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Ozet

Bu calismada, son 10 yilda hizli bir gelisim gdsteren ve (tip, tarih, sanat, miizik, cografya, yabanci dil, spor, astronomi,
havacilik vb.) ¢esitli alanlarda yogun bir sekilde egitim amagl kullanilmaya baslayan sanal gerceklik teknolojilerinin
turizm rehberligi egitimi alaninda kullanimi ele alinmustir. Caligmada turizm rehberligi boliimlerinde verilen alan
derslerinin sanal gergeklik uygulamalariyla verilmek istenmesi durumunda bu uygulamalarm nasil kullanilabilecegini ve
bu derslerde sanal gergeklik uygulamalarmin diisiik maliyetle ve yiiksek verimle nasil uygulanabilecegini belirlemek
amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda, 3 uzman ile Mayis — Haziran 2018 déneminde goriismeler gerceklestirilmis ve
goriismelerden elde edilen birincil veriler ile internet iizerinden gerceklestirilen piyasa arastirmasindan elde edilen ikincil
veriler analiz edilmistir. Arastirma sonucunda sanal gergeklik destekli dersler i¢in hazirlanacak igerigin 360 derece
fotograflar ile hazirlanmasi durumunda videoya gore daha diisiik maliyetli oldugu ortaya koyulmustur. Bununla beraber,
webde sunulan iicretsiz hazir igeriklerin kullanilmasi durumunda daha diisiik maliyet ve yiiksek verim ile derslerde sanal
gerceklik  uygulamalarinin - kullanilabilecegi belirlenmistir.  Ulasilan  bulgulardan hareketle sanal gergeklik
uygulamalarinin turizm rehberligi boliimii alan derslerinde kullanimina yénelik bir model 6nerisi sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Egitimde Sanal Gergeklik, Turizm Rehberligi Egitiminde Sanal Gergeklik

A Proposal for the Use of Virtual Reality Applications in Tourism Guiding
Lessons

Abstract

In this study, the use of virtual reality technologies, which have developed rapidly in the last 10 years and started to be
used intensively for educational purposes in various fields (medicine, history, art, music, geography, foreign language,
sports, astronomy, aviation, etc.), has been discussed in the field of tourism guiding education. In the study, it was aimed
to determine how virtual reality applications can be used in the field lessons of tourism guiding department and how
virtual reality applications can be applied in these lessons with low cost and high efficiency. In line with this purpose,
primary qualitative data obtained from expert opinions in June-July 2018 and secondary data obtained from market
research conducted on the internet were considered. As a result of the research, it has been revealed that the content to be
prepared for virtual reality-supported lessons is less costly than video if it is prepared with 360-degree photographs.
However, it has been determined that virtual reality applications can be used in lessons with lower cost and higher
efficiency if free ready-to-use content offered on the web is used. Based on the findings, a model proposal is presented
for the application of virtual reality technologies in the field lessons of the tourism guiding department with low cost and
high efficiency.
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! Bu ¢aligma 6. Uluslararasi Tiirk Diinyas1 Turizm Sempozyumunda 6zet bildiri olarak sunulmustur.
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Giris

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizli gelismeler, endiistriyel alanda ve sosyal yasam alanlarinda
etkili oldugu gibi egitim alaninda da yapisal baz1 degisimlere sebebiyet vermektedir. Gelistirilen teknoloji
temelli sanal ortamlar egitim alaninda, 6gretme ve 0grenmeyi saglamada, onemli bir uygulama alani
olarak ortaya cikmustir. Ilkdgrenimden yiiksekdgrenime kadar tiim egitim kurumlarinda 6grenme
ortamlar1 teknolojik gelismelerden etkilenmeye devam etmektedir. Ornegin i¢inde bulundugumuz kiiresel
salgin doneminde egitim dgretim faaliyetleri bilgi ve iletisim teknolojilerinin sundugu imkanlar sayesinde
ilkokullardan tiniversitelere kadar uzaktan yiiriitiilebilmektedir. Bu gibi gelismelerin sundugu kolayliklar
nedeni ile egitim 6gretimde teknoloji tabanli yaklasim, bilgisayar destekli 6gretim, egitimde dijitallesme
giiniimiizde hiikiimetler ve akademik ¢evreler tarafindan tizerinde durulan ve 6nemsenen konular arasinda
yer almaktadir. Ulkemizde Yiiksek Ogretim Kurumu “YOK - Gelecek Projesi” kapsaminda her yil
belirledigi 6ncelikli alanlarda 6gretim {iyesi ve arastirma gorevlisi istihdami gergeklestirmek igin ¢aba
gostermektedir. Bununla beraber doktora tez konulari arasinda da 6ncelikli alanlar (bilgi giivenligi, yapay
zeka, bilyiik veri...) iizerinde ¢alisan doktora &grencilerine burs destegi saglanmaktadir. YOK’iin
belirledigi 6ncelikli alanlar arasinda “Egitimde Dijitallesme” bashiginin birkag senedir yer aliyor almasi
bu duruma verilebilecek giizel drneklerden birisidir. Ayni zamanda YOK tarafindan 2019 yilinda
“Yiiksekdgretimde Dijital Doniisiim Projesi” baslatilmistir. Proje ile iiniversitelere Ogrenme Ydnetim
Sistemi (LMS) ve dijital teknolojiler konusunda teknik destek verilecegi, 6gretim tiyeleri ile 6grencileri,
O0grenme yonetim sistemi aracilifiyla iletisime gecirerek dersleri ve projeleri yiliz yiize egitimin yaninda
dijital ortamda da siirdiirebilecegi bildirilmistir (Yiiksekogretim Kurulu, 2019: yok.gov.tr).
Yiiksekogretimde dijital doniisiim projesinin ardindan TUBITAK ile ortaklasa hazirlanan “YOK Sanal
Laboratuvar Projesi” 2020 yilinda hayata gecirilmistir. Proje ile iiniversitelerin basta fen ve miithendislik
fakiilteleri ile meslek yiiksekokullarmin ¢esitli programlarinda yer alan genel kimya ve genel fizik
laboratuvar1 derslerinin sanal laboratuvar araciligiyla yapilacagi belirtilmistir (Yiksekogretim Kurulu,
2020: yok.gov.tr). Verilen 6rneklerin, yliksekdgretimde teknoloji tabanli yaklagimin ve dijitallesmenin
Onemini ortaya koydugu diistiniilmektedir.

Turizm endiistrisi gibi bilgi teknolojilerinin yogun olarak kullanildig1 bir hizmet alaninda ¢alisacak
personelin de bilgi teknolojileri konusunda bilgi ve deneyim sahibi olmasi 6nemli bir konu olarak 6n plana
cikmaktadir. Turizm endiistrisine nitelikli personel yetistirme amaci tastyan yliksekogretim kurumlarinda
bilgi teknolojisi temelli derslerin arttirilmas1 ve Ogretim tekniklerinin de bilgi teknolojilerine
uyumlastirilmast onemli bir konu olarak goriilmektedir (Okul, 2016). Turist rehberlerinin, turizm
endiistrisinin 6znesi konumunda olan turistlerle birebir iliski igerisinde olmasindan 6tiirii rehberlerin bu
nitelikli personelin basinda geldigi diisiiniilmektedir. Turist rehberligi meslegini yliriitmeye aday olan
kisilerin meslegin gerekliliklerini yerine getirebilmesi i¢in birgok nitelige sahip olmas1 gerekmektedir. Bu
niteliklerin basinda ise bilgi diizeylerinin yeterliligi ve iletisim kabiliyetlerinin yiiksek olmas1 gelmektedir.
Turizm rehberligi 6grencilerinin temel bilgi hazinesini olusturan dersler olarak, arkeoloji, mitoloji, sanat
tarihi, Tirkiye Turizm Cografyasi, dinler tarihi, uygarlik tarihi gibi alan dersleri 6n plana ¢ikmaktadir.
Yapu itibari ile cok yonlii olmay1 gerektiren mesleklerden bir tanesi olan turizm rehberligi egitiminin de
cok yonlii olmasi gerektigi diistiniilmektedir. Bu ¢ok yonliiliige katki saglayabilmek ve bilgi teknolojileri
ile cok yakindan iliskisi olan turizm endiistrisinde giincel kalabilmelerini ve siirekli degisip gelisen insan
ihtiyag¢larma ayak uydurabilmelerini saglamak amaciyla turizm rehberligi egitiminde de baz1 yeni 6gretim
metotlarina ihtiya¢ oldugu disiiniilmektedir. Bu noktada sanal gerceklik teknolojileri 6n plana
cikmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojileri (360 derece c¢ekilmis goriintiiler, basa takilan akilli telefon uyumlu sanal
gerceklik gozliikleri, simiilasyonlar vb.) son yillarda ¢esitli alanlarda (tip, tarih, sanat, miizik, cografya,
yabanci dil, spor, astronomi, havacilik vb.) egitim amacl kullanilmaya baslanmistir. Turizm rehberligi
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egitiminde de sanal gergeklik uygulamalarinin kullanilabilecegine yonelik diigiinceler olugsmaya
baslamistir (Simsek, 2012; Pengshun, 2013). Arastirmanin sorunu, “Turizm rehberligi bolimii alan
derslerinde sanal gergeklik teknolojilerinin kullanilmasi i¢in gerekli olan materyal ve igerik nedir ve sanal
gerceklik uygulamalarinin egitim amagh kullannminda diisiik maliyet ve yiiksek verimlilik nasil
saglanabilir?” climlesi ile ifade edilmektedir. Bu noktadan hareketle bu calismada, sanal gergeklik
uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde en diisik maliyetle ve en yliksek verimle nasil
uygulanabilecegini uzman goriislerinden ve ikincil verilerden yararlanarak degerlendirmek; sanal
gerceklik uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde kullanimina yonelik bir Oneri sunmak
amaglanmaktadir.

Kavramsal Cerceve
Sanal Gergeklik ve islevleri

Sanal gerceklik olarak degerlendirilebilecek ilk uygulama 1957 yilinda Morton Heilig tarafindan icat
edilen ve 1962 yilinda patenti alinan Sensorama Simulator (Heilig, 1962)’a dayansa da sanal ger¢eklik
teknolojisinin esas biiylik gelisimini son 10 yilda gosterdigi ve bugiin kullanildig1 anlamda sanal ger¢eklik
kimligine biiriindiigli goriilmektedir. Sanal gergeklik teknolojilerinin yeni ve siirekli gelisim gosteriyor
olmas1 nedeniyle yapilan tanimlar birbirinden farklilik gosterebilmektedir. Ancak genel olarak alanda
yapilan akademik ¢aligmalar incelendiginde sanal gerceklik tanimlarinin bazi ortak yanlarmin oldugu géze
carpmaktadir. Buradan hareketle sanal gergekligin bir ¢ok arastirmacinin (Barker, 1993; van Dam vd.,
2000; Lacrama ve Fera, 2007; Guttentag, 2010; Boas, 2013; Diemer vd., 2015; Nagata vd, 2017; Sherman
ve Craig, 2018; Moro, Rita, Ramos ve Esperado, 2018) iizerinde uzlasma gosterdigi, en fazla kabul goren
bir tanim1 su sekilde yapilabilir: Bilgisayar tarafindan olusturulmus, kullanicinin etkilesime girmesine
imkan veren, kullanicinin duyularini uyaran, oradaymis gibi hissetmesini ve i¢ine dalma hissini
yasamasini saglayan ortamlardir.

Sanal gerceklik yeni bir ortam olmasindan 6tiirii baz1 arastirmacilar kullanilan cihazlar1 sanal gergeklik
tanim1 i¢ine dahil etmekten kacinmaya c¢alismistir. LaValle (2019) da bunlardan birisidir ve “bir
organizmanin miidahale konusunda ¢ok az farkindaligi varken veya hi¢ farkindaligi yokken, yapay duyu
uyarimi yoluyla organizmada hedeflenen davranisi uyarmak” seklinde sanal gercekligi kullanilan cihazlar
icine katmadan tanimlamaya ¢aligmstir.

Genel olarak arastirmacilarin iizerinde durdugu (Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008; Cummings ve
Bailenson, 2016; Slater, 2018; Berkman ve Akan, 2019; Ausburn vd., 2019; Parong vd., 2020) sanal
gergeklik deneyimini fiziksel ve psikolojik agidan tanimlayan iki temel faktor bulunmaktadir: “Bulunma
hissi — Presence” ve “Dalma hissi — Immersion”.

Sanal ortamlarda bulunma hissi birgok arastirmaci tarafindan (Sheridan, 1992; Slater ve Usoh; , 1994;
Barfield, Sheridan, Zeltzer ve Slater, 1995; Bystrom, Barfield ve Hendrix, 1999), katilimcilarin
bilgisayarla iretilen simiilasyonun etkilerini deneyimlediklerinde fiziksel olarak bulunduklari yerin
diginda bir yerde olduklarini hissetme derecesi veya - “being there” - “sense of being there” - orada olma
derecesi olarak tanimlanmaktadir. Slater ve Wilbur (1997) dalma hissi ve bulunma hissini birbirinden ayr1
tuttuklarin1 belirtmektedir. Dalma onlara gore bir teknolojinin tanimidir ve bilgisayar ekranlarinin,
katilimeini duyularina gercekligin kapsayici, kapsamli, cevreleyen ve canli bir yanilsamasini ne dlgiide
sunabildigini agiklamaktadir. Cruz-Neira vd. (1992), dalma hissinin bir sanal ger¢eklik arayiiziiniin
izleyiciye sagladig1 gorsel simiilasyonun derecesi oldugunu ve katilimcmin simiilasyonun inandiricilik
derecesine gore dalma hissinin artacagini belirtmektedir.

Dalma hissi, sanal gergeklik uygulamasinin kullanici arayiiziiniin fiziksel yapilandirmasi ile ilgilidir. Sanal
gergeklik sistemleri kusatilmali ortamlar (Head mounted display-HMD, Basa takilan goriintiileyiciler),
yart kusatilmali ortamlar (bliylik projeksiyon ekranlar1) ve kusatilmasiz ortamlar (masaiistii tabanli)
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seklinde smiflandirilabilir. Siniflandirma, kullanicinin simiilasyon sirasinda gergek diinyayir ne kadar
algilayabildigine (gérme, duyma, dokunma) baglidir (Gutiérrez, Vexo ve Thalmann, 2008:2). Mujber,
Szecsi ve Hashmi (2004) sanal gergeklik sistemi tiirlerini Tablo 1.’de oldugu gibi siniflandirmaktadir.

Tablo 1: Sanal Gergeklik Sistemi Tiirleri

Sanal gerceklik sistemi Kusatilmahisiz Yar kusatilmah Kusatilmah ortam
ortam ortam
Giris birimi Fare, klavye, joystick  Veri eldiveni, joystick Eldiven, ses komutu
Cikis birimi Standart ¢oziintirliiklii  Genis ekran monitor, Basa takilan ekran,
monitor Geniys ekran projektor gozliik
sistemi, Coklu
televizyon projektor
sistemi
Coziiniirliik Yiiksek Yiiksek Diisiik-Orta
I¢inde olma hissi Yok-Az Orta-Yiiksek Yiiksek
Etkilesim Diisiik Orta Yiiksek
Fiyat Diistik Yiiksek Cok yiiksek

Kaynak: Mujber, T. S., Szecsi, T., & Hashmi, M. S. (2004). Virtual reality applications in
manufacturing process simulation. Journal of materials processing technology, 155, 1834-1838.

Bowman ve McMahan (2007) sanal gergeklik sistemlerinin gorsel olarak dalma islevini yerine
getirebilmesi i¢in gerekli bazi bilesenler oldugundan s6z eder:

Goris alani (Field of view - FOV) - aninda goriintiilenebilen gorsel alan boyutu,

Bakis alan1 (Field of regard - FOR) - kullaniciy1 ¢evreleyen gorme alanimin toplam boyutu,

Ekran boyutu,

Ekran ¢oziintirligii,

Stereoskopi - ek bir derinlik saglamak i¢in her bir goze farkli goriintiilerin gosterilmesi,

Kafa tabanli isleme - kullanicinin kafasmin fiziksel konumuna ve yoniine gore goriintiilerin
goriintiilenmesi (kafa izleme ile tiretilir),

e Aydmlatmanin gercekeiligi,

o Kare hiz1ve

¢ Yenileme hiz1.

Bowman ve McMahan’a (2007) gore dalma islevinin, kullanicilarin bilgisayar masaiistlerinden asina
oldugu st iiste binen simgeler, pencereler, kontroller ve bildirimlerden kaynakli bilgi dagmikligini
azaltacagmi diisiinmektedir. Bazi1 arastirmacilar bu sorunu sanal masatistlerinde veya fiziksel monitorlerde
cozmeye caligmaktadir. Sanal gerceklikte, sanal diinyalara ve gorsellestirmelere bilgi eklendiginde de
benzer bir sorun yasanabilir. Bununla birlikte, daha ytliksek diizeyde dalma hissi ile bu karmasa azaltilabilir
ve cevrenin anlasilirh@ artirilabilir. Ozellikle, goriis alani (FOV), bakis alan1 (FOR) ve ekran
¢Ozliniirliigliniin artmas1 bu etkiye sahip olabilir.

Egitimde Sanal Gerg¢eklik Uygulamalari

Egitim alaninda sanal gergeklik uygulamalariin kullanimini konu edinen akademik ¢aligmalarm 1992 yili
ve sonrasinda siklasmaya basladigi goriilmektedir (Helsel, 1992; Wickens, 1992; Osberg, 1993; Loftin,
Engleberg ve Benedetti, 1993; Hedberg ve Alexander, 1994; Byrne ve Furness, 1994; Moore, 1995).
Ogrencilerin simiile edilmis bir ortamda yeni beceriler uygulayabilecegi ortamlarmn simiilasyon tabanli
egitim i¢in kullanilabilecegi yaklagik son 30 yildir tartigilmaktadir. Bunun nedenleri ise 6grencilerin
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egitim aldiklar1 alana yonelik tekrar yapabilecek olmalari, diizeltme yapma imkanlarmin olmasi, basarisiz
olurlarsa herhangi bir tehlike olmamasi ve diisiik maliyetle uzaktan etkilesime imkan tanimasi olarak
goriilmektedir. Jensen ve Konradsen (2018)’e gore doktorlar, pilotlar ve askeri personel i¢in 6zel egitim
simiilatorlerinin disinda sanal gergeklik teknolojisinin egitim ve dgretimde genel olarak uygulanabilecek
bir seviyede oldugu kabul edilmemistir. Bu sebeple bu fikirlerin tartisildigimi ancak uygulamaya
gecirilemedigini belirtmislerdir. Ancak son 10 yilda yapilan sanal gerceklik teknolojisi ile gerceklestirilen
uygulamalarin artmaya baslamasi ile egitim ve 6gretim alaninda da etkili olabilecegini gdstermistir. Dalma
hissi ve bulunma hissinden yoksun olan ve kullaniciy1 tam anlami ile simiile edilmis bir diinyanin igine
sokmayan simiilasyonlar, bir sanal ger¢eklik teknolojisi olarak degerlendirilememektedir. Castelvecchi’ye
(2016: nature.com) gore basa takilan ekran teknolojilerinin gelisim gostermesiyle beraber burada degisim
yasanmistir. Ozellikle Oculus Rift’in 2013 yilinda yeni basa takilan ekran teknolojisini piyasaya siirmesi
ve diger firmalarin da benzer rakip iiriinler gelistirmesiyle bu teknolojiler hem daha kullanishh hem de
diisiik maliyetli ve ulasilabilir hale gelmistir. Castelvecchi’ye gore Oculus Rift sanal gergeklik teknoloji
haber kanallarin1 degistiren bir cihaz olmustur. Boylece Sony, HTC gibi firmalar tarafindan yakn fiyath
iirtinler, Google ve Samsung tarafindan yapilan goérece daha ucuz setler, bir akilli telefonu sanal gergeklik
cithazina doniistiirebilmektedir. Giinlimiizde teknoloji firmalarinin stirekli iirtin gelistirmesi neticesinde
sanal gerceklik cihazlarinin fiyatlar1 daha da diismiis ve nitelikleri de artmis durumdadir. Ornegin
Google’m iiretmis oldugu Cardboard olduke¢a diisiik fiyatlara (25-30 TL) temin edilebilmektedir. Tiirkiye
piyasasinda akilli telefon uyumlu bir sanal gergeklik goézliigliniin fiyat1 40 — 50 TL civarlarindan
baslamaktadir. Bu gozliiklerin FOV degeri (goriis alani) ise 85-95 derece civarindadir. Goriintii kalitesi ve
FOV degeri daha yiiksek olan gozliiklerin fiyatlar1 ise aranilan niteliklere ve markaya gore farklilik
gostermesine ragmen fiyat anlaminda erisilebilir durumdadir. Boylece, Castelvecchi’nin de belirttigi gibi
egitim kurumlarinda 6zel biitcelere gerek duyulmadan maliyetler arastirmaci tarafindan dahi
karsilanabilecek boyutlara ulasmistir. Bu durum sanal gerceklik teknolojilerinin egitim amach
kullanilmasinin ¢ok daha uygulanabilir hale geldigini gostermektedir ve bu alandaki deneysel ¢aligsmalarin
da hiz kazandig1 goriilmektedir (Roussou ve Slater, 2017; Makransky ve Lilleholt, 2018; Vesisenaho vd.,
2019; Checa ve Bustillo, 2020).

Sanal ger¢eklik teknolojilerini egitim siireglerine dahil ederken 6grencilerden, ders ortaminda 6grendikleri
konular1 hayattaki durumlar ile biitlinlestirmeleri, karsilagtirma yapmalar1 ve yeni 6grenmeler saglamalar1
beklenmektedir. Buna yonelik olarak egitim sistemlerinde davranigsal yaklasim, bilissel yaklagim,
yapilandirmaci yaklasim gibi bazi yeni 6grenme yaklasimlari 6n plana ¢ikmaya baslamistir. Moore (1995)
davranislarin mekanik kontroliine odaklanan davranig¢1 6grenme teorisinin ve zihne odaklanan biligsel
O0grenme teorisinin tarihsel olarak teknolojik gelismelerle cakistigini belirtmektedir. Yapilandirmaci
o0grenme teorisi ise 6grencilerin kendi gergekliklerini olusturmasina ya da en azindan deneyimlerine iliskin
algilarina gére yorumlamasina, bu nedenle bir bireyin bilgisinin kiginin énceki deneyimlerinin bir islevi
olmasina odaklandig1 i¢in diger teorilerden ayrilmaktadir (Jonassen, 1994). Sanal gerceklik ile en ¢ok
uyum gosteren yaklasimin da yapilandirmaci 6grenme teorisi oldugu goriilmektedir (Winn, 1993; Dede,
1995). Yapilandirmaci yaklasima dayali 6gretim, Ogrencilerin sinav basarisindan daha ¢ok yeni
ogrenmeler gergeklestirmesine odaklanmaktadir. von Glasersfeld’e (1996) gore yapilandirmaciligin iki
ana yonii vardir. Birincisi, 6grenme, 6ziimseme yerine bilgi olusturma siirecidir. Her 6grenci bilgiyi kendi
diinyasina yonelik algilarina ve anlayislarina gore olusturmaktadir. Bu nedenle, herkes farkli bir anlam
veya kavram olusturmaktadir. Ikincisi ise, bilginin, 6grencinin deneyimledigi ve bilgiyi olusturdugu cevre
ile oldukga iligkili olmasidir. Chen’e (2003) gore, bu siirecte 6grenmenin kalic1 olmast hedeflenmektedir
ve 6grenmenin kalict olmasi etkilesim teorisini temel almaktadir. Yapilandirmaci yaklasim ise 6grenme
ortamida baglami ve ¢evreyi vurgulamaktadir. Boylece, dgrencilerin yeni bilgileri 6grenirken i¢inde
bulunduklari ¢cevrenin, o bilgileri hangi baglamda 6grendiklerinin ve nasil bir yol izleyerek 6grendiklerinin
onemli oldugu sdylenebilmektedir.
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Winn’e (1993) gore, sanal gergekligin yapilandirmaci 6grenme teorisi ile uyumlu olabilmesinde dalma
hissi kilit bir rol oynamaktadir. Yapilandirmaci teoriye gore, bilgi olusumu asla tamamen paylagilamayan
birinci sahis deneyimlerinden dogmaktadir. Daldirict sanal gergeklik de katilimcei ile bilgisayar arasinda
bir siir gorevi goren arayiizii kaldirarak birinci sahis deneyimlerine imkan tanimaktadir. Bu konuda sanal
gerceklik teknolojisinin birinci planda oldugu diisiiniilmektedir. Winn’e (1993) gére, metin, konusma dili
veya bilgisayar gibi bir sembol sisteminin aracilik ettigi herhangi bir 6grenme, kaginilmaz olarak kisinin
kendisinin degil, bagkasmin deneyiminin bir yansimasi olmaktadir. Olusturdugumuz diinya hakkinda bir
baskast ile iletisim kurmak i¢in bir sembol sistemi kullanmak zorunda olmak, o kiginin diinyamiz1 bizim
bildigimiz sekliyle bilmesine asla imkan vermemektedir. Buradan hareketle, sanal bir diinyaya dalmak,
bilgiyi dogrudan kisinin kendi deneyiminden olusturmay1 saglamaktadir.

Huang, Rauch ve Liaw’in (2010) ¢alismasina gore sanal 6grenme ortamlarinda yapilandirmaci 6grenme
teorisine dayali; kalict 6grenme, rol alma, isbirlik¢i 6grenme, problem tabanli 6grenme ve yaratici
o0grenme olmak iizere uygulanabilecek 5 strateji bulunmaktadir. Aiello, D'Elia, Di Tore ve Sibilio (2012)
ise bu 6grenme ortamlarinda, yeni deneyimlerin daha Onceden deneyimlenenlere eklenemeyecegini
belirtmistir. Geri bildirim eylemi yoluyla bilgi gézden gecirilir ve yeniden diizenlenir. Gergeklesen bilgi
kendi anlamin1 kazanir ve gerceklestigi baglamla iliskisi bulunur. Boylece, uyarim ne kadar fazla ise
ogrenmeyi de o kadar tesvik eder. Bu durum, egitim ac¢isindan bakildiginda geleneksel bilgi aktarimindan
pasiflige neden olmasindan 6tlirii vazgecen ve yerine ¢evre ile etkilesimi artirarak etkili bilgi olusturmay1
saglayan bir 6grenme modeli kullanmanin miimkiin oldugunu ortaya koymaktadir.

Christou’ya (2010) gore, insanlar deneyimler edinerek, cevreleriyle etkilesime girerek ve duyularini
kullanarak 6grenirler. Sanal gergeklik, gercek diinyadan tiiretilen duyusal girdiyi bilgisayar simiilasyonu
tarafindan olusturulan duyusal girdiyle degistiren bir teknolojidir. Ger¢ek diinyadaki hareketlere ve
insanlarin dogal davraniglarina cevap vererek etkilesim saglar. Bu bakimdan sanal gergeklik, 6§rencinin
senaryolart ve durumlar1 hayal etmek yerine deneyimlemesine imkan taniyan bir ortam saglayarak
Ogretime yardimci olabilecek giiclii bir kaynak olabilmektedir. Pantelidis (2010) ise egitimde sanal
gergeklik uygulamalarinin kullanilma nedenlerini su sekilde ifade etmektedir:

e Sanal gerceklik, gorsel temsillerin gii¢lii yonlerinden yararlanarak yeni gorsellestirme bigimleri ve
yontemleri saglar. Malzemenin sunumu i¢in alternatif bir yontem saglar.

e Bazi durumlarda, sanal gerceklik bazi 6zellikleri, siiregleri ve benzerlikleri diger yollardan daha
dogru bir sekilde gostererek, bir nesnenin asir1 yakindan incelenmesine, uzak bir mesafeden
gbdzlem yapilmasina ve baska yollarla kullanilamayan alanlarin ve olaylarin gézlemlenmesine ve
incelenmesine imkan tanir.

e Sanal gercgeklik 6grencileri motive eder.

o Etkilesim gerektirir ve pasiflikten ziyade aktif katilim1 tegvik eder.

e Sanal diinyalarla metin girisi kullanan isbirligine dayali sanal gerceklik gibi bazi sanal gerceklik
tiirleri, isbirligini tesvik eder veya gerektirir ve sosyal bir atmosfer saglar.

e Sanal gergeklik, 6grencinin normal bir ders programiyla sabitlenmeyen genis bir zaman dilimi
boyunca kendi seviyelerinde bir deneyim yasamasina imkan tanir.

e Engelli bireylerin baska tiirlii yapamayacaklar1 bir deney veya dgrenme ortamina katilmalarma
imkan saglar.

e Dil engellerini asar.

e Metin erisimli sanal gergeklik, diger kiiltlirlerdeki 6grencilerle esit iletisim firsat1 saglar ve
ogrencinin farkl kiiltiirlerde bir kiginin roliinii iistlenmesini saglar.

Sanal gerceklik uygulamalarinin egitim amagli kullanimi belirtilen nedenlerle yarar sagladigi diistiniilerek
son donemlerde hizli bir artig gdstermektedir. Google Scholar {izerinde arama yapildiginda 6zellikle 2017

36



Turan Okul — Giintekin Simsek

yilindan bu yana, dil 6grenimi, tip egitimi, saglik calisanlarinin egitimi, miizik egitimi, astronomi egitimi,
fizik egitimi, tarih egitimi, STEM (fen, teknoloji, mithendislik, matematik) egitimi gibi ¢ok zengin ve
cesitli alanlarda sanal gercekligin kullanimini ele alan akademik c¢alismalarin oldugu goriilmektedir.
Simsek ve Can (2019) arastirmalarinda yiiksekogretimde sanal gergeklik uygulamalariin kullanimini ele
alan cesitli calismalar1 incelemislerdir. 2013-2018 yillar1 arasinda yiiksekogretimde sanal gerceklik
kullanimi ile ilgili yapilan ¢alismalarin genellikle tip (%40), egitim (%23) ve miihendislik (%20)
alanlarinda oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayni zamanda ¢aligmalarin 2017-2018 yillarinda artig gosterdigi
ve biiyiik cogunlugunun ABD’de yapilmis oldugu goriilmektedir. Sonug olarak ise yiiksekdgretimde sanal
gercgeklik kullanimu ile ilgili calismalarin ise oldukg¢a az oldugu belirtilmektedir. Bu noktadan bakildiginda
sanal gerceklik uygulamalarinin egitim alaninda kullanimini ele alan ¢ok daha fazla akademik ¢alismaya
ihtiya¢ oldugu diistiniilmektedir.

Sanal Gerceklik Uygulamalarinin Turizm Rehberligi Egitiminde Kullanim

Sanal gerceklik uygulamalariin egitimde kullanimima yonelik ¢ok ¢esitli alanlarda ¢alismalar olmasina
ragmen, turizm rehberligi egitimi 6zelinde sanal gerceklik uygulamalarini ele alan bazi ¢alismalarin
oldugu goriilmektedir (Vidal vd., 2003; Na ve Weihua, 2012; Simsek, 2012; Pengshun, 2013; Chen ve
Mo, 2014; Chiaoa, Chenc ve Huang, 2018; Wang ve Wang, 2019). Vidal vd. (2003), bir turist rehberinin
giinliik yasammi simiile eden sanal ger¢eklik ortamlarinda yabanci dil 68retimini ele almis ve sanal
ortamlarin rehberlerin dil 6greniminde etkili bir yardimc1 oldugu sonucuna ulasmistir. Simsek (2012)
calismasinda, turizm rehberligi egitiminde sanal gerceklik uygulamalarinin kullaniminin saglayacagi
yararlar1 kavramsal olarak ele almistir. Na ve Weihua (2012), turizm rehberligi 6grencilerinin meslege
baslamadan once turizm yerleri hakkinda genis bilgi sahibi olmalar1 ve 1iyi iletisim becerilerine sahip
olmalarini saglamak i¢in bir simiile edilmis kurs tasarlamistir. Calismada sanal gergeklik destekli egitim
simiilasyonunun, turizm rehberi egitiminin verimliligini ve etkinligini artirdig1 sonucuna ulagilmastir.
Pengshun (2013), turist rehberlerinin egitimi i¢in sanal bir uygulama odasi tasarlamis ve bunun turist
rehberlerinin egitiminde kullanilmasinin; 6gretimin modernlesme diizeyini gelistirecegini, 6gretim
kosullarini1 biiytik 6lciide iyilestirecegini ve turist rehberlerinin mesleki egitiminin yeni donemi i¢in giiclii
bir destek saglayacagini belirtmistir. Guoliang ve Guolin, (2013), Fuzhou sehrinin ¢ekimlerini yaparak 3
boyutlu bir turist rehberi egitim sistemi tasarlamistir. Chen ve Mo (2014), turist rehberlerinin egitiminde
kullanmak iizere 3 boyutlu turistik yerlerin bulundugu bir program gelistirmis ve katilimcilarin bu
uygulamaya yonelik geribildirimlerinin tatmin edici oldugunu belirtmislerdir. Chiaoa, Chenc ve Huang,
(2018), kiiltiir turizmi egitimi i¢in ¢evrimigi bir sanal turist rehberligi platformu olusturmus ve 6grencilerin
platformu kullanimimin 6grenme iizerinde etkin oldugunu ortaya koymuslardir. Calismanin sonucuna
gore, 0grenciler sanal diinyada 6grendikten sonra bir varig noktasmin kiiltiirel 6zellikleri ve ¢evresindeki
ortamlar hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmuslardir. Wang ve Wang (2019) ise calismalarinda,
geleneksel turist rehberi egitiminde staj imkanlarinin, zamanimn, maddi kaynaklarin ve glivenligin yetersiz
olusunun hizli bir sekilde ¢6ziilmesi gereken sorunlar oldugunu belirtmisler ve Unity3D tabanli bir 3
boyutlu sanal turist rehberi egitim sistemi dnerisinde bulunmuslardir. Yapilan ¢aligmalarin genel olarak
bir sanal gerceklik ile egitim sistemi tasarlayarak oneri sundugu veya sanal gergeklikten ziyade 3 boyutlu
tasarimlarla yapildigi1 ve basa takilan ekran teknolojilerinin heniiz gelismemis oldugu donemlerde
gerceklestirildikleri icin calismalarda genellikle masaiistii sanal gergeklik sistemlerinin kullanilmis oldugu
goriilmektedir. Bu nedenle turizm rehberligi egitiminde sanal gerceklik uygulamalarmin farkli gorsel
iceriklerle, farkli bolgelerde, yeni teknolojilerin kullanilarak akademik ¢aligmalarin yapilmasina ihtiyag
oldugu diistiniilmektedir.

Turizm rehberligi egitiminde sanal gerceklik destekli 6gretim modelinin saglayacagi avantajlar hususunda
arastirmacilarin genel olarak hem fikir olduklar1 goriilmektedir (Simsek, 2012; Na ve Weihua, 2012;
Pengshun, 2013; Chen ve Mo, 2014; Wang ve Wang, 2019). Bu konuda genel olarak, turizm rehberligi
egitiminde saha uygulamalarinin fazla olmasindan kaynaklanan yiiksek maliyetin sanal gergeklik
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uygulamalar ile azaltilabilecegi; geleneksel d6gretim metotlarinda olmayan etkilesimin sanal ger¢eklik
destekli 6gretim yoluyla saglanarak rehberlik egitiminde niteligin daha da artirilabilecegi; 6grencilerin
fantastik bir ortamda bulunacak olmalarindan 6tiirii daha kalict 6grenmeye sahip olabilecekleri; sanal
ortamin fiziksel ortama gore daha giivenli, risksiz ve ¢evreci olacagi gibi avantajlardan bahsedilmektedir.

Akilli telefonlarm insanlarin giindelik hayatinin bir pargasi haline gelmesi ile beraber insanlara
telefonlarinda kolaylikla erisebilecekleri ve kullanabilecekleri bir¢ok akilli telefon uygulamasi da
sunulmaya baglamigtir. Sanal tur uygulamalar1 da bunlar arasindadir. Diinyada turistik ¢ekiciligi fazla olan
yerler sanal gerceklik uygulamalar1 ile sunulmaktadir, hatta bu turlara bir de sanal tur rehberi
eklenebilmektedir (Lee, Diinser, Nassani, Billinghurst, 2013; Ianneo, 2017; Sim, 2018; Argyriou,
Economou ve Bouki, 2020). Bu konuda verilebilecek farkli 6rnekler mevcuttur ancak en 6n plana ¢ikani
Google’m Expeditions uygulamasidir. Google Expeditions, 6gretim elemanlarinin ve 6grencilerin 1000’ in
iizerinde sanal gerceklik turuyla diinyay1 kesfetmelerine imkan taniyan kapsamli bir egitim uygulamasidir.
Bu araclar sayesinde smiftan ayrilmadan képek baliklariyla yiiziilebilmekte, uzaya cikilabilmekte ve daha
pek ¢ok sey yapilabilmektedir (Google Support, 2020; support.google.com). Google yetkililerinin
aciklamasma gore, diinyanin her yanindaki okullarin egitim platformlarini nasil Expeditions’a adapte
edebilecekleri ile ilgili yaptiklar1 incelemeler sonunda tiim 6grencilerin sanal gerceklik mikrofonlu
kulaklikla sunulan etkileyici deneyimlerden her zaman yararlanamadiklar1 tespit edilmistir. Kiiresel salgin
doneminde hibrit egitime gegisle birlikte okullarin Expeditions’1 etkili sekilde kullanmasi konusunda
ortaya c¢ikan zorluklar nedeniyle bu durumun daha da gergeklik kazandigi belirtilmektedir. Bu sebeple
Expeditions sanal gergeklik turlarindan herkesin yararlanmasini saglamak amaci ile turlar biiyiik bir
kismimni Google Arts & Culture’n iicretsiz sitesine ve uygulamasina tasimaya karar vermislerdir. Ancak,
Arts & Culture'in igerigi gelistikce Google Expeditions uygulamasi artik indirilemeyecektir ve 30 Haziran
2021 itibartyla sanal turlara erisilemeyecektir (Google for Education, 2020; edu.google.com). Expeditions
uygulamasi ile sanal sinif olusturulabilmekte ve uygulama igerisinde yer alan veya sonradan yiiklenen 360
derece igeriklere sinifa katilan herkes erisebilmektedir. Burada egitmenler 6grencilere goriintiilerle
uygulama tizerinden ders anlatabilmektedir. Ayni uygulama igerisinde yine Google’m Tour Creator
uygulamas1 ile kullanicilarin kendi olusturduklar1 turlara erigim saglanarak sanal turlar da
yapilabilmektedir. Olusturulan sanal tur grubuna ayni ag grubunda olan turistler katilabilmektedir ve tur
rehberleri burada kendi grubuna 360 derece goriintiiler esliginde anlatim yapabilmektedir. Bu gelismeler
g6z oniinde bulunduruldugunda gelecegin turist rehberi olacak 6grencilerin, donemin teknolojik imkanlar1
ile calismaya ayak uydurabilmeleri agisindan da sanal gergeklik uygulamalarinin turizm rehberligi
egitiminde kullanilmasimin gerekli oldugu diisiiniilmektedir.

Profesyonel Turist Rehberi Yonetmeligi’nde yer alan turizm rehberligi sertifika programinda yer almasi
gereken temel dersler su sekildedir (Resmi Gazete, 2014):

a) Genel turizm bilgisi ve turizm mevzuati.

b) Turist rehberligi meslek dersi.

c) Tiirkiye’nin turizm cografyasi ve turizm tanitimi.
d) Genel Tiirk Tarihi ve Kiiltiirii.

e) Arkeoloji.

f) Mitoloji.

g) Sanat tarihi.

h) Dinler tarihi ve sosyoloji.
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1) Edebiyat.

1) Genel saglik bilgisi ve ilk yardim.
j) Sosyal davraniglar ve iletisim.

k) Anadolu medeniyetleri tarihi.

Yonetmelikte yer alan sertifika programida bulunmasi gereken dersler ile onlisans ve lisans diizeyinde
turizm rehberligi programlarinda bulunan dersler tamamen ayn1 olmamakla birlikte temel olarak benzerlik
gostermektedir. Turizm rehberligi lisans programlarinda, yonetmelikte yer alan sertifika programinda
bulunmasi gereken derslere ek olarak; Bizans Sanati, Selguklu Sanati, Osmanli Sanati, Avrupa Sanati,
Islam Sanati, Antik Caglarda Giinliik Yasam, Anadolu El Sanatlari, Tiirk Folklorii, Diisiince Tarihi,
Uygarlik Tarihi, Tiirkiye Faunasi, Tiirkiye Florasi gibi ¢esitli dersler de bulunmaktadir (Aydin Adnan
Menderes Universitesi Turizm Fakiiltesi, 2020: akademik.adu.edu.tr). Bu noktadan bakildiginda,
yonetmelikte bulunan dersler ve lisans diizeyinde yer alan dersler birlikte degerlendirildiginde turizm
rehberligi egitiminde yer alan derslerin genel bir ¢ercevesini sunmaktadir. Bu dersler ¢er¢cevesinde sanal
gerceklik uygulamalarinin turizm rehberligi egitimine uygunlugu 6nceki boliimlerde anlatilan gegmis
uygulamalar neticesinde degerlendirilebilir. Buna gore, cografya (Stojsi¢ vd., 2016; Lv, Li ve Li, 2017;
Lv ve Li, 2015), sanat (Yoon, 2010; Chen ve Gao, 2019), mimari (Fonseca vd., 2018; Tschirschwitz vd.,
2019), saglik bilgisi (King vd., 2018; Kyaw vd., 2019), arkeoloji (Slator vd., 2001; Morgan, 2009), iletisim
(Harris, Kemmerling ve North, 2002; Shorey vd., 2020), dil bilgisi (Symonenko vd., 2020; Parmaxi, 2020)
icerikli derslerin sanal gerceklik kapsamli igerik {iretildigi takdirde uygun oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Yonetmelikte ve lisans programlarinda yer alan derslerin de biiylik bir ¢ogunlugunun
belirtilen tarzda igerikleri oldugu goriilmektedir. Turizm rehberligi egitiminde sanal gergeklik
uygulamalarinin kullanimina yonelik genel bir degerlendirme yapilacak olursa, sanal gergeklik
uygulamalariin rehberlik egitiminde kullanilmaya olduk¢a uygun oldugu diisiiniilmektedir. Yakin
gelecekte sanal turlarm, sanal rehberlik uygulamalarinin daha da yayginlasacagi, egitimde amaglh
kullanilan sanal gerceklik teknolojilerinin ve uygulamalarinin daha da gelisecegi g6z Oniinde
bulunduruldugunda, turizm rehberligi Ogrencilerinin bunlara ayak uydurmasmin gerekli oldugu
disiiniilmektedir. Bu dogrultuda turizm rehberligi egitiminde sanal gerceklik uygulamalarmin
kullanilmasinin gerekli oldugu diisiiniilmektedir. Bu nedenle bu alanda daha fazla akademik arastirmanin
yapilmasinda yarar goriilmektedir.

Yontem
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Sanal gerceklik uygulamalarmin egitim amacgh kullanimi ile ilgili birgok arastrma (Byrne ve
Furness, 1994; Moore, 1995; Roussou ve Slater, 2017; Makransky ve Lilleholt, 2018; Vesisenaho vd.,
2019; Checa ve Bustillo, 2020) mevcuttur. Sanal ger¢eklik uygulamalarmin egitim amagh kullanimmin
sagladig1 yararlardan bazilari, 6grenciye motivasyonel deger katma, farkli 6grenme ortamlar1 saglama,
anlatilan konuya 0ykiisellik katma, deneyimlenebilme, konuya dogal bir arayiiz saglama diger bir ifadeyle
anlagilir bir yol sunma seklinde belirtilmektedir (Wickens, 1992). Sanal gerceklik teknolojisi egitimde
ogrencilerin kendilerinin yasadiklar1 ortamlarla etkilesimde bulunarak o6grenmeleri en iist diizeye
cikarabilmektedir. Geg¢mis calismalar incelendiginde turizm rehberligi egitiminde sanal gerceklik
uygulamalarinin 6grencilerin 6grenmeleri lizerinde olumlu etkiye sahip oldugu goriilmektedir (Na ve
Weihua, 2012; Chen ve Mo, 2014; Chiaoa, Chenc ve Huang, 2018). Turizm rehberligi egitiminin bilgi
donanimimnin yaninda, uygulamali olarak da desteklenmesi gereken bir program olmasi géz Oniinde
bulunduruldugunda, rehberlik Ogrencilerinin egitim siirecinde sanal gerceklik uygulamalar: ile bilgi
diizeylerinin desteklenmesinin, hi¢ gdrmedikleri veya bulunmadiklar1 varis noktalarini sanal gergeklik
uygulamalar1 ile deneyimlemelerinin egitimi daha etkili ve yararli bir sekile doniistiirecegi
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diistinilmektedir (Simsek, 2012; Na ve Weihua, 2012; Pengshun, 2013). Burada, turizm rehberligi
egitiminin tlimiiyle sanal ger¢eklik uygulamalaria adapte edilmesinden ziyade egitimi destekleyici iyi bir
arag olarak yarar saglayacagi diistiniilmektedir. Bu diisiinceyle ¢calismada, sanal ger¢eklik uygulamalarinin
turizm rehberlerinin egitiminde diisiik maliyetle ve yiiksek verimle nasil kullanilabilecegine dair sonuglar
elde etmek ve bir uygulama Gnerisi ortaya koymak amaglanmaktadir.

Sanal gerceklik uygulamalariin egitim amacli kullanilmasi konusunda belirtilen yararlar turizm
egitimi i¢in de gegerlilik tagimaktadir. Turizm rehberlerinin etkilesimli 6grenme ortamlarinda yer
almalari; turistlerle birebir anlatim ortaminda bulunduklar1 konularda 6zgiin deneyimler sunabilmeleri,
anlatacaklar1 konular1 6ziimseyebilmeleri ve deneyimleyebilmeleri bliyiik 6nem tagimaktadir. Buradan
hareketle, sanal gerceklik uygulamalarinin turizm rehberligi egitiminde kullanimma yonelik
uygulamalarin gelecegin turizm rehberleri i¢cin 6nemli faydalar saglayacagi ongoriilmektedir. Bununla
beraber, turizm egitimi alaninda literatiir incelendiginde ise sanal gergeklik uygulamalariin egitim amacl
kullanimi hususunda uygulamali ¢aligmalarm olduk¢a az oldugu gbéze carpmaktadir (Vidal vd., 2003;
Simsek, 2012; Pengshun, 2013; Wang ve Wang, 2019). Bu arastirmada ge¢mis calismalarda turizm
rehberligi egitimine yonelik tasarlanan sanal 6grenme ortamlarinin yeni sanal gergeklik teknolojileri ile
nasil diisiik maliyetle ve yiiksek verimlilikle olusturulabilecegini ortaya koymak amaclanmaktadir.
Boylece arastirmanin, tilkemizde turizm rehberligi egitimi verilen kurumlara ve turizm rehberligi bolimii
Ogretim elemanlarina sanal gerceklik teknolojilerinin egitim amacli kullanilmasi konusunda yeni fikirler
verecegi veya yol gosterici olacagi diisiiniilmektedir. Bu sebeple, arastirmanin turizm rehberligi egitimi
alaninda sanal gerceklik uygulamalarmin kullanimi konusunda oneriler sunacak olmasi nedeni ile 6nem
tasidig diistiniilmektedir.

Arastirma Yontemi

Aragtirma Sorunu: Bu arastirmanin temel aldig1 sorun, “Turizm rehberligi boliimii alan derslerinde sanal
gergeklik teknolojilerinin kullanilmasi i¢in gerekli olan materyal ve icerik nedir ve sanal gergeklik
uygulamalarinin egitim amacgh kullaniminda diisiik maliyet ve yiiksek verimlilik nasil saglanabilir?”
climlesi ile ifade edilmektedir. Bu sorunun ¢oziimiine yonelik arastirma sorular1 su sekildedir:

Aragtirma sorusu 1: Turizm rehberligi egitiminde sanal ger¢eklik uygulamalarmin kullanilmasi igin
gerekli olan materyaller nelerdir?

Aragtirma sorusu 2: Turizm rehberligi egitiminde kullanilacak olan materyallerin nitelikleri ne olmalidir
ve i¢erikleri nasil hazirlanabilir?

Arastirma sorusu 3: Turizm rehberligi egitiminde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanilmasinda en
diisiik maliyet ve en yliksek verim nasil saglanabilir?

Bu arastirmada, arastirma sorununun ¢dziimiine yonelik olarak nitel arastirma yaklasimi benimsenmistir.
Arastirmanin sorunu, bir uygulamanin en uygun sekilde nasil yapilabilecegini ele aldigi i¢in nitel
yaklasimin uygun oldugu diistintilmiistiir. Nitel arastirmacilar, belli bir konu ile ilgili arastirma yaparken
o konunun “ne kadar” veya “ne derece iyi” oldugunu 6grenmekten ¢cok daha genis bir bakis agis1 elde
etmek isterler (Biiylikoztiirk vd., 2016: 244). Bu arastirmada turizm rehberligi boliimiinde sanal gerceklik
uygulamalarinin egitim amaglh kullaniminin ne gibi yararlar saglayacag literatiir taramasindan elde edilen
ikincil veriler 15131inda incelenmistir. Rehberlik boliimii alan derslerinde sanal gerceklik teknolojilerinin
nasil en uygun sekilde uygulanabilecegini belirlemek amaci ile ise uzman goriislerine bagvurulmustur.)
Goriisme, katilimciya bir dizi agik uglu sorularin sorularak belirli bir konu {izerindeki diisiince ya da
gbzlemlerinin toplanmast seklinde ifade edilmektedir (Kozak, 2014: 89). Uzman goriisiine
basvurulmasinin sebebi: arastirmacinin arastirmayi tasarlamaya basladigi zaman Oniine ¢ikan sorularin
ancak uzman goriisi ile belirlenebilecek olmasidir. Mayis — Haziran 2018 doneminde sanal gerceklik
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teknolojileri ile benzer uygulamalar1 daha dnce gergeklestirmis uzmanlar arastirilmis ve 1 tane Izmir’de 2
tane de Istanbul’da ikamet eden uzmana ulasilmistir. Arastirmanm yapildig1 dénemde bu konuda daha
once calisgan ¢ok fazla uzman olmamasi nedeni ile 3 uzmana ulasilabilmistir. Goriigmenin kimlerle
yapilacagi ve kag kisi ile gorlisme yapilacagmin arastirmanin sorular1 ve aragtirmanin amacina bagl
oldugu belirtilmektedir (Punch, 2014: 171). 2 uzman ile 2018 yil1 mayis ve haziran aylarinda yiiz yiize
goriigsmeler gergeklestirilmis, 1 tanesi ise vakit aywramadigi i¢in yazili olarak ayni donemde goriisme
formunu ulastirmistir. Uzmanlarm ikisi bilgi teknolojisi alaninda hizmet veren sirketlerin yoneticisi digeri
ise iki uzmanin yonlendirmeleri neticesinde ulagilmis olan sanal gergeklik igerigi olusturmak icin ¢ekim
yapacak olan bir profesyonel elemandan olugmaktadir. Goriismelerde arastirmacinin konu ile ilgili
soracagil sorularin belli bir ¢ergevesi oldugu igin yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir.
Uzmanlara oncelikle turizm rehberligi egitiminin yapisi, 6grencilere kazandirilmasi hedeflenen 6grenme
ciktilari, sanal gergeklik uygulamalarinin kullanilmasi amaclanan derslerin igerikleri ve turizm rehberligi
meslegi hakkinda bilgiler verilmistir. Benzer uygulamalar1 (6rnegin sanal miize uygulamasi, oren yeri
veya tarihi mekanlarm 360 derece ¢ekimlerinin yapilmasi ve bir web sitesi veya akilli telefon uygulamasi
iizerinden sunulmas1 vb.) zaten ge¢miste gerceklestirmis olan uzmanlarin turizm rehberligi egitiminde
kullanilmas1 amaclanan uygulamalar hakkinda bilgi ve deneyim sahibi olduklar1 tespit edilmistir.
Sonrasinda, arastirmada ele alman diisiik maliyet ve yliksek verimin nasil saglanabilecegi sorusuna
yonelik olarak internet lizerinde gerceklestirilen piyasa arastirmasi ile uzmanlardan alinan goriislerin
desteklenmesi saglanmistir. Piyasa arastirmasi internette elektronik pazaryeri olarak hizmet veren
platformlar ve tlilkemizde oldukg¢a sik kullanilan e-ticaret siteleri (teknosa, mediamarkt, vatan, nll,
hepsiburada vb.) iizerinden gercgeklestirilmistir. Toplanan birincil veriler nitel arastirma analiz
tekniklerinden icerik analizi ile ¢6ziimlenmis ve siniflandirilmistir. Piyasa arastirmasindan elde edilen
ikincil veriler ise birincil verileri desteklemesi amaci ile kullanilmistir.

Bulgular ve Tartisma

Aragtirmada Oncelikle derslerde kullanilacak icerigin nasil hazirlanacagi uzman goriislerinden yola
cikarak ele almmustir. Ilk arastirma sorusu olan “Turizm rehberligi egitiminde sanal gergeklik
uygulamalarinin kullanilmasi i¢in gerekli olan materyaller nelerdir?”” sorusuna yonelik olarak katilimcilara
turizm rehberligi egitiminde kullanilacak olan materyallerin neler olabilecegi sorulmustur. Sanal gergeklik
destekli turizm rehberligi derslerinde kullanilacak olan materyallerin; bilgisayar uyumlu veya akill telefon
uyumlu sanal gergeklik gozliikleri, derslerde kullanilacak olan (sehirler, mekanlar, miizeler, sanat eserleri
vb.) fotograf veya video seklinde 360 derece ¢cekimi yapilmis igerikler, igeriklerin cihazlara aktarilacagi
bir web sitesi veya akilli telefon uygulamasi, sanal gerceklik gozliiklerinin kullanilmasi i¢in gerekli olan
akill1 telefon veya bilgisayarlar oldugu belirlenmistir.

Ikinci arastirma sorusu olan “Turizm rehberligi egitiminde kullanilacak olan materyallerin nitelikleri ne
olmalidir ve igerikleri nasil hazirlanabilir?” sorusuna yonelik olarak katilimcilara gerekli materyallerin
nitelikleri ve igeriklerin nasil hazirlanabilecegi sorulmustur. Buna gore olusturulacak sanal gerceklik
icerikleri 360 derece cekilmis videolardan olusturulmak istenirse nasil, fotograflardan olusturulmak
istenirse nasil durumlarla karsilagilacagi ortaya koyulmustur.
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Tablo 2: Video veya Fotografla Olusturulacak Sanal Gergeklik Iceriklerinin Uygulanabilirlik A¢ismdan

Karsilagtirilmasi
360 derece video 360 derece fotograf
Yiiksek maliyet Daha diisiik maliyet
Cok fazla veri kullanimi1 Daha az veri kullanimi
Yiiksek veri depolama alani ihtiyaci Daha diisiik veri depolama alani ihtiyaci

Yiiksek aktarma hizi ihtiyaci Var olan aktarma hiz1 yeterli

Alt yapmin yetersizligi Alt yap1 daha uygun
Ust seviye cihazlar gerekli Orta seviyede cihazlar yeterl

Turizm rehberligi boliimii alan derslerinde kullanilacak sanal gerceklik destekli ders icerigi 360 derece
cekilmis video ile hazirlanmak istedigi takdirde oncelikle yiiksek maliyet ile kars1 karsiya kalinmaktadir.
Hazirlanacak igerigin goriintii kalitesinin yiiksek olmasi i¢in 6000-7000 dolar arasinda cihaz masrafi
ortaya ¢ikmaktadir. Igerikleri kullanacak 6grenciler goriintiileri arka planda indirmek zorunda olacagindan
video olarak yapildiginda yiiksek ¢oziiniirliik ¢ok fazla veri kullanimi anlamina gelmektedir. Ulkemizde
internet servisinin alt yapt durumu goz 6niinde bu sistemin heniiz oturmus oldugu séylenememektedir.
Bunlara ragmen uygulama hayata gecirilse ve bir sunucu iizerinden calistirilsa bile ¢ok fazla veri
kullannrmina sebebiyet verecektir. Akilli telefonlarin veya bilgisayarlari hizi ve depolama alanlar1 goz
ontine alindiginda bu durumun da biiyiik bir sorun teskil edecegi diisliniilmektedir. Ayn1 zamanda bu
gereklilikler saglandiginda dahi akici bir oynatim elde edebilmek i¢in {ist seviye cihazlara ihtiyag
duyulacaktir. Ornegin bilgisayarlarin veya akilli telefonlarm bellek ve islemci hizi en yiiksek olan
modellerine ihtiya¢ duyulacaktir ve kullanilacak sanal gerceklik gozliiklerinin de bir o kadar yliksek
kalitede olmasi1 gerekecektir.

Ders igeriklerinin 360 derece fotograf ile hazirlanacak olmasi durumunda videoya gore ¢cok daha az yer
kaplayacagi belirlenmistir. Icerikler fotograf seklinde cekildiginde sistem fotograflar1 binlerce kiigiik
parcaya bolmektedir ve ylikleme asamalar1 gosterilen alana ve ne kadar yakinlastirildigina gore
yiiklenmektedir. Bu sebeple ¢ok daha hizli bir yiikleme islemi yapilabilecektir. Fotografla hazirlanan
icerik 6grencilerin kullanmasi i¢in sanal gergeklik gozliiklerine aktarilacaktir. Bu goriintiiler bir bilgisayar
iizerinden bilgisayar uyumlu sanal gergeklik gozliiklerine dagitilabilir, ancak bilgisayar uyumlu
gozliiklerin maliyeti daha yliksek oldugu i¢in burada akilli telefon uyumlu sanal gergeklik gozliikleri tercih
edilebilecektir. Uygulama maliyetinin en ucuz sekli ders igerigini olusturan goriintiileri mobil uyumlu bir
web sayfasi tizerinden, akilli telefondaki mobil uygulamaya yonlendirme yaparak olmaktadir. Bu noktada
da Google ve Apple gibi uygulama platformu sahibi firmalara uygulamanin yaymlanmas i¢in 6denecek
bir maliyet ¢ikmaktadir. Bu platformlarda uygulamay1 yaymlamak i¢in ac¢ilmasi gerek hesap iicreti ¢ok
yiiksek degildir. Ancak fiyatlandirma dolar lizerinden yapildigi i¢in degisiklik gosterebilmektedir.

Uglincii arastrma sorusu olan “Turizm rehberligi egitiminde sanal gerceklik uygulamalarmim
kullanilmasinda en diisiik maliyet ve en yiiksek verim nasil saglanabilir?” sorusuna yonelik olarak
katilimcilara gerekli olan biitgenin planinin ne oldugu sorulmus ve internet kanali ile gerceklestirilmis
piyasa arastirmasindan elde edilen ikincil veriler ile desteklenmistir. Buna gore, kendi sistemi ile ¢alisan
bir sanal gergeklik gdzligliniin fiyat1 400-500 TL arasinda farklilik gostermektedir. Sanal gerceklik
uygulamalari ile yapilacak derslerdeki dgrenci sayis1 bu noktada dnem tasimaktadir. Ornegin, 10 kisilik
bir smifta bu maliyet 400x10=4000 TL seklinde olurken Ogrenci sayisi arttikga gozliik ihtiyact da
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artacagindan maliyet yiikselmektedir. Gozliiklerin sistem kablosuz internet agi tizerinden ¢alisacaktir, ana
bilgisayarda kurulan bir sunucudan gozliiklere goriintii 2 saniye i¢inde ulastirilabilecektir. Siniftaki tiim
Ogrencilerin ayni anda ayn1 goriintiiyii gérmeleri i¢in bdyle bir sistem kullanilabilir. Bu islem i¢in gerekli
olan yazilimin maliyeti ise ortalama 2.000-3000 TL arasindadir. Profesyonel ¢ekimleri yapacak olan
elemanin yol giderleri, arastirmada yer alan en maliyetli bolgeler goz 6niine almdiginda (Ornegin,
Gobeklitepe, Divrigi Ulu Camii...) tek yon olarak bilet fiyatlar1 ortalama 300 TL civarindadir. Konaklama
gideri ise farklilik gostermektedir. Cekimlerin yapilabilmesi i¢in balikgozii lens ihtiyact bulunmaktadir.
Piyasa fiyat1 10000 TL civarinda olan bu balikgdzii lens istenirse kiralanabilmektedir veya bu hizmeti
verecek olan firmanin veya personelin yeterli teknik ekipmani kendisi saglamasi durumunda ¢gekim ticreti
ona gore olusturulabilmektedir. Yalnizca ¢ekim ticreti ise mekan bag1 2500 TL olarak belirlenmistir, ancak
profesyonel elemana veya firmaya gore farklilik gosterebilmektedir.

Ders kapsaminda ihtiya¢ duyulan icerik, yukarida belirtildigi gibi kurumlar veya Ogretim
elemanlar1 tarafindan belli bir maliyet karsilanabiliyorsa olusturulabilir. Bu maliyet gorece yliksek olmasi
nedeniyle bazi egitim kurumlarinda karsilanamayabilir. Burada 6gretim elemanlarmin kendilerinin igerik
olusturabilecegi bazi alternatifler bulunmaktadir. Google’in hazirlamis oldugu Google Expedition
uygulamasi ile insanlar kendi ¢ekmis olduklar1 360 derece goriintiileri yiikleyebilmekte ve bu uygulama
iizerinden diger kisilerle paylagabilmektedir. Ayn1 zamanda uygulama {izerinde sanal tur yaparken konu
anlattmi da yapilabilmektedir. Bu uygulamaya yiiklenecek igerik Ogretim elemani tarafindan
belirlenecektir, ancak bunun i¢in de 360 derece ¢ekim yapan bir kameraya ve icerik olusturulmak istenen
yere gidip ¢ekim yapmaya ihtiya¢ bulunmaktadir. Bu noktada daha diisiik maliyetli ve daha kolay
ulagilabilir olan bir yonteme bagvurulabilir. Bu yontem daha onceden g¢ekimleri yapilmis ve bir web
sitesine yiiklenerek insanlarla paylasilmis olan bir hizmet bulmak olacaktir. Internet iizerinde agik erisim
olan ve licretsiz olarak sunulan daha 6nceden ¢ekimleri yapilmis yerler bulunmaktadir. Bu kapsamda 6ren
yerleri, camiler, saraylar, hamamlar, kiliseler, sehirler vb. turizm rehberligi alan derslerinin igeriginde yer
alan birgok mekanin ¢ekimleri icretsiz olarak bazi web sitelerinde (Google Arts & Culture,
3dmekanlar.com, 360tr.com vb.) ve onlarin olusturdugu mobil uygulamalarda yer almaktadir. Ornegin
3dmekanlar.com isimli web sitesi diinyada ve Tiirkiye’de bulunan birgok tarihi ve kiiltiirel mekanin 360
derece cekilmis iceriklerini barindirmaktadir ve ¢ekim kaliteleri de oldukga yiiksektir. Bu ve benzeri
uygulamalar akilli telefon uyumlu sanal gerceklik gozliikleri ile kullanilmaktadir. Boylece hazir ¢gekimler
oldugu i¢cin hem yeniden ¢ekim zahmetine girilmeyecek hem de iicretsiz oldugu i¢in ayrica bir maliyet
ortaya ¢cikmayacaktir. Bu sekilde yapilacak olan bir sanal gerc¢eklik uygulamali derste d6grenciler kendi
akilli telefonlarma bu uygulamalar1 indirerek igerikleri izleyebileceklerdir. Burada sadece akilli telefon
uyumlu sanal gercgeklik gozliiklerine ihtiyag duyulacaktir ve piyasada uygun fiyata satilan (50-60 TL)
gozliiklerle bu dersler islenebilecektir. Internet {izerinde sunulan bu iicretsiz hizmetlerdeki igerikler
derslerin biitiin konularim1 kapsamayabilir, ancak geleneksel yontemle egitim devam ederken 6nemli
goriilen ve igerigi hazir olan bazi konular bu uygulamalar kullanilarak 6grencilere anlatilabilir. Ornegin
arkeoloji dersinde, Priene, Milet, Didim, Bergama, Aphrodisias antik kentleri, Bizans Sanat1 dersinde
Istanbul’daki Biiyiik Ayasofya, Osmanli Sanat1 dersinde Sultanahmet Cami bu kapsamda ele alinabilecek
giizel 6rneklerdir. Bunun gibi verilecek bir¢ok drnek bulunmaktadir. Derslerin icerigine gore ve 6gretim
elemani tarafindan 6nemli goriilen konular belirlenerek sanal ger¢eklik uygulamalari ile dersler belirtilen
sekilde islenebilir. Ulasilan bulgulardan hareketle sanal gerceklik uygulamalarmnin turizm rehberligi
boliimii alan derslerinde diisiik maliyetle ve yiiksek verimle uygulanabilmesi i¢in sunulan 6neri Tablo 3.’te
goriilmektedir.
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Tablo 3: Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Turizm Rehberligi Boliimii Alan Derslerinde Kullanimina

Yonelik Bir Model
Ders Icerik Materyal
Tarih, cografya, sanat, Acik erisim ve licretsiz Akilli telefonlar, hizmet
miizecilik gibi gorselligin 6n mobil uygulamalarda yer amagh kurulmus ticretsiz
planda oldugu dersler alan 6ren yerleri, miizeler, web siteleri veya akillt
(Tirkiye Turizm Cografyasi,  camiler, Kiliseler, saraylar, telefon uygulamalari, akilli
Arkeoloji, Sanat Tarihi, hanlar ve kervansaraylar, telefon uyumlu sanal
Miizecilik vb.) sehirler vb. gerceklik gozliikleri

Sonuc¢

Bu arastirmada 6grenme lizerinde sagladigi yararlar nedeni ile egitim alaninda giderek yaygn bir sekilde
kullanilmaya baglanan sanal gerceklik uygulamalarmin turizm rehberligi bolimii alan derslerinde
kullanimina yonelik bir 6neri sunmak amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda uzman goriislerinden elde
edilen birincil veriler ve piyasa arastirmasindan elde edilen ikincil veriler 15181nda bir model sunulmustur.

Arastirmada turizm rehberligi boliimii alan derslerinde kullanilacak olan 360 derece igeriklerin video
seklinde olusturulmak istenmesi durumunda maliyetin yiliksek olacagi ve uygulanabilirlik acisindan bazi
teknik sorunlar ve alt yapmin yetersiz olusu gibi sorunlar ile karsilasilacagi ortaya koyulmustur. Sanal
gerceklik uygulamalarmin derslerde kullanilmasina icin gerekli olan 360 derece igeriklerin fotograf
seklinde olusturulmasinin daha diisiik maliyetli ve daha uygulanabilir oldugu tespit edilmistir.

Sanal gercgeklik teknolojilerinin her gegen giin daha da gelisiyor olmasi ile egitim amagl kullanilacak
sanal gerceklik uygulamalarinin maliyeti de giderek azalmaktadir. Ornegin internet iizerinde sunulan
ticretsiz web sitelerinde yer alan hazir 360 derece ¢ekimlerin kullanilmasi halinde maliyetin sadece 60-90
derece FOV degeri olan (Psotka, 1995) akilli telefon uyumlu sanal gergeklik gozliiklerine indirilebildigi
ortaya koyulmustur. Bu sonug¢ Castelvecchi’nin (2016) calismasi ile paralellik gostermektedir.

Sanal gerceklik uygulamalarmin egitim alaninda kullanilmasinin 6grencilerin 6ziimseme ve O0grenme
diizeylerinin artirdig1 belirtilmektedir (Roussou ve Slater, 2017; Innocenti vd., 2019). Turizm rehberligi
egitimi 6zelinde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimi ele alan ¢aligmalarin ise kisitli oldugu goze
carpmaktadir (Na ve Weihua, 2012; Simsek, 2012; Pengshun, 2013; Chen ve Mo, 2014; Chiaoa, Chenc
ve Huang, 2018; Wang ve Wang, 2019. Bu sebeple sanal ger¢eklik uygulamalarinin turizm rehberligi
egitiminde kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarini ve kalicilik diizeylerini ortaya koyan deneysel
calismalara ihtiya¢ oldugu diisiiniilmektedir. Bu arastirmada sanal gergeklik uygulamalarinin turizm
rehberligi egitiminde kullanimina ydnelik nitel veriler kullanilmistir. ileride bu alanda yapilacak olan
calismalarda turizm rehberligi 6grencilerine sanal gerceklik uygulamalar: ile dersler verilerek deneysel
sonuclar elde edilebilir. Boylece sanal gergeklik uygulamalarinin 6grenme deneyimi ve kalict 6grenme
tizerindeki etkisine yonelik deneysel kanitlar sunulabilir.

Turizm rehberligi egitiminde sanal gergeklik destekli 6gretim modeli kullanilarak dgrencilerin meslek
hayatlarmda stirekli tur diizenleyecekleri ve anlatacaklar1 mekanlar1 deneyimleyerek 6grenmeleri onemli
goriilmektedir. Yapilandirmaci Ogrenme teorisinde belirtildigi gibi 68rencilerin  bilgiyi kendi
deneyimlerinden yola ¢ikarak olugturmalarinin, bilgiyi 6ziimsemelerini ve kalic1 6grenmelerini saglamasi
anlaminda turizm rehberligi egitiminde sanal gerceklik uygulamalarmin kullanilmasi yararh
goriilmektedir.
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Turizm rehberligi egitimi veren yiiksekdgretim kurumlarinda yapilandirmaci 6grenme yaklagimi temel
alinarak sanal gerceklik uygulamalarinin derslerde kullanimima yonelik 6gretim elemanlar: tarafindan
benzer uygulamalar derslerde yapilabilir. Boylece Ogrencilerin 6grenme deneyimleri dogrudan
gozlemlenerek olumlu ve olumsuz durumlar ortaya koyulabilir ve bunlara yonelik ¢dziim yollar
gelistirilebilir. Bu tarz derslerde sanal gergeklik uygulamalar1 kullanilirken baz1 ¢aligmalarda (Freina ve
Canessa, 2015; Kaleci, Tepe ve Tiiziin, 2017) belirtildigi gibi 15-20 dk gibi kisa siirelerle sanal gerceklik
cihazlarmin kullanimi sinirlandirilarak bas agrisi, bas donmesi, goz yorgunlugu gibi kisa siireli fizyolojik
rahatsizliklarin da azalmasi saglanabilir
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