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Sanal Gergeklik
(VR - VIRTUAL REALITY)

Sanal gergeklik, bilgisayar ortaminda
olusturulan i¢ boyutlu resimlerin ve
animasyonlarin teknolojik araglarla insanlarin
zihinlerinde gergek bir ortamda bulunma hissini
vermesinin yam sira, ortamda bulunan bu
objelerle etkilesimde bulunmalarini saglayan
teknoloji olarak tanimlanabilir. Sanal gergeklik
son yillarda egitimde (Matematik, Fen, Tip
Egitimi) ile diger alanlarda (Askeri ve Havayolu
Endistrisi) kullamlmaya baslanmistir. Modern
toplumlarda, fen bilimlerinde hem 6grenme hem
de 6gretim agisindan yeni yontem ve teknikler
bulmak (zere yogun bilimsel arastirmalar
yapilmaktadir. Giinimizde &gretim alanindaki
sorunlarin  g¢ézimiinde karsilasilan  zorluklar:
asmada geleneksel yaklasimlarin yetersiz kaldig
disindldigiinde: bu sorunlari asmada en eftkili
yaklasimlardan biri olan bilgi teknolojilerinin
sagladigi olanaklardan yararlanmak kaginiimaz
olmaktadir. Bu teknolojiyle beraber giindeme
gelen sanal gergeklik (VR) egitim yoéntemlerine
farkh bir bakis agisi getirmektedir.

"Teknoloji sayesinde herkesin kapisi,
kocaman bir pencereye doniisebiliyor."
Daniel Palmer

Egitimde Sanal Gergeklik

Geleneksel sinif ortamlariiin simirlarini agsan VR
teknolojisi, Ggrencilerin bir konuyu gok boyutlu
olarak deneyimlemelerine olanak tamir. Bu tiir
deneyimler, o6zellikle lise gagindaki genglerin ilgi
ve motivasyonlarini artirarak ogrenme
slireglerine derinlik kazandirir. Her yastan
6grenci igin VR ve AR egitim igeriginin deneysel
ve interaktif &Ggrenme noktasinda 6nemli
oldugunu belirtmek gerekir. Sanal gergeklik
teknolojisi 6grenmenin daha iyi bir hale
getirilmesinde ¢ok &nemli ozelliklere sahiptir.
Sanal gergekligin 6grenme ortamlarinda etkin
bir bigimde kullaniimasiyla 6grenciler hem
bilgileri daha hizli ve kolay bir bigimde
edinirler, hem de d&grendikleri bilgileri gergek
yasamla bagdastirma imkani bulurlar.

Deneyimsel Ogrenme ve Interaktif Ogrenme:

Egitimde Sanal Gergeklik kullammi, yeni bakis
agllarinin deneyimsel 6grenme ile gelismesi igin
olanaklar saglar. Egitimde Sanal Gergeklik
Kullanimi ve VR Egitim Uygulamalar: ile égrenciler;
sanal gergeklik ortaminda bulunan objelerle
etkilesim sonucu gesitli sanal deneyim yasantilari
kazanmalari beklenmektedir.



Etkilesimli Ogrenme:

Ogretilecek konunun bazi &zelliklerini ve onemli
noktalarini Egitimde Sanal Gergeklik kullanimi ile
diger yontemlere gore daha gergekgi bir bigcimde
gosterir. Karsilikh bir etkilesim gerektirdiginden
ogrencilerin  pasif durumdan aktif konuma
gegmelerini saglar. Ogrenci sanal gergeklik
ortaminda gesitli objelerle etkilesim
igerisindedir. Ogrenciler objelerin o6zelliklerini
degistirerek onlari gesitli agilardan inceleme ve
gozlemleme sansina sahip olur. Ogrencilere
sinirh sinif ortamlarinda sikistirilmis zamanlarda
deneyim kazandirmaktan ziyade daha genis bir
zaman araligi saglar.

Hikayelestirme:

Egitimde Sanal Gergeklik Uygulamalar: ile sanal
gergeklik ortaminda anlatilan konular
hikayelestirilmis 6zellikler tasir. Her &grencinin
kendi 6grenme hizina gére deneyim yasamasina
ve boylelikle dgrenme olayini daha etkin bir
bigcimde gergeklestirmesine izin verir.

Sanal Gergekligin Temel Avantajlar

+ Gergek deneyimlere yakin 6grenme firsati

+ Riskli durumlar: giivenli bir sekilde deneyim-
leme (Ornegin, kimya laboratuvarlarinda)

+ Kiresel erisim: Herkes, her yerden egitime
katilabilir.

Sanal Gergekligin Ek Avantajlari

Esitlik: Farkh sosyo-ekonomik gruplardan gelen
ogrenciler, VR ile aym kaliteli egitim deneyimine
erigebilir.

Erisilebilirlik: Dinyanin dért bir yanindaki miizeler,
laboratuvarlar ve tarihi yerler VR ile siniflariniza
tasinabilir.

Motivasyon Artisi:  VR'nin ilgi gekici yapisi,
ogrencilerin daha uzun siire odaklanmalarini saglar.

Egitimde VR Kullanimi Ornekleri

* Fen Bilimleri Egitimi

VR, d&grencilerin fen bilimleri konularini daha
etkilesimli ve anlasihir bir sekilde 6grenmelerine
yardimci olabilir. Ornegin, *astronomi derslerinde*
VR kullanarak ogrenciler, gezegenlerin
hareketlerini ve gezegenler arasindaki mesafeleri
gozlemleyebilirler. Bu, teorik bilgileri daha kolay
anlamalarina ve hatirlamalarina yardimci olur.
Biyoloji dersinde Insan hiicresinin igine girerek
DNA'nin yapi taslarini incelemek hi¢ bu kadar
eglenceli olmamisti. Bu  ydntemler, soyut
kavramlarin anlasiimasini kolaylastirirken
ogrencilerin derse olan ilgisini artirir. Kimya
dersinde tehlikesiz deneyler: VR sayesinde
maddelerle deney yaparken patlama ya da yanma
gibi riskler olmadan 6grenmek mimkiin.

* Tip Egitimi

VR, tip egitiminde de énemli bir yer tutar. *Sanal
laboratuvarlar* kullanilarak, d6grencilerin  riskli
deneyleri yapmalarina ve pratik yapmalarina olanak
taninir.  Ornegin, bir 6grenci, VR ortaminda bir
ameliyat yaparak deneyim kazanabilir ve bu
sayede gergek bir ameliyat yaparken daha fazla
bilgi ve deneyim sahibi olur.




® Sosyal Bilgiler Egitimi

VR, sosyal bilgiler derslerinde de kullanilabilir.
Ornegin, *tarihi olaylar* ve *kiiltiirel yerleri*
sanal ortamda kesfetmek, &grencilerin bu konular
hakkinda daha derin bir anlayls kazanmalarina

yardimci  olabilir. Ornegin, bir &grenci, VR
kullanarak Bir Tarih dersinde interaktif Ogrenme
ile tarihi olaylar d&grencilerin gézleri &niinde
canlandirir.  Ogrenciler  Canakkale Savasi'nda
siperleri ziyaret edebilir ya da Antik Roma'nin
sokaklarinda gezinebilir. Roma sehri turu yapabilir
ve bu sayede tarihi bilgileri daha canli bir sekilde
ogrenebilir. Yada Cografya dersinde Everest
Dagi'na tirmanmak ya da Amazon Ormanlari'ni
kesfetmek artik VR sayesinde miimkiin.

* Matematik Egitimi

VR, matematik egitiminde de kullanilabilir.
Ornegin, *geometri derslerinde* VR kullanarak
ogrenciler, sekillerin 3 boyutlu gorinimlerini
inceleyebilir ve bu sekillerin &zelliklerini daha
kolay anlayabilirler. Bu, matematiksel kavramlar:
daha somut bir sekilde &grenmelerine yardimci
olur.

* Mizik Egitimi
VR, miizik egitiminde de kullanilabilir. Ornegin,
*piyano &grenimi* igin VR kullanarak &grenciler,
sanal piyanoyla pratik yapabilirler ve bu sayede
daha etkilegimli bir

mizik aletlerini sekilde

ogrenebilirler.
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