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SANAL GERCEKLIK VE EGIiTiM AMACLI KULLANILMASI
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OZET

Sanal gerceklik, gergek diinyaya iliskin bir durumun bilgisayar tarafindan yaratilmig {i¢ boyutlu bir benzetimi
icinde, kullanicinin bu benzetim ortamini iizerine giydigi 6zel aygitlarla duygusal olarak algiladigi ve bu yapay
diinyay1 yine bu aygitlar araciligi ile etkin olarak denetleyebildigi sistemlerdir. Yani gercegin yeniden insa
edilmesidir. Bir sanal gerceklik sistemi, kullanicinin sistemle etkilesebilmesini saglamak {izere, bir sunum
sistemi ve bir baglanti sisteminden olusur. Sanal gergeklik c¢alismalari 1990’lardan sonra gelistirilmeye
baslanmis ve halen de gelistirilme ¢alismalar1 devam etmektedir. Bu yeni teknoloji bir ¢cok alanda ve gesitli
amaclar igin kullanilabilecek bir teknolojidir. Ozellikle birey icin, yapay olarak olusturulmus ortamlarda,
O0grenmeyi saglamada oldukga etkili bir teknolojidir. Birey bu teknolojide yapay olarak olusturulmus ortamlarda
yaparak ve yasayarak ogrenmektedir. Bu teknolojinin kullanilmasi ancak ileri diizeyde bilgisayar (benzetigim)
yazilimlar1 ve 6zel olarak gelistirilmis bir ekipman ile miimkiindiir. Gelecegin egitim ortamlarim olusturacak
teknolojik bir yeniliktir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Egitim, Sanal Gerceklik

ABSTRACT

Virtual reality is a system that a position that is created by computer concerning the real world in the three
dimensional imitation and the user may perceive this imitational ambience by special instruments which they
wear them on and using these instruments they can check the imitational world. This means reality is built up
again. A virtual reality system is composed of a presentation system to provide user to impact with the system
and a connection system. Virtual reality studies are developed after 1990’s and development studies in this area
have been improving. This new technology is a technology that can be used in many fields and for many
purposes. Especially, it is a very influential technology to supply learning in virtually constituted ambiances. In
this technology individual, is learning by making and living in the virtually constituted ambiances. The using of
this technology is possible by specially developed instruments with a advanced computer software. It is a
technological innovation that will form future learning systems.

Key Words:Virtual Reality, Virtual Education

GIRIS

Biiyiik ve yogun insan topluluklari, agin hareket, dinamizm, hizli degisim, bilimsellik ve ileri teknoloji ¢agimizi
karakterize eden baslica niteliklerdir. Gelisen toplumlarda insan her an degisen teknolojik diinyada yasamak ve
cok cesitli teknolojilere uyum saglamak zorundadir. Bu yiizden, egitim-6gretim ve dgretme- 0grenmede ¢agin
bilgi artis1, bireyin 6grenme istegi yetenegini gelistirme c¢abalan ilgi alanlarinda kendi 6grenme hizina gore
ilerleme istegi, alternatif egitim olanaklar1 ortaya cikmistir. Alternatif egitim olanaklarindan birisi de sanal
gerceklige dayal gelistirilen ortamlardir.

Bilisim ve teknoloji ¢ag1 olarak da nitelendirilen 20. yiizyilin son ¢eyreginde, bilgisayar ve bilgisayar
teknolojisinde biiyiik gelismeler kaydedilmistir. Ozellikle bilgisayar aglari iizerinden yapilan iletisimde ¢ok
biiyiik gelismeler kaydedilmistir. {letisim icin gelistirilen yazilimsal ve donanimsal arag ve gereglerin gorselligini
de ise katarak ger¢ek anlamda sanal bir ortam olusturulmaya ¢alisilmistir. Gelistirilen bu sanal ortamlar, bir ¢ok
alanda oldugu gibi egitim alaninda da 6gretme ve dgrenmeyi saglamada, Onemli bir uygulama alani olarak
ortaya ¢ikmistir. Bu uygulamalarla sanal {iniversite ve egitim kurumlari kurularak, islerlik kazandirilabilecegi
gOriilmiigtiir. Bu ¢alismada; iilkemiz egitim literatiiriinde heniiz yeni yeni yer bulan sanal gergeklik kavramu,
kullanilan arag-gerecler (ekipman), bu alanda yapilmis ¢aligmalar, sanal gerceklikte islevsellik ve egitimdeki
kullanim alanlar1 {izerinde durulacaktir.

SANAL GERCEKLIK NEDIiR?

1980’lerde baslayip 1990’lardan sonra gelismeye baslayan bilgisayar teknolojisi, giinlimiizde yasantimizin her
alanina girmis bulunmaktadir. Bilim ve teknolojideki bu gelismeler, bilginin O6nemini arttirmus ve bilgi
toplumunun olusmasini saglamistir. Artik insanoglu bilginin bilgisayarla iglenmesi ve sunulmasi i¢in g¢esitli
arayislara gitmis, farkli kavramlari ortaya cikarmistir. Iste bu kavramlardan biriside “sanal gergeklik”
kavramidir. Sanal gerceklik kavramini kisaca “ger¢egin yeniden insa edilmesi” olarak ta tanimlayabiliriz.
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Sanal gergeklik, bilgisayar ortaminda olusturulan 3 boyutlu resimlerin ve animasyonlarin teknolojik araglarla
insanlarin zihinlerinde gergek bir ortamda bulunma hissini vermesinin yani sira, ortamda bulunan bu objelerle
etkilesimde bulunmalarimi saglayan teknoloji olarak tanimlanabilir. Modem toplumlarda, fen bilimlerinde hem
O6grenme hem de Ogretim agisindan yeni yontem ve teknikler bulmak iizere yogun bilimsel arastirmalar
yapilmaktadir. Giiniimiizde 6gretim alanindaki sorunlarin ¢éziimiinde karsilagilan zorluklar1 agmada geleneksel
yaklagimlarin yetersiz kaldig1 diisiiniildiigiinde; bu sorunlari agmada en etkili yaklasimlardan biri olan bilgi
teknolojilerinin sagladigi olanaklardan yararlanmak kaginilmaz olmaktadir. Bu teknolojiyle beraber giindeme
gelen sanal gergeklik (Virtual Reality) egitim yontemlerine farkli bir bakig acis1 getirmektedir. Egitim alaninda
yer alan eski yontem ve teknikler etkinliklerini hizla kaybetmektedir. Bu alandaki sorunlarin ¢dziimiinde
karsilasilan zorluklari agmada, geleneksel yaklasimlarin yetersiz kaldigi diisliniiliirse; gliniimiizde en iyi
yaklasim bilgi teknolojilerinin sagladigi olanaklardan yararlanmak olacaktir. Bu yeni ve modem teknolojiyle
beraber giindeme gelen sanal gerceklik (virtual reality) egitim yoOntemlerine farkli bir bakis agisi
getirmistir(Cavas,B ve P.Huyugiizel ).

Sanal gerceklik, gergek diinyaya iliskin bir durumun, bilgisayar tarafindan yaratilmis ii¢ boyutlu bir benzetimi
icinde, kullanicinin bu benzetim ortamimi viicuduna giydigi ¢ok O6zel aygitlar yardimiyla duygusal olarak
algiladig1 ve bu yapay diinyay:r yine bu aygitlar aracilig: ile etkin olarak denetleyebildigi sistemlerdir. Sanal
gerceklik uygulamalari, kullanicilarina bilgisayar tarafindan yaratilmis yapay diinyaya girebilme, orada gesitli
deneyimler yasama ve oray1 yonlendirebilme olanagi saglar (Deryakulu,)

Sanal gergeklik literatiirlerde bir ¢ok farkli sekillerde ifade edilmektedir. Bazi arastirmacilar sanal gergekligi
kullanicinin uzak bir ¢evreye daldigi diirbiinlii teleskop olarak ifade ederken, bazilar1 bilgisayar grafikleri veya
metinlerin gercek simgelerle olusturuldugu yer olarak agiklarlar, bazilar1 da sanal gergekligi amacina ve islevine
gore degil de kullanilan ekipmanlara goére agiklamaktadirlar. Bu konuda genel ¢ogunluk, sanal gerceklik
simiilasyonlarini, hazir goriintiiler ve hassas eldivenler ile iliskilendirerek agiklamaktadirlar. Ciinkii bunlar sanal
gerceklikte kullanilan ilk ekipmani (arag-gereci) olusturmaktadir. Ancak bunun da yeterli bir tanimlama oldugu
sOylenemez.

Sanal gergeklik, gercegin yeniden insa edilmesidir. Yani bir seyin gercegi varsa sanalinin da olusturulabilecegi
goriisiidiir. Bu agidan son zamanlarda popiiler bir kavram olan sanal gergeklik bu boyutuyla degerlendirilmelidir.
Eger gercek egitim icin gerekli unsurlar ve siiregler hazir degilse sanal gergeklige dayali egitimde miimkiin
degildir. Egitimin iki temel unsuru olan, greten ve 6grenen varsa, sanal egitim de bir alternatif olarak, hatta
ciddi bir alternatif olarak, 6gretme ve Ogrenmeden sz etmek miimkiindiir(http://nemesis.gisam.metu.edu.tr;
http://ustem.com; http:// www.spectrum.ieee.org.)

Her alanda etkin olarak kullanilabilecek olan sanal gerceklik, bilgisayara dayali, etkilesimli ve ¢oklu ortam
teknolojisidir. Insan ve makine arasindaki iletisimi artirmak icin gelistirilen, insan duygularina hitap eden,
ogrenmede yani davranis degisikligi olusturmada olduke¢a etkili bir teknoloji oldugunu sdyleyebiliriz. Bu
teknoloji, insan-makine etkilesimini gorsel ve isitsel iletimle yetinmeyip, hissetme yoluyla artirma ¢aligmasidir.
edici bir durumda Ozellestirilmistir. Kisacasi, ger¢ek diinyaya iliskin bir durumun bilgisayar tarafindan
olusturulmus {i¢ boyutlu bir benzetimi i¢inde, kullanicinin bu benzetim ortamini, viicuduna giydigi ¢ok 6zel
amagcli aygitlar aracilifi ile etkin olarak denetleyebildigi bir sistemdir.

Sanal Gergeklik Arag-gerec ve Sistemleri

Sanal gerceklik etkilesimlilige dayanan bir teknolojik yeniliktir. Kullanicinin bilgisayar girdilerine karsilik geri
bildirim almasidir. Sanal ger¢eklik araglari, insan duygularina hitapta, amacina ve islevine gore gesitlilik
gosterir. Viicut hareketleri 3-D Position Sensors ile,el hareketleri sensing gloves denilen 6zel eldivenlerle izlenir
ve uygulanir. Sanal geri bildirim stereo displays’la gonderilir. Sanal ses 3-d sound generators ile islenir. Ekran
perspektifi ve yonlendirmesi track bulls ve joyistick ile degistirilebilir.

Sanal gergeklik ortamlarinda kullanilan arag-geregler asagidaki gibi ii¢ kisma ayirmustir.
A. Sahne (Stage) B. Masaiistii (Desktop) C. Aynalar Diinyas1 (Mirror World)

A. Sahne (Stage)

Bu ortamda kullanici kendisini tamamen sanal bir ortamda oldugunu hisseder. Bu ortam asagida tanimlanan 3
onemli arag ile aciklanabilir:
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1-Basa Giyilen Goriintii Verici Kristal Ekran (Head Mounted Display, HMD)

Sanal gergeklik ortaminda kullanici basina bir visoér veya migfer (HMD) giyer. HMD kullanicinin sanal
gerceklik ortaminda olma hissini saglamasi i¢in kablo yoluyla bilgisayara baglanir. Basa giyilen visér veya
migfer, her goz icin birer tane kiigiik goriintii veren ekran igerir ayrica kullanicinin sesleri algilamasi igin
hoparlér bulunur. Kullanicinin etrafina bakarken basmn pozisyonu ilgili yonde takip et etmesini saglayan bir
aragta bulunur.

Bilgisayar migferde bulunan algilayicilardan gelen bilgileri diizenleyerek, 3 boyutlu goriintii elde eder ve bunu
migferde yer alan kiigiik TV ya da bilgisayar ekranlarina yansitir. Sanal gergeklik ortaminda kullanicinin
objelerle etkilesim igerisinde bulunabilmesi i¢in HMD ile birlikte veri eldiveni (Data gloves) veya bir tane
manevra kolu (Joystick) kullanilir.

Manevra kolu veya veri eldiveni, kullaniciya sanal gergeklik ortaminda yoniinii degistirmesini, nesnelere
dokunmasini, isaret etmesini, yerini degistirmesini ve bilgisayara komutlar (kaydetmek gibi) vermesini saglar.
Boylece kullanicilar, sanal gerceklik ortaminda yiiriiyebilme, yergekimine karsi koyabilme ve ugabilme
ozelligine sahip olurlar. Kullanici ancak bu araglarla ortamda etkilesim kurabilirler.

2-Kabin Simulatorleri (Cab Simulators)

Kabin Simulatorleri, bilgisayarlarla baglantili bir kokpit veya bir baska deyisle gercegi ile aynmi sekilde
tasarlanmig ortamlarin (ucak kokpiti, siiriicii koltugu, vb.) olmasini gerektirir. Kontrol bdlgesi veya kokpit
icerisinde biiylik bir ekran veya projeksiyon aleti yerlestirilir. Bu araglar gergek ortamin aynisinin ekrana
yansitilmasini ve kullanici ile etkilesimde olmasimi saglar. Kullanici yon degistirme olaylarmi yine kokpit
icerisinde bulunan butonlar veya joystick ile saglar. Kabin simulatorlerinde etkilesim 6n plandadir.

3-Ozellestirilmis Odalar (Chamber Worlds)

Ozellestirilmis odalarda, kullanici, tavana, zemine ve duvarlara nesnelerin yansitildig: bir 6zel oda igerisinde
bulunur ve 3 boyutlu goriintilleme yapan gozliikler giyer. Bu sistemde gorsel ve duysal ozellikler 6n plana
cikmigtir. Etkilesimli olan bu sanal gergeklik ortaminda birgok kullanici bulunabilir. Dolayisiyla igbirligine
dayali projelerde etkili bir sekilde kullanilabilir. Bu sanal gergeklik ortaminda kullanicilar hem g¢evre hem de
ortamda bulunan diger kisiler ile etkilesimde bulunabilirler.

B. Masaiistii (Desktop World)

1.Masaiistii Sanal Gergeklik (Desktop Virtual Reality)

Bu sanal gergeklik ortaminda bilgisayar monitoriiniin yaninda fare, veri eldiveni (Data gloves) veya spaceball
input sistemini gerektirir. Spaceball input sistemi ile kullanict nesneleri uzayda 3 boyutlu olarak kontrol eder.

2. Bag Cift Goriintii Veren Arag (He ad Coupled Display)

Bu sanal gergeklik ortaminda, kullanici kollar yardimiyla askida duran hareketli bir binokiiler kullanir.
Bilgisayar komutlari cihaz iizerinde yer alan butonlar sayesinde yapilir. Bu aygitta HMD de oldugu gibi bir
migfer veya visor giyme zorunlulugu yoktur yine HMD de oldugu gibi hareket serbestligi séz konusudur. Ancak
HCD, HMD de oldugu kadar serbest hareket sansi tanimaz.

C. Aynalar Diinyas1

Bu sanal gergeklik ortaminda, kullanicilar sanal gergeklige kendi goriintiilerinin etrafa yayilmasi izleyerek
katilirlar. Bu ikinci kisinin bakis agisina gore kullanicilarin goriintiilerinin bilgisayar tarafindan elektronik bir
sekilde yeniden yaratilip canli bir bigimde bu kisinin oniindeki ekrana goriintiiniin gelmesi seklinde olur.
Teknolojinin yarattig1 bu goriintiiler televizyonlardaki hava durumunda bilgisayarin meydana getirdigi bulut
hareketlerine benzemektedir. Kullaniciya gére bu bir ayna igerisinde bulunmaya benzer. Bu sanal diinyadaki
olaylar ustalikla kontrol edilmelidir. Kullanicinin herhangi bir kiyafeti giymesi veya herhangi bir aleti
kullanmasi gerekmez. Biitiin hareketler gercek hayattakine benzer yapilir. Mesela Projede ileriye dogru yiiriimek
gercek hayattaki ileriye dogru yiirlimeye benzer(Cavas,ve Huyugiizel..

Asagida sanal ortamlarda kullanillan arag-geregler ve uygulama Orneklerine yer verilmistir(http://
www.tojet.net/articles/3415.doc ve http://kmi.open.ac.uk/kmi-misc/virtualsummer.html).
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Sekil -3 Sanal Fen Egitimi Calismast N Sekil 4 Cok Boyutlu Goriintii saglayan
Kristal Gozliik

Sekil -5 Dokunmaya Duyarl ve insan Hareketini Sekil -6 Kristal Gozliik
Yon Veren Ekipman (Data Gloves)
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Sanal gergeklik sistemlerinde teknik olarak, kullanicinin sistemle etkilesebilmesini saglamak tizere iki tiirlii
sisteme ihtiya¢ vardir. Bunlardan birisi sunum sistemleri, digeri ise baglanti sistemleridir.

Sanal gergeklik uygulamalarindaki sunum sistemleri, bilgisayarda olusturulmus olan ii¢ boyutlu yapay diinyanin
gorsel imgelerini gorebilmesi ve seslerini duyabilmesi i¢in kullanici kisinin basina basliga benzeyen bir aygitin
takilmasini gerektirir. Bu aygit kablolarla bilgisayara baglanmistir. Bu aygitta, kullanicinin her bir gozii 6niinde
stv1 kristal maddeden yapilmig birer ekrani igeren gozlilk benzeri bdliim ile sesleri ileten kulaklik benzeri bir
bolim yer alir.Gozliik benzeri boliim, kullanicinin hem gorsel imgeleri ii¢ boyutlu olarak algilayabilmesini
saglar, hem de kullanicinin yaptigi bas hareketlerini bilgisayara iletir.Kullanicinin bas hareketine gore
gOriintiiniin goriiniimi degisir. Burada kisinin bilgisayarla etkilesiminde kisiyi istedigi sekilde yonlendirmesini
ya da 6grenmesini saglayacak ileri diizeyde ve gelismis benzetisim yazilimlarina ihtiyag vardir.

Sanal gergeklik uygulamalarinda baglanti sistemleri ile de kullanicilar, iginde bulduklari yapay diinyada ayni
gercek diinyada oldugu gibi hareket edebilme olanagini bulurlar. Bu sistemi kullanan, yapay diinyada hareket
edebilmek i¢in bir kontrol ¢ubugundan yararlanabilecegi gibi, yapacagi el hareketlerini bilgisayara iletebilen 6zel
bir tlir eldiveni de kullanabilir. Dokunmaya ve hissetmeye duyarli bu 6zel eldiven de fiber optik kablolarla
bilgisayara baglanmistir ve kullanicinin elini kullanarak yaptig: her hareketi bilgisayara iletmektedir.Bu eldiveni
giymis bir kullanici ekranda bir el sekli goriir ve ekrandaki el kullanicinin gergek el hareketleri ile yonetilir.

Sanal ger¢eklik uygulamalarinda kullanilacak baglanti sistemlerinin gelistirmesiyle ilgili ¢aligmalara bilim
adamlar1 devam etmektedirler. Bu kapsamda kullanicinin biitiin viicut hareketlerini bilgisayara iletebilen hem de
kullaniciya yaptigi hareketin sonucunda fiziksel bir uyarimi duyumsatabilen sistemler {izerindeki c¢aligmalar
halen devam etmektedir.

Sanal gergeklik uygulamalarinda yeni gelistirilmis olan kiiresel projeksiyon sistemleri de kullanilmaktadir. Bu
sistemde 3,5 metre ¢apinda ve sadece 151g1n gegmesine olanak taniyan saydam kiire, kullanicinin igeri girmesi
icinde bir giris bulunmaktadir. Sistemi kullanan kisinin kiire i¢inde yiiriimesi ve kiirenin kullaniciya bagl olarak
donmesiyle sistemin ¢aligmasini saglar. Bu harekete bagl olarak giincellestirilen bilgisayar destekli goriintiiler,
kiirenin dis yiizeyi lizerine projektorlerle yansitilir. Projeksiyon kiiresinin altinda bir kiigiik kiire vardir ki bu
biiyiik projeksiyon kiiresi tarafindan hareket ettirilir. Bu sistemde biri iistten digerleri yanlardan olmak tizere bes
adet projektor kullanilir. Bu sistem giivenli bir ortamda kisiye yiirlime, kosma, ziplama gibi hareket serbestligini
vermektedir. Kullanicinin iizerinde tasimas: gereken bir donanim olmadig i¢in, hicbir zorlayici ya da yorucu
etkisi yoktur. Kullanicinin ayak hareketine bagl olarak kiire iizerine yansitilan goriintiilerin giincellestirilmesi
ile, biitiin kiire ylizeyinde olusturulan goriintii, sanal ortami tam olarak ger¢ek ortamlarmis gibi olusturmaktadir.
Bu sitemde veri eldiveni ya da bu 6zellikte bir ara¢ bulunmamaktadir(Atabek. 1998).

Sanal Gergeklikte Gelisim Siireci ve Bu alanda Yapilan Bilimsel Caligmalar

Sanal egitim ya da sanal gerceklik bu konuda 1990’larin en 6nemli gelismelerinden birisini olusturmaktadir.
Sanal egitim fikir asamasinda dahi insanlarin goriis agilarii degistirmis, popiiler kiiltiirde yerini bulmustur.
Gilintimiizdeki teknolojik arastirmalarda sanal gerceklik ¢ok dnemli pozisyonlar bulmaktadir. Ne yapabilecegi,
nasil kullanilabilecegi ve nasil kullanildigi 6nemlidir. Bu egitimin ilk uygulamasina NASA’da baglanmis ve
sekiz y1l igerisinde yapilan arastirmalarla da bu 6zel teknolojinin degisik disiplin alanlarinda da kullanilarak
istenilen o alana yonelik 6grenmelerin (davraniglarin) kazandirilabilecegi goriilmiistiir.

Sanal gergeklik insanoglunun duygularini yaniltmak i¢in yapilan bir sistemdir. Bunun i¢in 6ncelikle kendimiz
hakkinda bir seyler bulup ortaya ¢ikarmaliyiz yani kendimizi tanimlamaliyiz. Bu da sanal gergeklik
aragtirmalarinda en 6nemli faktoriin insan faktorii oldugunu gosterir. Ydnetici olan insanin performansina gore
sistem diizenlenir. Kisinin duyular1 ne kadar iyi kontrol altina alinirsa sistem o kadar basarili olacaktir.

Sanal gergeklik ilk sz edildiginde toplumda genis bir yanki uyandirmustir. Yazili, basili ve gorsel medya
gelistirilmis olan bu teknolojiye biiyiik yer vermislerdir. Ozellikle 6grenmeyi saglamada énemli bir gelisme
olarak soz edilen bu teknolojinin, gelecekte bilinen ogretim teknoloji ve yOntemlerinin yerini alacagi
sanilmaktadir.

Bilim diinyas:1 sanal gerceklikte, bilgisayarin insanla etkilesimdeki giiciinii fark edince bu konu tizerindeki
¢aligmalarimi artirmistir. Bu alanda yapilan ilk uluslararas: konferans, Mart 1992’de Montpellier’da yapilmistir.
Yapilan bu konferansin konusu “Interfaces for Real and Virual Worlds(Gergek ve Sanal Diinyalar Arasindaki
Farklar)dir. Daha sonra ayn1 yil ABD’de “Medicine Meets Virtual Reality(Saglikta Sanal Gergeklerle Bulugma)
konulu bir konferans daha diizenlenmistir. Sandiago’da yapilan bu organizasyonda yaklasik 180 doktor, 60
bilim adami ve miihendis sanal gergekligin tedavide kullanim araci olup olamayacagini tartismak igin bir araya
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gelmislerdir. Bu konferanslari, Presence-Teleoperators and Virtual Reality (Telepati ve Sanal Gergeklik) ile
Spectrum ve VR Systems(Sistemler) gibi ilk bilimsel dergileri takip edilmistir. Ayn1 zamanda bu konuda
yazilmis bir ¢ok kitap ve dokiiman da bulunmaktadir(Rosen 1993).

ABD’nin Newcastle bolgesindeki bir lisenin yaz okulunda yaslar1 13-15 arasinda degisen ve ¢ogunlugu erkek
ogrencilerden olusmus bir grup {izerinde uygulanmustir. Ogrenciler bir haftalik egitsel igerikli kurs programi
diizenlenmigtir. Kurs programi siiresince Ogrencilere sadece kursun son giinii sanal gerceklik sisteminin
kullanildigi egitimsel etkinliklere yer verilmistir.

Bu ¢alismalar siiresince dgrencilerin sanal gergeklik hakkindaki diisiincelerini, degerlendirmelerini 6grenmek
amaciyla diizenli olarak goriisleri alinmigtir. Kullanilan donanimin yetersizliklerine ragmen, 6grenciler bu yeni
dgretim materyaline beklenenin iizerinde bir ilgi gdstermislerdir. Oyle ki dgrencilerin iicte ikisi sanal gerceklik
aragtirmalarini televizyon seyretmeye ya da farkli bir faaliyette bulunmaya tercih etmislerdir. Yine bir grup
ogrencinin kendi sanal diinyalarin1 kurmayi, onu arastirmayi, hazir arastirmalara tercih ettigi goriilmiistiir(Barron
1993).

Calismalar sanal gergekligin nasil kullamlacagini ogretmekten ¢ok sanal gergeklik diinyasimi Ogrenmek
amaclidir. Her iki durumda da sanal gergeklik ne ders konusu agisindan ne de bir 6gretim modeli agisindan su
an okul programlarina uygunluk gostermektedir. Sanal gergekligin yararlarini arastiran okullardan birisi de
Ingiltere’nin Nottingham bdlgesindeki Shephered School adindaki bir ilkokuldur. Bu okul, Biiyiik Britanya’ nin,
ogrencileri i¢in ¢ok fazla 6grenim problemi bulunan en biiylik okullarindandir. Projenin ilk basamaginda
calismalara katilacak dgretmenler Nottingham Universitesi arastirmacilarindan, bu yeni &gretim teknolojisini
o6grenmislerdir. Daha sonra ekip sanal gergeklik sistemlerinde kullanilan makaton sembolleri ve isaretlerine
dayal1 bir dizi simiilasyon gelistirdiler. Yapilacak islemlerin sanallagtirllmasindan sonra goriintiide iki boyutlu
bir makaton semboliinii tutarken, 6grenciler ii¢ boyutlu simiilasyonlarla etkilesimde bulunabilmislerdir. Bu daha
onceden yazilmis sabit bilgileri yeniden diizenleyerek Ogrencilerin bilgileri hafizalarinda daha uzun siire
tutmalarini saglamustir.

Bu alanda yapilmis bir bagka c¢aligmada, sanal ger¢ekligin Newton kanunlar1 ya da Quantum Fizigi gibi ileri
diizey bilgi igerigini kapsayan karmasik konularin kolej 6grencileri tarafindan anlagilmasinda kullanish oldugu
yapilan aragtirmalarla kanitlanmigtir. Bir grup bilim adami ve arkadaslari, Sanal fizik laboratuarlarimi
gelistirdiler. Bu laboratuarlarda 6grencilere anlasilmasi zor olan ¢evresel, dogal degiskenlerin (hiz, kuvvet, yer
¢ekimi, agirlik gibi) kontroliinlin verilmesinin, onlarin temel fizigi kendi baslarma algilamalarimi saglayacagi
hipotezini gelistirdi. Laboratuar ortaminda, referans noktasi belirlenerek, 151k hiz1 ¢ergevesinde hareket ettirilen
gbzlemcinin belirlenen diger noktaya gelisinin agiklanmasinin en iyi yolu, es zamanliligin prensiplerinden,
uzunluk kisalmasindan, kiitle artigindan zaman genlesmesinden hangisi? Sorulari sanal laboratuarlarda cevabini
bulmustur. Grafikler, karmasiklig1 gidererek gercek zamana uyarlamayi saglar. {1k olarak kullamilan Software
alani icerisinde sanal ortam yaratildi. Laboratuar deneyleri bir sarka¢ ve Newton hareket kanunlarinin
uygulandigi iki sanal alandan olusmaktadir. Kullanici sanal ortamda dokunmayi saglayan Data Gloves adli
eldiven ile objeleri tamimlayabilir, etkilesim icine girebilir. Ayni eldiven kavranmis bir obje olsun ya da olmasin
laboratuar igerisinde gezinmeyi ve islev yapmayi saglar. Ugma ve kavrama el ile hissedilerek yapilir.
Laboratuarin salter, diigme, Ol¢ii aletleri ve siirgiilerden olusan sanal bir kontrol paneli vardir. Kontrol paneli
kaldirilip sanal laboratuar odasinin her hangi bir yerine tasinabilir. Sanal elle dokunularak panel aktif hale
getirilebilir.

Bir deney Ornegi verecek olursak, sarkacin uzunlugu sarkacin salinim periyodunun dl¢lilmesiyle miimkiindiir.
Gergek bir fizik laboratuarinda yapilabilen bu deney sanal laboratuarda da yapilmasi miimkiindiir. Bununla
birlikte gercek bir laboratuarda yapilmasi miimkiin olmayan, ¢ekimsel hizlanmanin degeri degistirilebilmesi,
atmosfer ¢ekimi sifir ya da dnceden belirlenmis bir degere indirilebilmesi ancak sanal ortamlarda olusturulabilir.

Sanal gercekligin bir egitim materyali olarak kullanilabilirlik degerinin belirlenebilmesi i¢in daha bir ¢ok
deneyler yapilmasini gerekebilir. Eger bu ¢alismalar sanal gergekligin tesvik ediciligini, yararliligim kanitlarsa,
okul ve finiversite egitim programlarinin tiimiiniin yeniden gozden gegirilerek diizenlemeler yapilmasi
gerekebilir.

Oyle ki, hangi sanal gercekligin egitim gruplarina uygulanacaginin belirlenebilmesi igin bu alanin bir ¢ok zor
testten gecmesi gerekecektir. Bununla beraber dgrenim teknolojisinin énde gelen uzmanlart sanal gergeklikle
beraber hypermedia yaninda egitimdeki gelecegi hakkinda oldukga iyimse olduklar1 goriilmektedir. Hypermedia
o0grenimi Ogrencilerin gérme, koklama, duyma, dokunma, isitme duyularina ulasacak, etkilesimli, tek diize
olmayan bir 6gretim modelini icermektedir. Uluslararas1 Broadband Networks’a bagli hypermedia bilgisayarlari
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etkilesimli dgretimin gogunlugunu yapacak bir teknolojiye sahiptir. Ozellikle sanat, is, tarih, dil, matematik,
tedavi, miizik ve bilim teknik ayrintilarinin 6gretiminde dgreticilere fazla bir is birakmayacaktir. Ciinkii 68renci
ogrenmeyi sanal gerceklik ve hypermedia bilgisayarlariyla girecegi etkilesimle saglayacaktir. Ciinkii bu teknoloji
Ogrencilere giiniin ya da gecenin her hangi bir zamaninda istedikleri konuyu 6grenmelerini saglayacaktir(Potts
1996 ).

Sanal Gergeklikte islevsellik

Sanal gercekligi iglevselligi bakimindan ele alacak olursak, gercekmis gibi goriinen bir diinya yaratmak igin
bilgisayar grafiklerinin kullanildig1 bir simiilasyon olarak agiklayabiliriz. Oyle ki sanal gerceklik, sentezlenmis
durgun bir diinya degildir. Kullanicinin girdisine goére tepki gosterir. Bu gergek, etkilesimli sanal gercekligin
anahtar tanimidir. Burada bilgisayar, kullanicinin girdisini gergekle karsilastirip bilgiyi isleyerek sanal diinyaya
uyarlamaktadir.

Insanlar, kendi komutlarina gore ekranda degisiklikler olmasini gérmekten hoglanir ve bu tiir simiilasyonlardan
da etkilenirler. Etkilesimli grafiklerin biiyiileyici giiclinden kusku duyanlari ikna edebilecek bir drnek verecek
olursak, Ingiltere’de iki cocuk “Nintendo Games”(dokuzuncu oyunlar) adli oyundan o kadar ¢ok etkilenmisler
ki, oyunu oynarlarken evde yangin ¢ikmasina ragmen hala oyunu oynamaya devam etmisler. Burada oyundan
oldukea etkilendiklerini gdostermektedir. Buradan verilmek istenen mesaj, ¢ocuklarin oyunda etkilesimlilik ve
biiyiileyici giiclin, kullanicinin kendini ekrandaki olaym bir parcastymis gibi algilamasina yardim etmesidir
(]Burdea ve Coiffet.).

Sanal gergeklik kisinin biitiin duyularimi harekete gegirerek ortamin ve olayin bir pargast haline getirmesidir.
Kullanicr sadece ekrandaki grafik objeleri gormek ve kendi istegi dogrultusunda kontrol etmekle kalmaz, onlara
dokunabilir ve hissedebilir. Bu konudaki son gelismeler koku ve tadinda hissedilebilecegi ortamlarin
olusturulmasi ¢alismalarinin stirmesidir.

Sanal Gerg¢ekligin En Yaygin Olarak Kullanildig1 Alanlar
Sanal gergeklik, pahali bir teknoloji olmasina karsilik bir ¢ok alanda egitim-6gretim amagli olarak sinirlida olsa
kullanilmaktadir. Yani gelecegin yeni dgretim ortamlarini olusturacagina hi¢ kusku yoktur.

Sanal gergeklik, 6rnegin bir yapi daha insa edilmeden, ekranda olan bir model binanin igine girerek gezmek,
fonksiyonel olup olmadigini incelemek, giiniin degisik saatlerinde giinesin etkisinin nasil oldugunu bilmek veya
binanin belirli derecedeki depreme dayanimini 6l¢gmek icin tasarim 6zelliklerini kritik edebilecegimiz bir ortami
saglar. Ayrica renk, aydinlatma ve ergonomi gibi faktdrlerin de dnceden denenmesi miimkiindiir.

Okullarda bu sistem kullandig1 taktirde, 6grencilerin motivasyonu artirilarak 6grenmelerde kalicilik saglanmis
olacaktir. Sanal gergeklik yeni bir alan ve yeni bir teknolojik gelisme olmasina ragmen &gretim materyali
olarak, yararlarinin dl¢iilmesi i¢in bir takim ¢alismalar halen devam etmektedir.

Sanal gerceklik, kullanicinin, gorsel, duygusal, dokunmayla, koku ve tatla algilanan hissel segeneklerle
etkilesimde bulunarak, ger¢ek zaman simiilasyonlartyla iliskilendirilmesidir. Sanal ger¢eklik bunlarin yaninda,
askeri alanlarda sanal olarak senaryolar dogrultusunda olusturulmus savasa hazirlik ¢aligmalarinda, miithendislik
alanlarinda Ozellikle niikleer c¢alismalarda, tip egitiminde Ozellikle uygulamali tipta yaygin olarak
kullanilmaktadir. Ogrenciler sanal ortamlarda olusturulmus kadavralarda istedikleri caligmalar1 yaparlar ya da
insan viicuduna bir yolculuk yapabilirler. Yine yabanci dil egitiminde dgrencilerin egitilmesi amaciyla etkin bir
sekilde kullamlabilir. Oyle ki, yabanci dil grenme isteyen bir 6grencinin, sanal egitim yoluyla dilini 6grenmek
istedigi iilkeye yolculuk yaparak, o lilkede yagsama firsat1 verilebilir. Yine bir doktor ¢ok tehlikeli bir ameliyati
kolayca, tehlikesizce ve tekrar tekrar yapabilir.

Sanal gerceklik yukaridaki kullanim alanlarinin disinda tedavi, rehabilitasyon, eglence, sanat ve egitimin gesitli
alanlarindan finansal konulardaki problemlerin ¢dziimiine kadar cok genis bir alana hitap etmektedir. Ozellikle
NASA’da astronotlarin egitimlerinde sanal kokpitler olusturularak pilot egitimlerinde, sanal tatbikatlarla
askeriyede, kullanilmaktadir. Yine sanal ortamlarda miizisyenler miizik {iretmekte, sanal miizelerle kiiltiire
hizmet etmektedirler. Normal sartlarda tehlikeli olabilecek ya da yapilmasi olanaksiz olan deneylerin
yapilmasina olanak vererek, incelemeler gézlemler yapilmaktadir. Ayn1 zamanda bilime hizmet etmektedir.

SONUC

Sonug¢ olarak, giinlimiizde toplumlarin gelismislik diizeyleri genellikle iirettikleri bilim ve teknoloji ile
Olciilmektedir.Bunu saglayan da egitimdir. Egitim Teknolojisindeki yenilikler egitimi biiylik Olciide
etkilemektedir.Egitim ara¢ ve gereglerinin bu yeni teknolojileri hem iiretir hem de etkin bigimde kullanir olmasi
giiniin ihtiyaglarina cevap verebilmesi i¢in zorunlu gériinmektedir.
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Tiim egitim kademelerinde kullanilabilecek sanal ger¢ekligin bir takim olumlu ve olumsuz yonlerinin de
oldugunu sdyleyebiliriz.. Bu teknolojinin en olumlu yonlerinden birisi gergek diinyada varolan tehlikelerle karsi
karstya kalmadan ger¢ek durum ve yasantilari aynen yansitan yapay bir ortamda bulunarak ¢aligmalari giivenli
bir sekilde yapma olanagi vermesidir. Bir diger olumlu yonii de kullanictya gercek diinyada ulagilabilir ya da
yapilabilir olmayan konularda deneyim kazanma firsat1 verir. Ayn1 zamanda bu teknoloji yardimiyla gercek
diinyada asla yasanamayacak ortamlarda yasama ve kendi kendine kesfetme duygusunu gelistirir. Bu
teknolojinin olumlu yanlarinin yaninda olumsuz yanlari ise bu teknolojinin karmagik bir yapida ve oldukca
pahali olmasi her zaman kullanilmasini olanakli kilmamaktadir.

Sanal gergeklik teknolojisi heniiz egitimde yeterince yerini almig bir teknoloji degildir. Ancak bu teknolojinin
sagladig1 yapay gerceklik ortami ile insana ger¢ekte varolmayan bir deneyimi gercekmis gibi yasatarak bu
deneyimden en iist diizeyde yararlanabilme olanagi saglamaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi egitimde
ogrencilerin  kendilerinin yasadiklar1 ortamlarla etkilesimde bulunarak Ogrenmeleri en st diizeye
¢ikarabilmektedir. Gelecegin egitim ortamlarini olusturacak bu teknolojinin her alanda etkin olarak kullanilmasi
miimkiin olacaktir. Ciinkii 6grenci 6grenmeyi sanal olarak olusturulmus ortamlarda yaparak ve yasayarak
ogrenmektedir.
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