesneyi gercek alanda algilamasina olanak tanir. VR bilgisayar
tarafindan yapay olarak olusturulmus sanal bir ortamken, AR ger¢ek diinyanin {istiine sanal
olarak olusturulmus bir nesneyi yerlestirir (Childs vd. 2021). AR ve VR teknolojileri ti¢ boyutlu
olarak kullanicilarin sanal bir ortamda etkilesimde bulunmasina olanak saglamakta ve
ogrenciler acisindan bilgi ve anlama kolayligi getirmektedir. VR kullanimi 6grencilere {i¢
boyutlu simiilasyon ile sanal bir evrende etkilesime (Tan vd. 2022), AR ise 6grencilerin gercek
bir ortama sanal bilgiler eklemesinde yardimci olur (Fazel ve Izadi, 2018).

Mobil telefon ve tabletler vasitasiyla sanal ve arttirillmis gergeklik uygulamalarina
erisim saglanmakla birlikte, dijital igerik ekrandan deneyimlenir. Mobil cihazlarin erisilebilir
olmasi, egitimde kullanimini kolaylastirmaktadir. Diinya genelinde niifusunun %60,42’sini
olusturan 4.88 milyar kisi akilli telefon (smartphone) kullanicisidir. Birden fazla akilli telefon
sahibi olunabildiginden aktif olarak kullanilan 7.21 milyar akilli telefon bulunmaktadir.
Tiirkiye, diinya da akilli telefon kullanan iilkeler arasinda 17. Sirada olup, niifusun %37,9’unu
olusturan 31.1 milyon kisi tarafindan akilli telefonlar kullanilmaktadir (Turner, 2024). Covid
19 salgmiyla birlikte, okullarin kapanmasi egitimin sanal siniflarda uzaktan ve g¢evrimigi
gerceklesmesine sebep vermis, dgrenciler bilgisayar kullaniminin yani sira mobil cihazlarla
derse katilim saglamistir (Dumford ve Miller, 2018). Sanal smiflar vasitasiyla konferans
katilimi saglanarak sunum yapilabilmektedir. Proje c¢aligmalari, canlandirma (role-play),
odevlerin tesliminin ¢evrim i¢i yapilmasi (Hiltz ve Wellman, 1997), zaman kisitlamasina baglh
kalmaksizin sanal smiflara erisim saglanabilmektedir. Cevrimig¢i derslerin yayginlagmasi,
egitimde AR ve VR kavramlarinin yani sira oyunlastirma (gamification) uygulamalarini da
giindeme getirmistir.

Oyunlastirma, gergek bir igerigin oyun gibi kurgulanarak dijital ortamda tasarlanmasidir
(Ugur ve Akova, 2021). Oyunlastirma 6grenme siirecine dahil edilerek, farkli seviyelere gore
puanlanma ve basar1 rozetleri gibi oyun mekanizmalar1 kullanilir. Bdylece 6grenciler
birbirleriyle etkilesime gecip is birligi yaparak 6grenirler (Elsaid, 2020). Oyunlastirma, turizm
sektorii agisindan son derece gerekli olan yabanci dil egitimine katki saglamaktadir. Dualingo
uygulamasiyla yabanci dil egitimi mobil cihazlar vasitasiyla gergeklestirilebilir (Blanco, 2023;
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Hanoa, 2023). Mobil cihazlar ile birlikte kullanilan oyunlastirma uygulamalar1 6grencilerin
motivasyonlarint arttirarak egitimlerine katki saglamaktadir (Kiryakova vd. 2014). Benzer
sekilde AR ve VR kullanimi, 6grencilerin daha fazla motive olarak katilim sagladiklarini
gostermektedir (Sun vd. 2023). AR ve VR uygulamalariyla miize, kiitliphane, gibi farkli
ortamlar1 deneyimleyerek 6grenmek, 6grencilerin ii¢ boyutlu olarak ¢evrelerini kesfetmelerini
ve arastirmalarini saglamaktadir. Boylece Ogrenciler fiziksel diinyada miimkiin olmayan
nesneleri sanal olarak gorebilir (Al-Ansi vd. 2023).

Egitimde AR ve VR uygulamalarinin kullanima dair literatirde calismalar
bulunmaktadir. Al-Ansi vd. (2023); Tan vd. (2022); Akbulut vd. (2018) egitimde, Scavarelli
vd. (2021) sosyal 6grenmede AR ve VR kullaniminin gelisimini arastirmigtir. Egitimde
kullannominin getirdigi avantaj ve dezavantajlar ile ilgili (Boyles, 2017; Akg¢ayir ve Akcayir,
2017; Ardiny ve Khanmirza, 2018); genisletilmis gerceklik (Extended Reality —XR)
uygulamalarinin gelisimiyle ilgili (Guo vd. 2021), kullanim teknikleriyle ilgiliyse (Zwolinski
vd. 2022) calisma yapmuistir. Beck (2019) 6grenmenin gelisiminde, Patel vd. (2020) AR, VR ve
karma gerceklik (Mixed Realty) teknolojilerinin entegrasyonunu arastirmigtir. Egitim
konusundaki arastirmalarda teknolojinin gelisimiyle birlikte yayginlagan sanal ve arttirilmig
gerceklik uygulamalarinin  kullanimi, getirdigi avantaj ve dezavantajlar ele alinmustir.
Birbirlerine benzer olmakla birlikte farkli ozellikleri barindiran AR ve VR uygulamalari
egitimde yiikselen bir ivme kaydetmektedir (Maunder, 2018). VR, sanal bir mekanda etkilesime
girilmesiyken, AR, gercek diinyanin dstiine sanal olarak ii¢ boyutlu bir nesnenin
yerlestirilmesidir. AR ve VR teknolojileri gelistik¢e, uygulamanin kullanimi daha fazla
artmaktadir (Beck, 2019).

AR ve VR teknolojisinin egitimde kullanilmasi 6grencilerin bilgi ve becerilerini
arttirmaya yonelik fayda saglamaktadir (Ardiny ve Khanmirza, 2018). AR ve VR uygulamalari
Ogrenci ve egitmen arasindaki iletisimi artirarak, 6grencilerin basarili olmasma yardimci
olmaktadir. Ogrenciler 6grenirken, eglenme ve yeniden deneyimleme sansi elde etmektedir
(Garzoén vd. 2019). Normal olarak goriilemeyecek olan bir nesne, AR ile gercek diinyanin
istiine getirilerek, 6grencilerin anlamasini kolaylastirabilir. AR mobil cihazlar vasitasiyla
gercek jeolojik konumun izlenmesini miimkiin kilar (Wu vd. 2013). Boylece 6grenciler sanal
bir seyahat gerceklestirebilir (Kumar vd. 2022) ve seyahat i¢in masraf yapmak zorunda kalmaz
(Al-Ansi vd. 2023). Bununla birlikte AR ve VR uygulamalar1 kullanilan cihazlarda teknik
problemler ile karsilasilabilmektedir (Akcayir ve Akgayir, 2017). Ayrica cihazlar yiiksek
maliyetli oldugundan, 6grencilerin erisimi kisitli olmaktadir (Ardiny ve Khanmirza, 2018). Bu
nedenle egitim kurumlarinin teknolojik yatirim yapmasi ve 6grencilerin erigimine agmasi 6nem
tagimaktadir. Turizm sektoriiniin degisken yapisi ve miisterilerin beklentilerinin karsilanmasi
acisindan, sanal gerceklik uygulamalarindan faydalanmak, 6grencileri gelecekteki islerine
hazirlamaya yardimci olabilmektedir (Singh ve Lee, 2009).

Turizm Egitiminde AR ve VR Uygulamalarinin Kullanilmasi

Yeni teknolojiler gelistikge, turizm egitimi de degismekte ve ¢aga ayak uydurmaktadir.
Turizm egitimi alan kisilerin, teknolojiyi tanimasi, uygulamalar1 bilmesi ve teknolojinin
getirdigi faydalardan yararlanmasi gerekir (Bilotta vd. 2021). Turizm egitimi, turizm
sektoriinde calisacak olan kisilerin bilgi ve becerilerini arttirmak i¢in liizumlu olup, 6grencileri
gelecekteki islerine hazirlar (Kallou ve Kikilia, 2021). Turizm egitiminin 6nemi, sektdriin
hizmet kalitesini arttirabilmesine yardimci olabilmektir. Turizm isletmeleri hizmet kalitesini
arttirabilmek maksadiyla insan sermayesine yatirim yapmaktadir (Ugur, 2024). Egitim, insan
sermayesinin gelistirilmesi i¢in uzun vadeli bir yatirrm olup turizm isletmelerine rekabet
avantaj1 saglar (Kallou vd. 2023).

Turizm egitimi esnasinda VR, 6grencilerin sanal bir evrende gezinerek dgrenmesini
saglayabilir. “Second life” gibi sanal bir evrende, 6grenciler kendilerini temsilen olusturduklari
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iic boyutlu avatar ile farkli otellerde gezinebilir (Yung ve Khoo-Lattimore, 2019). VR ile
ogrenciler sanat galerilerini ve miizeleri ziyaret edebilmekte (Abdelmaged, 2021), tarihi yerleri
gecmiste oldugu gibi ii¢ boyutlu gorebilmektedir (Ugur ve Akova, 2022). AR ise gercek bir
ortamda, bilgisayar destekli imajin goriintiilenmesi olarak ifade edilebilir. AR ile VR arasindaki
en temel fark AR kullanicis1 gergek diinyanin iistiine sanal bir objenin yerlestirildigi goriintiiyti
elde ederken, VR tamamen sanal bir ortamdadir (Yung ve Khoo-Lattimore, 2019). Yeni
teknolojiler, 6grencilerin keyif alarak 6grenmesini (Annaraud ve Singh, 2017) ve motive
olmalarin1 (Yung ve Khoo-Lattimore, 2019) saglamaktadir. Bununla birlikte Akgayir ve
Akcayir (2017) baz1 6grenciler i¢in teknolojik cihazlarin kullaniminin kolay olmasina ragmen,
bazilarinin ise zorlandigini belirtmistir. Diger taraftan turizm egitimi esnasinda, 6grencilerin
kiiltlir turlarinin detaylarin1 6grenmesi, destinasyonlar1 tanimasini agisindan sanal gergeklik
uygulamalari egitimlerine katki saglamaktadir (Chiao vd. 2018).

Bibliyometrik Analiz

Turizm ile ilgili ¢ok sayida yayin olmakla birlikte, turizm egitiminde AR ve VR
kelimelerini bir arada igeren bibliyometrik analize rastlanmamistir. Bibliyometrik analizler
makale degerlendirmelerinde kullanilan bir yontemdir (Mavric vd. 2021). AR ve VR
teknolojilerinin turizm alaninda kullanimiyla ilgili Hanaa ve Abdul (2024); (Sousa vd. (2024),
Jalilvand ve Ghasemi (2024); Prihandini ve Triyono (2023); Zaiftri vd. (2023) bibliyometrik
analiz yapmiglardir. Egitimde kullanimiyla ilgiliyse Arora (2024); Harnal vd. (2024); Rojas-
Sanchez vd. (2023); Zhao vd. (2023) tarafindan yapilmis bibliyometrik analizler
bulunmaktadir. Literatiirde sanal ve arttirilmis gergeklik uygulamalari ile turizm egitiminin bir
arada oldugu calismalara dair bibliyometrik analize rastlanmamis olmasi, aragtirmanin 6zgiin
olmasini saglamaktadir. Bibliyometrik analizin gelecekte arastirmacilara kaynak olusturacagi
ve literatiire katki saglayacag diistiniilmektedir.

YONTEM

Caligsmada turizm egitiminde (VR) sanal ve (AR) arttirilmig gergeklik uygulamalariyla
ilgili bibliyometrik analiz yapilmistir. Yapilan ¢alismayla gelecekteki arastirmalar i¢in kaynak
olusturulmaktadir. Turizm egitimde AR ve VR uygulamalarina da dikkat ¢ekilmek istenmistir.
Bibliyometrik analiz, literatiirde yer alan diger c¢aligmalarin dokiimiinden olugmaktadir.
Bibliyometrik analiz yapilarak konu hakkinda yazarlar, kurumlar, anahtar kelimeler,
yayinlanan dergiler 6zetlenmektedir (Zhang vd. 2019). Turizm egitiminde AR ve VR
uygulamalarinin kullanimiyla ilgili Agustos 2024 yilinda Web of Science (WoS) veri tabaninda
bulunan ¢alismalar arastirilmistir. WoS veri tabaninda “turizm egitimi”, “Augmented reality”
ve “Virtual reality” kelimeleri birlikte arastirilmistir.

WoS veri tabaninda yapilan arastirma sonucunda, sekiz adet calismaya ulasilmistir.
Calismalar 2018 ile 2023 yillar1 arasinda yapilmistir. Bibliyometrik analiz VOSviewer
programi ile yapilmistir. VOSviewer ile WoS, Scopus, Dimensions, Lens ve PubMed
dizinlerinde yer alan ¢aligmalar, gorsel olarak haritalanabilir (van Eck ve Waltman, 2023).
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BULGULAR
WoS veri tabaninda 2018 ile 2023 y1l1 arasinda “turizm egitimi”, “Augmented reality”
ve “Virtual reality” ile ilgili yapilmis ¢alismalar Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1. WoS Veri Tabaninda Bulunan Arastirmalar

Yazar ismi Bashk Dergi Atf
(WoS)
Holt,(2023) Virtual reality, augmented reality and mixed reality: For | Acta Astronautica 13
astronaut mental health; and space tourism, education and
(Holt, 2023) outreach
Shen vd. (2022) Exploring the factors influencing the adoption and usage of | Journal of hospitality, leisure, sport | 64
Augmented Reality and Virtual Reality applications in | & tourism education
tourism education within the context of COVID-19
pandemic
Yung ve  Khoo- | New realities: a systematic literature review on virtual | Current issues in tourism 417
Lattimore (2019) reality and augmented reality in tourism research
Kleftodimos vd. | Location-based augmented reality for cultural heritage | Sensors 2
(2023) communication and education: the Doltso district
application
(Alzahrani & | Augmented reality (AR) and cyber-security for smart | Sensors 17
Alfouzan, 2022) cities—A systematic literature review
Silvestru vd. 2021) AR & VR Marketing: when and where? Proceedings of the International | 1
Conference on Business Excellence
Hsu (2018) Tourism education on and beyond the horizon Tourism management perspectives 60
Bilotta vd. (2021) Industry 4.0 technologies in tourism education: Nurturing | Journal of Hospitality, Leisure, | 31
students to think with technology Sport & Tourism Education

Tablo 1’de AR/VR ve turizm egitimiyle ilgili arastirmalar incelendiginde en fazla atif
alan ¢alismanin Yung ve Khoo-Lattimore (2019) tarafindan yapildig1 goriilmektedir. Calismada
AR ve VR uygulamalarinin turizmde hangi alanlarda kullaniminin 6ne ¢iktig1 arastirilmistir.
Arastirmalarinda uygulamalarin en yogun olarak turizm pazarlamasinda ve turizm egitiminde
kullanildig1 sonucuna varmislardir.

Kleftodimos vd. (2023) konum tabanli AR uygulamalarinin kiiltlirel miras ve egitim i¢in
kullanilmasini arastirmistir. Konum tabanli AR uygulamalar1 Pokemon Go ve Ingress gibi
oyunlarda kullanilmaktadir. Ilaveten eglence, egitim ve pazarlama amagh kullanimimin
oldugunu belirtmistir. Kiiltiirel miras turlarinda, yeni teknoloji uygulamalarinin arttigini, tarihi
olaylarin oldugu yerlerin ziyaretinde kullanildigini sdylemistir. AR uygulamasinin okullarda
kullanilmasinin yani sira yetiskin 6grencilerde kullanildigini, dil 6grenimi ve ¢evre egitiminde
faydal1 oldugunu belirtmistir.

Holt (2023) calismasinda uzay turizmi, egitim ve insanlarin uzayi deneyimlemesi
stirecinde AR ve VR teknolojilerinin faydalarma deginmistir. Bir insanin uzaya
gonderilmesinin yiiksek maliyetli olmas1 disinda fiziki ve akli sagliginin da etkilendigini, AR,
VR ve mix reality (MR) uygulamalarinin uzaydaymis hissi verebilecegini belirtmistir.
Teknoloji yardimiyla insanlarin sadece uzaya degil, deniz altini, ¢dlleri, yagmur ormanlarin
kesfedebilecegini sdylemistir. Sanal turistlerin, ziyaretleri esnasinda ¢evre sorunlart hakkinda
bilgi edinebilecegini sdylemistir.

Shen vd. (2022) Covid 19 salginiyla baslayan hibrit egitimi incelemistir. AR ve VR
uygulamalariin etkilerini arastirmiglar ve turizm egitimi i¢in etkili bir yontem oldugunu
belirtmistir. Dijital teknolojilerin benimsenmesi ve kullanilmasi siirecinde ¢esitli zorluklar
oldugundan bahsetmistir. AR ve VR ile ilgili sorunlar ya da kullanimiyla ilgili zorluklar olsa
da ilgi cekici ve etkilesimli bir 6grenme ydntemi sunabilmektedir. Ogrencilerin deneyim
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kazanmasinda etkili olan AR ayrica gorsel, isitsel ve dokunsal olarak geri bildirim saglayabilir.
Shen vd. (2022) AR ve VR uygulamalarimin egitimi eglendirici bir sekilde yapabilecegini 6ne
sirmistur.

Alzahrani ve Alfouzan (2022) calismasinda AR ve siber-glivenlik caligmalarina
deginmistir. Yeni teknolojilerin iiretim, satig, turizm, egitim, sosyal etkilesim, oyun, eglence ve
iletisim alanlarinda yaygin olarak kullanildigindan bahsetmistir. VR teknolojisinin egitim
alaninda kullanilarak akilli egitim saglandigini sdylemistir. Yeni aplikasyonlarin 6gretim ve
ogrenmeye katki saglanacagini; ayrica kampiis alanlarinda kullanilabilecegini vurgulamistir.
Ayrica AR uygulamalarinin sehir i¢i turizm hareketlerinde, turistlere yardimer olabilecegini
belirtmistir.

Bilotta vd. (2021) yeni teknolojilerin AR ve VR uygulamalarinin turizmde
kullanilmakla birlikte egitimde yeteri kadar yaygin olmadig belirtmistir. Uygulamalarin turizm
egitiminde kullaniminin 6grencilerin gelisimine katki sagladigi ve memnuniyet duyduklarini
tespit etmistir.

Silvestru vd. (2021) turizm ve egitim alaninda VR ve AR uygulamalarinin pazarlama
stratejilerine faydalar1 iizerine aragtirma yapmistir. Turizm ile ilgili pazarlama stratejilerinde
3D tarama yaparak, kiiltiirel miras alanlarinin sanal olarak olusturulabilecegi ve korunabilecegi
iizerinde durmustur. VR teknolojisinin egitim alaninda uygulanabilirliginden bahsettigi
caligmasinda G6grencilerin daha iyi bilgi edinebilecegini One siirmiistiir. Turizm ve egitim
alaninda sanal gergeklik uygulamalariyla daha fazla kitleye ulasilabilecegini belirtmistir.

Yung ve Khoo-Lattimore (2019) turizm alaninda yapilmis olan AR ve VR
uygulamalariyla ilgili ¢aligmalar1 arastirmistir. Turizm egitimi ve pazarlamasinin en fazla
aragtirma konusu oldugu sonucuna varmistir. VR ve AR uygulamalarinin 6grencilerin
motivasyonunu arttirarak daha verimli bir egitim almalarini sagladigini 6ne siirmiistiir.

Hsu (2018) ise turizm egitiminde kullanilacak yeni yontemlerin egitimcilerin rollerinin
degismesine sebep olacagini 6ne siirmiistiir.

Tablo 1°de gosterilmis olan ¢aligmalarda, AR ve VR uygulamalarinin turizm egitiminin
etkili bir sekilde yapilmasina ve 6grencilerin basarisina katki saglayacagi, diger taraftan
egitimcilerin rollerinin degisebilecegi belirtilmistir.

Ortak yazar analizi:

Ortak yazar analizi sonuglar1 Sekil 1°de gosterilmistir. Yazarlarin toplam sayisi 6 olarak
gorilmektedir.
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Sekil 1. Ortak Yazar Analizi

Sekil 1°de gosterildigi lizere aralarinda baglanti bulunan yazarlar tek bir kiimede ve alt1
yazardan olugmaktadir. Gabriele olup, merkez konumda yer almaktadir. En ¢ok atif alan yayin
Yung ve Khoo-Lattimore (2019) olmakla birlikte, merkezde bulunmamaktadir.

Anf Analizi:

Atiflarin aglarinin tespiti i¢cin en az bir yayin ve bir atif kriteri secilerek, atiflarin ag
analizi yapilmis ve Sekil 2°de gosterilmistir.

alzahrani (2022)
kleftodimos (2023)

yun‘ﬂ 9) bilottai(2021) hsu (2018)

silvestru (2021)
holt (2023)

Sekil 2. Atif Analizi

Sekil 2’°de atif analizinde 8 birimden 7 kiime ve 1 baglanti oldugu goriilmektedir. En
yiiksek atif sayisina Yung (2019) sahiptir. Yung ile ayn1 kiimede Shen (2019) yer almaktadir.
Hsu (2018) Holt (2023) atif sayis1 bakimindan {i¢iincii sirada bulunmaktadir.
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Ulkelere gire Atif Analizi:

Ulkelere gore yapilan atiflar arastirildiginda, en az bir eser ve bir atif kriteri segilmistir.
Sekil 3°de iilkelere gore atif analizi gosterilmistir.

Sekil 3. Ulkelere gore atif analizi

Ulkelere gore atif analizinde 6 birim ve 5 kiime oldugu goriilmiistiir. Birinci kiimede
Avustralya (430 atif) ve Cin (124 atif) yer almaktadr. Italya (31 atif), Suudi Arabistan (17 atif),
Yunanistan (2 atif) ve Romanya (1 atif) diger kiimelerdedir.

Kurumlara gore Atif Analizi:

Yayin yapilan eserler ile ilgili kurumlarin analizinde en az bir eser ve bir atif kriteri
belirlenmistir. Sekil 4’te kurumlara gore atif analizi goriilmektedir.

ErT) T
hong kon, lytech univ

((bucharest univ econ studies | naifarab univ secur sci nauss )

Sekil 4. Kurumlara gore Atif Analizi
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Toplamda 12 adet kurum tespit edilmistir. Griffith Universitesi 417, Ningbo
Universitesi 64 ve bir baglantiya sahiptir. Al baha Universitesi 17, 1-23 Tobruk Ave 13,
Bucharest Universitesi 1, CTR environm 2, Hong Kong Polytech Universitesi 60, Naif Arab
Universitesil7, Titu Mairescu Universitesi 1, Calabriz Universitesi 31, South Ausralia
Universitesi 13 ve Western Macedonia Universitesi 2 atif almistir.

Anahtar Kelimeler Analizi:

Anahtar kelimeler bakildiginda AR (augmented reality) 6 tekrar, VR (virtual reality) 4
kez tekrar edilmektedir. Sanal turizm, turizm, uzay turizmi, uzay seyahati, turizm arastirmalari,
turizm-4 ise birer kez tekrarlanmaktadir. Egitim bir kez tekrar edilmistir. Sekil 5’de anahtar
kelimelere gore analiz sonucu goriilmektedir.

(siziny)

Sekil 5. Anahtar Kelimelere gore Analiz

Anahtar kelimeler gore yapilan analiz sonucunda 8 birim ve {i¢ kiime olustugu
goriilmektedir. Birinci kiimede AR/VR ve Sanal turizm (Virtual tourism) bulunmaktadar. Ikinci
kiimede dijital teknolojiler, egitim ve turizm yer almaktadir. Ugiincii kiimenin ise uzay turizmi
ve uzay seyahati kelimelerinden olustugu gortilmektedir.

DEGERLENDIRME VE SONUC

Egitim alaninda kullanilabilen AR ve VR uygulamalar sayesinde 6grenciler dijital bir
deneyim yasayarak 0grenebilmektedir. Sanal gerceklik (VR) teknolojisi, 6grencilerin sanal bir
ortam igerisinde olmalarina ve sanal bir evreni deneyimlemelerine olanak tanir. Arttirilmis
gerceklik (AR) ise gercek bir ortami, sanal bir goriintii ile birlestirir. Sanal obje, gercek bir
ortam iizerinde goriintiilenebilir. Calisma turizm egitiminde AR ve VR teknolojilerinin
kullanimiyla ilgili bilgilendirme yapmak amaciyla yapilmistir. Wos veri tabaninda “turizm
egitimi”, “Augmented reality” ve “Virtual reality” kelimeleri birlikte aratilmistir. Toplamda
2018 ile 2023 yillar1 arasinda yapilmis, 8 adet calismaya ulagilmistir. VOSviewer programinda
analizi yapilmistir. Analiz sonucunda Yung (2019) tarafindan yapilan ¢alismanin en fazla atif
aldig1 gortilmustiir. Atiflarin dagilimima bakildiginda {ilke kategorisinde Avustralya, kurum
kategorisinde Griffith Universitesi 6ne ¢ikmaktadir. Anahtar kelime analizinde AR 6 kez, VR
4 kez, sanal turizm, turizm-4, turizm, uzay turizmi, uzay seyahati, turizm aragtirmalar1 birer kez
ve egitim bir kez tekrarlanmistir.

WoS veri tabaninda yer alan c¢aligmalar incelendiginde Shen vd. (2022) yeni
teknolojilerin egitimde kullanilmasinin faydalarinin 6grenciler tarafindan algilanmasi halinde,
AR ve VR uygulamalarinin kullanimina olumlu yaklastiklarini belirtmistir. Ayrica 6grencilerin
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uygulamay1 kullanirken aldig1 hazzin, davranislarimi etkiledigi sonucuna varmistir. Diger
taraftan fiyat degeri ile 6grencinin tutumu arasinda iligki oldugunu tespit etmistir. AR ve VR
uygulamalar1 uygun bir fiyata sahip oldugunda, turizm egitimi alan 6grenciler i¢cin makul
oldugu sonucunu elde etmistir.

Alzahrani ve Alfouzan (2022) AR uygulamalarinin sanal bir objeyi, gercek diinyada
bulunan bir mekana yerlestirebilmesi uygulamasinin akilli telefon, tablet gibi cihazlarda
kullanilmasiyla, 6grencilerin ihtiya¢ duyduklar1 yer ve zamanda egitim alabileceklerini 6ne
stirmiistiir.

Kleftodimos vd. (2023) kiiltiirel miras alanlarinda AR uygulamalarinin, 6grenciler
tarafindan haylice kullanislt oldugu sonucuna ulagmistir.

Yung ve Khoo-Lattimore (2019) literatiirde yapilmis ¢alismalar1 incelediginde, VR
uygulamalarinin 6grenci motivasyonu katkisi oldugunu belirlemistir.

Hsu (2018) ise teknoloji kullanimin1 bilme seviyelerinin 6neminde bahsederek,
ogretmenlerin de 6grencilerin de yeni teknolojilerin kullanimina adapte olmasi gerektigini
vurgulamaistir.

WoS veri tabaninda yapilan bibliyometrik analizde, arastirmacilarin AR ve VR
uygulamalarinin 6grencilere motivasyon sagladigi, turizm egitiminde mekanlar1 tanimalarinda
yardimci oldugu konusunun o6ne c¢iktigi goriilmektedir. Teknolojinin erigebilir olmasi,
maliyetinin uygun olmasi Ogrencilerin daha fazla faydalanmasini saglayabilmektedir.
Ogrenciler sanal siniflarda gevrim ici ders alabilmektedir. Bununla birlikte teknolojik
gelismelerin ve AR ve VR uygulamalarinin kullaniminda gerekli bilgilerin hem 6gretmenlere
hem de 6grencilere verilmesi gereklidir.

ONERILER

Ikincil verilere dayali olan ¢alisma, Tiirkiye’de turizm alaninda egitim veren kurumlarin
sanal gerceklik, AR ve VR teknolojilerine agirlik vermesi gerektigi gostermektedir. AR ve VR
uygulamalar1 6grenme siirecine katkida bulunan uygulamalar oldugundan, arastirmacilarin,
teknolojilerin etkilerini ve 6grenime katkilarini daha ¢ok arastirmasi tavsiye edilmektedir.
Kurumsal olarak yapilan atiflar incelendiginde, turizm egitimiyle ilgili Tiirkiye’den AR ve VR
kullanimina dair atif alan kurum olmadig1 goriilmiistiir. Turizm egitiminde sanal gerceklik
uygulamalarina arastirmacilarin daha fazla ilgi gostermesi Onerilebilir.

Turizm egitimi veren kurumlar, oyunlastirma, sanal gerceklik, AR ve VR teknolojilerini
kullanarak, sektdorde o&ne gecebilirler. Ozcan vd. (2017) iiniversite kampiisinde AR
uygulamalarinin  kullanilabilece§ini, 06grenciler ile kurumlarin iletisiminin artmasini
saglayacagini belirtmistir. Universiteler teknolojinin yardimryla sanal ortamda tamitim faaliyeti
gerceklestirebilir. Ogrenciler tarafindan daha fazla tercih edilebilirler. Mobil uygulamalarla AR
ve VR teknolojilerinin turizm egitimine entegre edilmesi, Ogrencilerin destinasyonlari
tanimasinda fayda saglayabilir. Tarihi alanlardaki kalintilarin uygulamalar yoluyla,
ogrencilerin bilgisine sunulmasi, gegmisi deneyimlemelerini ve potansiyel miisterilere detayli
bilgi verebilmelerini saglayabilir. VR ile oteller gezilebilir, seyahat acentasi calisanlari,
miisterilerine kifayetli tanitim yapabilir. Ogrenciler farkl1 destinasyonlari, daha gergekgi olarak
ogrenebilir. Otellerin sundugu olanaklar1 sanal olarak deneyimleyebilir.

AR ve VR uygulamalari turizm 6grencilerinin ¢evresel konularda 6grenmesine yardime1
olabilir. Kullanicilar derslerde 3D olan ortamda sanal ve arttirilmis gergeklikten faydalanarak
daha verimli bir egitim alabilirler (Lee, 2012). Ote yandan, teknik aletlere bagimli olarak
yapilan 6grenme, yeni teknolojilere ulasamayan ya da arizalanan cihazlar nedeniyle sekteye
ugrayabilir (Wu vd. 2013). Bundan dolay1 tiim 6grencilerin esit sartlarda yeni teknolojilere
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sahip olmasi i¢in devletin desteginin saglanmasi 6nemlidir. Shen vd. (2022) calismasinda
turizm Ogrencilerinin algiladig1r faydanin yani sira, haz ve makul bir fiyatin AR ve VR
uygulamalarina iliskin tutumlarini etkiledigini belirtmistir. Turizm egitimi veren kurumlara AR
ve VR teknolojileri i¢in yatirnm desteginin verilmesi, teknolojilerin alt yapisinin
olusturulmasinda fayda saglayabilir. Benzer sekilde 6grencilere mobil uygulama desteginin
saglanmasi1 ve egitimlerinde sanal ger¢eklik, AR ve VR teknolojilerinin kullanilmasinin tesvik
edilmesi Onerilir.

Calismada sanal evren, ¢evrimici 6grenme, sanal siniflar, sanal ve oyunlastirma ile
ogrenme konular1 ele alinmamistir. Gelecekte arastirmacilara, turizm egitiminde AR/VR ile
ilgili calismalar yaparken, bahsi gecen konular ile ilgili terminolojiyi de gbéz Oniinde
bulundurmalari 6nerilir.

TEORIK KATKI

WoS veri tabaninda bibliyometrik olarak yapilmis olan calisma ile turizm egitimi
kelimelerini igeren ¢aligmalar hakkinda bilgilendirme yapilmistir. Anahtar kelimelerinde AR
ve VR kelimelerini kullanmig olan calismalar incelenmistir. Teknolojinin kullanim alanlari,
ogrencilere faydalar1 ve karsilasilabilecek zorluklar hakkinda bilgilendirme yapilmistir. Bu
calisma gelecekte yapilacak aragtirmalarda yon gosterici olabilir.

KISITLILIKLAR

Arastirma WoS veri tabaninda yapilmis oldugundan, literatiirde yer alan tiim eserleri
icermemektedir. Farkli dizinlerde yer alan c¢alismalarin, mevcut c¢aligmaya dahil
edilmemesinden kaynakli bir kisitlik bulunmaktadir.

AR ve VR teknolojileri yiiksek yatirim gerektirdiginden, turizm egitimi veren kurumlar
acisindan bir zorluk yaratabilmektedir. Egitimciler ve 6grencilerin, AR ve VR teknolojilerini
iceren uygulamalar1 kullanabilmesi i¢in egitim almalari gerekebilir. Bu uygulamalarin
kullaniminda kurumlarin teknik alt yapisinin ve teknik destek verecek birimlerinin olmasi
gerekmektedir. Teknik alt yapt ve destek birimlerinin maliyeti kurumlara yiiksek
gelebilmektedir.
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