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ONSOZ

Yiiksek Lisans 6grenimimde dersini aldigim andan itibaren tez ¢alismamin her asamasinda da
gosterdigi destegi, hicbir zaman esirgemedigi ¢ok kiymetli emegi, ¢ikan her tiirlii aksilik ve
engelde fazlasiyla verdigi sabri icin degerli danigmanim Dog. Dr. Irfan SIMSEK’e sonsuz
tesekkiirlerimi sunarim.

Yiiksek Lisans egitimimin basgvuru siirecinden son giiniine kadar yanimda olup bilgisi, yol
gostericiligi ve hig esirgemedigi destegi i¢in canim arkadasim, kardesim, dostum Pervin Ahu
CERCTI’ye ¢cok tesekkiir ederim.

Hayatim boyunca oldugu gibi tez ¢alisma siirecinde de gosterdikleri Sonsuz giivenleri, her anim
ve her kararimda bir an olsun esirgemedikleri destekleri ve “Siz yeter ki okuyun.” diyerek tim
evlatlarina verdikleri sonsuz emekleri i¢in, kiymetlilerim annem Ayten KILIC’a, canim babam
Suat KILIC’a tesekkiirlerin en biliyiiginii sunarim. Ailemin diger degerlileri; ablam,
kardeslerim ve canim yegenlerime de manevi destekleri i¢in ¢ok tesekkiir ederim.

Son olarak ¢ekirdek ailemin kiymetli fertleri; sonsuz destegi, sabri, giiveni ve kalpten duasi ile
her animda yanimda olan esim Ergiin BEKTAS’a ve tez yazim siirecinde hayatimiza dahil olan
biricik kizim Ziimra BEKTAS a sevgileri ve varliklari i¢in gok tesekkiir ederim.

Hepiniz 1yi ki varsiniz.

Eyliil 2020 Kadriye BEKTAS
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SIMGE VE KISALTMA LiSTESI

Kisaltmalar Aciklama

2B : 2 Boyutlu

3B : 3 Boyutlu

AFA : Agimlayici Faktor Analizi

CAVE : Computer Assisted Virtual Environment
DFA : Dogrulayic1 Faktor Analizi

KMO . Kaiser Meyer Olkin

SG : Sanal Gergeklik

TBA : Temel Bilesenler Analizi

THY : Tirk Hava Yollari



OZET

YUKSEK LISANS TEZI

EGITIMDE SANAL GERCEKLIK KULLANIMINA YONELIK TUTUM
OLCEGININ GELISTIRILMESI

Kadriye BEKTAS

istanbul Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii

Enformatik Anabilim Dali

Damisman : Dog. Dr. irfan SIMSEK

Bu tez caligmasinda, sanal gergekligin egitim alaninda kullanilabilirligini 6lgmek ve
yasanabilecek problemlerin tespiti ile daha uygun ve kullanish bir uygulama modeli gelistirmek
amaglanmaktadir. Sanal gergeklik uygulamalarinin egitim alanindaki etkisinin davranis
yoniinde Olgiilebilmesi ve yapilacak olan g¢alismalara kaynak olabilmesi hedeflenmektedir.
Yapilacak olan bu calisma kapsaminda sanal gerceklik uygulamalarimin egitim alanindaki
etkisine iligkin tutum 6lgeginin gelistirilmesi ve bundan sonraki yapilacak c¢aligsmalara kaynak
olabilmesi amaglanmaktadir.

Bu amagcla, hazirlanan 6l¢ek ortaokul 6grencilerinden olusan 320 kisilik ¢alisma grubuna
uygulanmis ve sanal gergeklik gozliigii araciligiyla deneyimledikleri egitim uygulamalart
sonunda arastirma anketini doldurmuslardir. Anket sonuglarindan elde edilen veriler SPSS
programt aracilifiyla analiz edilmistir. Bulgular incelendiginde 6l¢egin giivenilir ve gegerli bir
yapiya sahip oldugu gorilmustiir. Boylelikle literatiirde mevcut olmayan bir tutum 6lgegi
gelistirilmistir.

Eyliil 2020, 68 sayfa.

Anahtar kelimeler: Sanal gerceklik, egitim, tutum, 6l¢ek gelistirme.



SUMMARY

M.Sc. THESIS

DEVELOPING OF ATTITUDE SCALE TOWARDS VIRTUAL REALITY
USAGE IN EDUCATION

Kadriye BEKTAS

Istanbul University
Institute of Graduate Studies in Science and Engineering

Department of Informatics

Supervisor : Assoc. Prof. Dr. irfan SIMSEK

In this thesis, it is aimed to measure the usability of virtual reality in the field of education and
to develop a more appropriate and useful application model by identifying the problems that
may occur. It is aimed to measure the impact of virtual reality applications in the field of
education in the direction of behavior and to be the source of the studies to be performed. Within
the scope of this study, it is aimed to develop attitude scale about the effect of virtual reality
applications in the field of education and to be a resource for future studies.

For this purpose, the scale was applied to a study group of 320 students from middle school,
and they completed the research questionnaire at the end of the educational practices they
experienced through virtual reality glasses. The data obtained from the survey results were
analyzed through the SPSS program. When the findings were examined, it was seen that the
trial scale had a reliable and valid structure. Thus, an attitude scale that does not exist in the
literature was developed.

September 2020, 68 pages.

Keywords: Virtual reality, education, attitude, scale development.
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1. GIRIS

Giiniimiizde bilim ve teknolojinin gelisimi ile Gnemli bir yerde olan sanal ger¢eklik teknolojisi;
en modern ve en hizli 6ne ¢ikan teknolojilerden biri olarak bilinmektedir. Sanal gergeklik,
insanlarin dogal duyularini ve becerilerini kullanarak 3 boyutlu bilgisayarli ortamlarda gergek
zamanlt olarak verimli bir sekilde etkilesime girmesini saglayan bir teknoloji koleksiyonu

olarak tanimlanmaktadir (Riva, 2005).

Hayatimiza giren bu teknoloji askeri, tip, mithendislik, turizm, mimari, egitim ve eglence gibi
birgok alanda kullanilmaktadir. Teknolojinin alt yapisinin giiglii gelisimi sayesinde 3 boyutlu
ortamlar giderek gercege daha yakin hale gelmektedir. Toplumlarin gelismislik diizeyleri
cogunlukla trettikleri bilim ve teknoloji ile Ol¢lilmektedir. Bunu saglayan da hi¢ siiphesiz
egitimdir. Egitimde kullanilan teknolojiler egitimi biyiik 6l¢iide etkilerken, gelecegin yeni
Ogretim ortamlarinda kullanimimin artacagindan siiphe duyulmayan sanal gerceklik

teknolojisinin gliniimiizdeki egitim-6gretim amagl kullanimi siirl olarak goériilmektedir.

Egitim alaninda sundugu hizmetlerin 6rnekleri her gecen giin artarken, 6grenciye kalict
ogrenme ortami olusturmak amaglanmaktadir. Ogrenciler hem aldiklari egitimin igerisinde
gercek anlamda etkilesim halinde olurken, teknolojinin sagladigi 3 boyutlu ortamda olma
meraki ve ortam iginde iken hissettigi duygular sonucunda hedeflenen bilginin gegici siireli
degil kalic1 iz birakmasi sanal gergeklik teknolojisini egitim alaninda kullanimini artirmaktadir.
Sanal gergeklik yeni bir teknolojik gelisme olmasindan dolayr egitimde 6gretim materyali
olarak kullaniminin bireyler iizerindeki sonuclarinin  Olgiilebilir  olmasina ihtiyag

duyulmaktadir.

Tutum, bireyin kendine ya da ¢evresindeki herhangi bir nesne, toplumsal konu, ya da olaya
kars1 deneyim, bilgi, duygu ve giidiilerine (motivation) dayanarak orgiitledigi zihinsel, duygusal
ve davranigsal bir tepki on egilimidir (Inceoglu,2010). Tutumlar tek bir yasanti sonucunda
aniden degisebilecegi gibi c¢ok sayida gecirilen yasanti sonucunda dereceli olarak da

degisebilmektedir (Adigiizel ve Karadasg, 2013).



Bu tez calismasi kapsaminda, sanal gercekligin egitim alaninda kullanilabilirligini 6l¢gmek ve
yasanabilecek problemlerin tespiti ile daha uygun ve kullanisli bir uygulama modeli
gelistirmek, sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimi ile egitimde 6grenciye kazandirilmasi
hedeflenen davranislarin  uygunlugunu o6l¢mek adina bir tutum oOlgegi olusturmak

amagclanmaktadir.

Bu tez calismasi tartisma ve sonug¢ boliimii ile birlikte bes boliimden olusmaktadir. Giris
boliimiinden sonra ele alman genel kisimlar boliimiinde, literatiir taramasiyla elde edilen
bilgiler dogrultusunda sanal gergeklik kavrami hakkinda bilgi verilmekte, tarihsel gelisim

siirecinden bahsedilmekte ve kullanim alanlar1 ornekler ile anlatilmaktadir.

Tezin malzeme ve yontem boliimiinde gergeklestirilen ¢aligmanin asamalari ve bu agsamalarda
kullanilan yontemlerden bahsedilmektedir. Calismanin arastirma modeline, ¢alisma grubuna,
veri toplama araglarina, uygulama siirecine ve verilerin analizi asamalari konularina

deginilmektedir.

Bulgular boliimiinde, anket calismasi sonucunda elde edilen veriler SPSS ve AMOS

programlarinda analiz edilerek yorumlanmaktadir.

Tezin tartisma ve sonug¢ boliimiinde, gelistirilen tutum oGlgeginin bulgular boliimiinde elde
edilen sonuglar1 degerlendirilmekte ve gelecekte yapilabilecek caligmalar i¢in Oneriler yer

almaktadir.

Tezin son boliimiinde ¢alismada kullanilan kaynaklar ve ekler yer almaktadir.



2. GENEL KISIMLAR

2.1. SANAL GERCEKLIK
2.1.1. Sanal Gerg¢ekligin Tanim ve Temel Kavramlar

Sanayi Devrimiyle baglayan teknoloji cagmin geldigi noktada sik¢a duydugumuz Sanal
Gergeklik kavrami; bilgisayar tarafindan olusturulan 3 boyutlu ortamlarda bireyin fiziksel

olarak etkilesime ge¢mesi olarak agiklanmaktadir.

Sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve bunlarin gesitlemeleri, 3 boyutlu alan1 dikkate alan
bilgisayar arayiizii tekniklerini temsil eden bir kavramdir. Bu alanda kullanict, goriis, duyma ve
dokunma yoluyla bu alanin yonlerini kesfetmek icin ¢cok duyusal bir sekilde hareket eder
(Piovesan ve dig., 2012). Sanal Gergek, gercek veya hayali bir sistemin 3 boyutlu simiilasyonu
olarak tanimlanir. Boyle bir sistemin kullanicilari, simiile edilmis ortamdaki sanal nesneleri

genellikle ger¢ek zamanli olarak islenerek kullanabilmektedirler (Nadan ve dig., 2011).

Pekkola ve dig. (2000) sanal gergeklik ortamlari, dogrudan bilgisayardan veya bazi harici
aygitlar kullanilarak erisilip ¢alistirilmak tizere tasarlanmis gergekligin bilgisayar tabanli
temsilidir diye tanimlamaktadir. Sanal gergeklik, bilgisayar programlariyla yeniden yaratilan
bir diinya ile etkilesimli bir konuyu aktif degisime sokan bir 3 boyutlu ortamlara verilen bir
terimdir (Letterie, 2002). Sanal gerceklik, yapay gerceklikten farklidir, ¢linkii olasi bir diinyaya
girebilmenizi saglar (Aiello, 2012). Passig ve dig. (2001) sanal gergeklik, kullanicinin sanal
diinyadaki bir katilimcis1 haline gelmesi i¢in yliksek diizeyde etkilesime sahip bilgisayar tabanli
bir multimedya ortami1 olarak diye belirtmektedir. Sanal gerceklik; basa takilan ekranlari olan
ya da alicilarla kontrol edilen eldivenler gibi kendine 6zgii elektronik aletler araciligiyla
kisilerin bilgisayar tarafindan hazirlanan 3 boyutlu goriintii ya da ortam simiilasyonlar ile

gercege en yakin veya fiziksel bir yoldan etkilesime ge¢mesidir (Can ve Simsek, 2016).

Literatiirde sanal ger¢eklik kavraminin farkli tanimlarina rastlamak miimkiindiir. Tim
tanimlardan ortak anlam c¢ikarildiginda sanal gergeklik, kullanicilarin birbirleriyle veya diger
uygulamalarla etkilesimde bulunabildikleri 2 boyutlu veya 3 boyutlu bir durum saglayan

teknolojidir.



Sanal gergeklik ti¢ temel kavramla karakterize edilir (Piovesan ve dig., 2012).

e Daldirma (Immersion): Kullanicida, bilgisayarin sanal diinyasinin i¢inde olmanin ger¢ek
hissi vardir.

e Etkilesim (Interaction): Kullanict sanal diinyadaki, karakterler ve nesneler ile etkilesime
girmektedir.

e Katilm (Involvement): Sanal ortamin kesfedilmesi olarak tanimlanmaktadir. Kullanict
sanal diinyanin bir pargasi gibi hareket etmekte ve ortamda yapilan uygulamaya

miuidahalelerde bulunmaktadir.

Sanal gergekligin alt kavramlari, kullanicilarin sanal bir ortamda davraniglari tizerinde 6nemli
bir etkisi vardir ve var olan ¢esitli sanal gergeklik teknolojilerini ayirt etmede kritik 6neme
sahiptir. Olusturulan bir ortamda kullanicinin yasadigi deneyimin derinligi ve kisinin fiziksel
olarak bagka bir ortamda var olma hissi sanal gercekligi, gergeklige yaklastiracak kadar etkin

bir durumdur (Nadan ve dig., 2011).

Teknoloji alaninda yapilan ¢alismalar 1s181nda, ti¢ gesit sanal gerc¢eklik durumu s6z konusudur.
Her biri farkli materyaller ile elde edilebilen; siiriikleyici, yar siiriikleyici ve siiriikleyici
olmayan gergeklik diye tanimlanmaktadir (Baus ve Bouchard, 2014). Siiriikleyici olmayan
sanal gerceklik, bir pencere araciligiyla 3 boyutlu bir diinyay1r sahte kilan monitorler
kullanilarak {iretilmektedir. Kullaniciya verilen etkilenme hissinde artis olmasi ile yari
stirtikleyici gerceklige gecis yapilmaktadir. Tamamen daldirma isleminin uygulandigi ve bunu
da kafaya monte edilmis ekranla veya veri eldivenleri ile kullaniciy1 disaridan tamamen izole
eden ve yarattigi 3 boyutlu diinyanin igine tamamen daldirma hissi ile alan duruma da

stirtikleyici gerceklik denir (Woodford, 2019).

Kullanicilar, cesitli ¢evre birimleri araciligiyla sanal ortamlara dahil olmaktadir. O ortama
girdigi andan itibaren kullanicinin gerceklik ile baglantisi kopmakta ve tamamen sanal
gercekligin yaratildigt ortamda olma hissini yasamaktadir. Kullanicilarin bu deneyimi
gercekten yasayabilmesi icin, sanal gergeklik tasarimlarinin kusursuz olarak olusturulmasi
gerekir; aksi takdirde yaratilan zayif gerceklik hissi kullanicinin bu deneyimi tam olarak

yasayamamasina sebep olmaktadir.



Sanal gegeklik ortamlari, katilimci lizerinde yarattigr gergeklik hissiyati yogunluguna gére de
farkliliklar gosterir (Aksu, 2019).

Kismi Katilimli Ortamlar: Bir takim fiziksel unsur ve sanal imgelerin bir arada
kullanilmasii gerektiren bu ortam, katilimciya, ger¢ek diinya ile iligkisini biitiiniiyle
koparmadan bir gergeklik hissi yasatmaktadir. Bu ortama ugus simiilatorlerini 6rnek
gosterilebilir. Ugus simiilatorlerinde, genis bir ekrandan yansitilan sanal imgeler ve pilot
kabini gibi fiziksel unsurlar bulunmaktadir. Katilimeci, bu ortamda herhangi bir sanal
gerceklik cihazi kullanmaya ihtiya¢ duymaz.

CAVE — Tam Katilmli Ortamlar: Bilgisayar Destekli Sanal Ortam olarak tanimlanan
CAVE, katilmcinimn tim duyusal algilarina hitap ederek ve katilimcinin gergekligin
disindaki o ortamda olma hissine kapilmasini hedeflemektedir. Standart CAVE sistemi;
duvar ve zemin projeksiyonu, farkli agilardan ses/miizik yaymi yapan hoparlorler ve
algilayicilardan olusmaktadir. Kaskli ekran ve dokunsal algi cihazlar ile katilimcinin bu
ortam ile biitlinliyle etkilesime girmesine yardimci olmaktadir.

Ortak (Coklu) Katilimli Ortamlar: Bir¢ok katilimcinin birbirleriyle etkilesime girmesine
olanak saglayan genis sanal ortamlardir. Bu ortamin amaci; egitim, mimarlik, tip, sanat,
miihendislik gibi farkli disiplinlere ait insanlarin fikir alig-verisinde bulunmalarina olanak

saglamaktir.

2.2. TARTHSEL GELISiM SURECI

Sanal gergeklik kavrami, 1956 yilinda Morton Heilig tarafindan icat edilen Sensorama cihazi

ile hayatimiza girmistir. Onun 6ncesinde bazi durum ve kavramlarda sanal gercekligin temeline

dayanildig1 diisiiniilmektedir. Sanal gergekligin izleri 1812 yilinda Borodino Savasi’ni

tasvirleyen panoramik resim ile hissedilmistir. Sekil 2.1°de gdsterilen bu resim, izleyicinin tim

gorlis alanin1 doldurmak ve bazi tarihi olay veya sahnelerde kendilerini hissettirmek i¢in

tasarlanmistir. Sanal gergeklik kavraminin bilinmedigi bu zamanlarda ortak diisiince ile

meydana getirilen resim sanal gerceklik teknolojisi ad1 altinda incelenebilmektedir.



Sekil 2.1: 1812 - Borodino Savasi’ndan panoramik resim.!

1838'de Charles Wheatstone, beynin her iki gézdeki farkli 2 boyutlu goriintiileri 3 boyutlu tek
bir nesneye doniistiirdiigiinii gosteren Stereoskop isimli bir cihaz tasarlamistir. Sekil 2.2°de
gosterilen cihaz ile iki yan yana stereoskopik goriintii veya fotograf goriintiilemek islemleri
gerceklestirilmistir. Bu cihaz kullaniciya derinlik ve daldirma duygusu kazandirmistir.

Stereoskop ile goriintiilenen ilk goriintii Sekil 2.3’de gdsterilmistir.

Sekil 2.2: a) Stereoskop b) Stereoskopik fotograf izleme cihazi (Sekerci, 2017).

1 https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html



Sekil 2.3: Stereoskop ile goriintiilenen ilk goriintii (Perception, 2002).

1929°da Edward Link, bir pilotu egitmek igin basit bir mekanik ugus simiilatorii gelistirmistir.
Calisma mantigr ile sanal gergekligin tarihsel siirecinde yer alan Link Trainer isimli ugus
simiilatorii tiirbiilans ve ugus rahatsizliklarini taklit ederek pilotlara egitim vermek amaciyla

tasarlanmistir. Simiilator, I1. Diinya Savasi doneminde sayica fazla pilot tarafindan ilk egitim

ve yeteneklerini gelistirmek i¢in kullanilmistir.

Sekil 2.4: a) Edward Link b) Link Trainer egitmeni.?

2 https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html



Sinematograf Morton Heilig, 1957°de sadece gérme ve ses degil, tim duyular1 uyaran bir
tiyatro dolab1 olan Sensorama'y1 gelistirmistir. Kullanic1 Sensorama ile ii¢ boyutlu bir sehir
ekranin karsisina oturmus, sehrin seslerini duymus, riizgar1 ve koltugun titresimlerini
hissetmistir. Hatta baz1 kokular1 koklayabilme durumu da yasanmistir. Sanal gercekligin

gelisiminde ilk adim Sekil 2.5’te gosterilen Sensorama ile atilmistir (Mihelj ve dig., 2014).

Sekil 2.5: Sensorama (Aksu, 2019).

Morton Heilig'in 1960°da bir diger icadi olan Telesphere Mask’tir. Sekil 2.6’daki bu cihaz,
herhangi bir hareket takibi ve etkilesimi olmayan, sadece film ortami igin tiretilmistir. Bu cihaz
basa takilan ekranlarin ilk 6rnegi olarak bilinmektedir. Bireysel Kullanim i¢in Stereoskopik-
Televizyon Aparati olarak tanimlanan cihaz, gilinimiiz Oculus Riftin maketi gibi

goriinmektedir (Lescop, 2017).

Sekil 2.6: Telesphere Mask (Aksu, 2019).

Philco Corporation sirketi, 1961°de videoyu uzaktan izlemek igin, bir mini ekrana bir kulaklik

sistemi ve operatdr kafasinin yoniinii belirlemeye izin veren bir manyetik sensor eklenerek bir



cihaz tiretmislerdir. Bu sekilde donatildiginda, gbézetleme kamerasinin goriintiileri ekrandan
algilanmis ve kameranin yonii bas hareketleriyle kontrol edilebilmistir. Sekil 2.7’de gosterilen
Headsight ad1 verilen bu sistem, kullanicinin tehlikeli islemleri giivenli bir yerden izlemesini

saglamistir (Balet, 1998).

Sekil 2.7: Headsight-1961 (Balet, 1998).

Ivan Sutherland’in, Demokles'in Kilic1 adi verilen ekrani, {i¢ boyutlu bir goriis yanilsamasi
veren iki kiigiik ekrana sahip gozliikklerden olugsmaktadir. Tavana bagli karmagik bir hareket
izleme sistemi igceren bu cihaz kullaniciya rahat bir kullanim sunamamaktaydi. Ekranlar kismen
seffaf oldugundan, kullanict hem gercek hem de sanal diinyalar1 ayn1 anda gérebilmekteydi.
Dolayisiyla, Demokles'in Kilici, artirilmig gergekligin ilk 6rnegi olarak bilinmektedir (Mihelj
ve dig., 2014).
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a)

Sekil 2.8: a) Ivan Sutherland * b) Demokles kilic1 (Sutherland, 1968).

Sensorama ve Demokles Kilici, kullanicinin farkli duyulart kullanarak sanal ortamlari
deneyimlemesine izin vermistir, ancak bu ortamlarla herhangi bir etkilesime izin verilmemistir.
Kullanicinin eylemlerine tepki veren ilk ortamlar 1970 civarinda Myron Krueger tarafindan
gelistirilmistir. Sanal gerceklik sistemi, gesitli sensorleri kullanarak kullanicilarin faaliyetlerini
tanimis ve sanal ortamdaki nesneleri buna gore tagiyabilmistir. Sanal nesneler boylece gercek
nesneler gibi davraniyor olmustur. Birden cok kullanici sanal ortamla ayni anda etkilesim
kurabildiginden, ¢ok kullanicili ortamlarin ilk adimlari atilmistir. Krueger’in en tinlii yaratima,
sanal nesneler iizerine ¢izim olarak sanatsal aktiviteyi de i¢ceren Videoplace ortamidir. Krueger
ayrica, kullanicinin faaliyetlerinin taninmasini ve sanal bir ortamda gergeklesen faaliyetlerin
yanilsamasini giiglendiren geri bildirim tiretimini tanimlayan sanal gerceklik terimini de icat

etmistir (Mihelj ve dig., 2014).

3 https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
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Sekil 2.9: Videoplace’den bir goriintii.*

Sanal gergeklik teknolojisinde giyilebilir sistem olarak gelistirilen bir diger {irin de kablolu
eldivendir. 1977 yilinda Daniel J. Sandin ve Thomas Defanti, Chicago'daki Illinois
Universitesi'nde disiplinler aras1 bir arastirma laboratuvar1 olan Elektronik Géorsellestirme
Laboratuvarinda, ilk kablolu eldiven veya veri eldiveni olarak bilinen Sayre Eldiveni
tasarlamiglardir. El hareketlerini izlemek i¢in ucuz ve hafif bir eldiven olan Sayre Eldiven, bir
dizi kaydiriciyr taklit etmek gibi ¢ok boyutlu kontroller ile etkili bir yontem saglamistir. Bu
cihaz, bir ucunda 151k kaynagi ve diger ucunda fotosel bulunan esnek tiiplere sahip 151k tabanl
sensorlerden olusmaktaydi. Parmaklar biikiildiik¢e, fotosellere ¢arpan 151k miktar1 degismekte

ve boylece parmak fleksiyonu 6l¢iisii saglanmaktaydi.

Sekil 2.10: Sayre Eldiveni.®

4 http://prehysteries.blogspot.com/2008/07/myron-krueger-videoplace-1970.html
S http://www.historyofinformation.com/detail.php?entryid=4080
® https://ohiostate.pressbooks.pub/graphicshistory/chapter/1-4-interaction/
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Sanal gerceklik terimi ayn1 zamanda sanal gergekligin dnclisii olarak kabul edilen Jaron Lanier
tarafindan 1987’de kullanilmistir (Ferhat, 2016). 1984 yilinda VPL Reseach’in kurucusu Jaron
Lanier' in sirketi, bir dizi sanal ger¢eklik donanimi gelistirmis ve sanal gerceklik gozliikleri
EyePhone ve DataGlove eldivenlerini satan ilk sirket olmustur (Mazuryk ve Gervautz, 1999).

Duvarlar sanal bir ekranlardan olusan bir oda seklinde tasarlanan CAVE sistemi kullanicilarin
kendilerini sanal ortamda gercekten gorebilmesine olanak saglamistir. Ozel gozliikler derinlik
yanilsamasi vererek nesnelerin ekrandan disart ¢ikip havada yiiziiyormus gibi gérinmiistiir.
Duvarlara yerlestirilen elektromanyetik sensorler, hareketlerin Ol¢lilmesine izin verirken,
surround ses Sistemi ii¢ boyutlu sese izin vermistir. CAVE oldukg¢a popiiler hale gelmis ve
diinya ¢apinda iiniversiteler tarafindan kullanilmaya baslanmistir (Mihelj ve dig., 2014). Yurt
disinda birgok tiniversitede kullaniminin yani sira, sanayi kuruluslar ve arastirma merkezleri,
CAVE sistemini son zamanlarda altyap: olarak kullanmaya baglamislardir. Kullanicilar,
incelemek istedikleri tirtinlerin modellerini CAVE sistemi igerisine alarak gercek diinyadaki
gibi inceleyebilmislerdir. Modellerin 3B goriintimleri kullanilan sistem sayesinde olusturulmus,
0zel tasarim gozliiklerle de 3B olarak kullanicilara sunulmustur. Bunlara ek olarak modellerin
tizerine, hareket takip cihazlari takilmis kullanicilarin pozisyon bilgileri, el, bags ve boyun
hareketleri aktarilarak sanal model igerisinde insan etkilesimi saglanmistir (Catal ve Akbulut,
2019).

Sekil 2.11: a) Cave sistemi (Catal ve Akbulut, 2019). b) CAVE sistemine bir 6rnek (DeFanti ve dig.,
2010).
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1995 yilinda Nintendo Virtual Boy, 3B grafikleri gosterebilen ilk tasinabilir oyun konsolu olma
iddiasiyla tretilmistir. Oyunlarda derinlik hissi verse de sadece kirmizi ve siyah kullanimi,
yazilim desteginin olmamasi ve konsolun rahat bir sekilde kullanilmamasi sebebiyle piyasada

¢ok fazla yer alamamustir.”

Sekil 2.12: Nintendo — Virtual Boy (Zachara ve Zagal ,2009).

2000’11 yillarin basinda giyilebilir goriis sistemlerinin gelismeye biiylik bir hizla devam ettigi
dénemlerde; Oculus, Samsung, Sony, HTC, Microsoft gibi firmalar sanal gerceklik gozliiklerini

ve ekipmanlarini liretmeye baslamistir.

2.3. SANAL GERCEKLIK KULLANIM ALANLARI

Sanal gergeklik, oyun endiistrisinde ¢ok 6nemli bir tiriin olarak yer etmis olsa da, faydalar1 daha
genis is alanlarina aktarilmaktadir. Sanal gergeklik ile isletmeler, risksiz ve uygun maliyetli
yollarla gercek hayat simiilasyonlar1 yaratabilmektedirler. Sanal ortamlar1 kullanan teknolojiler
ve Ogretim araglar1 ve ayni araglarin bilimsel 6zelliklerini farkli bir bakis agisiyla anlamaya
yonelik disiplinlerarasi kullanimi ile sanal gerceklik teknolojisi bir¢ok alanda tercih

edilmektedir.

Askeri alanda kullanilan sanal gerceklik teknolojisi, hem ger¢ek diinyada olma hissi

uyandirmast hem de diizenlenmis sanal ortamda olmasi sebebiyle askeri alanda

" https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
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karsilasilabilecek tehlikeli durumlart ortadan kaldirmaktadir. Askerlerin  miicadele
durumlarinda nasil tepki vermeleri gerektiini 6grenmeleri sanal gergeklik teknolojisi

sayesinde oliim riski veya agir yaralanmalar olmaksizin gergeklestirilmektedir.

Sekil 2.13: Askeri alanda kullanilan sanal gergeklik 6rnegi (Glines ve Dilipak, 2020).

Baz1 askeri operasyonlar psikolojik travmalarla sonuglanabilmektedir. Sanal gergeklik travma
sonrasi stres bozuklugunu tedavi etmek i¢in de kullanilmaktadir. Travma durumlarinda
askerlerde olusacak semptomlari giivenilir bir ortamda tedavi edilebilmektedir. Askerler olasi
durumlarla nasil basa ¢ikacaklarin1 sanal gergeklik teknolojisiyle Ogrenme imkani

bulmaktadirlar.

Tip alaninda sanal gergeklik teknolojisi ile ameliyat simiilasyonu yapilabilmekte, fobi
tedavisinde ve robotik cerrahisinde de kullanilabilmektedir. Saglik personeli 3B bir ortamda
ekip arkadaglar ile etkilesim halinde calisabilmekte, egitim senaryolari ile birlikte saglik
calisanlar1 gergek bir ameliyata gerek kalmadan sanal gerceklik yontemleri ile birlikte bir taniya
ulagabilmektedirler. Teknoloji giivenilir bir ortamda saglik personelinin mevcut becerilerini
yenilemesine ve hatta yeni beceriler 6grenmelerine yardimci olmaktadir. Bunun yani sira

kullanilan teknoloji hastalara herhangi bir tehlike olusturmamaktadir.



Sekil 2.14: Saglik alaninda psikiyatrik tedavisinde kullanilan sanal gergeklik 6rnegi (Ercegil, 2017).

Moda endiistrisi giysi tasarimi yaparken 3B insan figiirlerini kullanmak i¢in, sanal moda
magazalarini olustururken veya 3B moda portfoyii hazirlarken sanal gergekligi kullanmaktadir.
Bunun yani sira mimari alaninda ¢izilen projeler, 3B maketlerin yerine sanal gergeklik ile

olusturulmus 3B mekanlarda sergilenip gergege daha yakin bir sekilde gosterilebilmektedir.

Ingaat sektorii simiile edilmis yapilar ile yiiksek oranda verimli sonug alabilme, olas1 diizeltme
ve yapilmasi gereken degisikliklerde fikir sahibi olmak i¢in sanal gerceklik teknolojisi
kullanilmaktadir. Insaat alanlarmin daha kazisi bile yapilmadan, olusturulacak sanal gerceklik
ortaminda projelerin bitmis hali goriilebilmektedir. Ger¢ek ¢alisma baslamadan once hayal
edilen yapiy1 o an gozlemleyip, deneyimleyerek zevk ve isteklere gore degisiklikler ya da

eklemeler yapilma olanag: sunulmaktadir.
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Sekil 2.15: Insaat alaninda kullanilan sanal gerceklik drnegi (Yenigiin ve dig., 2020).

Sanal gergeklik eglence alanina da girmis olsa da en belirgin sekilde oyun alaninda
kullanilmaktadir. Son dénem sanal gerceklik gozliikleri ve el aracglari ile birey oynadigi oyunun
icinde olma hissi ile keyif almakta oyuna yon verebilme duygusu ile biiyiilenmektedir. Sanal

gerceklik teknolojisinin en hizli uyum sagladigi alan eglence sektorii olmaktadir.

Sinema sektoriinde sanal gergeklik; bilim kurgu ve fantastik alaninda olusturulan nesneleri
olagan halinden daha gergekgi gostererek film sektoriinde de tercih edilmektedir. 2009 yapimi
Avatar filmi ilk 3B gozliikle izlenen film olmustur. Yapimi 2010 olan Tron: Legacy filmi ise
sanal gerceklik teknolojisinden faydalanarak hazirlanmistir. Sahnelerindeki yiiksek gergeklikli

grafikler ile gergek goriintiilerin karigimi seyirciyi filmin etkisinde birakmistir.

Miihendislik sektoriinde 3B modelleme ile miihendisler projelerini daha detayli gorebilmekte
ve nasil ¢alistigini daha iyi anlamaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi, boylelikle zamandan ve
maliyetten tasarruf edilmesinde yardimci olmaktadir. Tasarim asamasinda sanal gerceklik ile
projenin prototipi hazirlanmakta ve boylelikle proje test edilip, olasi degisiklikler birkag siirtim

halinde tiretimi saglanabilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisi ile olusturulan projelere kolay erisim saglamak i¢in mobil iletisim
alan1 kullanilmaktadir. Gliniimiizde telefon iletisimi gibi kullanilmaya baslanilan video
konferans, Skype ve canli sohbetler gibi iletisim bigimleri internet ortaminda daha esnek sekilde

kullanilmaktadir.
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Karmasik fikirleri, bilimsel kavramlar1 veya uzay bilimlerini sanal gergeklik teknolojisi ile
gorsellestirmek ve soyut kavramlar1 gozlemlemek icin sanal gergeklik teknolojisi ortamlari
kullanilmaktadir. Ornegin; molekiiler bir yapi, insan viicudu, karmasik bir veri seti, istatiksel
sonuglar veya genis bir sayisal bilgi toplulugu igeren bilimsel ortamlari farkli agilarla incelemek

icin bu teknoloji tercih edilmektedir.

Sekil 2.16: Bilimsel gorsellestirmeye bir 6rnek (Ozkurt, 2003).

Kiiltir ve turizm sektoriinde kullanilan sanal gergeklik ile miize, galeri veya tarihi mekanlar
gercek bir ortamda ziyaret edilmektedir. Dogal giizellikleri ile gezilip goriilmesi gereken birgok
yer bulunmaktadir. Maliyet ve zaman agisindan bunu gerceklestirmek de oldukga zor
gorinmektedir. Sanat eserlerinin, miizelerin ve onemli alanlarin sanal gerceklik ortaminda
yaratilarak bireye sunulmasi orda olma hissi vermesi sayesinde bu engel ortadan kalkmustir.
Bunun yami sira iilke tanitimlarinda sanal gergeklik teknolojisinin tercih edilmesi turizm
acisindan da pozitif bir deger katmaktadir. Fotograf ya da video tanitimlarindan daha etkili olma

sansina sahip sanal gergeklik teknolojisi kiside iilkeyi ziyaret etme istegi uyandirmaktadir.
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Sekil 2.17: Kiiltiir ve turizm alaninda kullanilan sanal gerceklik 6rnegi- The Museum of Pure Form
Deneyimi (Siiriicii ve Basar, 2016).

Sanal gergeklik imalat sektoriinde de olumlu sonuglar elde edilmesini saglamaktadir. Bu
teknoloji, endiistriyel tasarimcilara driinlerini tasarlamak i¢in daha esnek bir ortam
olusturmaktadir. Sanal ortamda elde edilen iirlinleri potansiyel kullanicilara iiretim Oncesi
deneyimleme sansi taninmaktadir. Béylece kullanicilardan da geri bildirimler alinarak firtinler
tizerinde degisiklikler yapilabilmektedir. Bu da biiyiik 6l¢iide beklentileri karsilayacak tirtinler
elde edilmesini saglamaktadir. Uriin tasarimi yapilirken sanal gergeklik sayesinde gorsel veriler
analiz edilebilmeyi daha kolay hale getirebilmektedir. Cizimler iizerinde fark edilmesi zor olan
detaylar 3B modelleri sayesinde kolaylikla fark edilmektedir. Sanal gerc¢eklik, endiistri
sektoriinde ayn1 zamanda is giivenligi konusunda da fayda sagladig tespit edilmistir. Uretim
asamalarimi sanal ortamda test etmek, tehlikelerinde tespit edilmesini ve boylelikle is

kazalarinin azalmasini saglamaktadir.

2.4. EGITIMDE SANAL GERCEKLIK

Sanal gergeklik teknolojisinin kullanim alanlar1 giin gegtikge artis gostermektedir. Aslinda
birgok alanda kullanim sebebinin altinda yatan ana diisiince de aynidir. Kullanildig1 alanda,
kullanan kisiyi o ortamda egitim vermektir. Kisiye, yaptig1 isin detayimi 6gretmek, ¢alismasini

deneyimleyerek kendini gelistirme imkani sunmak sanal gerceklik sayesinde saglanmaktadir.
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Sanal gergeklik egitim alaninda kullanilirken 6grenciyi merkeze alan bir yaklasim
sergilemektedir. Ogrenci tarafindan kontrol edilen bir egitim ortami geleneksel sinif ortamindan
daha etkilesimli hale gelmektedir. Ogrenci daldirma yontemi ile kendini ortamda

hissedebilmekte ve biligsel 6grenme de olumlu sonuglar vermektedir (Schwienhorst, 2002).

Ogretme-dgrenme siirecinde yeni yaklasimlarin kullanilmas1 sanal gergeklik teknolojisi ile
gerceklesmektedir. Egitim i¢in yenilik¢i araglari kullanmak 6grenciye Ogrenme siirecinde
motivasyon saglamaktadir. Sanal gerceklik kullanimi, 6grencilerin kavramlarin 6zellikle de
soyut kavramlarin anlasilmasma yardimci olmaktadir. Sanal gergeklik ile sunulan ortamda
ogrenci daha ilging ve eglenceli bir ortamda kendini hissederken dikkatini gelistirmekte ve
kesfetme giidiisii ile 6grenmektedir. Ogrencinin daldirildigi ortamda nesneler gerceklik hissi
uyandirdigi igin, arastirdigi olgulart daha kalict 6grenmesi saglanmaktadir (Piovesan ve dig.,
2012).

Sanal gergeklik teknolojileri 6gretme ve 6grenmeyi diizene sokma, dgrenmeyi en iyi hale
getirme olanaklarmi saglamaktadir. Ogrenciye teknoloji ile olusturulan uygulamalar ile
rehberlik etmektedir. Ozellikle teorik anlatilan konular1 pratik yaptirabilme &zelligi ile kalict
o0grenmeler olusmasina temel saglamaktadir. Bu da faydaci egitim anlayisina destek oldugunu
gostermektedir. Sanal gergeklik teknolojisi 6grenmeyi tesvik etmede psikolojik ve pedagojik

ilkeler {izerine gelisim galismalarinda da ilerleme gostermektedir (Aiello, 2012).

Bilgisayar tarafindan gergek zamanli olarak olusturulan 3B grafik goriintiilerine dayanan
stiriikleyici ve etkilesimli bir ortamda egitim alan 6grenci kendini kesfin, yaparak yasayarak
ogrenmenin icinde bulmaktadir. Ogrenciye; sanal diinya, monitdr ekrani veya projeksiyon
perdesiyle olusturulmus bir pencere araciligiyla veya basa takilan kamera veya ¢oklu
projeksiyon odalar1 (magaralar) ve etkilesimli cihazlar ile sunulmaktadir. Boylelikle
kesfedilmesi zor yerler ve anlagilmasi zor durumlar hakkinda bilgi elde etmek daha da miimkiin
hale gelebilmektedir. Sanal gergeklik, 6grenmeyi 6grenciler i¢in daha ilging hale getirmek ve
ogrenmeyi daha basit hale getirmek igin kullanilmaktadir. Ogrenmeyi etkilesimli duruma
getirmekte ve geri doniitlerin de 6grenciyi degerlendirme agisindan etkili olmaktadir (Piovesan
ve dig., 2012).

Teknolojinin gelisimi ile kullanimi egitim ortamlarinda daha da ¢ok olan sanal gerceklik kanita

dayali egitim ve O0grenim icin saglam temel olusturmak i¢in de kullanilmaktadir. Egitim
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ortammnin deneyimlenmesi sayesinde bilgi ve beceri kazanimlarinda olumlu sonuglar
gozlenmektedir. Ogrencilerin tutumlar1 iizerindeki etkisini sanal gerceklik teknolojisi ile

degerlendirmek de miimkiin hale gelmektedir (Saxena ve dig., 2016).

Cavas ve dig. (2004) tarafindan sanal gercekligin egitimdeki kullanimina yonelik ¢cok miktarda
calismalar bulundugu 6ne siiriilmektedir. Ingiltere’de bir arastirmada iletisim ve 6zellikle
hareket gii¢liigli yasayan ¢ocuklarin engelli oluslarindan dolay1 yapamadiklar1 yasantilar1 sanal
gerceklik teknolojisi kullanilarak egitilmeleri saglanmaktadir. Ge¢miste yasanan olaylar ve
kisilerin siiflarda sanal gerceklik ortamlari sayesinde gosterilmesi 6grencilerin konular1 daha
iyi anlamalarim saglamaktadir. Ogrenciler tarihi olaylara taniklik etmek i¢in tarih odas1 verilen
sanal gergeklik ortamlar1 kullanilmakta ve odada 6grenciler gegmisten kisiler ile etkilesim

kurabilmektedirler.

Fen egitimi igerisinde en ¢ok kimya dersinde sanal ger¢ekligin 6nemi goriilmektedir. Karmagsik
molekiiller 3B bilgisayar modelleri yardimi ile anlamli hale gelmektedir. Ogrenciler sanal
gerceklik ortami sayesinde molekiiller arasindaki baglantiy1, ¢ekim kuvvetlerini etkilesimde

bulunarak gérebilmekte ve hissedebilmektedirler.

Matematik egitiminde de kullanilan sanal gergeklik, gorsel olarak anlagilmasi zor grafik ve
denklemleri daha kolay anlamay: saglamaktadir. iki bilinmeyenli denklemlerin ¢dziimiinde
ogrenciler denklem degerlerini temsil eden bloklar1 problemi ¢6zmek i¢in dengede tutmaya

calismaktadirlar.

Sanal kadavralar ile tip egitimi géren 6grencilerin kadavra tizerinde sanal gergeklik teknolojisi
sayesinde sayisiz denemeler yapabilmeleri saglanmaktadir. Ogrenci hem kas ve kemik iizerinde
incelemeler yapabilmekte hem de kes ve kemigin bistiiriye karsi direncini gozlemleyerek
hissedebilmektedir. Boylelikle sanal gergeklik, doktorlarin ve doktor adaylarinin karmasik
goriinen durumlar: tekrar etmelerini saglamaktadir. Hem ender gézlemlenen tibbi olaylarin da

cerrahi yontemler ile nasil sonuglandigin1 goérebilmektedirler.

Askeri ve sivil amach pilotlarin egitiminde sanal gerceklik simiilatorleri kullanilmaktadir.
Mihelj ve dig. (2014) ugus simiilatorlerinin sanal gergekligin en iyi bilinen pratik uygulamasi
diye belirtmektedir. Pilotlarin, yaralanmaya veya ekipman hasarina yol agamayacagi kontrollii,
giivenli bir ortamda ugus yapmalarina izin vermektedir. Sanal ger¢eklik ortaminda ugagin tiim

fiziksel modelini ve iizerinde ucagin ugabilecegi manzaranin daha basit bir modeli
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bulunmaktadir. Daha karmasik simiilatérler de bulunmaktadir. Bu simiilatérlerde tiim kokpiti
hareket ettirmek i¢in gorsel ekranlar, sesler ve mekanizmalar bulunmaktadir. Boylelikle kokpit

daha gercekei bir hal almaktadir.
2.4.1. Diinyada Sanal Gerg¢eklik

Bir¢ok duyu kanali ile gercek zamanli simiilasyon sunan ve etkilesim olanagi saglayan ileri
teknoloji araci sanal gerceklik, eglence sektoriinde 6zellikle oyun ortamlarinda kullanilmaya
baglansa da gelismesiyle birlikte askeri, tip, saglik, sinema ve egitim alanlarinda da yerini

almaya baglamaktadir.

Sanal gergeklik terimi, 1987°de arastirma ve miihendislik alaninda ¢alisan Jaron Lanier
tarafindan kullanilmaya baglanmigtir. Amerika teknolojinin gelisimi i¢in 6nemli rol oynayan bu
teknoloji, Savunma Bakanlig1, Ulusal Bilim Vakfi ve Ulusal Havacilik ve Uzay Idaresi (NASA)
tarafindan finanse edilmis olup akademik, askeri ve ticari calismalarda da projeler

gerceklestirilmistir.

Sanal gerceklik konusunda su anda en ¢ok 6ne ¢ikan iilke Cin’dir. Sanal Gergeklik Kasabasi
kurma projesi hiikiimet tarafindan desteklenmekte olup sanal gerceklikle ilgili donanim
ekipmani iretme kapasitesine sahip 50 sirkete ev sahipligi yapmasi beklenildigi
belirtilmektedir. Cin, teknoloji sektoriinde sanal gercekligin gelisimini yakindan takip etmekte

ve bu alanda biiyiik yatirimlar yapmaktadir.

Sekil 2.18: Sanal gergeklik kasabasi - Cin.®

8 https://theculturetrip.com/asia/china/articles/china-builds-vr-town-to-get-ahead-in-virtual-reality/
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Gelecekte e-ticaretten elde edilecek gelirin yiizde sekseni sanal gerceklik teknolojisiyle
saglanacag1 dongoriilmektedir. Buna verilebilecek 6rnek Ingiltere’de gelistirilmis olan MyMall
uygulamasidir. 2008 yilinda ilk beta test siiriimii Ingiltere’de piyasaya siiriilen MyMall
uygulamasi ile kigiye sanal bir aligveris merkezinde bulunma hissi vermektedir. Uygulamanin
sahip oldugu yapay zeka sistemleri ile de kullaniciya 6zel tasarlanmis aligveris ortamlari
olusturulmaktadir. MyMall uygulamasinin sanal subeleri de mevcutur. Sanal subeler; Dubali,

Londra ve Malta sehirlerinde bulunmaktadir.

MyMall uygulamasima benzer bir diger uygulama olan Trillenium, yine ingiltere ¢ikish bir
girisimdir. Proje kapsaminda anlagsma yapilan giyim firmalarinin sanal magazalar1 agilmis ve
cevrimici aligverislerde kisiler triinleri tizerlerinde deneme imkani bulmaktadir. Artirilmis
gerceklik ile birlikte sanal gergeklik teknolojisi kullanimi sayesinde diger ¢evrimigci aligveris

platformlarina kiyasla gercege yakin bir hizmet sunulmaktadir.

Sanal gergeklik eglence sektoriine ek olarak sinema sektoriinde de gelistikge gilinlimiizde sik
stk kullanim alan1 olarak tercih edilmektedir. Diinya’nin bir¢ok iilkesinde bircok film sirketi
bilim kurgu ya da fantastik film kategorilerinde bu teknolojiyi kullanmaktadir. 2016 yapimi
Simiilasyon filmi tam anlamiyla sanal ger¢eklik teknolojisini anlatan bir filmdir. Buna benzer
birgok film de bulunmaktadir. En ¢ok ilgi ¢eken filmler; Suretler, Matrix, Dehsetin Yiizii, Yalan

Diinya, Avalon, Existenz, Virtuosity (Sanal Gergek), Tron’dur.

Sanal gerg¢ekligin kullanim alanlarindan olan askeri egitim ortamlarinda bu teknolojiyi kullanan
tilkeler arasinda Amerika gelmektedir. Askeri uguslar igin yetistirilen pilotlarin egitiminde basa
takilan ekranlar kullanilmistir. Amerika Hava Kuvvetleri tarafindan finanse edilen proje, erken
uyar1 radar sistemi basa takilan ekranlardaki kamera ile gece goriisiinii artirarak pilotun goris
alanim1 kameradaki goriintiilerle esitleyerek pilotlarin o ortami gerce§e yakin bir sekilde
deneyimlemesi saglanmistir. Bu deneyim sanal gercekligin daldirma ozelligi ile

saglanmaktadir.

Saglik hizmetlerinde de kullanilan sanal gergeklik teknolojisi cerrahi veya tedavi siirecinde
bunlarla birlikte rehabilitasyon alaninda hem hastalara hem de saglik sektorii ¢alisanlarinin
egitiminde biiyiik rol oynamaktadir. Ilk robotik cerrahi 1998 yilinda Parks'teki Broussais
Hastanesinde yapilmis ve buna benzer uygulamalar bircok iilkede yaygin bir sekilde

kullanilmistir.Londra da Nisan 2016’da Royal London Hospital'da gergeklesen bir ameliyat
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sanal gergeklik teknolojisi sayesinde izleyicilerin bir akilli telefon ve sanal gergeklik kulakligi
ile ameliyat1 izlemelerine izin vererek katilimcilart ameliyathanedeymis gibi hissetmeleri

saglanmastir.

Sanal gergeklik, egitim alaninda da ¢ok biiylik potansiyele sahip olmaktadir. Egitim miifredati
geregi bazi1 konularin teoride kalmanin yani sira, 6grencileri daha sik saha gezilerine ¢ikarmak
icin sanal gerceklik ortamlari kullanilmaktadir. Buna 6rnek olarak Washington DC'deki
Smithsonian Enstitiisii miizesi, iilke genelinde 6grencilerin erisebilecegi cesitli sanal turlart

biinyesinde barindirmaktadir.

Diinya c¢apinda bir¢ok iilkenin yatirnm yaptigi neredeyse tiim alanlarda kullanmak ig¢in
platformalar gelistirdigi sanal gergeklik teknolojisi Facebook, Sony, Samsung gibi iinli
firmalar tarafindan desteklenip gelistirilmektedir. Analiz sirketi Canalys’in 2017 verilerine gore
sanal gergeklik teknolojisini pazarlarinda kullanan iilkeler incelenmis olup, Amerika bu

tilkelerin basinda geldigi onu Japonya ve Cin’in izledigi belirtilmektedir.

B Amerika
M Japonya
Gin
m Diger Ulkeler

Sekil 2.19: Sanal gergeklik teknolojisinin iilkeler pazarindaki yeri — Canalys 2017 verileri.®

2.4.2. Tiirkiye’de Sanal Gergeklik

Tiirkiye’de sanal gerceklik alaninda galisan bir marka olan SpaceWalkerVR, Hamit Keles’in

onderligindeki ekibin ortaya koydugu cihaz, lilkemizi sanal gerceklik teknolojisinde giizel

® Yazar tarafindan orijinalinden Tiirkge’ ye gevrilmistir.
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yerlerde temsil etmektedir. Bir¢ok iilkenin {izerinde ¢alistig1 yiiriime simiilatérlerinden
esinlenerek yapilan sanal gerceklik yiiriiylis bandi Amerika ve Kanada’dan biiyiik bir ilgi

gormektedir.

Bahgesehir Universitesi Galata Kampiisiinde agilan Sanal Gergeklik Laboratuvarr 2016 yili
itibariyle ortak calisma ortamlar1 kavramini desteklemektedir. Bu laboratuvar diinyada acilan
ilk mekan ve hemen ardindan diinya tizerinde 26 tniversitede daha agildigi bilinmektedir.
Crytek firmasi ile birgok temas halinde olan Bahgesehir Universtesi bu laboratuvari
kurmuslardir. Kamuya agik olan bu ortam yari kiitliphane gorevi gormekte ve sanal gergeklik

atolyeleri ile insanlara arastirma gelistirme yapmalari igin ortam saglamaktadir.

Demokles’in Kilicini gelistiren Ivan Sutherland’in 1963’te doktora ¢alismasi sirasinda yazdigi,
mimarlikta kullanilan ve ilk bilgisayar destekli tasarim uygulamasi SketchPad, sanal
gercekligin mimarlik alaninda kullanimi igin ilk adim olarak bilinmektedir. Bu uygulama
dogrultusunda mimarlik sektoriindeki ihtiyaci tespit eden ve mevcut sorunlari ortadan
kaldirmay1 amaglayan yerli girisim Overstruct Emin Arkman, Cem Uzunoglu, Berkay Yavuz
ve Tolga Ozuygur tarafindan olusturulmustur. Overstruct 2016 yilinda Tiirkiye Is Bankas:
tarafindan Workup Girisimcilik Programi kapsaminda desteklenen bir simiilasyon girisimidir.
Mimari tasarim projelerini sanal ger¢eklik ortaminda simiile eden yazilim sayesinde mimarlik
ve ingaat sirketleri tasarim asamasindaki projeleri sanal gergeklik gozliikleriyle
inceleyebilmektedir. Bu yazilim yalnizca simiilasyon ortami saglamakta mimari projeler
tizerinde herhangi bir degisiklik yapilamamaktadir. Overstruct mevcut proje dosyalarini 3ds
Max eklentisi ile kisa siirede sanal gerceklik ortamina aktarip gozliikler ile ¢izilen proje

igerisinde kisilerin gezme imkan1 sunmaktadir.

Tiirkiye’nin sanal gerceklik iizerine bir diger yerli yazilimi ise ROT Studio Realization of
Things isimli yazilimdir. RoT Stiidyo Editoriine 3B modeller eklenebilmekte, bu modeller ile
kiitiphaneler olusturulabilmektedir. RoT ile sanal sahneler olusturularak video ve ses dosyalart
yiiklenerek sahnelerin daha gercek¢i olmasi saglanmaktadir. inffoTRON 1994°te Tarcan Kiper
ve Burak S.Pekcan tarafindan kurulmustur. infoTRON teknolojinin gelisimi ile bir¢ok alanda
¢Oziim ve hizmet portfoyli sunan bir kurulustur. Sanal gerceklik c¢oziimlemeleri ig¢in
olusturduklart sistem TRwall ve sanal gergeklik yazilimi1 RoT ile birlikte deprem simiilatorii

ve deltakanat simiilatori hizmetleri de bulunmaktadir.
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TRwall, oda bigiminde tasarlanmis birden ¢ok projeksiyon ile goriintiilenmenin saglandigi
genis ekranlar1 olan bir sistemdir. Insaat, otomotiv, uzay, savunma, enerji, havacilik ve diger

sektorler i¢in hizmet ortami sunulmaktadir.

CDMVision, Istanbul Pendik’te Neyzen Tevfik Sanat Evi’nde sunulan ¢dziimler ile bu alanda
Tiirkiye’de bir ilk gergeklestirilmistir. Sunulan bu hizmet sayesinde klasik sanata olan merak
ve ilgi artmakta, sanat evini ziyaret edenlere klasik sanatlar1 tanitmak konusunda ¢6ziim ortagi
olarak hizmet vermektedir. CDMVision olusturdugu sanal gergeklik miizesinde, tezhip, hat
minyatiir, ebru, sedef isleme, ¢ini, kalem isi, Edirnekari, cilt, kiindekari, olmak tizere 12 daldan
240 eser sergilenmekte sergilenen bu eserler sanal gerceklik gozliikleri ile incelenebilmektedir.

Ayn1 zamanda nesneler ile etkilesim haline gecilebilmektedir.

Tiirkiye’de bir¢ok alan igin sanal gerceklik ¢oziimlemeleri saglayan kurulus vardir denebilir.
Deprem, sel, yangin gibi dogal afet konularinin yani sira is sagligi ve giivenligi ilk yardim

egitimi, mimari, mithendislik alanlarinda ¢6ziimleme ve danigsmanlik hizmeti sunulmaktadir.

Sanal gergekligin kullanildig1 birgok alandan biri de sinema sektoriidiir. Sinema sektoriinde 3
boyutlu film ¢ekebilmek i¢in yazilim gelistiren Erkan Cerit 2010 yilinda ¢ektigi Cehennem
isimli filmi ile Tirkiye’de ki ilk 3 boyutlu film ¢aligmasini ortaya koymustur. Gelistirdigi
yazilim 3B teknolojiye bir yenilik getirmesinden dolay1, Cerit diinyada bu alanda ¢aligan say1li
yonetmenler arasinda yer almaktadir. Filminin ¢ekimlerinde sag goz igin ayr1, sol goz i¢in ayri
kayit yapan Ispanya’dan getirtilen Rig isimli 6zel bir cihaz kullanmistir. Cektigi filmi tarayarak
hatalar1 bulan, ag1 ve boyut farkliliklarini tespit eden, iki goziin algiladigi alanin milimetrik
olarak hesaplayan ve 3 boyutta ayni goriiniip goriinmedigini rapor olarak sonuglandiran

yazilim1 sayesinde sanal gerceklik alaninda tilkemizin adinit duyurmustur.

Tiirkiye’de sanal gergeklik tizerine yapilan bir diger ¢alisma ise Ziraat Tiirkiye Kupasi final
mag1 olan Galatasaray- Fenerbah¢e derbi magmin 306 derece ortama tasinmasi olarak
soylenmektedir. Turkcell ve yaymnci kurulus ATV isbirligi ile seyirciler ilk kez bir futbol
karsilasmasinda  GollerCepte uygulamasi ile sanal ortamda sahaya girme hissi

deneyimlenmistir.

Sanal gergeklik, teknolojinin ilerlemesiyle beraber tiiketici tarafindan siklikla kullanilirken
tiretim sektoriinde tlilkedeki en giizel orneklerden birini de Mercedes-Benz Tiirk firmasi

gerceklestirmistir. Firmanin tiim lokasyonlarindaki mithendisleri sanal gerceklik gozliikleri ile
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dijital bir ortamda bir araya gelerek bir tirliniin {iretim asamasini birebir izleyip, iiretilen arag
lizerinde es zamanli olarak daha gercek¢i incelemeler yapma ve iiriinlin modellenmesinde

fikirlerini Giretim agamasinda beyan etme imkani1 bulmaktadirlar.

Bu teknoloji sayesinde miihendisler, kendilerini segtikleri ortamda ve aracin yaninda gergek
diinyadaki gibi var olma hissiyle ¢alismalar yapmaktadirlar. Miihendisler sanal ortamda aracin
etrafinda yiirliyerek, isterlerse de araca egilip bakarak ve kullandiklar1 kumandalar ile arag

icerisinden parga ¢ikarip takarak etkilesim halinde olabilmektedirler.

Sanal gergeklik gozliigi ve iki adet kablosuz kumandayla ve bu donanimlarin ¢alistigi iki adet
baz istasyonu sayesinde miihendisler iriinii gelistirirken imalat siirecinde ortaya ¢ikacak
modelin son asamasini gorebilmekte ve degisiklik ya da diizeltmeleri 0 anda yapabilme
imkanina sahip olmaktadirlar. Boylelikle iiretimin her asamasinda verimlilik 6n plana ¢ikmakta
ve tim c¢alisanlarin saghk standartlarinin yiikksek oldugu bir ortamda ¢alismalar

saglanmaktadir.
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3. MALZEME VE YONTEM

3.1. MALZEMELER

Tez ¢alismasinda uygulanan anket dncesi okul ziyaretleri yapilarak ¢alisma grubunu olusturan
ogrencilere sanal gergeklik teknolojisi hakkinda bilgi verilmistir. Her bir 6grencinin
deneyimleyebilmesi i¢cin Oculus Go ve Samsung Gear VR cihazlari kullanilmistir. Calisma
grubu 6grencilerinin sinif diizeylerine uygun olmalar1 ve gozliiklerde izlemeleri amaciyla,
Oculus Go Play Store’da ve telefonlarin destekledigi sanal gerceklik uygulamalar: incelenmis
ve egitim igerikli olanlar belirlenmistir. Ogrencilere, okul yénetimi ve bilisim dgretmenlerinin
izni dogrultusunda giines sistemi, gezegenler ve insan viicudunun nasil galistig1 hakkinda bilgi

veren egitim uygulamalari izletilmistir.
3.2. YONTEM
3.2.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirma egitimde sanal gerceklik teknolojisinin kullanimina yénelik 6grenci tutumlarini
6lgmeyi amaglayan bir 6lgek gelistirme galismasi olup, nicel arastirma yontemlerinden tarama
modeli kullanilmigtir. Bu yontem betimleyici bir arastirma yontemidir. Bir konu iizerinde
katilimeilarin goriislerinin ya da beceri, yetenek, ilgi ve tutum gibi 6zelliklerinin belirlendigi
aragtirmalardir. Genellikle diger arastirmalara gore daha biiyiik Orneklemlere ihtiyag
duyulmaktadir. Genis 6rneklemlere ulagsmanin en ideal yolu da anket ¢alismalaridir. Anketler
araciligiyla daha fazla nicel veri toplanmaktadir. Nicel arastirmalar, objektif ve giivenilir
sonuglar elde etmeyi amaglamaktadir (Muijs, 2004). Sayisal verilerle ifade edilen nicel
arastirmalarin  istatistiki sonucglar1 ile genellemeler yapilmaktadir. Olgek gelistirme
calismalarinda kullanilan sayisal veriler ve bu ¢alismalara objektif nitelik kazandiran bazi
analizler yer almaktadir. Bu ¢aligmada yapilan anketlerin analiz sonuglart bulgular bdliimiinde

yer almaktadir.
3.2.2. Calisma Grubu

Tez galismast igin belirlenen ¢aligma grubunu, 2018-2019 Egitim Ogretim yilinda Istanbul ili
evreninde tesadiifi yontemle belirlenen okullardaki 320 6grenci olusturmaktadir. Aragtirmanin

orneklemi Tablo 3.1’de gosterilmektedir.
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Tablo 3.1: Arastirmanin 6rneklemi.

Sl.l.l if . 5. Simf 6. Siif 7. Siif
Diizeyi

Ogrenci 31 172 117
Sayisi

3.2.3. Veri Toplama Aracinin Hazirlanmasi
3.2.3.1. Literatiir Taramast

Tez caligmast i¢in Sanal Gergeklik konusu ile ilgili ulusal ve uluslararast yaymn taramasi
yapilmistir. Bu tarama esnasinda sanal gerceklik teknolojisinin egitimde kullanimina yonelik
calismalar ele alinmis, okunup ve incelenmistir. Olgek gelistirmeye yonelik calismalar olup
olmadig1 arastirllmistir. Ancak egitimde sanal gerceklik kullanimina ydnelik tutum olgegi

olmadig1 goriilmiistiir.
3.2.3.2. Olcek Maddelerinin Olusturulmasi

Alan yazin taramasi yapilirken madde yazimi igin nelere dikkat edilmesi gerektigine de
bakilarak madde havuzu olusturulmustur. Madde havuzu olusturulurken, sanal gergeklik
teknolojisinin birey tutum ve davraniglarindaki degisikliklere ve egitimde kullanimina dikkat
edilmistir. Maddelerin yaziliminda olumlu ve olumsuz ifadelerinin dagilimlarina dikkat
edilmistir. Aym1 anlama gelen ya da cevabinda ayni durumu etkileyen soru maddeleri
diizeltilmistir. Olgek maddelerinin sade ve anlasilir olmasi ve aym zamanda dilbilgisi
kurallarina dikkat edilmistir. Tiim bu ¢alismalarin sonucunda 30 maddelik bir madde havuzu

olusturulmustur.
3.2.3.3. Uzman Goviisiiniin Alinmasi

Olgegin olusturulmasi i¢in hazirlanan madde havuzunun igeriginde, {i¢c uzman ile yapilan
goriismelerden elde edilen doniitlerden sonra gerekli diizeltmeler yapilmistir. Bu diizeltmeler
sonunda 29 maddelik 6l¢ek formu hazirlanmistir. Uzman gorisleri dogrultusunda dlgek

formunun kapsam ve goriiniim gecerliligi degerlendirilmistir.
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3.2.3.4. Ol¢gegin Olusturulmasi

Calisma grubuna uygulanacak arastirma anketi iki sayfalik bir form halinde diizenlenmistir.
Arastirma hakkinda kisa bir bilgi iceren anket, ¢alisma gurubunun sinif diizeylerini, sanal
gerceklik teknolojisi hakkinda bilgisi olup olmadigini ve daha once sanal gergeklik gozlugii
kullanip kullanmadigim1 sorgulayan demografik bilgiler ile baslamaktadir. Uzman goriisii

sonrasinda son halini alan 6lgek soru maddeleri (EK 1) olusturulmustur.
3.2.4. Verilerin Toplanmasi

Olgek soru maddelerinin olusturdugu ¢alisma grubunun 5., 6., 7. smf diizeylerindeki
ogrencilerin bulunduklar1 okullara gidilerek yapilmistir. 320 6grenciye uygulanan ¢alisma i¢in
alinan yasal izinler sonrasinda ¢alisma gruplarinin ders diizenleri bolinmeyecek sekilde
uygulama saat araligi okul yonetimi ile planlanmistir. Planlanan giin ve saatte ¢alisma grubu ile
once sanal gergeklik hakkinda genel ¢ergevede bilgi verilmis ardindan sinif diizeylerine uygun
ve okul yonetimi ve bilisim 6gretmeninin onay1 alinan uygulama yiiklii sanal gerceklik gozligi
deneyimlendirilmistir. Her bir O6grencinin ii¢ dakikayr asmayacak sekilde uygulama
deneyimlenmesi saglanmis ve goniilliiliik esasi ile 6lgek soru maddelerinin bulundugu form
doldurulmustur. Her bir sinif igin uygulama siiresi ortalama yarim saat olarak planlanmigtir
fakat uygulama esnasinda dgrencilerin gozliiklere olan ilgileri ve sanal gergeklik ile ilgili merak

ettikleri sorularin yogunlugu sebebiyle bir saati bulan uygulamalar olmustur.
3.2.5. Verilerin Analizi

Calisma grubundan alinan verilere SPSS istatistik programi uygulanmistir. SPSS programu ile
acimlayic1 faktdr analizi sonuglari elde edilmistir. Bunun yani sira AMOS programi

kullanilarak da dogrulayici faktor analizi uygulanmaistir.

Faktor analizi; ortak faktor olarak adlandirilan degiskenleri belirleme veya soru maddelerinin
faktor yiikii degerlerini kullanarak degiskenlerin iglevsel durumlarini anlamlandirma stireci
olarak tanimlanmaktadir (Biyiikoztiirk, 2005). Madde analizlerinde genel amag belirli bir
yapiy1 diger yapilara karistirmadan, biitiin yapilarin kendi iginde tutarli oldugu bir dlgek
gelistirmektir (Sonmez ve dig., 2019). Faktor analizi Agimlayict Faktor Analizi ve Dogrulayict
Faktor Analizi olmak iizere iki farkli sekilde yapilmaktadir. Degiskenler arasi iligkiler

sorgulanarak, farkli, bir yap1 olusturulmak isteniyorsa, bu faktér analizine A¢imlayic1 Faktor
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Analizi denir. Dogrulayici Faktor Analizi ise, AFA ile belirlenen faktorlerin birbirleri ile
aralarinda iligki olup olmadigini, faktdrlerin modeli agiklamakta yeterli olup olmadigini ve

hangi degiskenin hangi faktérle iliskili oldugunu belirlemek i¢in kullanilmaktadir (Inam, 2020).

Yavuz ve Bektas (2020) yapmis olduklari arastirmada faktor analizi yapmak ig¢in 6rneklem
say1sinin yeterli olmas1 6nemli oldugunu ortaya koymustur. Orneklem sayisi igin literatiirden
edinilen bilgi dogrultusunda en az 300 6rneklemin iyi oldugu belirtilmektedir. Tez ¢alismasi
icin olusturulan taslak dlgekte toplam 29 madde bulunmaktadir ve bu dlgek toplam 320 kisiye
uygulanmistir. Bu bilgiler 1s181inda 6lgek, drneklem biiyiikliigli agisindan dnemli derecede bir

yeterlilige sahiptir.

Verilerin faktor analizine uygun olup olmadigina karar verilirken Kaiser Meyer Olkin katsayisi
ve Bartlett Sphericity Testi kullanilmaktadir. Eger KMO katsayis1 0,6’dan yiiksek ve Bartlett
Sphericity Testi anlamli ¢ikarsa, elde edilen verilerin faktor analizine uygun oldugu sonucuna
varilabilir (Biiytikoztiitk ve dig. 2008). KMO degerinin yiiksek olmasi, olgekteki her bir
degiskenin diger degiskenler tarafindan miikkemmel bir sekilde tahmin edilebilecegi anlamina
gelmektedir. Degerlerin sifir ya da sifira yakin ¢ikmasi durumunda, korelasyon katsayilarinin
dagiliminda, bir dagimiklik oldugu i¢in bu degerlere dayali olarak yorum yapilamayacagi

anlamina gelmektedir (Tavsancil, 2005).

Arastirma kapsaminda gelistirilen 6lgme aracinin Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayis1 o= 0,940
olan giivenilir ve gegerliligi uzman goriisleriyle ve istatistiksel olarak ispatlanmistir. Agimlayici
faktor analizi sonucglarinin ardindan gelistirilen 6l¢ege dogrulayici faktor analizi yapilmis, bu
sonuglar 15181nda kabul edilebilir uyum orani indeksine sahip olup olmadigina bakilmistir. DFA
icin AMOS paket programi kullanilmis ve AFA ile belirlenmis olan {i¢ boyutun uyumu
incelenmistir. Dogrulayici faktor analizi sonuclari ile Slgegin yap1 gecerliligi smanmuistir.
Olgegin yap1 gegerligini degerlendirmek icin dondiiriilmiis bilesenler analizi ve &lgekten
alinmis olan toplam puanlarla ti¢ boyutun puanlar arasindaki iligkiyi degerlendirmek amaciyla
Pearson momentler korelasyon katsayilar1 hesaplanmistir. Uygulanan faktor analizlerin

sonrasinda nihai 6l¢ek (EK 2) olusturulmustur.
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3.2.6. Arastirmanin Etigi

Veri toplama aracinin hazirlanmasindan sonra ¢alisma grubuna arastirma yapilabilmesi i¢in
Istanbul Valiligi i1 Milli Egitim Miidiirliigiinden okullarda bilgilendirme, uygulama ve veri

toplama iglemlerinin yapilmasi konusunda izin (EK 3) talep edilmistir.

Talep edilen iznin kabuliiniin ardindan okul yonetimleri ile goriisiilmiis arastirma hakkinda bilgi
verilerek uygulamada kullanilacak sanal gergeklik materyalleri izletilmistir. Stif diizeylerine
gore izletilecek uygulama igeriklerinin de onay1 alinarak ¢alisma grubu 6grencileri ile bir araya

gelinmisgtir.

Calisma grubuna arastirma Oncesi bilgi verilerek tamamen goniilliik esasi ile katilim
saglanacagi bilgisi duyurulmustur. Veri toplama araci uygulanmadan 6nce ¢aligmaya katilmayi

kabul eden 6grencilerden sézel onam alinmistir.
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4. BULGULAR

Bu béliimde arastirmanin bulgulari ve bulgulara dayali yorumlar1 yer almaktadir. Boliim
iceriginde 29 maddelik 6l¢ege ve daha sonra uygulanan faktor analizler dogrultusunda 21

maddelik nihai 6l¢ege iligkin yapilan analizler ve sonuglar1 yer almaktadir.
4.1. CRONBACH ALFA ANALIZ SONUCLARI

Orneklem olarak belirlenen 320 &grenciden alman veriler dogrultusunda SPSS programi
kullanilarak Cronbach Alfa analizi yapilmistir. Cronbach Alfa sonucunun 0.70 {izeri degere
sahip gilivenilirlik katsayilariin yeterli kabul edilebilecegini belirtmektedir (Biiyiikoztiirk,
2007). Gelistirilen tutum 6l¢eginin tiim maddeleri igin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi
0.940 olarak hesaplanmistir. Cronbach Alfa degerine bakilarak yiiksek bir giivenirlik ylizdesine

ulasildig1 gozlemlenmistir. Tablo 4.1’de Cronbach Alfa analiz sonucu gosterilmektedir.

Tablo 4.1: Guvenilirlik istatistikleri.

Cronbach Alfa | Standart Cronbach Alfa Madde
Sayist
,940 ,942 29

Genel olarak madde-toplam korelasyonu 0.30 ve daha yiiksek olan maddelerin galisma grubu
bireylerini iyi derecede ayirt ettigi, 0.20-0.30 arasinda olan maddelerin zorunlu goriilmesi
halinde teste alinabilecegi veya maddenin diizeltilmesi gerektigi, 0.20’den daha diisiik olan
maddelerin ise teste alinmamas1 gerektigi sdylenebilir (Biiyiikoztiirk, 2007). Ilk asamada
yapilan Cronbach Alfa degeri yliksek olsa da dlgege uygulanacak faktor analizleri sonrasinda

da giivenirlik degeri yeniden hesaplanilmalidir.
4.2. ACIMLAYICI FAKTOR ANALIZi SONUCLARI

Olgege uygulanan agimlayici faktor analizi ¢alismasmin ilk adiminda, dlgek igin diizenlenen
uygulamadan elde edilen verilerin faktr analizi yapmaya uygun olup olmadig1 Kaiser Meyer
Olkin ve Barlett testlerine bakilarak smnanmustir. Olgek gelistirme ¢alismalarinda faktor analizi
yonteminin kullanilabilmesi i¢in, 6rneklemin biiyiikliigiiniin belirli bir degerin {izerinde olmasi

gerekmektedir. Orneklem bityiikliigiiniin yeterliligini 6l¢gmek i¢in en sik kullanilan tekniklerden
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biri olan KMO testi, 0 ile 1 arasinda deger almaktadir ve elde edilen degerin 1’¢ yaklasmasi
orneklem biiyiikliigiiniin yeterligine iliskin bilgi vermektedir (inam, 2020). Calisma grubuna

uygulanan 6l¢egin KMO ve Bartlett testlerinin sonuglart Tablo 4.2°de gosterilmektedir.

Tablo 4.2: 29 Maddelik 6lgegin Kaiser Meyer Olkin ve Bartlett’s testine iliskin ilk bulgular.

KMO ve Bartlett's Testi
Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) Orneklem 933
Olgiim Deger Yeterliligi
Bartlett's Ki-Kare 3911.281
Kiiresellik Df. 231
Testi -

' Sig. 000

Tablo 4.2°de goriildiigii tizere KMO degeri 0,933 diir. Elde edilen bu sonug, kritik deger olarak
kabul edilen 0,700 degerinin tistiindedir. KMO degerinin yiiksek bir deger olmasi dlgekte yer
alan her degiskenin diger degiskenler tarafindan tahmin edilebilecegini gostermektedir (Karaca,
2006). Alan yazmina gore verilerin ¢ok degiskenli normal dagilimdan geldigi Bartlett
Kiiresellik Testi ile belirlenmektedir. Olgege uygulanan Bartlett Kiiresellik Testi degeri
3911.281 olup 0,001 diizeyinde anlaml1 olarak ifade edilir ve uygulamadan elde edilen veriler
faktor analizi yapmaya uygun oldugunu géstermektedir. Tablo 4.3’te de goriildiigi tizere KMO
testi sonucunun 0,50 den biiyiik olmas1 durumunda 6lcege faktdr analizi uygulanabilmektedir.

Ulagilan bu degerler dogrultusunda, verilerin AFA i¢in uygun olduguna karar verilmistir.

Tablo 4.3: Kaiser Meyer Olkin testinden elde edilen sonuglarin yorumlanmasi.

Deger Giivenirlik
KMO > 0,90 Miikemmel
KMO = 0,80 - 0,90 Iyi

KMO = 0,70 - 0,80 Orta

KMO =0,60 - 0,70 Koti

KMO = 0,50 - 0,60 Zayif
KMO < 0,50 Yetersiz

Tutum 6lgegi gelistirmede faktor desenini belirlemek i¢in faktorlestirme yontemi olarak Temel
Bilesenler Analizi kullanilmistir. Tek faktorlii 6lgeklerde agiklanan varyans degerinin %30 ve

fazlas1 olmasi yeterlidir. Cok faktorlii 6lgeklerde ise bu oranin %40-%60 arasinda olmast yeterli
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bir deger olarak kabul edilmektedir. Aciklanan varyans ne kadar yiiksek olursa dlgekteki
yapinin o kadar 1yi 6l¢tiigii yorumlanabilir (Biliyiikoztiirk, 2010). Bu kapsamda tanimlanan bir
faktoriin toplam varyansa yaptigi katki yeterli olarak kabul edilir. Faktor degerleri ve varyans
yiizdeleri Tablo 4.4’te gosterilmektedir.

Tablo 4.4: 29 maddelik faktor degerleri ve varyans yiizdeleri.

Agiklanan Toplam Varyans
Kare
Baslangi¢ Ozdegerleri Yﬁl'de':nen Faktorlerin Yukl erinin
Karelerinin Dagilimi1 Toplami Dénme
Toplam1
Bilesen | Toplam | % Kimilatif | Toplam | % Kimiilatif | Toplam
Varyans | % Varyans | %
1 9.132 41.508 41.508 9.132 41.508 41.508 5.654
2 2.416 10.983 52.491 2.416 10.983 52.491 3.985
3 1.518 6.899 59.389 1.518 6.899 59.389 3.427
4 .890 4.044 63.433
5 .808 3.673 67.106
6 .783 3.560 70.666
7 .685 3.114 73.780
8 .632 2.873 76.653
9 .569 2.584 79.238
10 535 2.433 81.671
11 513 2.333 84.004
12 481 2.188 86.192
13 423 1.925 88.117
14 .399 1.814 89.931
15 381 1.730 91.661
16 343 1.559 93.220
17 321 1.459 94.679
18 271 1.230 95.909
19 .259 1.177 97.086
20 .235 1.069 98.155
21 227 1.031 99.186
22 179 .814 100.000
23 9.132 41.508 41.508
24 2.416 10.983 52.491
25 1.518 6.899 59.389
26 .890 4.044 63.433
27 .808 3.673 67.106
28 .783 3.560 70.666
29 .685 3.114 73.780
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Tablo 4.4’te yer alan veriler dogrultusunda analize dahil edilen 29 maddenin, 6zdegeri 1’den
bliyiik olmasindan dolay1 ii¢ faktor altinda toplandigr goriilmektedir. Bu ii¢ faktoriin 6lcege
iliskin agikladiklar1 varyans degerinin % 59.389 oldugu 6l¢iilmiis olup bu ii¢ faktoriin varyans
degerine onemli Ol¢iide katki sagladigi, dordiincii faktor itibariyle bu katkinin azaldigi

gorilmektedir.

Aragtirmada faktor boyutlarini belirlemek amaciyla Temel Bilesenler Analizi kullanilmistir.
TBA’nin genel amaci veri indirgeme ve yorumlama olarak gézlemlenmistir. Bu analiz, ¢ok
sayida degiskeni bilgi kaybina ugratmadan daha az sayida degiskene indirger ve kapali
degiskenlerin yapilarini ortaya ¢ikarmada kullanilir. TBA aslinda faktor analizi yonteminin bir
alt teknigi olarak disiiniilebilir (Tezbasaran, 2016). Faktor analizi incelendiginde, temel
bilesenlerin varyansi ne 6l¢iide etkiledigini belirlemek amaciyla Varimax Dik Eksen Dondiirme
Teknigi kullanilmistir. Bu teknik, faktor varyanslarinin en yiiksek degerde olmasini saglayacak
bi¢gimde dondiirme islemi yapmaktadir. Maddelerin bulunduklar: faktor ile iliskisini ifade eden
faktor yiik degerinin yiiksek olmasi beklenmektedir. Ayni1 faktorde maksimum yiik degerine
sahip olan maddelerin bulunmasi, maddelerin ayni yapiy1 6l¢tiigiinii kanitlayan bir durumdur
(Inam, 2020). Déndiiriilmiis bilesenler matrisleri sonucunda dlgekten ¢ikarilan maddeler Tablo

4.5’te verilmistir.

Tablo 4.5: Dondiiriilmiis bilesenler matrisi sonucu 6l¢ekten ¢ikarilan maddeler tablosu.

Olcekten Cikarllan Maddeler

Dondiirme Sayist | Cikarilan Maddeler
1. Dondirme 1,8,18,20
2. Dondiirme 16,17
3. Dondiirme 2
4. Dondiirme 5

Inam (2020)’1n galismasinda maddeler birden fazla faktorde yeterli diizeyde yiik degerine sahip
oldugunda ve faktorlerdeki yiik degerleri arasindaki fark 0.10’dan az oldugunda binisik madde
olarak adlandirildig1 goriilmektedir. Bu durumda binisik olan maddelerin 6lgekten ¢ikarilmasi
gerekmektedir. Uygulanan dondiiriilmiis bilesenler matrislerinde 8 madde (1, 2, 5, 8, 16, 17,
18, 20) binisik oldugu i¢in 6lgekten ¢ikarilmistir. Faktor analizinde dort kez dondiirme yapilmis
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olup, dondiirme sonucunda Ol¢ek maddeleri ti¢ faktorlii bir yapi olusturmuslardir. TBA

sonucunda 6l¢ekte kalmasina karar verilen maddeler ve faktor yiikleri Tablo 4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6: Olgekte kalmasina karar verilen maddeler ve faktdr yiikleri.

Bilesen Matrisi
Bilesen
1 2 3

M10 817
M3 .806
M1l 753
M19 749
M13 .685
M6 .655
M29 .655
M4 .644
M7 587
M21 534
M26 .852
M25 .808
M27 .799
M23 758
M24 .683
M28 .648
M15 .708
M12 .678
M14 .676
M22 .648
M9 .629

Tablo 4.6 incelendiginde dlgekte kalmasina karar verilen maddelerin ii¢ faktorde yiiklendigi
goriilmektedir. Birinci faktor, bu faktorde bulunan maddeler istek giidiisiinii igeren maddeler
oldugundan istek Boyutu denmistir. Istek boyutunun madde yiik degerleri 0,534 ile 0,817
degerleri arasindadir ve 10 maddeden olusmaktadir. Ikinci faktérii olusturan maddeler kaygi
agirlikli oldugundan Kaygi Boyutu olarak isimlendirilmistir. Kaygi boyutu madde yiik degerleri
0,648 ile 0,852 degerleri arasindadir ve 6 maddeden olusmaktadir. Ugiincii faktorii olusturan
maddeler memnuniyet egiliminde oldugu Memnuniyet Boyutu olarak isimlendirilmistir.
Memnuniyet boyut madde yiik degerleri 0,629 ile 0,708 degerleri arasindadir ve 5 maddeden
olusmaktadir. Istek Boyutu; 10, 3, 11, 19, 13, 6, 29, 4, 7, 21 numarali maddelerden
olusmaktadir. Kaygi Boyutu; 26, 25, 27, 23, 24, 28 numarali maddelerden olusmaktadir.
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Memnuniyet Boyutu; 15, 12, 14, 22, 9 olmak {izere 5 maddeden olusmaktadir. Olcekten
¢ikarilan 8 maddenin sonucunda kalan maddelere Tablo 4.7°de goriildiigii gibi yeniden madde

numaralari verilmistir.

Tablo 4.7: Eski madde numaralarinin yerine verilen yeni madde numaralari.

Kalan Maddelerin
Eski Numaralari Yeni Numaralari
M3 M1
M4 M2
M6 M3
M7 M4
M10 M5
M11 M6
M13 M7
M19 M8
M21 M9
M29 M10
M23 M1l
M24 M12
M25 M13
M26 M14
M27 M15
M28 M16
M9 M17
M12 M18
M14 M19
M15 M20
M22 M21

4.3. DOGRULAYICI FAKTOR ANALIZi SONUCLARI

Agimlayici faktor analizi, 6l¢iim araglarmin olusturulmasinda, dogrulayici faktor analizi ise
olusturulan modellerin ¢alisilan &rneklem {izerinde dogrulanip dogrulanmadiginin test

edilmesinde kullanilmaktadir. Bu analiz hata hesaplamalarinda olduk¢a net sonuglar ortaya
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koymaktadir. Ciinkii olusturulan modelin gdzlenen ve gozlenemeyen tiim degiskenlerin birlikte
testi ile elde edilen sonucun, toplanan verilerle ne derece uyumlu oldugunun ortaya konulmasini
saglar. Geleneksel diger yontemler Olglim hatalarini ayri ayri ele alirken; bu analiz, tiim

¢oziimlemelerde 6l¢lim hatalarini agikc¢a hesaba katmaktadir (Akyliz, 2018).

Karaman (2019) yapmis oldugu calismada; model uygunlugunun degerlendirilmesinde
kullanilan birbirinden farkli uyum iyiligi indeksleri ve bu indekslerin sahip oldugu istatistiksel
fonksiyonlarin  bulundugunu belirtmistir. Bu arastirmada dogrulayict faktér analizi
kapsaminda; uyum iyiligi indeksi (goodness of fiti ndex-GFlI), karsilastiriimali uyum indeksi
(comparative fit index-CFl), normlanmis uyum endeksi (normed fit index-NFI), kok ortalama
kare artik (Root mean square residual-RMR), ve kok ortalama kare yaklagim hatasi (Root mean
square error of approximation-RMSEA) dikkate alinmistir. GFI, varsayilan modelce
hesaplanan ve gozlenen degiskenler arasindaki genel kovaryans miktarini gostermektedir. NFI,
hipotezinin uygunlugu ile karsilagtirildiginda varsayilan modeli kullanarak elde edilen
uygunluktaki artis miktarini gosterir. Bununla birlikte, RMR ve RMSEA degerlerinin ,05’ten
kiigiik olmast durumunda model uygunlugunun miikemmel oldugunu ,08 degeri kabul edilebilir
bir siir oldugunu gostermektedir. CFI, NFI ve GFI degerlerinin 0.90’dan biiylik olmasi
durumunda yeterli diizeyde uyumlu oldugu kabul edilmektedir. CFI, NFI ve GFI degerlerin 0’a
yaklagsmasinin kotii, 1’e yaklasmasinin miikemmel uyum gosterdigi kabul edilmektedir. Ki-
kare/serbestlik derecesi uyum indeksinin 5’ten kiigiik olmasinin orta diizeyde, 2.5’ten kiiciik
olmasinin miikemmel uyumu gostermektedir RMSEA degerinin ise 0.05’ten kii¢iik olmasinin

1yl uyumu, .10’un altinda olmas1 durumunun kabul edilebilir bir uyum iyiligini géstermektedir
(Karaman, 2019).

Ac¢imlayici faktor analizi sonucunda elde edilen 3 faktorlii modelin yap1 gegerligi, dogrulayici
faktor analizi ile test islemi AMOS programi kullanilarak yapilmistir. Tablo 4.8°de DFA

sonuglarina gore verilerin uyum degerleri verilmistir.

Tablo 4.8: Standart uyum degerleri.

Uyum Olgiileri | Miikkemmel Uyum Degerleri | Kabul Edilebilir Uyum Degerleri
RMSEA 0.00<RMSEA<0.05 RMSEA<0.08
RMR 0.00<RMR<0.05 RMR<0.08
GFlI 0.95<GFI<1.00 GFI>0.90
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NFI 0.95<NFI<1.00 NFI>0.90
CFI 0.95<CFI<1.00 CFI1>0.90

Tablo 4.8’¢ kiyasla dogrulayici faktor analizi sonuglarindan elde edilen verilerin faktor yapisina

ait uyum degerleri de Tablo 4.9°da verilmistir.

Tablo 4.9: Olgege ait Dogrulayici Faktor Analizi sonuglar.
N Sd (x*/sd) | RMSEA | CFI GFlI RMR NFI

442,611 | 183 2,418 67 ,929 ,930 ,05 ,886

Dogrulayici faktor analizi sonucunda elde edilen uyum indeks degerleri incelendiginde ki-kare
degerin ve serbestlik derecesinin birbirlerine oraninin (442,611/183= 2,418) 2,5’in altinda
miikemmel seviyede oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca gore (x?/sd = 2,418), veri seti icin
faktor yapisinin desteklendigini gostermektedir. Uyum indeks degerleri incelendiginde
degerlerin bu tez calismasi icin kabul edilebilir diizeyde olduklari goriilmektedir. Olgegin
RMSEA degeri ,067 olarak sonuglanmistir. ilgili literatiir taramasinda bu degerin ,05 ile ,08
arasinda bir deger almasi durumunda kabul edilebilir uyum olarak kabul edilmektedir. Yapilan
analiz sonucunda elde edilen RMR degerinin ,05 oldugu goriilmektedir. RMR degerinin ,05’e
esit ve ,05°ten az olmas1 miikemmel uyum oldugunu gostermektedir. Olgegin GFI degeri ,930
olarak tespit edilmistir. GFI degerinin ,900 ve ,950 araliginda olmasi kabul edilebilir uyuma
isaret etmektedir. Analiz sonucundan elde edilen CFI degeri ,929 ve bir diger deger NFI ,886
olarak belirlenmistir. Bu degerlerin de alan yazinda standart degerlerine gore kabul edilebilir
uyuma isaret ettikleri goriilmektedir (Inam, 2020). Tiim analizler dogrultusunda uyum
indekslerinin yeterli oldugu goriilmektedir. Bu sonugla beraber tutum 6l¢eginin 21 madde ve 3

faktorlii yapisinin uyum istatistiklerine gore dogrulandigini séylemek miimkiindiir.

Olgek gelistirme calismalarinda yap:1 gegerliliginin test edilmesi onemlidir. Bu arastirmada
acimlayic1 ve dogrulayici faktor analizleri ile yap1 gecerligi caligmalart yapildiktan sonra
6l¢egin nihai halini almasi i¢in Olcegin giivenirlik analizleri yapilmis ve Cronbach’in alfa
giivenirlik katsayisi tekrar hesaplanmistir. Hesaplanan Cronbach Alfa sonucu Tablo 4.10°da

gosterilmektedir.
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Tablo 4.10: Nihai 6lgegin giivenirlik tablosu.

Cronbach Alfa | Standart Cronbach Alfa | Madde Sayisi
,929 ,930 21

Cronbach alfa katsayis1 Olgekteki maddelerin i¢ tutarliliinin  bir oOlgiisii  olarak
degerlendirilmektedir. Analiz sonucu elde edilen ,929 degeri yeterli yiiksek bir giivenirlik

yiizdesine ulagildig1 gézlemlenmistir.

Tablo 4.11°de faktorlerin birbirleriyle ve 6lgek toplam puanlart arasindaki iliskiyi gostermek
icin Pearson Korelasyon katsayilar1 hesaplanmistir. Pearson Korelasyon katsayilari
dogrultusunda faktorlerin birbirleriyle ve 6lgek toplam puaniyla aralarindaki iligki, p<0.01

diizeyinde anlamli olarak kabul edilmektedir.

Tablo 4.11: Faktor toplam puanlar1 veolgek toplam puanlar arasindaki iligkilere ait Pearson
korelasyon katsayilari.

Faktor 1 2 3
1 714 490 500
2 -.536 .842 -.061
3 -.451 -.225 .864

Sekil 4.1’de oOlgegin faktérler ve bu faktor altinda toplanmis maddelere iliskin

standartlastirilmis parametre tahminlerin yer aldig1 yol diyagrami gosterilmektedir.
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Sekil 4.1: AMOS programu ile elde edilen yol diyagrama.

Sekil 4.1°de gosterilen yol diyagrami igerisindeki F1; Istek Boyutunu, F2; Kaygi Boyutunu, F3
ise; Memnuniyet Boyutunu ifade etmektedir. Faktorler altinda toplanan madde numaralar ve

onlara yeniden verilen madde numaralar1 da yol diyagraminda gosterilmektedir.

Dogrulayici faktor analizi sonucunda 3 faktorde de yer alan maddelerin standartlastiriimis

regresyon agirliklari incelenmis olup Tablo 4.12°de gosterilmistir.
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Tablo 4.12: DFA analizi sonucunda yer alan maddelerin standartlastirilmis regresyon agirliklari.

Faktor Degerleri | Madde Numaralar1 | Deger
F1 M3 735
F1 M4 ,633
F1 M6 ,642
F1 M7 ,584
F1 M10 ,824
F1 M11 ,838
F1 M13 ,768
F1 M19 ,837
F1 M21 ,659
F1 M29 ,709
F2 M23 ,753
F2 M24 ,641
F2 M25 ,889
F2 M26 ,756
F2 M27 ,720
F2 M28 ,693
F3 M9 ,642
F3 M12 ,639
F3 M14 ,618
F3 M15 ,663
F3 M22 ,719

Olgek gelistirme calismasi igin yapilan tiim analizler sonucunda olusan faktdr yigilmalar ile

Olgegin son hali Tablo 4.13’te gosterilmektedir.
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Tablo 4.13: Maddelerin faktor gruplamast.

1. Faktor (Istek)

M1 | Sanal gergeklik uygulamalar1 kullanildiginda kendimi derse daha iyi verebilirim.

M2 | Sanal gergeklik uygulamalar1 6grenmemi kolaylastirir.

M3 | Gelecekte sanal gerceklik uygulamalarinin biitiin derslerde kullanilmasini isterim.

M4 | Sanal ger¢eklik etkilesimli 6grenme saglar.

M5 | Sanal gergeklik sayesinde derse olan dikkatim artar.

M6 | Derste sanal gergeklik derse karsi motivasyonumu arttirir.

M7 | Sanal gerceklik sayesinde derslerde daha etkin rol alirim.

M8 | Sanal gergeklik ders i¢in etkili grenme ortamlar1 saglar.

M9 | Sanal gergeklik deneyime dayali 6grenmeyi kolaylastirir.

M10 | Sanal ger¢eklik uygulamalar1 kullanildiginda derse daha iyi odaklanirim.
2.Faktor (Kaygi)

M11 | Sanal gergeklik uygulamalarini derste kullanmak zaman kaybidir.

M12 | Her derste sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullanilmasini istemem.

M13 | Derste sanal gerceklik uygulamalarinin kullanilmasina gerek yoktur.

M14 | Sanal ger¢eklik uygulamalarini kullanirken sikilirim.

M15 | Sanal gergeklik uygulamalarini mecbur kalsam bile kullanmak istemem.

M16 Sanal gerceklik uygulamalarinin  derste  kullanilmasinin  etkili  olacagini
diistinmiiyorum.
3. Faktor (Memnuniyet)

M17 | Sanal gerceklik ilgi ¢ekicidir.

M18 | Sanal gergeklik bana gerceklik duygusu verir.

M19 | Sanal gerceklik sayesinde gercekei etkilesim kurabilirim.

M20 | Sanal ger¢eklik gercek diinyaya ¢ok benzeyen sanal bir ortam sunar.

M21 | Sanal gergeklik yaratici diistinmeyi arttirici etkili ortamlar sunar.
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu tez ¢alismasinda egitimde sanal gergeklik kullanimina yonelik tutum olgegi gelistirmek
amaglanmistir. Madde havuzunun ardindan uzman goriisleri alinarak son hali verilen ve 29
maddeden olusan 6lgegi, 2018-2019 Egitim Ogretim yilinda Istanbul ili evreninde tesadiifi
yontemle belirlenen okullardaki 320 6grenciye uygulanmistir. Ogrencilerin sanal gerceklik
uygulamalarina yonelik tutumlarinin belirlenmesi igin gegerli ve giivenilir bir tutum 6lgegi
olusturulma caligmas1 yapilmistir. Yapilan tiim analizler dogrultusunda elde edilen sonuglar

asagidaki gibidir.

1. Analizler sonucunda 29 maddeye uygulanan faktor analizinden elde edilen KMO degeri
0,933 ve Bartlett testi anlamlilik degeri ise 0,00 dir. Elde edilen bu sonug, kritik deger
olarak kabul edilen 0,700 degerinin tistiindedir. KMO degerinin yliksek bir deger olmasi
Olcekte yer alan her degiskenin diger degiskenler tarafindan tahmin edilebilecegini
gostermektedir (Karaca, 2006). Bartlett Kiiresellik Testi degeri 3911.281 olup 0,001
diizeyinde anlaml1 olarak ifade edilir ve uygulamadan elde edilen veriler faktor analizi
yapmaya uygun oldugunu gostermektedir.

2. Tutum 6lgegi gelistirmede faktor desenini belirlemek icin faktorlestirme yontemi olarak
Temel Bilesenler Analizi kullanilmistir. Aciklanan varyans ne kadar yiiksek olursa
Ol¢ekteki yapinin o kadar iyi Ol¢tiigii yorumlanabilir (Biiylikoztiirk, 2010). Veriler
dogrultusunda analize dahil edilen 29 maddenin, 6zdegeri 1’den biiyiilk olmasindan
dolay1 ti¢ faktor altinda toplandigr goriilmektedir. Bu ii¢ faktoriin dlgege iliskin
acikladiklar1 varyans degerinin % 59.389 oldugu 6l¢iilmiis olup bu ii¢ faktoriin varyans
degerine dnemli ol¢iide katki sagladigi, dordiincii faktor itibariyle bu katkinin azaldig:
goriilmektedir.

3. Faktor analizi incelendiginde, temel bilesenlerin varyansi ne Olglide etkiledigini
belirlemek amaciyla Varimax Dik Eksen Dondiirme Teknigi kullanilmistir. Bu teknik,
faktor varyanslarmin en yliksek degerde olmasini saglayacak bi¢imde dondiirme islemi
yapmaktadir. Maddelerin bulunduklar1 faktor ile iligkisini ifade eden faktor yiik
degerinin yiiksek olmas1 beklenmektedir. Ayn1 faktdrde maksimum yiik degerine sahip
olan maddelerin bulunmasi, maddelerin ayni yapiy1 6l¢tiigiinii kanitlayan bir durumdur.
Maddeler birden fazla faktorde yeterli diizeyde ylik degerine sahip oldugunda ve
faktorlerdeki yiik degerleri arasindaki fark 0.10’dan az oldugunda binisik madde olarak
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adlandirildigr gériilmektedir. (Inam, 2020). Bu durumda binisik olan maddelerin
Olcekten c¢ikarilmasi gerekmektedir. Uygulanan dondiiriilmiis bilesenler matrislerinde 8
madde (1, 2, 5, 8, 16, 17, 18, 20) binisik oldugu i¢in dlgekten ¢ikarilmistir.

4. AFA sonucunda elde edilen yapinin, model olarak dogru olup olmadiginin test edildigi
analiz tiiriine dogrulayic1 faktdr analizi denilmektedir (Karaman, 2019). Olgek i¢in DFA
sonucu ile elde edilen uyum indeks degerlerine bakildiginda ki-kare degerinin serbestlik
derecesine oraninin (442,611/183= 2,418) 2.5’in altinda olarak miikemmel seviyede bir
degere sahip oldugu goriilmiistiir. Bu sonug Vveri setinin faktor yapisini destekledigini
gostermektedir. Yapilan analizden elde edilen sonuglara gore; DFA degerlerinin
GF1=.930, RMSEA=.067, RMR=.05, NFI=.886 ve CFI=.929 olarak belirlenmistir.
Arastirmada elde edilen uyum indeks degerleri dogrultusunda kabul edilebilir seviyede
uyum gosterdikleri sonucuna vartlmistir. Tim bu bilgilerden yorumla; yapilan analizler
sonucunda elde edilen dogrulayici faktor analizi sonuglarinin uyum iyiligi indeksleri
acisindan Ol¢ekle uyumlu oldugu goriilmektedir. Boylelikle 6l¢ekte yer alan maddelerin
giivenirlik diizeylerinin yiiksek oldugu ve bu maddelerin ayn1 davranislar1 6lgmeye
yonelik olduklar: goriilmiistiir.

5. Olgek gelistirme calismalarinda yapt gegerliliginin test edilmesi &nemlidir. Bu
aragtirmada agimlayic1 ve dogrulayici faktor analizleri ile yapr gecerligi ¢aligmalar:
yapildiktan sonra 6lgegin nihai halini almasi i¢in 6lgegin giivenirlik analizleri yapilmis
ve Cronbach’in alfa giivenirlik katsayis1 tekrar hesaplanmistir. Analiz 6ncesi 0,942 olan
Cronbach’in Alfa degeri faktor analizleri sonrasinda 0,929 olarak belirlenmistir.

6. Olgek 21 madde ve 3 faktérden olusmaktadir. Yapilan tiim analizler sonucunda
Olcekteki maddelerin onu birinci faktorde, altis1 ikinci faktorde, besi de liciincii faktorde
toplanmustir. Faktorlerin igerigini olusturan maddelerin ortak 6zelliklerine bakilarak,
faktoriin  hangi tutumu Olctiigii iizerinde yorum yapilabilir. Birinci faktor istek
boyutunu, ikinci faktdr kaygi boyutunu, iiciincii faktdr ise memnuniyet boyutunu

yansitmaktadir.

Sonug olarak gelistirilen egitimde sanal gerceklik kullanimina yonelik tutum o6lcegi,
Ogrencilerin sanal gerceklik teknolojisine kars1 tutumlarin1 6lgmek i¢in gegerli ve giivenilir

bir dlgek oldugu soylenebilmektedir.
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5.1. ONERILER

Tez ¢alismas1 boyunca incelenen literatiir igerisinde egitimde sanal gergeklik kullanimina
yonelik tutum 6lcegi ¢alismasi olmadigi gézlemlenmistir. Bu ¢alismada elde edilen bulgulara

dayanarak asagidakiler onerilmektedir;

1. Calisma kapsaminda gelistirilen egitimde sanal gergeklik kullanimina yonelik tutum
Olcegi ile tim kademede egitim goren dgrencilerin SG teknolojisini kullanmaya yonelik
tutumlari arastirma oncesinde, esnasinda ve sonrasinda belirlenebilir.

2. Bu 06lgme araciyla 6grencilerin sanal gerceklik kullanimina yonelik tutumlari ortaya
cikartilabilir. Ogrencilerin ortaya c¢ikan olumlu ydnleri gelistirilebilir veya olumsuz
yonleri arastirilip giderilebilir.

3. Aragtirma sonucu elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak egitimde sanal gergeklik
teknolojisi kullanimina yonelik iyilestirmeler yapilabilir.

4. Bundan sonraki ¢alismalarda gelistirilen tutum 6l¢egi kullanilarak, 6grencilerin SG
teknolojisini kullanimina yonelik tutumlar1 belirlenebilir.

5. Gelistirilen tutum Olgeginin analiz sonuglart dogrultusunda &gretmenlere sanal
gerceklik teknolojisini  dgrenciye katki saglamasi agisindan miifredatlarinda
kullanmalari i¢in uygulamali Seminerler verilebilir.

6. Bu 0lcek araciligiyla SG teknolojisi kullanimina yonelik tutumlarin farkli demografik
ozelliklerine, cinsiyet ve farkli okul tiirlerine gore degiskenlik olup olmadigi varsa
nedenleri arastirilabilir.

7. Gelistirilen bu 0Olgek ile farkli okullarda okuyan Ogrencilerin SG teknolojisini
kullanmalarma yonelik tutumlar1 belirlendikten sonra elde edilen bulgular

karsilastirilabilir.
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EKLER

EK 1. Olcek Soru Maddeleri Formu

ARASTIRMA ANKETI

Degerli Katilimci,

Asagida yer alan anket formundaki bilgilerden Dr. Ogr. Uyesi irfan SIMSEK danmismanhginda
gergeklestirilecek olan Yiiksek Lisans tez galismasinda yararlanilacaktir. Anket sorulari genel olarak
degerlendirilecegi i¢in isminiz istenmeyecektir. Bu anket ¢alismasi ile sanal gegeklik uygulamalarinin egitim
alaninda kullanimina yonelik tutum oOlgeginin gelistirilmesi amaglanmaktadir. Calismaya katkida
bulundugunuz icin tesekkiir ederiz.

Kadriye BEKTAS

istanbul Universitesi Enformatik Boliimii Yiiksek Lisans Ogrencisi

Demografik Bilgiler

1. Sinif Diizeyi

(1)5. Sinif (2)6.Sinif (3)7.Sinif (4)8. Sinif

(5) Hazirlik ( 6 ) 9. Sinif (7)10.Sinif (8)11.Simif (9)12. Sinif
(10 ) Universite

2. Sanal Gergeklik hakkinda daha 6nce bilginiz var miydi?

(1) Higbir bilgim yoktu. (2) Cok az bilgim vardi.

( 3) Biliyordum. (4) Cok iyi biliyordum.
3. Daha dnce Sanal Gergeklik gozliigii kullandiniz mi?
(1) Evet (2 ) Hayir
5 E g g
o = = £
= €| 2| 5|5 25
S Anket Maddeleri =8 | B| & | 2|EE
3 =e S| B |E| &S
S Q= = Gl S| &=
X | 4| M M| X M4
2 |g§l el
1 Sanal gergeklik uygulamalarmin derste kullanilmasindan keyif
alirim.
2 Sanal gergeklik uygulamalarini kullanmak zordur.
3 Sanal gergeklik uygulamalar1 kullanildiginda kendimi derse daha iyi
verebilirim.
4 Sanal gerceklik uygulamalar1 6grenmemi kolaylastirir.
5 Sanal ger¢eklik uygulamalar ilgimi geker.
6 Gelecekte sanal gerceklik uygulamalarinin  biitiin -~ derslerde
kullanilmasini isterim.
7 Sanal gergeklik etkilesimli 6grenme saglar.
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Sanal gergeklik kendi bilgimi kesfetmemi ve bu bilgiyi gelistirmemi

8 <
saglar.

9 Sanal gergeklik ilgi ¢ekicidir.

10 Sanal gergeklik sayesinde derse olan dikkatim artar.

11 | Derste sanal gergeklik derse karsi motivasyonumu arttirir.

12 Sanal gergeklik bana gerceklik duygusu verir.

13 Sanal gergeklik sayesinde derslerde daha etkin rol alirim.

14 | Sanal gergeklik sayesinde soyut kavramlari somutlagtirabilirim.

15 Sanal gergeklik sayesinde gergekei etkilesim kurabilirim.

16 | Sanal gerceklik 6grenmede eglenceli bir ortam sunar.

17 Sanal gergeklik gergek diinyaya ¢cok benzeyen sanal bir ortam sunar.

18 Sanal gergeklik, gergek hayatta gdsterilmesi zor ya da imkansiz olan
olaylar1 kolaylikla simiile etmeyi saglar.

19 | Sanal gergeklik ders i¢in etkili 6grenme ortamlari saglar.
Sanal gergeklik beceri odakli derslerde (problem ¢6zme, mantiksal

20 | akil yiiriitme, odaklanma, el-g6z koordinasyonu, tahmin vb.) etkili
bir 6grenme saglar.

21 Sanal gergeklik deneyime dayali 6grenmeyi kolaylastirir.

22 Sanal gergeklik yaratici diistinmeyi arttirici etkili ortamlar sunar.

23 Sanal gergeklik uygulamalarini derste kullanmak zaman kaybidir.

24 | Her derste sanal gergeklik uygulamalarinin kullanilmasini istemem.

25 | Derste sanal gergeklik uygulamalariin kullanilmasina gerek yoktur.

26 Sanal ger¢eklik uygulamalarimi kullanirken sikilirim.

27 Sanal gergeklik uygulamalarini mecbur kalsam bile kullanmak
istemem.

8 Sanal gerceklik uygulamalarmin derste kullanilmasimin etkili
olacagim diiglinmiiyorum.

29 Sanal gerceklik uygulamalar1 kullanildiginda derse daha 1iyi

odaklanirim.
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EK 2: Uygulama ve Analizler Sonucu Egitimde Sanal Gerg¢eklik Kullanimina Yoénelik

Tutum Olgegi Formu

ARASTIRMA ANKETI
Degerli Katilimci,
Asagida yer alan anket formundaki bilgilerden Dr. Ogr. Uyesi irfan SIMSEK danismanhginda
gergeklestirilecek olan Yiiksek Lisans tez galismasinda yararlanilacaktir. Anket sorulari genel olarak
degerlendirilecegi icin isminiz istenmeyecektir. Bu anket ¢alismasi ile sanal gegeklik uygulamalarinin egitim
alaninda kullanimina yoénelik tutum olgeginin gelistiriimesi amacglanmaktadir. Caligmaya katkida
bulundugunuz icin tesekkiir ederiz.
Kadriye BEKTAS
istanbul Universitesi Enformatik Boliimii Yiiksek Lisans Ogrencisi

Demografik Bilgiler

1. Sinif Diizeyi

(1)5. Sinif (2)6.Sinif (3)7.Sinif (4)8.Sinif

(5) Hazirlik ( 6 ) 9. Sinif (7)10.Siif  (8)11.Simif (9)12. Sinif
(10 ) Universite

2. Sanal Gergeklik hakkinda daha énce bilginiz var miydi?

(1 ) Higbir bilgim yoktu. (2 ) Gok az bilgim vardi.

( 3 ) Biliyordum. (4 ) Cok iyi biliyordum.
3. Daha dnce Sanal Gergeklik gozliigii kullandiniz mi?
(1)Evet (2) Hayir
§ E £ £
2 25| 5| E|5| ot
o : Xz 2| 3| 3|28
S Anket Maddeleri <E|E| £ | 2|8
< D = = = =
S 3w = Gl S| &=
XM | K| ¥ | @ XX
2 |§lEg|lgle
1 Sanal gergeklik uygulamalari kullanildiginda kendimi derse daha iyi
verebilirim.
2 Sanal gergeklik uygulamalart 6grenmemi kolaylastirir.
3 Gelecekte sanal gergeklik uygulamalarinin  bitiin ~ derslerde
kullanilmasini isterim.
4 Sanal gergeklik etkilesimli 6grenme saglar.
5 Sanal gergeklik sayesinde derse olan dikkatim artar.
6 Derste sanal gergeklik derse karsi motivasyonumu arttirir.
7 Sanal gergeklik sayesinde derslerde daha etkin rol alirim.
8 Sanal gergeklik ders i¢in etkili 6grenme ortamlar1 saglar.
9 Sanal ger¢eklik deneyime dayali 6grenmeyi kolaylastirir.
10 Sanal gerceklik uygulamalart kullanildiginda derse daha iyi
odaklanirim.
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11 Sanal gergeklik uygulamalarimi derste kullanmak zaman kaybidir.

12 | Her derste sanal gergeklik uygulamalarinin kullanilmasini istemem.

13 | Derste sanal ger¢eklik uygulamalarinin kullanilmasina gerek yoktur.

14 | Sanal gergeklik uygulamalarini kullanirken sikilirim.

15 Sanal gerceklik uygulamalarini mecbur kalsam bile kullanmak
istemem.

16 Sanal gerceklik uygulamalarinin derste kullaniimasinin  etkili
olacagini diigiinmiiyorum.

17 Sanal gerceklik ilgi ¢ekicidir.

18 Sanal gergeklik bana gerceklik duygusu verir.

19 Sanal gergeklik sayesinde gergekei etkilesim kurabilirim.

20 Sanal gergeklik gergek diinyaya ¢cok benzeyen sanal bir ortam sunar.

21 Sanal gergeklik yaratici diisiinmeyi arttirici etkili ortamlar sunar.
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EK 3. Arastirma izin Belgesi

T
ISTANBUL VALILIGI
11 Ml Egitim Midarl G
Sayi 1 5909041 1-20-E.8335771 26042019
Konu : Anket ve Amstrma fzin Talchi.
VALILIK MAKAMINA

Ngi:  a) Istanbul Oniversitesinin 08.04.2019 tarihli ve 27734 savih yazis)
b) MEB. Yen. ve Eg. Tk. Gn. Md. 22.08.2017 tarih ve 12607291/ 2017/25 No'lu Gen.
<) Milli Egitim ModarlOgl Aragtrrma ve Anket Komisyonunun 25,04.2019 tarihli
tutanagL

Istanbul Oniversitesi Hasan Ali Yocel Epitim Fakaltesi viksek lisans d@rencisi
Kadrive BEKTAS ™ "Egitimde Sanal Gergeklik Kullammina Yinelik Tutum Olgeginin
Geligtirilmesi" konulu tezi kapsaminda, ilimiz genelinde bulunan ortaokul ve lisclerde; ankel
uygulama istemi hakkindaki ilgi (a) yaz ve eklen Miidiirligtmiizce incelenmistir.

Armstrmacimin sbiz koausu talebi; bilimsel amag diginda kullamImamas), uygulama
sirasinda bir Srnedi midiriigémizde mubafaza edilen mihorkl ve imzah veri toplama
araclarnmin kurumlanmeza  aragtirmact  tarafindan  vlastrdarak  wygolamimasy,
kattbmaokarm  gdndllilak  esasima  gire  segilmesi, aragtirma  sonu¢  raporunun
miadiirligiimiizden izin abinmadan  kamweyuyla paylasilmamasi  kosuluyka, okul
idarelerinin  denctim, glzetim ve sorumluluonds, efitim-dfretimi  aksatmayacak
sekilde ilgi (b) Bakanhk emri esaslary dithilinde uygulanmasi, sonuctan Midirlagimiize
rapor halinde (CD formatinda) bilgi verilmesi kaydiyla Modarligimazee uygun
gorliimektedir.

Makamianmazca da uygun gnilmesi halinde olurlanniza arz edenm,

Levent YAZICI
T Milli Egitim Miidibrll

Ek:
I- Genelge.
2- Komisyon Tutanag,

OLUR

26/04:2019
Ahmet TTamdi USTA
Valia.
Vali Yardimaist

Milli Edities Mg Bandinduck M. trenn Obtzan Cal A, BALTA VIIKI
Nl Eda Adiye Bunze Selizrafimet FathTeantul Tek (0 212) 455 4 (0-233

E-Povm. sy 3diime gov &
S gy ey ey P ————————yT—R~ Ty [T (8 1% - [ 2 U gnpesprrers
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