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Ogretmeni adaylarinin biiylik ¢ogunlugu egitimde sanal gercekligin kullaniminin
ilgi ¢ekici oldugunu, sematik ve gorsel diisiinme stiline sahip dgrenciler i¢in uygun
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ABSTRACT

In this study, it was aimed to determine the opinions of the teacher candidates on
Keywords: the use of virtual reality systems and applications in education in line with the
Virtual reality, teacher candidates,  opinions received from the primary school teacher candidates. For this purpose,
augmented reality. primary school teacher candidates studying at Canakkale Onsekiz Mart University,

Department of Classroom Education in 2019-2020 in Canakkale were the
participants of the research. In the research, 15 classroom teacher candidates
participated in the interviews in the qualitative research dimension. For open-
ended questions, thematic analysis was carried out with the content analysis
technique. The majority of the primary school teacher candidates stated that the
use of virtual reality in education is interesting, suitable for students with
schematic and visual thinking styles, encouraging students to be active, providing
students with a general idea about the subject, enabling students to quickly review
the lesson they are studying and making it easier to put the information into
practice. They also think that it provides fast learning and comprehension, and
requires concentration. Some of the participants stated the weaknesses of virtual
reality; they stated it as costly, tiring and confusing.
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Giris

Giliniimiizlin gereksinimlerini karsilamak ve yariin diinyasina daha iyi hazirlayabilmek
icin Ogrencilerimizi; bilgiye nasil ulasacaklari, nasil 6grenecekleri, nasil diislinecekleri ve
bunlar icin gerekli olan teknolojiyi nasil kullanacaklari konusunda bilingli yetistirmek
gerekmektedir (Kartal, 2019; Weis, 1999). Teknoloji, ¢agimizin vazgecilmez bir pargasi
olarak giinliik hayatimizda 6nemli bir yer tutmaktadir. Giiniimiiz insanlar1 i¢in, teknolojiyi
kullanarak bilgiye ulasma, bilgilerin se¢imi, analizi ve bilgi kaynaklarina ulasilmasi,
kazanilmasi gereken Onemli becerilerdir (Kartal, 2019; Kincal ve Kartal, 2009). Bu
dogrultuda diinyada bir¢ok gelismis iilke egitim politikalarin1 belirlerken bilgisayar destekli
egitime Onemli bir yer vermekte ve bu yoOnde Ogretim programlarinda degisiklige
gitmektedirler. Egitim kalitesi yiiksek {ilkelerde egitim teknolojilerinin kullanma siklig1
oldukc¢a fazladir. Sinif ortaminda daha etkili 6grenmenin gerceklesmesi; 0grenci-6gretmen,
Ogrenci-ogrenci, Ogrenci-igerik ve Ogrenci-ortam etkilesimlerinden en az birinin ileri bir
diizeyde olabilmesiyle saglanabilmektedir (Anderson, 2003).

Bilim cagma girmemizle birlikte egitimciler, bilisim teknolojilerinin egitim ve
ogretimdeki verimliligi artiracagina inanmalar1 sonucunda okullar gittikce daha fazla sayida
akilli teknoloji ile donatilmakta, yeni yazilimlar hazirlanmakta, 6gretmenler bu konuda hizmet
ici egitime tabi tutulmakta ve ogrenciler bu teknolojik {iriinlerle daha fazla zaman
harcamaktadirlar. Ogretimin gergeklestirilmesi sirasinda kullanilan teknolojiler ve materyaller
ogrenimin tam olarak gerceklestirilmesinde yardimci ara¢ olurken, her gecen giin teknolojide
meydana gelen yeni gelismeleri izleyebilmek ve bunlari gilinliikk yasamin geregi icerisinde
dogru sekilde kullanabilmek kazanilmasi gereken bir beceridir. Bu beceriye oOncelikle
egitimciler sahip olmali; ardindan 6grencilere kazandirabilmelidirler (Kaya, 2006). Egitimin
hem beceri kazandirilan hem de bilgi aktarilan bir silire¢ oldugu diisiiniildiigiinde bu siirecte
bilginin dagitim1 en onemli islevdir. Bu nedenle, bilgiyi etkileyen her teknolojiye egitim,
teknolojiden bagimsiz kalmamalidir. Bilisim teknolojileri, 6zelde de bilgisayarlar, 6gretme-
ogrenme siirecinde yardimei arag olarak islev gormektedir. Bilisim teknolojilerinin egitimde
de yer almasiyla birlikte egitim teknolojileri 6gretme-6grenme siirecinde dgrencilerde istendik
yonde beceriler kazandirmaktadir. Arttirtlmis gergeklik, sanal gergeklik ve son zamanlarda
yapay zekanin da egitimde kullanimi ve 6grenciler lizerinde olumlu etkileri gozlenince bu
alanda rekabete yol agmustir.

Egitim teknolojisi, bilim ve teknolojideki ilerlemeleri, yapilan icatlar1 egitim-6gretim
faaliyetleri i¢erisinde kullanmay1 hedefler. Bunun neticesinde teknolojik yenilikleri takip eden
ve yeniliklere uyum saglayan bireylerin yetismesi saglanmis olur. Giinlimiiz e8itim sisteminde
artik 0gretmenin rolii fazlasiyla degismistir. Artik 6gretmen 6grenciye bilgi aktarmak yerine,
bilgiye ulagsma yollarin1 gosteren bir rehber durumundadir. Buna paralel olarak 6gretmenlerin
giincel bir sekilde yetistirilmesi de degismistir (Y1lmaz, 2007).

Bilgisayar teknolojisinin yaygin olarak kullanilmas1 sanal gerceklik, arttirilmis
gerceklik ve yapay zeka gibi ileri diizey teknolojilerin icadina biiylik katki saglamistir. Sanal
gergeklik teknolojileri, giderek hassas girdi ve ¢ikt1 aygitlarin1 daha yiiksek ¢oziiniirliikle
birlestiren, daha portatif, diisiik maliyetli ve daha esnek sistemlere dogru ilerleme
gostermektedir (Whyte, 2002). Bu gelisimi ile 2020’li yillarda egitimde kullanimi 6ne ¢ikan
sanal gercekligin pedagojik arkaplaninin sorgulanmasi 6nemlidir.

Gergeklik ve hayal caglar boyunca insanlik tarafindan sorgulanmis ve diisiintilmiistiir.
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Bilim, gergekligi sanal ortama doniistiirmek i¢in biiyiik ¢abalar ortaya koymustur. Bu ¢abalar
yillar boyunca birikimli sekilde ilerleyerek bilgisayar teknolojilerinin artmasiyla nihai
sonuglar vermistir. Sanal gergeklik (Virtual Reality) kavraminin genel bir tanimi yoktur.
Aragtirmacilar sanal gergekligi etkilesim yontemlerine, tasarladiklart sanal gergeklik
sistemlerine ve kullandiklar1 cihazlara gore tanimlamaktadirlar. Sanal gergeklik terimi ilk
olarak Yaakov Garb tarafindan kullanilmis ve diinyay1 goriintiilerle sembolize etme yetenegi
olarak tanimlanmistir (Garb, 1987). Sanal gerceklik hakkinda farkli tanimlar mevcuttur.
Sherman ve Craig’e (2003) gore sanal gergeklik, kisinin etkilesimli bir sanal diinya ile fiziksel
olarak kusatilmasini saglayan sistemlerdir. Brooks (1999) sanal gercekligi, kullanicinin
tepkilerine yanit verebilen sanal bir diinya ile kusatilmas1 olarak tanimlamaktadir. Kayabasi
(2005)’e gore sanal gerceklik, “bilgisayar ortaminda olusturulan 3 boyutlu resimlerin ve
animasyonlarin teknolojik araglarla insanlarin zihinlerinde gergek bir ortamda bulunma hissini
vermesinin yani sira, ortamda bulunan bu objelerle etkilesimde bulunmalarin1 saglayan
teknoloji” olarak tanimlanmaktadir. Sanal gergeklik i¢in farkli bir bakis agis1 da en iyi sekilde
teknolojiler koleksiyonu seklinde tanimlanabilir. Bu teknolojiler kisilere {i¢ boyutlu bilgisayar
veri tabanlarina gercek zamanli olarak kendi dogal duyulari ve becerilerini kullanmasi
suretiyle verimli bir sekilde etkilesimine izin vermektedir (McCloy, 2001). Sanal gergeklik
teknolojisi, egitimde ogrencileri yapay olarak olusturulmus sanal ortamlarla etkilesime
sokarak, 0grenmeleri en iist diizeye cikarabilmektedir. Kincal ve Kartal’in (2009) ifade ettigi
gibi “bireyler medyay1 izleyen degil, aktif ve etkin katilimcilar olmalilar”; bu dogrultuda da
sanal gergeklik 6grenenler aktif olmasina aracilik edebilmektedir.

Sanal gerceklik uygulamalar1 her gecen giin daha da geliserek kullanimi artmaktadir.
Yiiksek c¢oOziiniirlikli gorsellik ©n plana ¢ikarak sanal gergekligin  kullanimim
yayginlastirmistir. Sanal gercekligin yayginlagmasi tiim disiplinlerde egitimi kolaylastirmistir
ve popiiler hale gelerek egitimcileri ve Ogrencileri cezbetmektedir. Ozellikle dgrenciler
arasinda sanal gergeklik oldukg¢a popiilerdir. Burdea ve Coiffet’e (2003) gore sanal gerceklik,
bilgisayar grafikleri kullanilarak olusturulan, gercek diinyaya benzeyen bir goriintiiye sahip
fakat statik olmayan ve kullanic1 girdilerine cevap verebilen bir diinya simiilasyonudur
(Bostan, 2007). Bu baglamda sanal gergekligi hayalin ve gergekligin birlesimi olarak
nitelendirebilir. Sanal ger¢eklik uygulamalar1 ¢ercevesinde, Lave ve Wenger (1991)
ogrenmeye farkli bir bakis agis1 getirmis ve mevcut otantik aktivitelerin karakteristiklerinin
belirlenmesinde; 6grenci, uzman, toplum, bilgi diizeyi ve pratik uygulama gibi faktorlerin
karsilikli etkilesimini iliskilendirmeye ¢alismistir. Bu perspektifte egitim teknolojisi olarak
sanal gerceklik uygulamasi, 6grencinin sanal olarak hazirlanmis bir diinya i¢inde hareket
etmesini saglar ve ona dersi anlamada c¢ok giiclii bir ortam saglar (McGonigle ve Eggers,
1998).

Sanal gerceklik bireyleri ve 6zellikle egitimde dgrencileri ulagilmasi gii¢ hatta imkéansiz
olan mekan ve nesnelere gotiirerek gercek yasam deneyimine sahip olmaktadirlar. Olusturulan
sanal gerceklik ortaminda uzaya cikilabilir, diinyanin en iinlii miizesi gezilebilir veya
zamanda yolculuk yapilarak eski tarihi donemler gézlemlenebilmektedir. Sanal gergeklik
sistemleri sanal bir smf alaninda sosyal etkilesim icin firsatlar sunmaktadir. Ozellikle
goriilmesi ve ulasilmasi zor olan somut kavramlart modeller ile gdsterilmektedir. Ogretim
stirecinde farkli uygulamalarla asilmasi hedeflenen kavram yanilgilarinin, fen bilimleri dersi
astronomi konularinda da oldukga fazla yasandigi goriilmektedir (Demirel ve Aslan, 2014).
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Fen alaninda hiicre, atom ve uzay konularinda ileri diizeyde ¢oziiniirliikte gergekei gorsellik
saglamaktadir. Ogrenilmesi zor konularda 6grenci &n yargismi cikarak, sanal gergeklik
uygulamalar1 ile zihninde modelleme yaparak bu zorluklar1 agmaktadir. Gelismekte olan
iilkelerde de son yillarda bu uygulamalarin arttigt gozlenmektedir. Pek ¢ok dev teknoloji
sirketleri Google, Microsoft, Apple vb. yazilim sirketleri ¢alismalarinda sanal gerceklik,
yapay zeka ve arttirilmig gergeklik gibi uygulamalara yer vermektedir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu aragtirmada Sinif Egitimi Anabilim Dali’nda 6grenim gérmekte olan sinif 6gretmeni
adaylarinin egitimde sanal gerceklik uygulamalarmin kullanimina yonelik goriislerini ortaya
koymaktir. Ozellikle son zamanlarda teknolojinin hayatimizin ayrilmaz bir pargasi olmas,
pandemi siirecinin zorunlu kildig1 durumlar ve her an degisen-gelisen teknolojiye uyum
saglama mecburiyeti, egitimde teknoloji kullaniminin ne kadar 6nemli oldugunu ortaya
koymaktadir. Ayrica yapilan ¢alismalar ve arastirma sonuglart incelendiginde (Andolsek,
1995; Cavas, Cavas ve Taskin-Can, 2004; Can ve Simsek, 2016) teknoloji kullaniminin
destegi ile egitimin daha etkili hale geldigi anlasilmistir. Bu noktada, bilgisayar
simiilasyonlarinin, 6zellikle STEM disiplinlerinde, 6grencilere zor kavramlar1 6gretmek icin
etkili araglar oldugu konusunda bir¢ok aragtirmaya rastlanmistir (Lindgren vd., 2016; Hew ve
Cheung, 2010; Lee ve Wong, 2014). Yapilan arastirma sonuglarina dayanarak sanal
diinyalarin 0grenme c¢evrelerindeki kullaniminin, 6grenenler arasinda sosyal etkilesimi
gelistirmeye yardimci olabildigi, 6grenme performansini olumlu yonde etkiledigi, egitim
alaninda 6grenme igin yeni yollar abildigi, ilgi ¢ekici bir yol oldugu i¢in dgrencilerin bilgileri
daha iyi anlamalarina ve Ogrenmelerine yardimci olabildigi, Ogrenenlerin cesitli bilgi
algilarin1 uyararak 0grenmelerine yardimci olabildigi ve son olarak da O6grenme ortamini
gercege yakin hale getirebildigi (Blazauskas vd., 2017) belirtilebilir. Egitim ortamlarinda
sanal gerceklik uygulamalarinin etkililigine yonelik yapilan arastirmalar, 6gretmen
adaylarmmin bu noktada bilin¢li ve farkinda olmalarini gerekli kilmaktadir. Gelecegin
ogrencilerine hitap edecek 6gretmen adaylarinin bu noktada kendilerini yetistirmeleri ve
gelistirmeleri Onemli goriilmektedir. Dolayisiyla meslek hayatinda siniflarda kolaylikla
kurulacak olan sanal gerceklik cihazlarinin 6gretmen adaylar1 ve Ogretmenler tarafindan
taninmas1 ve kullanilmasi gerekmektedir. Sanal gergeklik ortamlarinin gergege yakin olmasi
ve verdigi gerceklik hissi, kullanicinin ortamda bulunma duygusunu arttirmaktadir (Can ve
Simsek, 2016). Gergege yakinlik duygusu ozellikle ilkogretim diizeyinde kiiciik yasta
ogrencilere uygulanan sanal gergeklik istek ve merak boyutunu arttirir, 6grenciyi derse tesvik
eder ve aktif katilimi saglar (Mills ve Noyes, 1999). Bu faydalar goz oniine alindiginda
ilkogretim sinif 6gretmenlerinin sanal gergeklige ve kullanimina yonelik bilgilerinin artmasi
beklenmektedir. Bu kapsamda 6gretmen yetistirmede iiniversitelerde 6gretmen adaylarinin
bilgilendirilmesi ve uygulamalara baslamasi meslege basladiginda hazir ve ozgilivenli
olmasini saglayacaktir. Universitelerde yapilacak uygulamalar ve projeler ogretmen
adaylarmin ilgisini ¢cekerek meslege olan duyussal bag: arttiracaktir.

Egitimde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimina yonelik ¢alismalarin smirh
olmasi ve siif d6gretmeni adaylarinin sanal gergeklik kullanimi iizerine goriislerinin alindig1
bir caligmaya rastlanmamasi sebebiyle arastirmanin alan yazimmina katki saglayacagi
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distintilmektedir. Teknolojik gelismelerin her alanda oldugu gibi egitimde de yerini almasi
kacinilmaz olmustur. Bu durumda 6gretmen adaylarinin da bu alanda bilgi sahibi olup
uygulamalar yapmalar1 gerekmektedir. Ogretmen meslegi duragan degildir ve dinamizm
icindedir. Ogretmenler ve gretmen adaylari egitimdeki yeni gelismeleri takip etmelidir.
Teknolojinin egitime yeni bir hareket getirmesiyle birlikte 6gretmenlerde donanim olarak
kendilerini siirekli gelistirmelidirler. Egitim alaninda basarili olan iilkeler 6gretmenlere bu
ilkeleri kazandirmaktadir. Tiirkiye’de bu alanda eksiklikler géze carpmaktadir. Ogretmenler
ve Ogretmen adaylari sanal gergeklik konusunda yabancilik ¢ekmektedir. Sanal gergekligin
artik ilkokul seviyesinden itibaren kullanilmaya baslanmasi smif Ogretmenlerini de bu
noktada aktif olmasimi gerektirmektedir. Artik sinif Ogretmenleri de sanal gerceklik
uygulamalar1 konusunda donanim sahibi olmalidir. Sahin ve Kartal’in (2013) ifade ettigi gibi
gelecegin smif 6gretmenlerinin donanimlarini gelistirecek firsatlarin olusturulmasi énemlidir.
Mevcut arastirmanin temel amaci egitimde sanal gergeklik uygulamalarinin kullanimina
yonelik simif 6gretmeni adaylariin goriislerini almaktir. Bu baglamda asagidaki alt amaglar
dogrultusunda arastirma yiiriitiilmiistir.
Sinif 6gretmeni adaylarinin;
a) Sanal gerceklige iliskin tanimlart,
b) Sanal ger¢eklik uygulamalarini mesleki hayatlarinda kullanma egilimleri,
c) Sanal gercekligin dersin hangi agsamasinda kullanilmasi gerektigine iliskin gorisleri,
d) Sanal gergeklik uygulamalarinin 6grenci beceri gelisimine katkisina yonelik
diistinceleri,
e) Sanal gerceklik uygulamalarinin ogrencilerin  teorik bilgilerini  uygulamaya
transferindeki etkisi,
f) Egitimde sanal gerceklik kullanimmnin olumlu ve olumsuz yonlerine iliskin
Ogretmen adaylarinin goriislerine bagvurulmustur.

Yontem

Arastirmanin Modeli

Bu calismada nitel arastirma modeli kullanilmistir. Durum ¢alismasi olarak
gerceklestirilen arastirmanin agiklanmaya calisilan durumunu “egitimde sanal gergeklik
uygulamalar1” olusturmaktadir. Durum caligsmasi, kendi igerisinde 6zel bir arkaplani olan bir
kapsamin (birey, olay, kurum vb.) derinlemesine incelenerek problemin aydinlatilmasi,
¢oziilmesi stirecidir (Kartal, 2014; Lodico ve Spaulding, 2006). Bu ¢ercevede, iiniversite
egitimlerini gerceklestiren, ortak ozellikleri olarak sinif 6gretmeni adayr olan katilimeilarin,
ilkokul egitiminde sanal gerceklik kullanimina iliskin goriisleri incelenmektedir.

Calisma Grubu

Arasgtirmanin ¢alisma grubu 2019-2020 akademik yili giiz doneminde Canakkale
Onsekiz Mart Universitesinde 6grenimlerini gergeklestiren sekizi kadin ve yedisi erkek olmak
lizere toplamda 15 sinif 6gretmeni aday1 olusturmaktadir. Calisma grubunun belirlenmesinde
amaclh ornekleme teknigi kullanilmistir.
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Verilerin Toplama Araci ve Verilerin Toplanmasi

Arastirma verileri 2019-2020 Akademik Yili Giiz Do6nemi’nde toplanmistir.
Arastirmada verilerin toplanmasi amaciyla katilimcilar ile g¢evrimigi platform iizerinden
goriismeler gergeklestirilmistir.  Covid-19 pandemi siireci sebebiyle mesafe Kkurallar
gozetilerek yiiz yiize gorlisme yapilmamistir. Cevrimigi goriismeler sirasinda yari
yapilandirilmig  goriisme formu kullanilmistir. Goriisme formunun arastirma amaci
kapsaminda uygunlugu uzman gorilisii ile incelenmis ve kapsam gecerligi saglanmistir.
Goriisme formuna, goriisme esnasinda detay bilgilere ulagsmaya aracilik edecek sondalar
eklenmistir.

Verilerin Analizi

Smif 6gretmeni adaylarinin egitimde sanal gerceklik kullanimina iligkin gortsleri,
goriismeler esnasinda elde edilen analiz sonuglari tablolar ile sunulmustur. Veri analizinde
icerik analizi tekniginden yararlanilmistir. Icerik analizi, katilimcilardan elde edilen &znel
verilerin aragtirma problemi dogasinda goriinen ve Ortilkk anlamlarini ulagsmak igin
gerceklestirilen bir analiz teknigidir. Tiimevarimsal bir tekniktir. Tekil olarak adlandirilan
kodlardan tiim olarak adlandirilan temalara ulagsma stirecidir.

Analizlerde katilimcilarin duyarli verileri gizli tutulmus, her bir katilimciya K1, ...
seklinde kod wverilerek analizler gerceklestirilmistir. Nitel veri analizi 0znel verilerin
degerlendirilmesini gerektirmesi nedeni ile, puanlayicilar arasi giivenirlik veri analizinde
dikkate alinmustir.

Bulgular

Bu boliimde, aragtirmanin veri toplama aracit olan goriisme formundan elde edilen
bulgulara iligkin bilgilere yer verilmektedir.

Sinif 6gretmeni adaylarinin sanal ger¢eklik tammmlamalar:
Katilimcilara yoneltilen “Sanal gerceklik dendiginde akliniza ne geliyor?” sorusuna

yonelik verilen cevaplar baglaminda olusturulan temalar Tablo 1’de sunulmaktadir.

Tablo 1. Sanal gergeklik tanimlari

Tema Katilimet1 f
VR gozliik K1, K2, K11, K14 4
Ekipman K3, K4 2
Gergegin sanal diinyaya aktarilmasiyla K5, K6, K7, K8, K9, K10, K12, K13, K15 9
bir¢ok imkana sahip olma

Katilimcilarin cevaplart baglaminda ii¢ tema olustugu goriilmektedir. Katilimcilarin
4’linlin “VR gozlik” temasini, 2’sinin “Ekipman” temasini, 9’unun “Gergegin sanal diinyaya
aktarilmasiyla bircok imkana sahip olma” temasini tekrar ettigi belirlenmistir. Buna gore
katilimcilar, sanal gergeklik denildiginde gercegin sanal diinyaya aktarilmasiyla bir¢ok
imkanin elde edilebilecegini diistinmektedir. Sanal gergeklikle ilgili katilimc1 goriislerinden
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bazilari su sekildedir:

K2: Sanal gerceklik dendiginde aklima sanal gerceklik gozliikleri, sanal olarak olusturulan
bir ortam ile ger¢ek ortamin biitiinlesmesi geliyor.

K7: Sanal gergeklik dendiginde aklima canlandirma geliyor. Géremedigim ¢ogu nesneyi bana
gorme imkani veren bir obje geliyor.

K9: Teknoloji kullanilarak gergek olan seylerin sanal ortama gegirilmesi geliyor.

K15: Sanal gergeklik dendiginde aklima belki de gercek hayatta gidemeyecegimiz ortamlara
ulasabilme firsati geliyor. Ozgiirce gezebilme imkani geliyor. Anlamli égrenmeler aklima
geliyor. Uygulamali ogretim firsati geliyor.

Katilimeilar bildirdikleri goriiglerde, yapilmak istenen birgok sey i¢in zaman, mekan ve
maliyet noktasinda zorlayict dorumlar s6z konusu ise bunu miimkiin kilmak adina sanal
gerceklige basvurulabilecegini ifade etmislerdir. Katilimeilarin bazilar1 da sanal gercekligi
simge olarak belirtmis ve VR gozlik Ornegini vermislerdir. Bazi katilimcilar da sanal
gerceklik i¢in kullanilan teknolojik araglar ifade ederek uygulamanin yapilmasi i¢in ekipman
konusuna dikkat ¢ekmistir. Genel olarak katilimer goriisleri degerlendirildiginde arastirmaya
katilanlarin bildirdikleri ifadelerden hepsinin sanal gerceklige yonelik bilgisi oldugu
anlasilmaktadir.

Sinif 6gretmeni adaylariin sanal gerceklik uygulamalarini mesleki hayatlarinda
kullanma egilimleri
Katilimeilara yoneltilen “Sanal gergeklik uygulamalarini gelecek meslek hayatinizda
dersinizde kullanmak ister misiniz?” sorusuna yonelik verilen cevaplar Tablo 2’de
sunulmaktadir.

Tablo 2. Sanal gerceklik uygulamalarinin meslek hayatinda kullanilmasi

Katilimei f
Diisiinmiiyorum K1 1
Kullanmak isterim K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10, K11, K12, K13, 14
K14, K15

15 katilmecidan 14’Uniin meslek hayatinda sanal gercekligi kullanmak istedigi; 1
katilimcinin ise bu uygulamay1 kullanmak istemedigi tespit edilmistir. Tabloda yansitilan
verilere gore katilimcilardan bir kisi hari¢ diger katilimcilarin sanal gercekligi meslek
hayatinda kullanmak istedigi anlagilmaktadir. Sanal gerceklik uygulamasinin meslek
yasaminda kullanilmasiyla ilgili katilime1 goriislerinden bazilari sunlardir:

K4: Imkanlar dahilinde isterim. Sanal gerceklik uygulamalarimin égretmenin  isini
kolaylastirdigini diistiniiyorum. Aslinda her 6gretmen her dersten sanal gergeklik uygulamast
edinirse bunu meslek hayati boyunca kullanabilir. Ogrencilerin bilgileri de gériintiiyle
desteklendigi i¢in bilginin kalicilik seviyesi artacaktir.

K9: Sanal gerceklik uygulamalarini gelecek meslek hayatimdaki derslerimde kullanmak
isterim. Gelisen teknolojiyi egitim ogretime dahil etmek ogrencilerin geligimlerini de
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zenginlestirecektir.

K10: Evet, anlasiimast gii¢ konularda ogrencilere deneyim saglamast agisindan kullanmak
isterim.

KI12: Tabi ki isterdim. Belirttigim gibi egitim-ogretim faaliyetlerini detayli sekilde
diistindiigiimiizde bunun igerisine entegre etmek oldukca yararl olacaktir.

Katilimcilar sanal gergeklik uygulamasinin meslek hayatlarina 6nemli katkilar
saglayacagini diisiinmektedirler. Ozellikle egitim alanmna uygulandiginda 6grencilerde
O0grenme yasantilarinin olusturulmasi i¢in sanal gergeklik uygulamasinin fayda saglayacagi
diistiniilmektedir. Bilginin kaliciliginin saglanmasi agisindan da 6nemi vurgulanmistir. Bu
baglamda uygulamanin kullanilmasinin alana 6nemli katkilar sunacagi, o6zellikle egitim
alaninda kullanildiginda ogrenilenlerin  kaliciliginin  olugsmasi igin etkili olabilecegi
katilimcilarin ortak goriistidiir denilebilir.

Smif o6gretmeni adaylarina gore sanal gerceklik dersin hangi asamasinda
kullanilmah
Katilimcilara yoneltilen “Sanal gergekligi dersinizin hangi amaglarla, ne sekilde
kullanabilirsiniz? Orneklerle aciklar misiniz?” sorusuna yonelik verilen cevaplar baglaminda
olusturulan temalar Tablo 3’te sunulmaktadir.

Tablo 3. Sanal gercekligin derste kullanilma amaglari

Tema Katilimc1 f
Gorsel temalarda K1 1
Dikkat ¢gekmek K2, K6, K7, K10, K11 5
Anlasilirligt saglama K2, K3, K4, K5, K6, K8, K9, K12, K13 9
Pratik yapmak K2, K6, K7, K10, K11, K12, K14, K15 8

Katilimeilarin ders i¢in kullanmay1 diisiindiigii sanal gergekligi 4 amag i¢in uygun
gormektedir. Katilimcilarin 1°1 “gorsel temalarda”, 5’1 “dikkat ¢ekmek”, 9’u “anlasilirlig:
saglama”, 8’1 “pratik yapmak” asamalarinda sanal gergeklik uygulamasinin
kullanilabilecegini belirtmislerdir. Buna gore katilimcilar dersin anlagilirhiginin saglanmasi
asamasinda sanal gerceklik uygulamasinin etkili olacag: goriisiindedirler. Ayrica dersle ilgili
uygulama gerektiren kisimlarda pratik yapmak i¢in de sanal gergeklik uygulamasinin
kullanilabilecegini belirtmislerdir. Dolayisiyla katilimcilar en fazla dersin anlasilirhiginin
saglanmas1 asamasinda sanal ger¢eklik uygulamasinin kullanilabilecegini diisiinmektedirler.
Sanal gerc¢eklik uygulamasinin dersin hangi asamalarinda kullanilacag: ile ilgili katilimci
goriislerinden bazilar1 sunlardir:

K2: Giris asamasinda dikkati ¢ekmek i¢cin ¢ok rahatlikla kullanilabilir. Konuyla ilgili dikkat
gekici ortamlar gosterilebilir. Mesela trafik isiklarini islerken ¢ok kalabalik bir cadde ortami
gosterilebilir. Gelistirme boliimiinde islenen konu anlatilirken gorsel ortam kullanilarak
konunun daha rahat anlasiimasi saglanabilir. Mesela trafik isiklarint iglerken o ortam
kullanilarak anlatilabilir. Sonu¢ ve degerlendirme asamasinda ise bazi uygun derslerde
ogrenilen konuyla ilgili pratik yapma imkdm verilebilir. Mesela trafik isiklarinda karsidan

130



Gaziantep Universitesi Egitim Bilimleri Dergisi 2021 Cilt 5 Sayr 2

karsitya gegme simiilasyonu kullanilabilir.

K6: Dersin hedefine bagl olarak degisecegini diistindiigiim bir konu bu. Giris kisminda
ogrencilerin dikkatini ¢ekebilecegini diisiiniiyvorum. Tabii ki islenis kisminda orneklendirme
amacwla da kullamilabilir. Ozellikle uzay konusu égrencilerin bilinmezlige siiriiklendigi ve
merak ettikleri bir konu. Bu konuda da sanal gergekligin yardimci olacagini diigiiniiyorum.

K11: Konunun sonu veya konu girisinde (dikkat ¢cekme) olabilir. Konu sonlarinda; konunun
tam olarak zihinde oturmast i¢in, konu baslarinda ise ogrenciye hazir bulunusluk saglamak ve
dikkat ¢ekmek icin kullanilabilir. Ornegin trafik lambalariyla ilgili konuda béyle bir yontem
kullanilabilir. Cocuklar hangi 1sikta durup hangi is1ikta gegmeleri gerektigini iyi kavrar.

Katilimcilar 6grencilerin  hem 6grenmelerinin  kolaylagsmas1 hem de kaliciliginin
saglanmasi agisindan sanal gerceklik uygulamalarinin 6nemli olacagini diisiinmektedirler.
Katilimcilarin bazilar1 da 6grencilerin konuya dikkatlerini ¢ekmek icin sanal gerceklik
uygulamalarinin kullanilmasimi uygun goérmektedirler. Katilimcilarin bazilari da 6grenilen
bilgilerin pratige doniistiiriilmesi i¢in sanal ger¢eklik uygulamasinin elverigli bir uygulama
oldugu goriistindedirler. Katilimcilarin geneli 6grenciler i¢in hedeflenen egitimin saglanmasi
icin sanal gerceklik uygulamasimin 6nemli oldugu goriisiinii bildirmektedirler.

Simf 6gretmeni adaylaria gore sanal gerceklik uygulamalariin 6grenci beceri
gelisimine katkis1
Katilimcilara yoneltilen “Sanal gergeklik uygulamalar1 6grencilerin ne gibi becerilerini
gelistirir?” sorusuna yonelik verilen cevaplar baglaminda olusturulan temalar Tablo 4’te
sunulmaktadir.

Tablo 4. Sanal gerceklik uygulamalarinin 6grencilerde gelistirdigi beceriler

Tema Katilimc1 f
Teknolojik beceriler K1 1
Hazirbulunusluk diizeyi K2 1
Yaraticilik K3, K6, K8, K9, K10, K11 6
Ogrenme becerileri K4, K9, K12, K14, 4
Psikomotor beceriler K5, K7, K11, 3
Yansitici Diistinme K6, K13, K15 3
Somutlastirma K9, K10, 2

Katilimc1 goriislerine gore 6 temanin olustugu goriilmektedir. Katilimcilarim 1°1
“Teknolojik beceriler” temasmi, 1’1 “Hazirbulunusluk diizeyi” temasini, 6’s1 “Yaraticilik”
temasmi, 4’ “Ogrenme becerileri” temasini, 3’ii “Psikomotor beceriler” temasini, 3’ii
“Yansitict Diigiinme” temasini, 2’si “Somutlastirma” temasini tekrar etmistir. Buna gore
katilimcilar, sanal gerceklik uygulamasinin 6grencilerde yaraticilik becerilerini gelistirdigi
goriistindedirler. Sanal gercekligin Ogrencilerde gelistirdigi becerilerle ilgili katilimer
gorilislerinden bazilar1 sunlardir:

K9: Sanal gergeklik uygulamalari ogrencilerin hayal giiclerinin gelismesinde, ogrenme
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deneyimlerinin gelismesinde, farkli bakis a¢ilarina sahip olmalarinda, sorunlar: daha kolay
¢ozmeleri gibi beceriler gelistirir.

K15: Sanal gerg¢eklik 6grencilerin gorsel, isitsel, kinestetik, mantiksal ve daha bir¢ok zeka
yoniinii gelistirir. Yaparak-yasayarak égrenmelerini saglar. Ogrenmenin sadece okulla sinirli
olmadigini gésterir. Ayrica égrencilerin deneyimlerini aktarmalariyla sézel becerilerine de
olumlu katkisi olur.

Katilimcilar, sanal gergeklik uygulamasimin 6grencilerde birgok beceriyi gelistirdigini
ifade ederek en fazla yaraticilik becerilerinin gelistigini belirtmislerdir. Deneyim olanaginin
kullanilmasinin 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini de gelistirdigi ifade edilen goriisler
arasindadir. Katilimcilarin bazilar1 soyut 0Ozellik tasityan konularin sanal gergeklikle
somutlastirildigint ve bu sekilde Ogrencilerin kavrama ve anlamlandirma becerilerinin
gelistigini bildirmislerdir. Genel olarak bakildiginda sanal gercekligin bir¢ok becerinin
gelismesine etkisi oldugu aciktir ama katilimcilarin geneli tarafindan en fazla yaraticilik
becerilerinin gelistigi goriisii tekrar edilmistir.

Smif 6gretmeni adaylarmma gore sanal gerceklik uygulamalarinin 6grencilerin
teorik bilgilerini uygulamaya transferindeki etkisi

Katilimcilara yoneltilen “Sanal gerceklik uygulamalari, 6grencilerin teorik bilgilerini
uygulamaya dokmesine yardimci olur mu?” sorusuna yonelik verilen cevaplar baglaminda
olusturulan temalar Tablo 5’te sunulmaktadir.

Tablo 5. Sanal gerceklik uygulamalarmin 6grencilerin teorik bilgilerini uygulamaya
dokmesine etkisi

Tema Katilime1 f
Anlatilan konuyu destekler K1, K4, K5, K12, K13 5
Pratik yapma olanagi saglar K2, K3, K7, K8, K9, K10, K11, K13, K14, K15 10
Kismen etkili olabilir K6 1

Katilimcilarin 5°1 “Anlatilan konuyu destekler” temasini, 10’u “Pratik yapma olanagi
saglar” temasini, 1’1 “Kismen etkili olabilir” temasin1 tekrar etmistir. Buna gore katilimcilar,
sanal gergeklik uygulamalarinin 6grencilerin teorik bilgilerini uygulamaya dékmesi i¢in pratik
yapma olanag1 sundugunu diisiinmektedir.

K9: Sanal gerceklik uygulamalari, ogrencilerin teorik bilgilerini uygulamaya dékmesine
yardimct olur. Gergek ortami taklit ettigi i¢in ogrenci gergekte var olan durumu ti¢ boyutlu
olarak gérebilmektedir.

K13: Sanal gergeklik teknolojisi ile desteklenmis bir 6grenme ortaminda anlasilmast giic
konulart rahatlikla anlayan bir o6grenci edindigi bilgi ve tecriibe ile teorik bilgisini
uygulamaya gecirebilir. Ogrenci mantigint kavrayamadigi bir kavrami, olayr veya bilgiyi
uygulamaya dokemez. Iste sanal gerceklik teknolojisi de bu noktada devreye girerek
ogrencinin edinmeye c¢alistigi bu kavramin, olayin veya bilginin mantigini anlamasina
yardimct olur.

K15: Sanal gerceklik uygulamasi teorik bilgiyi uygulamaya gegirmede onemli islevierden
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biridir. Bazen bulundugumuz cografyadan ya da sartlardan dolayr sadece anlatim
vapabiliyoruz. Fakat sanal gerceklik wuygulamast ile anlatimimiz teoride kalmaz ve
uygulamaya dontisme firsati bulur.

Ogrencilerin anlamli 6grenmeler gerceklestirebilmesi igin teorik bilginin tek basma
yetmeyecegi gorlisiinden hareketle bu bilgilerinin uygulanmasiyla hem tam bir 6grenme hem
de 6grenilenlerde kalicilik saglanacag ifade edilmistir. Ozellikle soyut bir kavram, olay ya da
olusum anlatilirken imkan kisithliklarint ortadan kaldiran sanal gergeklik uygulamasiyla
konuya yonelik somutlastirma yapilabildigi goriisiinii savunan katilimcilar, dgrencilerin bu
yolla daha iyi bir 6grenme gergeklestirdigini ileri siirmektedirler. Bu baglamda katilimcilara
gore sanal gerceklik uygulamasiyla gerceklesen 6grenmeler hedeflenen 6grenmelerdir.

Sinif 6gretmeni adaylarina gore egitimde sanal gerceklik kullamminin olumlu ve
olumsuz yonleri

Katilimeilara yoneltilen “Sizce egitimde sanal gerceklik kullaniminin olumlu ve
olumsuz yonleri nelerdir?” sorusuna yonelik verilen cevaplar baglaminda olusturulan temalar
Tablo 6°da sunulmaktadir.

Tablo 6. Egitimde sanal ger¢eklik kullaniminin olumlu ve olumsuz yonleri

Tema Katilimci f
Teknoloji bilgisi K1 1
Pratik yapma imkani K2, K3, K4, K11, K15 5
Sinirlari ¢izilmezse sorunlara neden olabilir K2, K7, K10, K11, K12 5
Maliyet artar K3, K7, K8, K10, K13, K14, K15 7
Konuya bagli olarak degisir K5 1
Yaraticilig1 destekler K6, K7, K8 3
Gergegin sanal ortama transferinin zor olmas1 | K6 1
Kalicilik saglar K10, K12 2
Kavramay1 kolaylagtirma K11, K12, K14 3

Katilmeilarin -~ goriisleri  dogrultusunda 9 temanin  olustugu ifade edilebilir.
Katilimcilarin goriiglerinden 1°1 “Teknoloji bilgisi”, 5°1 “Pratik yapma imkan1”, 5’1 “Sinirlar
cizilmezse sorunlara neden olabilir”, 7’si “Maliyet artar”, 1’1 “Konuya bagl olarak degisir”,
3’0 “Yaraticihigi destekler”, 1’1 “Gergegin sanal ortama transferinin zor olmasi”, 2’si
“Kaliciik saglar’, 3’ “Kavramay1 kolaylagtirma” temalar1 olusmustur. Egitimde sanal
gerceklik uygulamasi kullanmanin olumlu ve olumsuz yanlariyla ilgili katilimc1 goriislerinden
bazilar1 sunlardir:

K2: Egitim alaninda normalde olusturulamayan bir¢ok imkan yaratilabilir ve rahat¢a pratik
vapilarak ogrenme arttirilabiliv. Ancak sanal gercekligin de bir siniri olmasi gerekmektedir
eger bu simir asilirsa bazi ¢ocuklarda psikolojik bozukluklara yol agilabilir.

K10: Sanal gerceklik konusunda olumlu taraftan bakacak olursam ogrencilerin bilgisini
kalict ve somut bir hale getirmesini saglayabilir. Olumsuz tarafi ise ¢ok fazla kullanimla
birlikte gercek yasam deneyimlerinin yerini alarak tembellige sebep olabilir. Ek olarak tabi

133



Gaziantep Universitesi Egitim Bilimleri Dergisi 2021 Cilt 5 Sayr 2

maliyeti unutmamak gerekiyor.

K14: Olumlu yonleri; ogrencileri aktif olmaya tesvik eder, ¢abuk sikilan égrenciler igin
uygundur hizli  ogrenmeyi saglar ve ogrencilerin ¢alistiklart dersi hizlica gozden
gecirmelerini saglar. Olumsuz yonleri ise; iilkemizde fazla yaygin degildir. Ekonomik olarak
biitceyi zorlayici bir nitelige sahiptir.

Katilimcilar, sanal gerceklikle ilgili gelisim saglayacak olumlu 6zelliklerin altini
cizerken maliyetin artacagi ya da sanal gerceklik uygulamasinin maliyet gerektirdigi i¢in bu
uygulamanin her alanda kullanilmasinin zor oldugu goriistinii bildirmislerdir. Bazi
katilimcilar da sanal gercekligin insani igine ¢ekebilecegi ve bagimli yapabilecegi goriistinii
bildirmislerdir. Boyle bir durum s6z konusu oldugunda ise bireyde psikolojik rahatsizliklarin
gelisebilecegi vurgusu yapilmistir. Olumsuz yonlerini ifade eden katilimcilardan bazilar
gercegin sanal ortama aktarilmasinin zorluk yaratacagi goriistinii bildirmislerdir. Buna karsin
katilimcilarin bazilar1 da dikkatini uzun siire toplamayan 6grenciler i¢in ideal bir uygulama
oldugunu belirterek bu uygulamayla tam bir 6grenmenin saglanabilecegini ifade etmislerdir.
Katilimcr goriigleri genel olarak degerlendirildiginde sanal gerceklik uygulamasinin bireye
sagladig1 faydanin daha fazla oldugu anlagilmaktadir. Katilimc1 goriislerinde sanal gerceklikle
ilgili belirtilen olumsuz 6zellikler, iyilestirilebilir maddelerdir.

Tartisma ve Sonug¢

Arastirmadan elde edilen bulgular incelendiginde smif O6gretmeni adaylari, sanal
gerceklik uygulamalarinin 6grenciler ve kendileri igin ilgi ¢ekici oldugunu, gorsel zeka
gelisimini destekledigini, konsantre olmay1 kolaylastirdigini, 6grencilerin konu hakkinda
genel bir fikir edinmelerini, dersi hizlica gozden gecirmeyi ve bilgilerin sanal gergeklik
uygulamasi sayesinde uygulamaya dokiilebilecegini diisiindiiklerini belirtmislerdir. Buradan
hareketle sinif 6gretmeni adaylarinin sanal gerceklik uygulamasmin egitimde kullaniminin
birgok olumlu etki getirdigi konusunda hemfikir olduklar1 sdylenebilir.

Smif 6gretmen adaylari egitim hayatlarinda sanal gergeklik uygulamalarini siniflarinda
kullanmak istediklerini belirtmislerdir. Ogretmen adaylarinin bu konuda istekli olduklari
goriilmektedir. Buradan hareketle sinif 6gretmeni adaylarinin degisime ve gelisime agik
olduklarini, kendilerini gelistirmek istediklerini ve giincel teknolojiyi ilgi ve istekle takip
etmek istediklerini diislinlirsek egitimde teknoloji kullanimina olumlu bakmalar1 olas1
goriilmektedir.

Smif Ogretmeni adaylar1 egitimde Onceden Ogrenilen bilgilerin 3 boyutlu sanal
gerceklik ortamlarinda kolayca uygulamaya dokiilecegini, edinilen bilgiler igin sanal
ortamlarin uygun ortamlar oldugunu diisiindiikleri sdylenebilir. Ozellikle Fen Bilimleri
derslerindeki uygulama ve deney gerektiren temalar i¢in bu goriis desteklenebilir. Arici
(2013) yapmis oldugu calismada egitim ortamlarinda sanal gergeklik uygulamalarinin
ogrencilerin akademik bagariyla ilgili olarak olumlu sonuglar verdigini belirtmistir. Bu
caligmaya benzer sekilde Kayabasi (2005) yapmis oldugu c¢alismada sanal gerceklik
uygulamalarinin  akademik bagartya olan etkisinden bahsederek, sanal gerceklik
uygulamalarinin egitimde kullanilmasi gerektiginden bahsetmistir. Bu c¢alismalar goz

134



Gaziantep Universitesi Egitim Bilimleri Dergisi 2021 Cilt 5 Sayr 2

alindiginda sanal gergeklik uygulamalarinin ve ortamlarinin  6grencilerin  akademik
basarilarini olumlu yonde arttirdigr sdylenebilir.

Katilimc1 sinif 6gretmeni adaylar1 sanal gergeklik uygulamalar1 sayesinde 6grencilerin
calistiklar1 dersi hizlica gozden gecirmelerini sagladigini belirtmislerdir. Sanal gergeklik
uygulamalarinin daha kalici1 6grenme sundugu, hatirlanmasi ve tekrar etmeyi daha etkin bir
hale getirdigi sdylenebilir. Keskin (2017) matematik 6gretmenlerinin egitimde sanal gerceklik
kullanimina iliskin goriislerini inceledigi ¢alismasinda, elde etmis oldugu bulgularda sanal
gerceklik uygulamalarinin hizli bir tekrar ve goézden gecirme olanagi sagladigi verilen
yanitlarda belirtilmistir. Literatiirde yer alan c¢alismalar incelendiginde sanal gergeklik
uygulamalarinin daha kalict 6grenme sundugu, hatirlanmasi ve tekrar etmeyi daha etkin bir
hale getirdigi sOylenebilir.

Smif 6gretmeni adaylari ile yapilan goriismelerde, sanal gerceklik uygulamasini
ogrencilerin ilgisini cekebilmek i¢in dersin giris ve tekrar asamasinda kullanmayi
diistindiiklerini belirtmislerdir. Sinif 6gretmeni adaylarinin biiyiilk ¢ogunlugu sanal gergeklik
uygulamalarinin ¢abuk sikilan 6grenciler i¢in uygun oldugunu diisiindiiklerini belirtmislerdir.
Bu goriislere dayali olarak, sanal gerceklik uygulamalarinin dersin farkli asamalarinda
pekistirici, dikkat ¢ekici gibi amaglar igin kullanilabilecegi ileri siirtilebilir. Ancak bu noktada
ogrenme ortaminda kullanilan sanal ger¢eklik uygulamalarinin, kullamighlik ve kullanim
kolaylig1 6zelliklerine dikkat edilmesi gerekmektedir (Makransky ve Lilleholt, 2018). Bu
ozelliklerdeki uygulamalarin 6grenme siirecinde 6grencilerin dikkatini dagitmadigi, aksine
uyarict ve motive edici Ozellikte oldugu alanyazinda belirtilmistir (Kavanagh vd., 2017).
Ayrica sanal gerceklik uygulamalarmin insanlar, yerler ve konumlarla gercek yasam
etkilesimlerini yansitabildigi, siirlikleyici ortamlar sunarak kullanicinin zamani gergek
hayattan ¢cok daha hizli yasayabilmesine imkan verdigi (Beck, 2019) arastirma sonuglarindan
ulagilmistir. Bu dogrultuda, smif 6gretmeni adaylari da sanal gergeklik uygulamalarinin
ogrencilerin ¢esitli becerilerine olumlu yonde etkisi konusunda ilgili alanyazina benzer yonde
goriisler ileri siirmeleri arastirma sonuclarmin alanyazinla tutarlilik gosterdigini ortaya
koymaktadir.

Sonug olarak, smif dgretmeni adaylarinin Egitim 4.0 ve Otesi uygulamalara islevsel
sayilabilecek diizeyde bir pedagojik yatkinliginin olustugu soylenebilmektedir. Siif
ogretmeni adaylari, sanal gergeklik uygulamalarinin ilkokul egitim uygulamalarinda
kullannmina y6nelik hem biligsel hem de duyussal acidan olumlu kazanimlarmin oldugu
anlasilmaktadir. Ayrica, sanal gergeklik uygulamalarinin simdiki ve gelecegin temel egitim
uygulamalarinda etkin olabilecegine iliskin giliglii bakis acilarinin mevcut oldugu
anlagilmistir.
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Extended Abstract
Introduction
It is thought that the research will contribute to the literature, since research on the use
of virtual reality applications in education are limited and there is not any research in which
the opinions of primary school teacher candidates focus on the use of virtual reality. It has
become inevitable that technological developments take their place in education as in every
field. In this case, teacher candidates should also have knowledge in this field. The teaching
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profession is not static and is in dynamism. Teachers and teacher candidates should follow
new developments in education. With technology bringing a new movement to education,
teachers should constantly improve themselves. Countries that are successful in the field of
education provide teachers with these principles. There are deficiencies in this area in Turkey.
Teachers and teacher candidates are unfamiliar with virtual reality. The fact that virtual reality
is now being used from the primary school level requires classroom teachers to be active at
this point. Now, classroom teachers should also be equipped with virtual reality applications.

The aim of this study is to reveal the opinions of classroom teacher candidates
studying at the Department of Classroom Education on the use of virtual reality applications
in education.

Method

Qualitative research model was used in this study. The case of the research, which was
carried out as a case study, is "virtual reality applications in education”. A case study is the
process of solving the problem by examining a context (individual, event, institution, etc.)
with a special background in depth (Kartal, 2014; Lodico & Spaulding, 2006). In this context,
the opinions of the participants who have university education and who are classroom teacher
candidates as their common characteristics, regarding the use of virtual reality in primary
school education are examined.

The study group of the research consisted of a total of 15 classroom teacher
candidates, eight women and seven men, who were studying at Canakkale Onsekiz Mart
University in the fall semester of the 2019-2020 academic year. Purposive sampling technique
was used to determine the study group.

In order to collect data, interviews were conducted with the participants via the online
platform. Due to the Covid-19 pandemic process, no face-to-face meetings were held. A semi-
structured interview form was used during the online interviews. Content analysis technique
was used in data analysis.

Results

Teacher candidates stated that virtual reality applications are interesting for students
and themselves. They support the development of visual intelligence, make it easier to
concentrate, give students a general idea about the subject, quickly review the lesson and put
the information into practice thanks to the virtual reality application. From this point of view,
it can be said that the primary school teacher candidates agree that the use of virtual reality
application in education brings many positive effects.

Teacher candidates stated that they want to use virtual reality applications in their
classrooms in their education life. It is seen that teacher candidates are willing to do this.
From this point of view, considering that the primary school teacher candidates are open to
change and development, they want to improve themselves and they want to follow the
current technology with interest and enthusiasm, it is likely that they will have a positive
attitude towards the use of technology in education.

It can be said that the primary school teacher candidates think that the knowledge
previously learned in education can be easily put into practice in 3D virtual reality
environments, and that virtual environments are suitable environments for the acquired
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knowledge. This view can be supported especially for the themes that require practice and
experimentation in Science courses.

Primary school teacher candidates stated that they enable students to quickly review
the course they are studying through virtual reality applications. It can be said that virtual
reality applications offer more permanent learning, make remembering and repeating more
effective.

In the interviews with the primary school teacher candidates, they stated that they were
considering using the virtual reality application in the introduction and repetition stages of the
course in order to attract the attention of the students. Most of the primary school teacher
candidates supported this view, thinking that virtual reality applications are suitable for
students who get bored easily.

Conclusion

It can be said that primary school teacher candidates have a functional pedagogical
disposition towards Education 4.0 and beyond. It is understood that primary school teacher
candidates have positive gains in terms of both cognitive and affective aspects for the use of
virtual reality applications in primary school education applications. In addition, there are
strong perspectives that virtual reality applications can be effective in current and future basic
education implementations.
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