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Gonderim Tarihi: 20.11.2024 Bu calismada ise giiniimiiziin gelisen teknolojilerinden olan ve sanal gerceklik
teknolojisinin gastronomi ve mutfak sanatlar1 boliimlerinde kullanimu ile ilgili 6grencilerin

Kabul Tarihi: 26.02.2025 goriislerinin degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu kapsamda gastronomi ve mutfak sanatlari

boliimde 6grenim goren Ogrencilere sanal gergeklik gozliigl ile mutfak uygulamalarini
yaptig1 bir oyun deneyimletilmistir. Bu deneyimler sonucunda nitel arastirma
Gastronomi yontemlerinden biri olan goriisme teknigi ile yart yapilandirilmis sorular katilimcilara
yoneltilerek 6grencilerin sanal gergeklik teknolojilerinin gastronomi ve mutfak sanatlar
egitiminde kullanilmasina yonelik cevaplar1 alinmigtir. Katilimcilar yasadiklart deneyimin
Sanal gerceklik teknolojisi olumlu yonleri olarak; eglenceli, 6grenmeye faydali, aletleri tanima firsati saglamasi,
deneyim kazandirmasi, tehlikeleri tahmin etmeye faydali olmasi, giivenli, ucuz ve
tekrarlanabilir seklinde goriig bildirmislerdir. Olumsuz yonlerde ise; basit icerik, kotii kesme
Mutfak egitimi teknigi, kavrama ve tutma sorunu, hijyen, kalabalik olmamasi, bas donmesi, mide bulantisi
ve pahali gibi tespitlerde bulunmuslardir. Ogrencilerin deney sonucunda arastirma
sorularma verdikleri cevaplara gore, gastronomi egitiminde sanal gergeklik oyunlarindaki
negatif yonlerin iyilestirilmesi ile birlikte diger alanlarda oldugu gibi gastronomi egitimine
de entegre edilmesi halinde fayda saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler

Gastronomi egitimi

Sanal mutfak

Keywords Abstract

Gastronomy This study aims to evaluate the opinions of students regarding the use of virtual reality
technology, which is one of the developing technologies of today, in gastronomy and
culinary arts departments. In this context, students studying in the gastronomy and culinary
Virtual reality technology arts department experienced a game in which they performed kitchen applications with
. . virtual reality glasses. As a result of these experiences, semi-structured questions were
Virwal kitchen directed to the participants with the interview technique, which is one of the qualitative
Kitchen education research methods, and the students' answers regarding the use of virtual reality technologies
in gastronomy and culinary arts education were obtained. The participants stated that the
Makalenin Tiirii positive aspects of their experience were; fun, useful for learning, providing the opportunity
to get to know the tools, providing experience, useful for predicting dangers, safe, cheap
Arastirma Makalesi and repeatable. In the negative aspects, they determined; simple content, bad cutting
technique, grip and holding problems, hygiene, not being crowded, dizziness, nausea and
expensive.
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GIRIS

Her insanin zekasi, yetenek ve becerileri birbirlerinden farkli oldugu gibi kisilerin 6grenme sekilleri de
birbirlerinden farkliliklar gostermektedir. Bu sebeple de bir dersi veya konuyu hazirlik yapmadan, planlamadan ve
yéntemini belirlemeden islemek, dgrencilere aktarmak ¢ok zordur. Ogretimi kolaylastirmak ve ayni1 anda zamandan
da tasarruf edilebilmesi i¢in tiim derslerin dnceden planinin yapilmasi, izlenecek stratejilerinin belirlenmesi oldukga
onemlidir (Arici, 2006, 5.299). Egitim alaninda bireylerin nasil daha iyi 6grenmeleri saglanacagi konularina iliskin
olarak Ogretme ve 0grenme yaklagimlari ortaya atilmistir. Bu stratejiler yani 6gretme ve 6grenme yaklasimlari,
yontem ve teknikleri incelendiginde okulda 6grenme, tam 6grenme, etkili 6grenme, temel 6gretme, etkin-aktif
O0grenme, is birligine dayali 6grenme, proje temelli 6grenme, e-6gretim modeli, Vee diyagrami, balik kilgigi
diyagrami, kuantum 6grenme, elestirel diisiinme, anlatim ydntemi, tartisma ydntemi, soru yanit yontemi, drnek olay
yontemi, bilgisayar destekli 6gretim, basamakli 6grenme, mikro 6grenme, gosterip yaptirma teknigi, beyin firtinasi,
gbzlem teknigi, benzetim-simiilasyon teknigi, rol yapma, deney ve laboratuvar gibi daha bircok model, modiil,

teknik, yontem ve program bulunmaktadir (Eraslan, 2016; Berkant, 2022).

Gastronomi ve mutfak sanatlar1 egitimi genel olarak incelendiginde ¢iktig1 yillara gore nicelik olarak hizli bir
ilerleyis gostermistir. Ancak nitelik olarak aym hizi gdsterememistir. Ozellikle uygulama mutfaklari, miifredat,
kullanilan arag¢ gerecler ve altyap1 gibi sorunlar 6grencilerin motivasyonlarini olumsuz yonde etkilemektedir (Girgin
& Demir, 2023, 5.273). Oney'e (2016, 5.201) gére gastronomi ve mutfak sanatlari bdliimiiniin amac1 konuya bilimsel
bir agiklik getirmek ve sektoriin eleman ihtiyacim karsilamak icin kalifiye eleman yetistirmektir. Ancak egitim
kurumalar1 daha ¢ok sektdrel ihtiyaca yonelik ihtiyaci karsilama girisimindedir. Bu baglamda Yazicioglu ve Ozata
(2018, s.73) gastronomi ve mutfak sanatlari boliimiiniin ¢ogunlukla uygulama gerektiren bir bdliim oldugunu
belirtmistir. Gastronomi ve mutfak sanatlar1 béliimlerinde verilen mutfak uygulamalar derslerinde kullanilan mutfak
alanlar1 olduk¢a 6nem arz etmektedir. Bu baglamda arastirma yapan Varol ve Sec¢im (2022), drneklem olarak
gastronomi béliimlerinin %28,4' niin bulundugu Istanbul ilini baz almislardir. Toplamda 19 {iniversite iizerinde
inceleme yapilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda uygulama mutfaklarinda ¢ogunlukla ada tipi mutfak tercih
edildigi goriilmiistiir. Ogretim elemanlarinin 6nerilerine gdére bu tip alanlarm kisi bast minimum 4 metrekare
genisliginde olmas1 gerekmektedir. Ancak incelenen boliimlerde kisi basina diigen mutfak alanin 2.6 metrekare ile
12.5 metrekare arasinda degisiklik gosterdigi gériilmiistiir. Universitelerimizdeki gastronomi boliimlerinde verilen
egitimlerin incelenmesi i¢in fakiilte bazinda gastronomi ve mutfak sanatlar1 boliimiine sahip olan 38 devlet
iiniversitesi arasindan taban puanlari en yiiksek ilk 14 {iniversite incelemeye alinmistir. Yapilan arastirma sonucunda
verilen derslerin birbirinden farkli olmasi, mutfak uygulamalarinin yetersizligi, kullanilan arag gereclerin yetersizligi,
mutfak malzemeleri i¢in ayrilan biitgenin yetersizligi, gida malzemelerinin tedarikg¢isinin belirsizligi gibi problemler

ile karsilagilmistir (Demirci vd., 2020, 5.3320).

Literatiir incelendiginde mutfak egitiminde sanal gerceklik (VR) cihaz ve uygulamalarinin kullanimi iizerine ¢ok
fazla aragtirmaya rastlanmamuistir. Rastlanan arastirmalardan en eski olan1 Brooks, Rose, Attree ve Square (2002),
O0grenme problemi olan bireylerde meslek egitimi i¢in sanal mutfak kullaniminin etkinligini 6lgen bir deney
gergeklestirdikleri aragtirmadir. Mutfak alaninda 6grenme giigliigii yasayan 24 6grenci {izerinde masaiistii bilgisayar
tizerinden test edilen sanal mutfak uygulamalarinin egitimlerinin gercekte faydali oldugu goriilmiistiir. Daha 6nce

mutfakla hig ilgisi olamayan ve daha 6nce mutfakla iligigi olan 6grenciler egitimden esit derece fayda gormiislerdir.
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Ayrica sanal egitimin 6grencileri daha ¢ok motive ettigi ve kitap egitiminden daha iyi ve gergek bir performans
hissiyat1 verdigi sonucuna ulasilmistir. Yapilan bu arastirmada literatiire giincel bir katki saglamak ile birlikte VR
mutfak  uygulamasinda katilimcilar  gercek  bir mutfakta  gergeklestirebildikleri ¢ogu  davranist
sergileyebilmektedirler. Ayrica bu caligma ile VR cihaz ve uygulamalarin okullardaki mutfak egitiminde
kullanilabilirligi, derslere ve 6grencilere etkileri daha kapsamli bir sekilde aragtirilmistir. Bu sayede VR cihaz ve
uygulamalarin Gastronomi ve Mutfak Sanatlar1 egitiminde kullaniminin okullarda verilen egitimleri daha cazip
kilacagi, O6grencilerin motivasyonunu arttiracagi, geleneksel yontemlere gore bilgi ve yeteneklerini daha da

gelistirecegi, verilen mutfak uygulamalari egitimine biiylik oranda katki saglayacag: diisiiniilmektedir.
Kavramsal Cerceve
Sanal Ger¢eklik Kavram

Sanal gergeklik, bilgisayar lizerinden olusturulan 3 boyutlu ortamlarin ve animasyonlarin teknolojik cihazlar ile
kisilerin zihninde gercek bir ortamda var olma, kisinin dogal duyular1 ve becerilerini kullanarak yaratilan ortamdaki
nesneler ile etkilesim haline girebilme imkani saglayan teknoloji olarak agiklanabilir (McCloy & Stone, 2001, 5.912;
Cavas vd., 2004, s.110). Bagka bir tanimi ise gercekei bir ortami simiile ederek kisiye yansitan gelismis bir bilgisayar
araylziidiir. Kisiler bu olusturulan sanal ortamda gezip dolasabilirler, farkli acilardan yaratilan ortami inceleyebilirler
ve yeniden sekillendirebilirler. Burada amag gercek diinyadaki ortamin ii¢ boyutlu ve etkilesimli halini sanal ortamda
olusturmaktir. (Zheng vd., 1998, s.20; Somyiirek, 2014, s.67). Sanal ger¢eklik donanimi olarak tanimlanan sanal
gergeklik gozliigii, eldiven, beden giysileri, joystick (manevra kolu), platformlar, hazirlanmis 6zel odalar, kabin
simiilatrleri ve sensorler gibi donanimlarin islevleri ger¢ek diinyadan sanal diinyaya fiziksel olarak etkilesim
saglamanin diginda gorsel, isitsel ve dokunsal duyulart da etkilesim igerisine katmaktadir. Bu sistemler i¢in
tasarlanmig giysi ve eldivenler sadece gergek diinyadan sanal diinyaya etkilesimi saglamakla kalmiyor ayn1 zamanda
sanal diinyadaki etkilesimleri de viicudumuza iletmektedirler (Ferhat, 2016, s.730; Kése & Yengin, 2018, s.86; Riva
vd., 2020, 5.193).

Bilgisayar Destekli Egitim Yaklasimlari

Bilgisayar destekli egitim yaklagimlar1 6gretim ortamlarina gesitli katkilar sunmaktadir. Bu katkilar arasinda
Ogrencileri ezber yapmaktan kurtararak yaraticiliga itmesi, 6grenme siireclerini azaltarak uygulamali siireclere daha
cok zaman ayirmasi, olusan sorunlara ¢oziim getirebilme yeteneklerinin arttirilmasi vb. seyler sayilabilir. Ayrica
ogrenimi zevkli hale getirmesi 6grencilerin 6grenme isteklerini arttirmaktadir. Bu da verilen egitimlerin kalitesinin
olumlu yonde artmasi saglamaktadir. Verilen bilgisayar destekli egitimlerin dgrencilerin seviye ve ihtiyaclarina
gore hazirlanarak sunulmasi durumunda basar1 diizeylerini de dnemli dl¢iide arttiracaktir (Unal, 1992, 5.67). Ornegin
matematik kavramlarimi anlamada bilgisayar destekli egitimin etkilerini gérebilmek i¢in 118 matematik 6grencisi
tizerinde deney yapan Kehagias ve Vlachos (1999) toplamda 58 kisilik 3 kontrol grubu ve toplamda 60 kisilik 4
deney grubu olusturmustur. Kontrol grubu 1 dénem boyunca tamamen geleneksel yontemler ile ders alirken deney
grubu bu siirenin %50’sini laboratuvarda, %25’ini MathCad kullanarak ve kalan %25’ini ise geleneksel yontemler
kullanarak gegirmistir. Son testler sonucunda bilgisayar destekli egitim alan Ogrencilerinin basart notlarimin
geleneksel yontemli ders alan 6grencilere gore daha yiiksek oldugu gorilmiistiir. Ayrica bilgisayar destekli egitim
alan o6grenciler geleneksel yontemli ders alan 6grencilere gore derslere daha ilgili oldugu ve derslerde daha aktif
olduklar1 goriilmistiir.
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Benzetim, herhangi bir sistemin cesitli sekillerde taklit edilmesi ile ileriki zamanlarda ne gibi sonuglar
doguracagimi ortaya c¢ikarmaya caligmaktir (Akkoyun & Cetin, 2007, s.65). Simiilasyon teknigi, deneyimsel
Ogrenmenin sekillerinden birisidir. Her alanda kullanilabilen bu teknik gercek ortamlarin birebir kopyalarinin sanal
ortamlarda hazirlanarak oOgrencilere gercege yakin bir deneyim sunmak amaciyla kullanilmaktadir. Ayrica
Ogrencilerin derse olan ilgilerini arttirir, gergek hayatta yapilacak olan uygulama esnasinda ¢ikabilecek olumsuz
durumlari ortadan kaldirir ve daha giivenli bir ortam saglar (Engin, Tosten & Kaya, 2010, s.70; Eraslan, 2016, s.132-
133; Cetinkaya, 2022, s.82). Ornegin hemsirelik egitiminde geleneksel yontemler disinda gercege en ¢ok benzeyen
ve en yiiksek simiilatorler olarak kullanilan standardize hasta uygulamasi kullanilmaktadir. Bu teknikte egitimlerde
hastalik ile bilgilendirilmis ve bu konuda egitim almis bireyler hastaymis gibi rol yaparak &grenciler tarafindan
incelenir, degerlendirilir ve iyilestirilmeye ¢alisilirlar. Bu egitim sayesinde tekrarlanabilir deneyimler elde edilir,
Ogrencilerin stresi azaltilir, hasta goziiyle geri bildirim alinir, aktif ve ilgi ¢ekici 6grenmeyi arttirir, gercek hasta
bakimina ge¢isi kolaylastirma vb. gibi avantajlar elde edilmektedir (Uslu, vd., 2019). Sanal gerceklik teknolojisinin
egitim alaninda kullanilmasi hem bilgisayar destekli egitim hem de simiilasyon teknigini i¢erisinde bulunduran bir
yontem olarak goriilebilir. Yapist geregi belirli cihazlar ile kullanilan ve gdziimiize takilan bir ekran ile bize
goriintiileri gosteren sanal gerceklik teknolojisi bu baglamda bilgisayar destekli egitime benzeyebilir. Ayn1 zamanda
sanal olarak olusturulan simiilasyonlar igerisinde bulunmamizi saglayan ve ¢esitli cihazlar ile fiziksel olarak
gergeklestirdigimiz hareketleri sanal ortama aktararak es zamanli hareket gosteren imkanlar tanidigi i¢in gergekmis

hissi verebilir. Bu sayede simiilasyon teknigine de benzerlik gosterebilir.
Sanal Gerceklik ile ilgili Calismalar

Guniimiizde sanal gerceklik turizm, askeri, eglence, egitim, spor, oyun, saglik, miihendislik, ingaat, pazarlama ve
mimari gibi birgok sektdrde tanitim, iiretim, eglence ve egitim gibi faaliyetlerde kullanilmakta ve kullanim1 git gide
yayginlagsmaktadir (Bamodu & Ye, 2013, 5.72; Akaslan vd., 2018; Aydin, 2020, s.21). Sanal ger¢eklik uygulamalar
ile gergeklestirilebilen sportif faaliyetler ylirliylis ve kosu, bisiklet siirme, tenis, golf, kayak, sorf yapmak, voleybol,
kaya tirmanisi, yiizme, kiirek ¢ekme, rafting, balik tutma, dalis, boks, futbol, bungee jumping, okguluk, badminton,
meditasyon, fitness, basketbol, yelkencilik, bowling, skydiving vb. olarak siniflandirilabilir (Aylan & Aylan, 2020,
s.2755; holodia.com, 2020). Tennis Canada da yepyeni bir alan olan e-spor diinyasina Tennis Canada VR Turnuvasi
ile birlikte girerek tenis sporunu da VR sporlar arasina sokmustur (Tennis Canada, 2023). Laser Tag olarak bilinen
kapali bir alanda lazer silahlar ile oynanan kimi insanlar i¢in spor olarak goriilen bu fiziksel oyun sanal gerceklik
teknolojisi ile birlikte sanal diinyaya taginarak “VR Laser Tag Mission X” adiyla e-spor turnuvasini gergeklestirmis
ve gerceklestirmeye devam etmektedir. (tenniscanada.com, 2023). VR Poker ile kumar diinyasina da giris yapan
sanal gerceklik teknolojisi oyuna giris yapan kisilere sadece masada oynama hissiyati degil ayn1 zamanda biiyiik bir
kumarhanede bulunma hissiyati da vermektedir (Mega Particle Inc., 2018; PEGI18, 2019). Sanal gergeklik
teknolojisiyle birlikte atig simiilatorlerinin temel atis sistemlerinden daha etkili bir konuma gelmesiyle birlikte
giivenlik ve savunma alanlarindaki egitimlerde de kullanilmaya baglanmistir. Bu egitimler genellikle atesli silahlarda

nisan alma ve ates etme gibi egitimlerdir (Armas vd., 2020).
Sanal gergeklik teknolojilerinin egitim alaninda kullanilmasinin avantajlari su sekilde siralanabilir:

e Kigsilerin motivasyonunu arttirmasi,

e Dis etkenleri pasif hale getirerek dorudan lizerinde ¢alisma yapilan konuya odaklanmayi arttirmast,
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e Ogrencilerin dersi anlamasinda giiclii ortam bir ortam olusturabilmesi,

e Ogrencileri yaraticilik ve dzgiiven gibi becerilerini arttirabilme potansiyeli,

e Ogrencilerin inceleme ve kesfetme imkanlarinin olmadig1 yerlere ulasabilme kolaylig1 saglamast,

e Fiziksel olarak olusturulmasi imkansiz ortamlar1 olusturarak farkli deneyimler yasatabilmesi, 6grencilerin
kendi 6grenme hizlarina uygun uygulamalara katilarak daha etkili 6grenim saglamasi, gercek zaman ve
mekandan bagimsiz uygulamalarla farkli deneyimler yatabilme potansiyeli,

o Kesfetmede tirmanma ve yiiriime gibi fiziki ¢caba gerektiren etkenleri ortadan kaldirmasi, sanal ortamlarda
aktiflik geregi icin 6grencileri pasif durumdan ¢ikarmast,

e Sanal gerceklik ile farkli teknolojik donanimlari kullanma becerisini arttirmast,

e Ogrencilere neredeyse siirsiz kendini kesfetme imkan1 saglamasi,

e Kigsilerin gercek ortamlarda karsilagabilecekleri riskleri sanal ortamlarda deneyimleme imkani sunarak daha
sonra hazirlikli olma imkan1 saglamasi,

e Engelli bireylerinde bu ortamlara rahatlikla katilabilme imkan1 saglamasi,

e Farkli uzakliklardaki ortak ilgiye sahip kisilerin ayni ortamlarda bulunabilmesine imkan tanimasi (aslan ve

erdogan, 2017, s.210; tepe vd., 2016, s.533; boyles, 2017, s.8).

Sanal gerceklik teknolojisi ile otel isletmeleri misafirlerine bulunduklar isletme ve g¢evreyle ilgili bilgileri
kolaylikla aktarmaktadir. Ayni zamanda cesitli sanal gerceklik oyun ve igerikleri ile misafirlerin tatil deneyimlerini
daha da giizellestirmektedir. Bu sayede sanal gergeklik uygulamalar1 bir bakima otel isletmelerin animasyon
faaliyetleri olarak da goriilebilmektedir. Ayrica sanal gergeklik teknolojilerini kullanan igletmeler siirdiiriilebilir
rekabet avantaji1 kazanarak karliliklarini arttirabilmektedir (Kabadayi, 2020, s.477). Kiitahya ilindeki Aizanoi antik
kentinin Zeus tapiagim ¢esitli bilgisayar programlari ile sanal ortama aktaran Avzal, Ozdemir ve Erarslan (2022)
bireylerin mesafe ve zaman fark etmeden bu tarihi alan1 gezebilecekleri bir sanal ger¢eklik uygulamasi liretmisler.
Sanal gerceklik gozliigi, bilgisayar veya telefonla ile girig yapilabilen bu programin Kiitahya bolgesindeki turizme
biiyiik katkilar1 olacagimi diisiinmektedirler. Yetigkin bireyleri tarihi alan gezisi yapabilecegi bu uygulamay1 heniiz

cocukluk ¢aginda olan bireyler i¢inde ¢esitli oyun eklemeleri yaparak ilgi ¢ekici duruma getirmislerdir.

Sanal gergeklik teknolojisi ile birlikte aggilik egitimi geleneksel pisirme derslerinin sinirlarini asarak sanal
ortamlara taginmaya baslamistir. Cesitli oyun ve kurslar ile dinamik ortamlar olusturularak interaktif 6grenme,
kisisellestirilmis geri bildirim alabilme ve kiiresel mutfak arastirmalar1 yapilabilmektedir (Petes, 2023). Sanal
gerceklik teknolojilerine olan ilginin artmasi ile ortaya ¢ikan Metaverse Learning platformu ile diinya tizerinde cesitli
alanlarda 6grencilere egitim alma imkém sunulmaktadir. Mutfak egitimi de bu alanlardan birisidir. Platformdan
erisilebilen uygulama ile mutfakta gida giivenligi, alerjen kontroldi, saglik ve giivenlik gereklilikleri egitimi, dogru
ekipman kullaniminin temel egitimi, hazirlanacak olan yemek i¢in dogru malzeme ve porsiyon boyutu farkindalik
egitimi, gida saklama gereksinimler ve siirdiiriilebilirligi gibi birgok konuda egitim alinabilmektedir (Metaverse ve
Leatning, 2024). Kanada’da bulunan Vancouver Community Universitesi sanal gergeklik teknolojilerini kullanarak
tiniversite biinyesindeki sef ile birlikte VR yemek pisirme oyunu hazirlamislardir. Bu oyun sayesinde 6grenciler
zevkli bir sekilde mutfak sanatlar egitimi gorebilmektedir. Bu uygulamada 5 adet giris seviyesi tarif bulunmakta ve
bu tarifler kullaniciya rehberlik edilerek hazirlatilmaktadir. Sonrasinda ise kullaniciyr 2 adet teste sokmaktadir

(Sliced Bread Animation Limited, 2023). Mutfakla ilgisi az olan bireyleri mutfaga ilgili hale getirmek ve var olan
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mutfak korkularimi gidermek i¢in ¢ikarilan “Puppy Chef Academy” adli sanal gerceklik uygulamasi ile hicbir
malzemeyi israf etmeden ve herhangi bir fiziksel zarar gérme korkusu olmadan kesme, dograma ve tavada omlet

cevirme iglemleri rahatliklar gergeklestirebilmek miimkiindiir (Tom, 2018).
Yontem

Bu ¢alismada sinanmak istenilen olgu geregince deneysel uygulama asamasinda sanal gergeklik ekipmanlari
(gozliik, joystick vb.), sanal gerceklik cihazinin diizgiin bir sekilde calismasini destekleyebilecek sekilde hazirlanmig
bilgisayar sistemi ve ana temasi mutfak uygulamalari olan gerceklik uygulamasi kullanilmistir. Gergeklestirilen bu
deneysel calisma toplamda 4 ana asamadan olusmaktadir. ilk asamada arastirmaya katilmay: kabul eden her
Ogrenciye deneyin verimli bir seklide gerceklestirilebilmesi ve deney esnasinda olugabilecek problemlerin en aza
indirgenebilmesi i¢in deney i¢in hazirlanan ortamda, deneyde kullanmalar1 gereken VR cihazlar ve VR uygulamada
gerceklestirmeleri gereken gorevler ile ilgili 30 dakikalik egitim verilmistir. Ikinci asamada ise VR cihazlar ve VR
uygulamalar hazirlanip katilimcilardan VR uygulamalar iizerinden VR cihazlar ile yemek tariflerinin hazirlik
asamasini, pisirme islemlerini ve tabaklama islemini sirasiyla gerceklestirmeleri ve verilen bu gorevleri tamamen
bitirmeleri istenmistir. Bu asamada katilimcilarin verilen gorevleri gergeklestirdikleri esnada uygulama ve cihazlar
kullanirken gerceklestirdikleri, sanal ve gercek ortamdaki fiziksel davraniglart gozlemlenmistir. Ayrica verilen
gorevleri ne kadar zaman igerisinde bitirdikleri not edilmistir. Arastirmanin {igiincii asamasinda ise gorevlerini
basariyla yerine getiren katilimcilardan daha oOnceden hazirlanan yari1 yapilandirilmis arastirma sorularini
cevaplamalari ve deneyle ilgili goriis ve diisiincelerini bildirmeleri istenerek veri toplama islemi gerceklestirilmistir.
Son asamada ise elde edilen veriler bir araya getirilip incelenerek degerlendirmeleri gerceklestirilmistir. Calismada
yapilan kelime bulutlar1 wordart programi kullanilarak elde edilmistir. Her soru kapsaminda alinan yanitlarin tamami

veri olarak girilerek en ¢ok tekrar eden kelime 6bekleri ortaya ¢ikarilmugtir.

Bu ¢aligmanin uygulama agamasinda deneysel bir yol izlenmistir. Ancak ¢aligma deneysel bir tasarima sahip
olmasinin yam sira toplanacak verilerin elde edilmesi asamasinda bir nitel yontem arastirmasidir. Bu sayede
katilimeilarin duygu ve diisiincelerine ulasmada daha kapsamli verilerin elde edilecegi diisliniilmiistiir. Ayrica

aragtirmada kullanilan gériisme sorulari alaninda uzman akademisyenler tarafindan incelenerek onaylanmistir.

Yapilan caligmada arastirmaya katilim saglayan kisilerin duygu ve goriislerinin 6nemli olmasi nedeniyle
kullanilan veri toplama ydntemlerinden birisi goriisme teknigidir. Yapilan goriismelerde istenilen bilgileri ortaya
cikarmak adina yar1 yapilandirilmis goriigme teknigi kullanilmistir. Bu teknikte konu ile alakali istenilen bilgilere
ulagmasi adina arastirmact sormak istedigi sorulari igeren goriisme formunu hazirlar ve goriismenin gidisatina bagl
olarak farkli veya alt sorular ile goriismenin gidisatini etkileyebilir ve katilimcinin yanitlar1 daha derinlemesine
aciklamasii veya aydinlatmasini saglayabilir (Ttrniiklii, 2000). Kullanilan bir diger teknik ise gozlem teknigidir. Bu
arastirma i¢in gozlem tekniginin tiirlerinden birisi olan yapilandirilmig laboratuvar ¢aligmasi tiirii tercih edilmistir.
Bu tiirde gozlem tamamen yapay olarak hazirlanmis kontrollii ortamlarda gerceklestirilir. Bir anlamda anket benzeri
veri toplama tekniginin gozleme uyarlanmis halidir. Bu ¢alismalarda kullanilan en 6zgiin arag, anket olusturur gibi

gbzlemlenen davraniglarin kayit altina alindigi bir davranis listesi olusturmaktir (Yildirim & Simsek, 2021:5.176).

Arastirmada elde edilen verilere tiimdengelimci/betimleyici analiz uygulanmistir. Tiimdengelimci analizde
goriisme gerceklestirilen veya gézlemlenen kisilerin cevaplarini belirgin bir sekilde ortaya koyabilmek adina sik sik
dogrudan alintilara yer verilmektedir (Yildirrm & Simsek, 2021: s.244). Timevarimci analiz ile de elde edilen
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verilerin igerisinde 52 sakli kalmig olabilecek gergekler ortaya ¢ikarilmaya calisir ve birbirine yakin olan veriler belli
bash kavram ve temalar altinda bir araya getirilerek okuyucularin rahatlikla anlayabilecegi sekilde diizenleyerek

yorumlamak ve sonuglara ulasmak amaglanmaktadir (Yildirim & Simsek, 2021: 5.250).

Calisma kapsaminda giiniimiiziin son teknoloji iiriinleri arasinda bulunan sanal gergeklik uygulamalar ve
cihazlarinin Gastronomi ve Mutfak Sanatlar1 Boliimlerinde derslere ek olarak destekleyici ve pratigi gelistirici
uygulamali ders veya etkinlik olarak kullanilip kullanilamayacagi deneysel bir ¢aligma ile sinanmigtir. Bu ¢alismanin
evrenini Canakkale ilinde bulunan Canakkale Onsekiz Mart Universitesi’nin Gastronomi ve Mutfak Sanatlari
Boliimleri olusturmaktadir. Ancak bdliimdeki tiim 6grenciler lizerinde sinayacak yeterli zaman araligi olmadig1 ve
bu deneysel uygulama icin gerekli olan cihazlarin ve olusturulacak sistemin maliyetlerinin yiiksek olusundan dolay1
eldeki ekonomik imkanlarinda kisitli olmasi sebebiyle birden fazla cihaz tedarik edilemeyecegi icin calismaya
orneklem iizerinden gidilmesi kararlastirilmistir. Calismada oOrneklem olarak Canakkale Onsekiz Mart
Universitesi'nde Turizm Fakiiltesi’nde bulunan Gastronomi ve Mutfak Sanatlar1 Bolimii’ niin 1. ve 4. Smf
ogrencileri se¢ilmistir. Arastirmada istenilen sonuglara ulasabilmek ve gerekli karsilagtirmalarin yapilabilmesi adina
her smiftan esit 6grenci olmak kosuluyla toplamda 30 6grenci ile deneyin gerceklestirilmesi hedeflenmektedir. Bu
deneysel calisma, deneyin verimli bir sekilde gerceklestirilmesi i¢in hazirlanan ortamda VR cihaz ve uygulamalar
iizerinden ¢alismaya katilmayi1 kabul eden 6grenciler iizerinde 2023-2024 egitim 6gretim yilinin giiz ve bahar donemi
igerisinde gerceklestirilmistir. Bu arastirmada kullanilan verilerin toplanabilmesi igin gerekli olan etik kurul izin
belgesi Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Etik Kurulu 30.12.2022 tarihi ve E-84026528-050.01.04-2200312107

karar/say1 numarasi ile alinmistir.
Bulgular

Arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyetleri esitligin saglanmasi, kadin ve erkek dgrencilerin goriisleri arasinda
bir farklilik goriiliip goriilmeyeceginin ortaya ¢ikarilmasi adina 15 kadm ve 15 erkek olarak hedeflenmistir. Ancak
aragtirmaya kendi rizasiyla katilan 30 6grencinin 17’si kadin 13’ i erkektir. Katilim saglayan kadin 6grencilerden
7’si mutfak tecriibesine sahip, 10’u mutfak tecriibesine sahip degildir. Katilim saglayan erkek 6grencilerden 8’ i
mutfak tecriibesine sahip, 5’ i mutfak tecriibesine sahip degildir. Ayrica aragtirmaya katilim saglayan 6grencilerden
higbirinin daha 6nce sanal gercgeklik cihazlariyla ilgili bir deneyimi bulunmadig goriilmiistiir. Ancak her birinin sanal

gerceklik teknolojileri hakkinda yazilar okudugu ve bu konuda videolar izledigi goriilmiistiir.
Katilmcilarin Sanal Gerceklik Hakkinda Goriisleri

Katilimcilara sanal gercgeklik teknolojisi hakkindaki diisiinceleri soruldugunda kadin veya erkek fark etmeksizin
her birinin bu teknolojilerden haberdar oldugu goriilmiistiir. Katilimcilardan 10° u sanal gerceklik teknolojilerini
giizel olarak, 7’ si eglenceli olarak, biri dgretici olarak ve birisi de garip olarak nitelendirmektedir. 4 katilime1 sanal
gerceklik teknolojileri ile gergek diinyadan koparak farkli diinyalara gecgis yapildigimi diistinmektedir.
Katilimeilardan 12 si sanal gergeklik teknolojilerinin her alanda kullanilabilecegini ve kullanilmasi gerektigini
savunmaktadir. Son olarak 9 katilimci sanal gerceklik teknolojilerini daha da ¢ok gelisecegini ve 2 katilimcida

geligtirilmesi gerektigini diisiinmektedir.
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Sekil 1. Sanal Gergeklik Hakkindaki Gortisler

K3-"...Bu teknolojiler giiniimiizde ve gelecekte bir¢ok alanda igimize yarayabilecek bir teknoloji. Gergekten ¢ok

’

gercekgi ve tistiin bir teknoloji oldugunu diistintiyorum...”

TK2-" ...Giizel, farkll bir evrene giris yaptigin bir teknoloji. Ciinkii ¢ok farkli her bir yamnda hissediyorsun o

evreni bu a¢idan giizel...”

TK3 - “...Teknoloji siirekli artan ve kendisini gelistiren bir alan ve sanal ger¢eklik artik hemen hemen her alanda
ortaya ¢ikiyor ve bize kendini gosteriyor. Oyun ile egitim alaminda kullanilan uygulamalarla insanlarin kullamimina

i3]

sunulmakta. Ayrica ileride de daha ¢ok kullanilacagini diistiniiyorum...

K5-"...Bence ¢ok giizel ve farkli bir diinya sanal ger¢eklik teknolojisi. A¢ik¢ast eglence, stres atma, 6grenme ve

”»

egitim agisindan bence gayet kullanilabilir bir teknoloji...

K6-" ...Sanal gergeklik teknolojisi ¢cok giizel bir teknoloji. Ciinkii yapmak istedigin herhangi bir seyi, mesela bir
yeri merak ettiginde ya da araba kullanmak istediginde gozliigii taktigin gibi sanki oradaymissin ya da gergekten

yapiyormussun gibi hissettiriyor...”

TK11-" ...Sanal gergeklik teknolojisi giiniimiizde git gide gelisen bir teknoloji. Gelecekte de ayni cep telefonlar:

gibi herkeste bulunacagim diistintiyorum...”
Katihmeilarin Sanal Gergeklik Teknolojisinin Egitim Alaminda Kullammyla ilgili Goriisleri

Katilimcilarin bityiik ¢cogunlugu sanal gergeklik teknolojilerinin egitim alaninda kullanilabilecegini diisiindiigii
goriilmektedir. Katilimcilara sanal gerceklik teknolojisinin egitim alaninda kullanilmasiyla ilgili diisiinceleri
soruldugunda 24 katilimci bu teknolojilerin egitim alaninda kullanilabilecegini, 4 katilimci ise kullanilmasi
gerektigini disiinmektedir. Katiimcilardan sadece ikisi bu teknolojilerin egitim alaninda kullanilamayacagini
diistinmektedir. Bunlardan birisi gelistirildigi taktirde kullanilabilecegini ancak su an ki haliyle kullanilamayacagin
diistinmektedir. Bir digeri ise ekonomik agidan pahali oldugu gerekgesiyle kullanilamayacagini, ayrica gergekte
yapilarak 6grenmenin daha etkili bir yontem oldugunu belirtmektedir. Katilimcilar sanal gergeklik teknolojilerinin
tip, konservatuar, 6gretmenlik, uygulamali bilimler, insaat, spor bilimleri, askeriye, miithendislik ve mimarlik gibi
alanlarda kullanilabileceginin farkindadirlar. Ayrica acil durum senaryolarinda insanlara neler yapilmasi gerektigini
gosterebilmek igin etkili egitim verilebilecegini belirtmektedir. Bir katilimer da 6grenciler igin dersi ilgi gekici bir

hale getirebilecegini belirtmistir.
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Sekil 2. Sanal Gergeklik Egitimde Kullanim Alanlari

K1 — “..Eglenceli ve egiticiydi. Fakat su an ki haliyle direk olarak egitim alaminda kullanilabilecegini
diistinmiiyorum. Egitimden ¢ok oyun oynuyormusum gibi hissettirdi. Yani evde de evdekilerle birlikte de rahatlikla

oynayabilirim. Ancak eksiklikleri giderildigi durumda gayet de egitim igin kullanilabilir...”

K2 — “...Tabi ki bu teknolojilerin kullanilabilecegi uygun boliimler vardir ve kullanmakta gercekten mantikli. Tabi
tilkemizdeki ekonomik sartlart g6z oniine alirsak bizim igin egitimde kullanilmasi biraz zor ancak oniimiizdeki

’

villarda genel olarak diinya iizerinde kullanilacagini diistintiyorum...’

TK5-" ...Bir¢ok alanda kullamlabilecegini diisiiniiyorum. Yani giiniimiizde bu teknolojilerle uzaktan arag
kullamimu gibi seyler yapuliyor. Egitime de getirilebilecegini diigiiniiyorum. Uygulamali béliimler icin mesela ¢ok
giizel olur. Mesela biz pandemi ¢cocuguyuz agik¢ast ben iiniversiteye pandemi ile basladim. Pandemi siirecinde bu
teknolojiler elimizde olsaydi, herkesin ulasabilecegi fiyatlarda olsaydi, belki de biz uygulamali dersleri uzaktan

’

egitim olarak alabilirdik. Konservatuar, tip, ogretmenlik gibi béliimlerde kullanilabilecegini diigiiniiyorum...’

K7-"...Oyunlarin egitim alanindaki etkileri iizerinden baz alacak olursak drnegin minecraft mesela Polonyaydi
santrim oyun tizerinden dersler yapiuliyordu. Bunlari g6z dniinde bulundurarak ileride kullamilabilecegini

diigtiniiyorum...”

TK8-" ...Egitimde kesinlikle kullanilmas: gerekiyor. Ozellikle ilkokul ve ortaokullarda kullamlarak ¢ok daha

farkl bir egitim verilebilir. Ancak kesinlikle daha ¢ok gelistirilmesi gerektigini diigtiniiyorum...”

TK12- “...Egitim alaminda kullanilabilir bence. Kiiciikken arada derse girmek istemezdik. Ancak bilgisayar dersi
oldugunda hepimiz giderdik ve ¢cok eglenirdik. Bu a¢idan bakildiginda ilgi ¢ekici olacagim diistintiyorum...”

TK13 — “...Bir¢ok alanda acil durum simiilasyonlari vb. senaryolart olusturularak bu durumlarda kisilere neler
yapilacagim gostermek ve deneyimlemek agisindan kullamldigini ve gayet de etkili bir yontem oldugunu biliyorum.

Yani kullanilabilir. Ayrica golf, tenis, boks, fitness gibi spor alanlarinda da kullamldigini biliyorum...”
Katihmeilarin Sanal Gergeklik Teknolojisinin Gastronomi Egitiminde Kullanimiyla Tlgili Gériisleri

Katilimeilara sanal gergeklik teknolojisinin  gastronomi egitiminde kullanilmasiyla ilgili diisiinceleri
soruldugunda 23 katilimci bu teknolojilerin gastronomi egitiminde kullanilabilecegini diisiinmektedir. Sanal
gergeklik teknolojisinin egitim alaninda kullanilabilecegini diisiinen katilimcilarin 9’ u bu teknolojiler ile mutfak
hakkinda higbir bilgisi olmayan 6grencilerin en azindan fikir sahibi olabileceklerini belirtmektedir. Ayrica 3 katilime1

mutfakta var olan tehlikelerin bu sayede Onceden Ongdriilebilecegini, 2 katilimei teorik olarak da ders
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verilebilecegini, 1 katilimci teknolojik aletlerin ve arag gereclerin Ggretilebilecegini, 1 katilime1 tekrar ederek
aliskanlik kazanilabilecegini ve son olarak 1 katilimcida gergek mutfagin olmadigi durumlarda kullanilabilecegini

belirtmistir.

Sekil 3. Sanal Gergekligin Gastronomi Egitiminde Kullanimiyla Tlgili Goriisler

TK1-" ...Kullanilabilir mesela en basitinden mutfakta kullanilacak bigak, tabak, tava tencere gibi arac geregleri

’

ogrenmek icin bile faydali olabilir...’

TKS3-" ...Gastronomi aslinda zor bir meslek. Mutfak i¢in bahsediyorum. Ciinkii orada basina her an bir sey
gelebilir. Ornegin yangin olabilir, elini kesebilirsin, diisme kayma gibi bircok tehlikesi var. Bu uygulamalar ile bu
tehlikelere onceden goriilebilir ve ona gére onlem alabilirler. Bu ag¢idan bakildiginda kullamlabilecegini

’

diigtiniiyorum...’

TK6- " ... Bence mutfaga girmemis veya alismanug birisi i¢in mutfak ortaminin nasil bir yer oldugunu gorebilmesi

’

agisindan kullamlabilecegini diistintiyorum...’

K8-" ...Mutfak acik¢asi tehlikeli bir ortam. Pigirme olsun kesme iglemleri olsun insanlarin istemsizce de olsa
kendilerine zarar verebilecekleri bir ortam. Bu yiizden tecriibesi olmayan ve cesareti olmayan insanlarin bu

teknolojiler ile gastronomi egitimi almasi ¢ok daha mantikli...”

TK7-" ...Bence kullamilabilir. Sadece biraz daha gelistirilmesi gerekiyor yani eldeki verdigi hissiyat agisindan

daha ¢ok gelistirilmeli...”

Bu teknolojilerin gastronomi egitiminde kullanilabilecegini diisiinen katilimcilarin haricinde geriye kalan 7
katilimcinin 5’1 kullanilamayacagim ikisi ise gelistirildigi taktirde kullanilabilecegini belirtmistir. Katilimcilardan
biri tiim el hareketlerini ger¢eklestiremedigimiz igin, biri her seyi hissedemedigimiz i¢in, biri gercek mutfakta yemek
yapmak daha kolay oldugu i¢in ve ikisi anlamli bir neden belirtmeden kullanilamayacagini belirtmistir. Diger
katilimcilardan biri ellerde tam hissiyat saglanabilirse ve biri de pisirme siirelerinin gercekci oldugu taktirde

kullanilabilecegini belirtmistir.

K3-"...Gastronomi alanminda kullanilabilecegini diistiniiyorum...’

K7-" ...Uygulamalar: daha realisttik bir diizeye getirilebilirse mesela iiriinlerin pisme stireleri ayrt ayri onlar

falan diizgiin ayarlayabilirlerse eger olabilir. Béylelikle kullanilmasi iyi de olabilir acikcasi. Yani insanlart direk
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mutfaga atip o tehlikeyle bas basa birakmaktansa ilk baslarda bu teknoloji ile deneyimleyip daha sonra mutfaga

’

girmesi daha mantikli olabilir...’

K14 — “...Bu teknolojiler ile tiim elimizi tam fonksiyonuyla kullanamiyoruz. Bu yiizden su an icin kullanimi bence

’

etkili olmaz ama belki ileride farkl bir cihazlar tam kontrol saglamirsa o sekilde etkili olabilir...’

K15-" ...Gastronomi egitiminde kullaniimast biraz zor olabilir acikcasi. Ciinkii bizim bir¢ok seyi ellerimizle

’

hissetmemiz gerekiyor. Yani sanal gergeklikle bu tam olarak nasil olabilir bilmiyorum...’

TK2-" ... A¢ik¢asi gastronomide ¢ok da kullamlabilecegini diistinmiiyorum. Burada yapmaktansa ger¢ek mutfakta
yapmak daha yapilabilir... *

TKS- “...Mutfakta tabi kullanima ¢ok uygun olmadigini diisiiniiyorum agikcasi, direk bicaklarla ara¢ gereglerle
etkilesimde olunan bir ortam mutfak. Keskin ve sicak iiriinlerle bir arada oldugumuz bir ortam mutfak o yiizden

bunlart hissedebilmeliyiz... *

TK8-" ...Aslinda giizel bir sey ama mutfak béliimde uygulama agwrlikl oldugu icin bu tarz bir seyin ¢ok da etkili

olabilecegini diigiinmiiyorum...”
Katiimcilarin Gergeklestirdikleri Deneyle ilgili Goriisleri

Ogrencilerin katildiklar1 deney sirasinda gergeklestirdikleri davramslardan, tepkilerden, giilimsemelerinden ve
sOylediklerinden deneyle ilgili diisiincelerinin ¢cogunlukla pozitif yonde olumlu oldugu séylenebilir. Bu olumlu
diistincelerin sebebi deneyden keyif almalari, eglenmeleri, sanal gergeklik teknolojisinin ilgilerini ¢ektigi seklinde
aciklanabilir. Sadece gozliik kullanan veya gdérme bozuklugu olan dgrencilerin deney sirasinda problem yasadigi

goriilebilir.
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Sekil 4. Gergeklestirilen Deneyle Tlgili Goriisler

Katilimcilara gergeklestirmis olduklar1 deney ile ilgili diisiincelerin soruldugunda 15 katilimer eglenceli, 10
katilimer giizel ve 10 katilimei keyifli kelimelerini kullanarak deneyimlerini agikladilar. 5 katilime1 6gretici anlamina
gelen ifadeler kullanirken 1 katilimcida tekrar tekrar denemek istedigini belirtmistir. 5 katilimci bas donmesi
yasadigini, 1 katilimcr ise mide bulantis1 yasadigini belirtti. Son olarak 3 katilimei ise gérme bozukluklart oldugu

icin problem yasadiklarini belirtmistir.
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TK3-" ...Deney bende biraz bas donmesi yapti. Ilk mutfak uygulamas: daha basitti acikcast bir oyun gibiydi.
Ancak ikinci uygulamayr daha giizel buldum. Ciinkii bir¢ok alet tencere tava gibi seyler size gercek bir mutfak gibi

hissettiriyor. Bu sayede deneyim kazanmamizi saglayabiliyor...”

TK4 — “...Gerceklestirdigim deneyde beni gercekten etkileyen durumlar vardi. Ornegin gozliik kullanan bir insan
oldugum igin benim agimdan zor durum olusturdu. Gozliigiimii ¢ikarmak zorunda kaldim ve bu goriigiimii zorlastirdl.

’

Ancak bu deneyimin kesinlikle yasanilmasi gerektigini diigiiniiyorum...’
4-7 .. .Cok eglenceli, giizel, farkli ve degisik bir deneyimdi. Gergekten ¢ok begendim...”
K12-" ...Cok eglenceliydi. Ilk baslarda zordu ama sonrasinda kolaylasti. Egitici bir deneyimdi...”

TK11- " ...Keyifli bir deney yani insan vaktin nasiu gectigini anlamiyor. Canin stkildikca ag oyna, eglen bir seyler

2

ogren...

K15 — “...Ben ¢ok keyif aldim acik¢ast ve bunu deneyimlemek benim ¢ok hosuma gitti. Bu teknolojiler ¢cagimizin

birer gercekleri ve hepimizin bunu deneyimlemesi gerekiyor...”
Katihmcilarin Gergeklestirdikleri Deney Sirasinda Hissettiklerine dair Goriisleri

Ogrencilerin daha 6nce sanal gerceklik deneyimi olmadig1 i¢in ¢ogunlugunun heyecanli olmasi ve ilk defa
deneyimleyecekleri i¢in deneyin ilgi ¢ekici gelecegi ve birazda olsa endiseli olabilecekleri rahatlikla sdylenebilir.
Uygulama igerisinde bir mutfakta olduklar1 ve etraflarinda sanal olarak bulunduklar1 ortamdan baska esyalarin
bulunmasi 6grencileri farkli hissettirmis olabilir. Ayrica ylizlerine takilan gdzIiigii kullanmaya aligkin olmadiklari ve
bazilarinin gérme bozuklugu olmasi nedeniyle bas donmesi veya mide bulantisi hissetmeleri ongoriilebilir bir

durumdur.

Katilimcilara deney sirasinda neler hissettikleri soruldugunda heyecan, endise, eglence, bas donmesi, mide
bulantisi, gergek gibi, farkli, keyifli, rahat ve farkli bir evrendeymis gibi anlamlarina gelecek ifadelerde bulundular.
Katilimeilardan 10’ u heyecan, 5’1 endise (korku ve tedirginlik), 8’1 eglenceli, 11’ i sanki oradaymis gibi, 7’si farkli
ve farkli bir evrendeymis gibi, 6° s1 keyifli, 2’ si rahat, 9’ u bag donmesi ve 7’ si mide bulantist hissettiklerini

belirtmektedir.

mide bulamm

gercek gibi
yecan

farkh eglence

s e keylﬂl
fdrkll bir evren

bas déonmesi

he

Sekil 5. Katilimcilarin Deney Sirasinda Hissettikleri
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K1- “..JIlk baslarda biraz heyecanlandim ve birazda korktum. Son uygulamada basim fazla dondii ve midem
bulandi ve su anda bulanmaya devam ediyor. Uygulama esnasinda bazen korktugum anlar oldu mesela elimde bir
bigak vardi ve yere diisiirdiim. O esnada bir sey olacak diye korktum gercek gibi hissettirdi. Yerden almak istedigimde
ise tezgdha ¢ok yakindim ve egilirken basimi tezgdha vurmaktan korktum ve aniden egilemedim. Gergek¢i bir

’

deneyim de su an bile etrafa baktigimda sanki ger¢ekte degilmisim gibi ¢cok garip geliyor...’

TK1-"...Gerg¢ekten farkli ve enteresan bir deneyim tam olarak tarif edebilecegim bir sey degil aslinda eglenceli
bir deneyimdi...”

KS5-" ...Uygulamadaki mutfak icinde ¢ok rahat hissettim. Biraz mide bulantisi oldu, onun disinda gayet giizeldi

’

cok eglendim...’

’

K10- " ...flk baslarda biraz heyecanliydim ama sonrasinda baya giizeldi. Bir daha olsa bir daha yaparim...’
K11-" ... Ik baslarda biraz tedirgin oldum stres yaptim ancak alistikca daha rahat hissediyorsun kendini...”

TK14 — “...Gozliiksiiz oldugum icin beni biraz yordu. Ciinkii gozlerimi rahatsiz etti. Onun disinda mutfaga

girmeyeli baya bir zaman olmustu, tekrar mutfaga girmek giizel geldi...”

K14 — “...Bas donmesi kotii hissettirdi. Ikinciyi tam deneyemedim ama ilk uygulamada oyun oynuyormusum gibi

hissettirdi...”
Katiimcilarin Gergeklestirdikleri Deneyin Pozitif Yonleriyle Tlgili Goriisleri

Katilimeilara deneyin pozitif yonleri soruldugunda eglenceli, 6grenmek i¢in kullanigh, ara¢ geregleri tanimak
imkan1 sunan, deneyim kazandiran, ilk deneyim i¢in faydali, tehlikeleri ongérmek i¢in faydali, 6z giiven kazandirici,
giivenli, masrafsiz ve tekrarlanabilir anlamlarina gelecek ifadelerde bulunmuslardir. Katilimcilarin 7 si eglenceli, 5’
1 6grenmek i¢in kullanigli, 6’ s1 arag geregleri tanimak igin imkan sunan, 2’ si deneyim kazandiran, 16’ s1ilk deneyim
icin yararli, 4’ i tehlikeleri 6ngérmek igin faydali, 3 ‘i giivenli, 3’ ii masrafsiz, 3’ i tekrarlanabilir ve 1’1 6z giliven

verici anlamina gelen ifadelerde bulunmustur.

masrafsiz
ogrenmek icin kullanish

eglenceli

deneyim kazandiran

arac gerec tanitimi

giivenli

tehlikeler éngiriilebilir
ilk deneyim i¢in yararh
Ozgiiven verici

Sekil 6. Deneyin Pozitif Yonleri

KO- ...Ogrenci sayisimin ¢ok oldugu ve mutfak alanimn dar oldugu yerlerde mutfaga erisimi daha kolaylastiriyor.
Oégrencilere birden fazla teknigin daha kisada gésterilebilmesi imkdni sunuyor. Teorik olarak 6grendigimiz seyleri

’

gorsel olarak da destekledigi icin ashinda daha kalict bir egitim sunuyor...’
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K13 — “...Oncelikle mutfakta hi¢ deneyimi olmayan kisiler icin ¢ok giizel bir sey. Bir de yani nasil tarif edilir

bilemiyorum ama giizel bir deneyim...’

’

TK10- " ...Genel anlamda bilgilendirici olmasi ve birisine bunu sik stk uygulayabilme sansi tanimasi ¢ok iyi...’

TK12— “...Cok eglenceli. Masraftan kurtariyor. Istedigin zaman istedigin kadar mutfaga girmene imkan tantyor.

Bircok elektronik cihazda var hepsinin kullanimini 6grenebilir. Ornegin, firin, fritoz, blender gibi...”

TK13-" ...Eglenceli. Ger¢ek mutfak deneyimine girmeden once acaba basarabilecek miyim sorusuna yanit

’

verebilmek igin faydali olabilir...”

TK15-" ...Mutfakta kullanilan ancak daha once gérmedigim teknolojik aletleri gorme ve kullanma sansim oldu.
Az ¢ok da olsa neler yapip yapamayacagimi da 6grendim. Mesela bicag elimden diigiirdiim, bu tehlikeli bir durum
buna daha ¢ok dikkat etmem gerektigini fark ettim. Bir de yagin icinden bir sey alirken elim girdi ve cihaz titredi, bu

yandigim anlamina geliyordu ve bu konuda daha dikkatli olmam gerektigini anladim...”
Katiimcilarin Gergeklestirdikleri Deneyin Negatif Yonleriyle flgili Goriisleri

Katilimcilara deneyin negatif yonleri soruldugunda basit icerige sahip, kotii kesim teknigi, kavrama ve tutma
problemi, hijyen, kalabalik eksik, bag donmesi, mide bulantisi, pahali anlamlarina gelecek ifadelerde bulunmuslardir.
Katilimcilardan 8’ i bag donmesini, 5’ i kavrama ve tutmada yasanan problemleri, 5’ i mutfaktaki kalabaligin
eksikligini, 4 ii igerigin cesitliliginin az veya kisith oldugunu, 3’ i bigak kullaniminin zor olusunu, 3 ‘i kesim
tekniklerinin uygulanamamasini, 3’ i hijyen kurallarinin olmamasini, 3’ ii gérme problemi yagadiklarini, 2” si fiziksel
zarar1 hissedemediklerini, 2’ si malzemelerin soyulmus olmasini, 1’ i mide bulantisini, 1’ 1 miisteri olmamasini, 1’ 1
de uygulamanin yabanci dilde olmasini negatif yon olarak belirten ifadeler kullanmistir. Katilimcilardan 7° si ise
negatif denilebilecek yonlerin olmasina ragmen gelistirilerek veya tekrarlanarak bu yonlerin giderilebilecegini

belirtmis buna dayanarak negatif olarak séylenebilecek bir sey olmadigini ifade etmistir.

bicak kullanumi zor

..... kalabalik degil

uygulama dili ingilizce

bas donmniesi

miisteriler yok malzemeler hazir geliyor

kavrama ve tutus sorunu

icerik cesidi az
hijyen kurallar1 yok

fiziksel zarar yok

Sekil 7. Deneyin Negatif Yonleri

TK3 — “...Uygulamanin eksikleri var ornegin bir elimizle patates tutarken diger elimizle bicagi tutuyoruz ama
kesim islemine izin vermiyor, patatesi tahtamin iistiine birakarak kesim yapabiliyoruz bu eksi bir yon. Mutfakta

tutmadan bir gey kesemezsin. Bu tiirde tam kontrole sahip olmamamiz bence eksi bir yon. Yere diisen malzemeleri
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alp kullanabiliyoruz. Bu da hijyen agisinda kotii bir sey. Mutfak kalabalik bir yer ancak uygulamada tek bagimizayiz.

’

Birazda basimi dondiirdii...’

TK4 — “...Hijyen agisindan yere diisen malzemelerin kullanima devam edilebilmesi bir negatif yon. Ayrica

’

kavrama islemi biraz farkli cihazlardan kaynakl tutma islemi tam anlamda ger¢eklesmiyor...’

K4- “...Bildigim kadariyla mutfak kalabalik ve stresli bir ortam. Deneyimledigimiz uygulamalarda bu eksikti
bence bu negatif bir yon. Uygulamalara yapay zekanin yonlendirdigi ya da baska kisilerin yonlendirebildigi birkag

insan daha olmasi gerekirdi. Ayrica bi¢ak kontrolii kétiiydii...”

K6- “...Negatif olarak ilk aklima gelen iki sey soylemek istiyorum. Birincisi bas dénmesi diyebilirim. Bir digeri
ise mutfakta tek basimizaydik yani baska insanlarinda olmasi daha iyi olabilirdi. Ayrica uygulamadaki bigcak
cesitliligi azdi sadece 2 adet bicak vardi. Bugiin ki dersimizde bir stirii bicak 6grendik ancak uygulamada o bigaklar

yoktu. Bu yiizden biraz bos gibi geldi mutfak yani negatif olarak bunlari séyleyebilirim...”

K10- “...Gozliiklii bir insan olarak séyleyebilecegim gozliigiimii takamadigim igin ¢ok saghkli goremedim.
Patatesi elimizle tutarken kesme islemini tam anlamiyla yapamiyorduk. Son olarak biraz daha kalabalik olabilirdi

diyebilirim...”
Katiimcilarin Gergeklestirdikleri Deneydeki Mutfak Uygulamasiyla Ilgili Goriisleri

Katilimcilara gerceklestirdikleri deney igerisindeki uygulamalarda goérmiis olduklart mutfaklarin kendi
zihinlerinde olusturduklari mutfakla veya staj yaptiklari ya da calistiklar1 mutfaklarla gorsel acidan
karsilastirildiginda nasil bir benzerlik oldugu sorulmustur. Katilimeilardan 23’ i ikinci uygulamadaki mutfagin
gergekei ve profesyonel bir mutfak gorseline sahip oldugunu belirten ifadeler kullanmislardir. Diger katilimcilardan
gordiikleri mutfagin 6’ s1 kafalarindaki mutfak imajina uygun oldugunu belirtmislerdir. 1 katilimci ise daha ¢ok ev
mutfagini andirdigini belirtmistir. Ayrica 7 katilimer ilk uygulamadaki mutfagi gorsel agidan ev mutfagini andiran

ifadelerde bulunurken 5’ i de ilk uygulamay1 daha ¢ok oyun gibi gordiiklerini belirtmistir.

kafamdaki imaja uygun

gercekci

profesyonel gérsele sahip
ev mutfagi gibi

oyun gibi

Sekil 8. Deneydeki Sanal Mutfakla Tlgili Gériisler

TK11 — “...Ilk uygulama daha ¢ocuksuydu tabi. Ama ikinci uygulama gayet profesyonel bir mutfak gibiydi hemen

hemen her alette vardi icerisinde...”

TK12- “...[lk uygulama daha ¢ok eski zaman mutfagi ancak ikinci uygulama giiniimiiz uygulama mutfag: gibiydi.

Bicagindan tavasina, firimindan ocagina her sey vardi. Birebir mutfak gibiydi...”
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Sekil 9. Deneyimlenen ilk Sanal Mutfak Goriintiisii

Erisim adresi: (https://lostrecipes.schellgames.com/)

TK13 — “...Gorsel olarak profesyonel bir mutfakla ayni gibiydi. Tabi sanal oldugu barizdi ancak cihazlar, arag
gerecler mutfakta nasilsa oyleydi. Hatta benim icin gercek mutfaktan daha iyiydi. Ciinkii uzun boyumdan dolayt

mutfakta stirekli olarak egilmek zorunda kalryorum ve bu bir siire sonra sirt ve bel agrisi yapiyor. Bura da bu problem

>

ortadan kalkiyor...’

TK14 — “...Az dnce de dedigim gibi su an aktif olarak bir mutfakta ¢alismiyyorum. Hatta en son mutfakta ¢alisali

uzun zaman oldu. Tekrar mutfaga girip bir seyler yapmak giizeldi...”

TK15 — “...Aklimdaki mutfaga uyuyordu ama tabi bu kadar sesiz ve sakin degildi. Mutfak bir tik daha karmagsik
olsa nasil olurdu diye diigiiniiyorum agik¢asi. Onun disinda mutfakta tava, bicak, kepge gibi ara¢ geregler olsun,

firin, blender, 1zgara, ocak gibi teknolojik esyalar olsun her sey vard giizeldi...”
K14 — “...Ikinci uygulamadaki mutfak tam olarak bir mutfakti hakikatten. Ilk uygulama daha cok oyun gibiydi...”
Katihmcilarin Gercek Mutfak Deneyimleriyle Sanal Mutfak Deneyimini Karsilastirdiklarindaki Goriisleri

Mutfak deneyimi bulunan katilimeilardan sanal gerceklik cihazinda deneyimledikleri mutfak ile gergek mutfak
deneyimlerini karsilagtirmalar1 istenmistir. Katilimeilarin  tamaminin ~ giinliikk  hayatta mutfak deneyimi
bulunmaktadir. Ancak profesyonel anlamda is olarak mutfak deneyimi bulunmayan katilimeilarin ¢ogunun bu

karsilagtirmayla ilgili goriis belirtmekten kacindiklar1 goriilmektedir.
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Sekil 10. Deneyimlenen ikinci Sanal Mutfak Goriintiisii

Erisim adresi: https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?1d=2561179677)

Katilimeilardan 12” si mutfak ile ilgili bilgi sahibi olsalar dahi ger¢cek anlamda profesyonel bir mutfak deneyimi
olmadigi i¢in herhangi bir yorumda bulunmamuistir. Sadece 3 katilimc1 goriiglerini belirtmistir. Bu gorisleri de gergek
mutfaklarin daha kalabalik oldugu, uygulamadaki mutfaklara gére daha daginik oldugu ve uygulamalarin gorsel
acgidan gelistirilmesi gerektigi yoniindedir. Bu goriisler mutfak deneyimi olan katilimcilarin goriislerine benzerlik

gostermektedir.
K2- “...deneyimim yok...”

K7- “...Gidip gordiigiim mutfaklarla kiyaslayacak olursam ashinda ¢ok da uyusmuyor. Bu gérsel agidan degil
tabi ki daha ¢ok nasil desem uygulamada ¢ok rahattik ama gergekte oniinden arkadan insanlar gegiyor ve bir seylerin
acele ile yetistirilmesi gerekiyor falan yani daha ¢ok yarigsmada gibi oluyor. Yani zaman simirt konularak yapilsa ¢ok

daha gercek hissettirebilirdi...”

K13- “...flk uygulama ¢ocuksuydu ancak ikinci uygulama gercek bir mutfaga benziyordu. Ancak mutfaga daha

cok benzemesi i¢in biraz daha gelistirilmesi lazim...”

K14- “...Yani mutfak deneyimim yok aslinda ama gercek bir mutfagin bu kadar derli toplu olabilecegini

’

diistinmiiyorum agikgasi...’

Profesyonel mutfak deneyimi olan diger katilimcilardan 3’ i sanalda kalabaligin eksikligini ve gergekte takim
calismasimin oldugunu, 4’ {i gercek mutfakta her seyi hissedebildiklerini, 3* {i gorsel agcidan benzese de gercek
olmadigini, 3’ 1 sanal mutfagin gérme harici diger duyulara hitap edemedigini, 2’ si ger¢ek mutfaginda daha
heyecanli oldugunu, 2’ si gergek mutfagin daha yorucu oldugunu, 2’ si ger¢ek mutfakta tutma ve kavramanin her
seyde farkli oldugunu, 1’ i sanal mutfagin daha giivenli oldugunu, son olarak 1’ i de temizlik unsurunun sanalda

olmadigini belirten ifadelerde bulunmustur.
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TK1-“...Gorsel anlamda ger¢ek bir mutfakla birbirlerine yakinlar aslinda ancak ger¢ek mutfak daha yorucu bir

ortam tabi ki. Bu uygulamada ne kadar eglenceli olsa da ben ger¢ek mutfagi daha ¢ok tercih ederim...”

TK6-“...Keske gercek mutfakta sanal gerceklikteki mutfak gibi rahat olabilseydi ama degil. Sanal gerceklikte
bicagt ve malzemeleri tuglarla falan kontrol ediyoruz, elimize ne alirsak alalim tutusumuz hep aymi. Fakat gercek

mutfakta bu yok her seyi elimizle hissediyoruz ve bicak olsun, soyacak olsun her seyin tutusu farkls...”

TK7-“...Ne kadar géorsel olarak orada olsak da beynimiz gercek olmadigint bildigi icin telas duygusu daha az
oluyor. Mesela mutfakta kizgin yagin icine bir sey koydugunda kafanda daha farkl bir hissiyat oluyor, o canliligi

tam veremiyor ama bu yonden de daha ¢ok geligsecegini ve bu hissiyatlarin artacagini diisiiniiyorum... *

mutfak yoksa kullamilabilir
gelistirilirse kullanilabilir

suan ki haliyle kullanilamaz

kullanilabilir

baslangic seviyesinde kullamilabilir
kullanilmasi gerek
ilgi ¢ekici olabilir

kullanilabilir ama gelistirilmeli

Sekil 11. Sanal ve Ger¢ek Mutfak Deneyimlerinin Karsilastirilmasi

TK11 — “...Yani gercek mutfakta yaptigin seylerin tadina bakabiliyorsun burada o yok tabi. O heyecan da eksik
etrafinda siirekli hareket halinde olan birileri yok. Gorsel olarak evet mutfakta gibisin ancak hissiyat olarak orada

degilsin. O kokulari, sicakligi ve hareketliligi eksik...”

TK14 — “...Gergek mutfaktan farki sana neyi nasil yapacagini bir ustan yok. Yaptigin hata da sana bagiracak
birisinin olmasi gerekiyor. Baska tiirlii ders almazsin ve ayni hatayr aliskanlik haline getirirsin. Gergek mutfak daha

sert bir yer. Burada o eksik...”
Katihmeilarin Gerceklestirdikleri Deney Sonucunda Mutfak Egitiminde VR Kullanimyla flgili Géoriisleri

Katilimcilara gergeklestirdikleri deney sonucunda mutfak egitiminde sanal gergeklik cihazlarinin kullanimi
hakkindaki diisiinceleri soruldugunda kullanilabilecegi, su an ki haliyle kullanilamayacagi, baslangi¢ seviyesinde
kullanilabilecegi, kullanilmas1 gerektigi, gelistirilirse kullanilabilecegi, kullanilabilir olsa da gelistirilmesi gerektigi,
ilgi c¢ekici olabilecegi ve mutfagin olmadigi durumlarda kullanilabilecegi anlamlarina gelen ifadelerde
bulunmuslardir. Katilimcilardan 26’s1 kullanilabilecegini 4> @ ise kullanilamayacagimi belirten ifadelerde

bulunmustur.

TK4 — “... Mutfak egitimin baslangi¢ noktasinda mutfaga ilk defa girecek égrenciler tizerinde faydali olabilecegini
diigiiniiyorum. Ancak ileri seviyelerde ger¢ek mutfak deneyimi kazandiktan sonra su an ki haliyle eksik kalacaginm

’

diistintiyorum...’
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TKS — “...Su an ki haliyle mutfak egitimine getirildiginde ¢ok da yararl olacagim diisiinmiiyorum. Ciinkii ger¢ek
mutfaktaki gibi her istedigimiz seyi rahatlikla yapabilme 6zgiirliigii sunmuyor bize. Yapabildigimiz hareketler daha

kaba yontemlerle oluyor, hassaslik yok. Ancak bu tarz teknolojilerle ogrencilerin ilgisi mutfaga ¢ekilebilir...”

K7-...Gelistirildigi taktirde kullanilabilecegini diigiiniiyorum. Mesela ele takilan implantlar olsun, bigak

’

seklinde joystickler olsun falan bu sekilde gelismelerle ileride kullanilacagim diigtiniiyorum...’

TK8- “...Ac¢tk¢ast ben ileride bir lisede dgretmenlik diisiiniiyorum. Yani ben kesinlikle orada kendi ogrencilerime
boyle bir deneyim sunmak isterdim. Ufaktan da olsa mutfag gormeleri 6grenciler daha saghkli daha iyi olacaktir.

>

Kesinlikle gelistirilip egitim alaninda kullanilmasi gerekiyor...’

TK14 — “...Kullanilabilir. Hatta su sekilde olabilir. Sanal mutfakta ornegin musakka yaptirilabilir. Sonrasinda

>

ogrenciler gercek mutfaga sokularak orada gérdiiklerini yapmalart istenir ve bu sekilde sinav olabilirler..."
Katihmcilara Gore VR Mutfak Uygulamalarinin Gelistirilmesi veya Degistirilmesi Gereken Yonleri

Katilimcilara deneyimledikleri mutfak uygulamalarmin degistirilmesi veya gelistirilmesi gereken yonleri olup
olmadig1 soruldugunda, regetelerin arttirilmasi, mutfakta ¢aligan baskalarinin olmasi, kesim tekniklerinin ve bigak
kullaniminin gelistirilmesi, hareket hassasiyeti, grafik 6zellikleri, uygulama ici stres seviyesi, bas donmesi ve mide
bulantisi, tehlike uyarilari, sesli karakter tepkileri, gérme problemi olan insanlar i¢in gelistirmeler gibi gelistirmelerin
yapilmasi gerektigini belirten ifadelerde bulunmuslardir. Katilimcilardan 15’ i uygulama i¢inde daha fazla calisan
olmasi gerektigini, 8’ 1 hareket hassasiyetinin gelistirilmesi gerektigini, 6> s1 kesim tekniklerinde gelistirmelerin
yapilas1 gerektigini, 4’ ii gérme problemi olan insanlar i¢in ¢6ziim bulunmasi gerektigini, 3’ {i recetelerin artirilmasi
gerektigini, 3° i gorsel acidan daha gercekci olmasi gerektigini, 3’ i bag donmesi ve mide bulantisina ¢ézim
bulunmasini gerektigini, 2’ si malzemelerin soyulmus gelmemesi gerektigini, 2’ si bagka insanlar ile birlikte
girilebilmesi gerektigini, 2 si stres seviyesini arttirict unsurlar gerektigini, 2’ si tehlike uyarilariin bulunmasi
gerektigini, 1’ 1 kullanilan karakterin sesli tepkiler vermesi gerektigini ve son olarak 2 katilimcida uygulamalarin

suan ki haliyle giizel oldugunu belirten ifadelerde bulunmustur.

bas donmesi
sesli karakter tepkileri

bl(;ak kullanlml kesim teknikleri

gorme problemi olanlar i¢in ¢oéziim

mutfakta calisanlar olmal
uygulama ici stres seviyesi mlde bu1ant181
receteler Goyivien
hareket hassasiyeti

grafik 6zellikleri
tehlike uyarilar

Sekil 12. Deneydeki Uygulamalarda Degistirilmesi Gerekenler
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TK3 - “...Birden ¢ok kisi ile toplu olarak oynanabilir. Daha sistematik ve mutfaga ozel vr cihazlar ortaya ¢ikarsa
negatif yonler ortadan kaldirilabilir. Son uygulama gayet kapsamli bir uygulama aslinda. Bazi teknik hatalar mevcut
ancak sanal gerceklik teknolojileri her giin gelismeye devam etmekte ve gelistikce bu teknik sorunlarin ortadan
kaldirllacagim diistintiyorum. Daha kontrolii yiiksek ve her seyi hissedebilecegimiz bir hale gelirse daha etkili olur

ve herkesi kullanabilecegi bir teknoloji olur...”

TK4 — “...Bence uygulamalarda uyarilarin verilmesi gerekiyor. Mutfak kurallarimin bu uygulamalarda yazili
olarak verilmesi gerekiyor. Kaygan zemin dikkat edin, yere dokmeyin, atese dokunmak tehlikelidir, dolap kapagim
actk bwrakmayin gibi uyariardan bahsediyorum. Uygulamalarin kesim teknikleri konusunda gelistirilmesi

gerekiyor...”

K6 — “...Daha fazla kisi eklenmeli ortam hissiyati i¢in daha iyi olurdu. Ayrica kullandigimiz karakteri ses
ctkarabilmesini isterdim. Ornegin yandiginda aaahhh diye ses ¢ikarabilir, biraz daha telas icerisinde olabilir, hizl
hareket ettiginde terlediginde derin derin nefes alip vermesini isterdim. Mesela et giizelce pisip kokusunu yaydiginda
o0oo mammamiya gibi sesler ¢ikararak ne kadar giizel oldugunu belli edecek sesler ¢ikarmasini isterdim. Bu sekilde

tam anlamiyla mutfak icin de yasamis olurduk...”

TK7- “...Miisterilerle daha ¢ok etkilesimde olabilecegimiz bir durum olsa ve bu sayede heyecanda igin igine
katilsa daha etkili olabilecegini diisiintiyorum. Bi¢ak tutuma biraz daha gelistirilmeli. Ayrica mesela bir ara rende
kullandigimiz kisimda elimdeki cihazlart birbirine siirttiim ve bu beni biraz tedirgin etti mesela bu gibi hissiyatlar

’

ortadan kaldwilabilirse eger iyi olacagin diistiniiyorum...’

TK14 — “...Benim gibi gozliiklii insanlar igin gelistirmeler yapilabilirse iyi olur. Mesela cihaz i¢indeki lenslere
g6z ayart eklenebilir ve goziimiiz ka¢ derece bozuksa ona gore ayarlayp girebilir. Bu sekilde gorme problemi

>

ortadan kalkmis olur...’

TK15 — “...Mesela yaga elimi soktum demistim ya, érnegin yaga elim girdiginde joystick 1sinsa nasil olabilirdi
diye diigiiniiyorum. Tam ger¢ek bir mutfak deneyimi olurdu agik¢asi ¢ok giizel olurdu. Baska birkag insan eklenebilir

ve tarif sayisi arttirdabilir...”
Sonug, Degerlendirme ve Oneriler

Bu calismada sanal gerceklik uygulamalarinin gastronomi ve mutfak sanatlar1 egitiminde kullanilabilirligi
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi 6rnekleminde agiklanmistir. Ogrenciler mutfak tecriibesi olanlar ve heniiz
mutfak tecriibesi olmayanlar olarak iki gruba ayrilarak incelenmistir. Ancak gruplar arasi anlamli bir farklilik
goriilmemistir. Baslangi¢ olarak sanal gergeklik cihazlarinin kullanimina dair egitimler verildikten sonra dgrencilere
Lost Recipes adli basit igerikli sanal gerceklik uygulamasi deneyimletilmistir. Bu uygulama sanal gerceklige
alisilmasi adia kullamlmasi kolay ve basit boliimlerden olusmaktadir. ikinci asama olarak gorsel agidan profesyonel
ve daha hassas hareketler gerektiren VR Cooking Simulator adli uygulamaya gecilmis ve 6grencilerin verilen

komutlar1 basariyla yerine getirmeleri istenmistir.

Ogretme ve dgrenme yaklagimlari arasinda mikro 6grenme, e-6gretim, bilgisayar destekli egitim, simiilasyon
teknigi, rol yapma, deney ve laboratuvar, gozlem teknigi gibi daha bir¢ok model, modiil, teknik, yontem ve program
bulunmaktadir (Eraslan, 2016; Berkant, 2022). Bu yaklasimlar incelendiginde sanal gerceklik teknolojilerinin
bilgisayar destekli egitim ve simiilasyon teknigine benzedigi goézle goriilir bir gercektir. Bilgisayar destekli ve
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simiilasyon teknigi kullanilan ¢alismalarda bu yontemlerin geleneksel yontemlerden daha etkili oldugu, 6grencileri
yaraticiliga ittigi, 6grenme siireclerini azaltarak uygulamaya daha fazla zaman ayirdigi, derslere olan ilgiyi arttirdigi,
yasanabilecek olumsuz durumlar1 ortadan kaldirdigi, giivenli bir ortam sagladigi gibi pozitif etkilerinin oldugu
goriilmiistiir (Unal, 1992; Kehagias & Vlachos, 1999; Engin, Tésten & Kaya, 2010:70; Eraslan, 2016, s.132-133;
Cetinkaya, 2022, s.82). Yapilan bu ¢calismada da sanal gerceklik teknolojilerinin egitim alaninda kullanilmasinin da
benzer pozitif etkiler gosterdigi goriilmiistiir. Ayrica bu ¢alismada elde edilen bulgularda gbz 6niine alinarak bu

teknolojilerin ileride 6gretme ve 6grenme yaklagimlarinin arasinda yer alacag diisiiniilmektedir.

Sanal gerceklik cihazlar disaridan bakildiginda gozliik ve ellerde tutulan birer joystick olarak goriilse de onlari
kullanan kisi i¢cin uygulama igerisinde bir¢ok farkli alet olarak goriilebilmektedir. Gastronomi agisinda bakildiginda
ise bir mutfak uygulamasi icerisindeyken elimizdeki joystickler bir bigak, tava, rende, tencere, kepge vb. bir¢ok
mutfak arac gereci gibi goziikebilir. Ayn1 zamanda sanal mutfak igerisinde firin, ocak, blender, fritéz vb. mutfak
aletleri de goriilebilir, kullanilabilir ve olusabilecek tehlikeler Ongoriilebilir. Mutfaktaki tehlikelerin tespit
edilebilmesi i¢in VR bir uygulama tasarlamak, gelistirmek ve bu uygulamanin etkinligini dogrulamak isteyen Saad,
Najib, Pratt ve Nazir (2022), 2 yildan fazla mutfak deneyimine sahip katilimcilarla birlikte mutfakta cekilen
fotograflar ve kamera goriintiileri ile olusturulan uygulamayla, mutfakta olusabilecek tehlikeleri saptamakta etkili
oldugu sonucuna ulagsmislardir. Zhang ve digerlerinin (2017) sanal gerceklik teknolojilerinin yangin giivenligi
egitiminde kullanimi {izerine yaptiklar ¢aligmalarinda, Buttussi ve Chittaro (2017) ve Turhan ve digerlerinin (2020)
hava yollarinda olusabilecek acil durumlar gibi tehlikeli durumlara karsi verilecek egitimlerin sanal gergeklik
teknolojisi ile verilebilecegini gdstermektedir. Benzer olarak bu ¢alismada da bulgular incelendiginde sanal gergeklik
teknolojileri kullanilarak mutfakta olusabilecek tehlikelerin ongoriilebilecegine dair verilen cevaplarin oldugu

goriilmektedir.

Katilimcilar, ¢alismada kullanilan uygulamalari, mutfak yapisini ve igerisinde kullanilan ara¢ geregleri tanitmada
oldukga etkili bulmuslardir. Bunun sebebi olarak mutfagin yapisinin, teknolojik aletlerin ve diger ara¢ gereglerin
gorsel olarak birebir gergege benzedigi sdylenebilir. Bu baglamda bakildiginda gastronomi alaninda da birbirinden
farkli yapilara sahip mutfaklar ve gesitli arag gerecler sanal ortama aktarilarak 6grencilere tanitimlart yapilabilir.
Malatya’da Kervansaray olarak bilinen tarihi mekdni modelleyerek sanal ortama aktaran Kaleci, Tepe ve Tiiziin’iin
(2017) galismas1 ve Avzal, Ozdemir ve Erarslan’ 1n (2022) Zeus Tapinag: iizerine yaptiklari calismalarda sanal

gerceklik ile ¢esitli mekanlarin alanlarin tanitilabilecegini gostermektedir.

Ogrenciler ilk uygulamanin ilk asamasinda biraz tedirgin olmuslardir. Bu tedirginligin sebebinin bu teknolojilerle
ilk defa deneyim saglayacaklari oldugu sdylenebilir. Ilerleyen dakikalarda bu tedirginliklerin azaldig1 goriilmiistiir.
Tedirginliklerinin azalmasinin sebebinin cihazlarin kullanimina aligmaya baslamis olmalari oldugu sdylenebilir. Son
asamada ise Onceki asamalarda yaptiklari iiriinleri tekrar yapmalar1 istendiginde diger asamalardan daha hizli
olduklar1 goriilmiistiir. Dolayisiyla bu da aymi islemleri tekrar tekrar yaparak el becerilerinin gelistirildigini
gostermektedir. Bu baglamda incelendiginde simiilasyon (benzetim) temelli egitim tekniginin cerrahi egitimlerde
kullanilmasi {iizerine arastirma gerceklestiren Bargin ve Kafadar (2021, s.48) benzer sekilde tekrarlanabilen
simiilasyonlarin teknik becerilerin gelistirilmesinde etkili oldugunu ortaya koymustur. Ayrica bu tip egitimlerin tip
alaninda kullanilan kadavra ve hayvan modelleri ile verilen egitimlerde olusabilen etik sorunlarin ortadan

kaldirilmasina imkan tanidigi 6ne siirmiislerdir. Giindogdu ve Dikmen (2017, s.175) hazirladiklar1 derlemede ¢ikan
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sonuglarda bu sdylemleri destekler niteliktedir. Hemsirelik egitimi i¢in sanal ger¢eklik cihaz ve uygulamalarim
kullanildig1 ¢alismalarn incelemislerdir. Bu incelemeler sonucunda yaparak ogrenmeye dayali olan hemsirelik
mesleginde bilgi ve beceriyi arttirmak icgin sanal gergeklik teknolojisinin kullanilmasinin faydali oldugunu
gormiiglerdir. Sinirsiz tekrar imkénm saglayan bu uygulamalar 6grencilerin dogru uygulama yapana kadar tekrar

yapmalarina olanak saglamaktadir.

Sanal gergeklik teknolojilerinin birden ¢ok pozitif yonii bulunmaktadir. Bu pozitif yonler arasinda en ¢ok 6ne
cikan yonleri zaman ve mekan fark etmeksizin yapilan iglemlerin maliyetsiz olmasi ve sayisiz bir sekilde
tekrarlanabilir olmasidir. Ayrica ilgi ¢ekici ve eglenceli olusu ile 6grenmeyi kolaylastirabilir ve olas1 tehlikelerden
koruyabilir. Deneye katilan 6grenciler sanal uygulamalardaki mutfaklari yanma, kesme vb. tehlikelerden uzak gergek
mutfaga gore daha korkusuz bir sekilde girilebilir olarak bulmuslar. Buda bu teknolojilerin 6grenciler i¢in ilk mutfak
deneyimi kazanmada son derece etkili bir rol alabilecegini gostermektedir. Glinlimiizde sanal gerceklik teknolojileri
saglik bakim uygulamalarinda yanik yaralanmalarinda sikga kullanilan bir teknik aracidir. Cesitli yonleri olan yanik
yaralanmalar1 sadece fiziksel olarak degil ayn1 zamanda psikolojik olarak etkilemektedir. Hastalar bu yaralanmalarin
etkileri atlatmak i¢in yardima ihtiya¢ duymaktadir. Bu alanda sanal gerceklik teknolojinin kullaniminin etkili oldugu
bir¢ok defa kanitlanmistir. Ayrica anksiyete, korku, epitelizasyon ve iyilesme siirecinin iizerinde de sanal gergeklik

kullaniminin etkili oldugu goriilmektedir (Kaya & Ozlii, 2022).

Ulkemizdeki her {iniversitede ekonomik nedenlerden dolay1 ¢ok kapsamli genis mutfaklar bulunmamaktadir.
Mutfaga sahip olan liniversitelerde dahi imkanlar kisitlidir ve istenilen her arag ve gerece ulasim saglanamamaktadir.
Bundan dolay1 birgok 6grenci okul yillarinda mutfakta yeterince vakit gecirememektedir. Diizgiin, Yilmaz ve Ol¢ay
(2023, 5.100) yaptiklar literatiir taramasinda ¢ikan sonuglar bu soylemi destekler niteliktedir. Gastronomi ve mutfak
sanatlar1 egitiminde karsilagilan sorunlara yonelik 29 ¢alisma incelemislerdir. Sonug¢ olarak miifredatlarin yetersiz
oldugu, uygulamali egitimlerin yetersizligi, biit¢e sikintisi, alayli-okullu ¢atigmasi, uygulama alanlarinin yetersizligi,
Ogretim elemani eksikligi gibi bulgulara ulasmislardir. Bu ¢alismada da goriildiigii tizere bir¢ok iiriin herhangi bir
ekonomik kaygi olmadan bir¢ok defa yapilabilir ve 6grencilerin ihtiyaglar1 giderilebilir. Mutfagin olmadigi veya
malzemenin kisitli oldugu durumlarda sanal gergeklik teknolojisi ile bu yetersizlikler ortadan kaldirilabilir. Ayrica
Avci ve Tasdemir’ in (2019, s.80) fen bilimleri alaninda yaptiklar1 ¢alismasinda ¢ikan sonuglarda bu sdylemleri
destekler niteliktedir. Her okulun maddi durumu oyun destekli laboratuvar ortamlarimi olusturmada yeterli

gelmemektedir. Sanal gerceklik teknolojileri bu olumsuzlugu ortadan kaldirmada pozitif sonuglar gostermektedir.

Deney sonucunda ogrencilerin arastirma sorularina verdigi cevaplara gore sanal gerceklik teknolojilerinin
gastronomi egitiminde kullanilmasina iliskin &grencilerin tutumlart son derece olumludur. Bu teknolojilerin diger
alanlarda oldugu gibi gastronomi egitimine de entegre edildigi taktirde 6grencilerin derslere olan ilgi ve alakalarini
artirabilecegi, teorik veya uygulamali derslere destek olabilecegi, uygulamali derslerin ekonomik yiikiinii
azaltabilecegi, derslere cesitlilik getirebilecegi, ilk mutfak deneyimi icin etkili olabilecegi, recetelerde pratik yapma
imkan1 taniyabilecegi, mutfak ara¢ gereclerinin tanittiminda fayda saglayabilecegi, mutfakta olusabilecek tehlikelerin
ongoriilebilecegi, ilk mutfaga giriste 6zgiiven artirabilecegi rahatlikla sdylenebilir. Genel anlamda bakildiginda bu
calismanin sonucunda sanal gerceklik teknolojisi ve uygulamalarinin gastronomi ve mutfak sanatlar1 egitiminde

kullanilabilir oldugu goriilmiistiir. Flintham vd. (2020) gida temelli egitim goren katilimcilar ile yaptig1 ¢alisma ve
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Papachristos vd. (2018) sanal ortamlarin mutfak egitimde kullanilabilirligi iizerine 24 lisans ve lisans iistii 6grenciyle

gerceklestirdigi ¢aligma da bu sonucu destekler niteliktedir.

Yapilan bu deneysel ¢aligmada hem ekonomik hem de zamansal agidan sinirhiliklar bulunmaktadir. Benzer bir
deneysel calismada bu sinirlamalar ortadan kaldirilarak daha fazla katilimer ile tekrarlanabilirse daha farkli sonuglara
ya da daha fazla ayrintiya ulasilabilir. Arastirmada kullanilan cihazlarin son siirlimleri ve viicuda yerlestirilen ve
hissiyat1 arttiran eklentileri alinabilir. Bu sayede daha ayrintili sonuglar elde edilebilir. Calismanin en 6nemli
strliligr dgrencilere deneyimlemesini saglanan oyunlardir. Ogrenciler bu oyunlari deneyimledigi igin yaptiklar:
degerlerimeler bu oyunlar ile sinirlidir. Arastirma deneysel bir calisma {izerine gerceklestirilecegi icin maliyet
acisindan da sinirliliklar: vardir. Deney igin gerekli olan VR gozliik, kontrolcii, hareket sensorii vb. gibi teknolojik
cihazlarin temini tamamen arastirmaciya ait oldugu i¢in son teknoloji {iriinler satin alinamamistir. Deney tam viicut
hareketleri ile ayakta ya da oturur pozisyonda gergeklestirilmesi planlanmistir. Fakat yapilan 6n caligmalar
sonucunda olusabilecek denge kaybi, kabloya takilma, cihazlar1 diisiirme vb. fiziksel problemleri 6nlemek adina
oturur pozisyonda ve sabit sekilde yapilmasina karar verilmistir. Arastirma ulasim, konaklama ve cihazlarin tasinmasi
gibi maliyet gerektiren durumlar sebebi ile Canakkale Onsekiz Mart Universitesi merkez kampiisiinde bulunan
Gastronomi ve Mutfak Sanatlar1 Boliimiinde 6grenim goren 6grenciler lizerinde gerceklestirilmistir. Burada 6grenim
goren Ogrenciler arasindan sadece kendi rizasi ile arastirmaya katilmak isteyen Ogrenciler iizerinde deney

gergeklestirilmistir.

Ileride bu alanda yapilabilecek benzer bir ¢alismada bu deneysel ¢alismada kullanilan cihazlarin sayis1 artirilarak
ve mutfak egitimi verilmek i¢in 6zel olarak gelistirilecek bir uygulama ile bir tiniversite veya lisede bir smifa bir
donem boyunca her hafta diizenli olarak ders vermek sarti ile tekrarlanabilir. Bu sayede egitim alanindaki faydalar
daha ayrintil bir sekilde ortaya ¢ikarilabilir. Ayrica verilen egitimin akilda kalicilig1 6lgiilebilir ve daha verimli
sonugclar elde edilebilir. Ayrica bir baska caligmada 6rneklem olarak fiziksel veya zihinsel engel sahibi bireyler, yasl
sinifina giren bireyler ve mutfak korkusu, yiyecek korkusu, asir1 yemek yapma korkusu, hijyen korkusu vb. korkulart
olan bireyler ele alinabilir, ¢ikan sonuclar diger ¢alismalarla karsilagtirilabilir ve bu teknolojilerin diinya tizerindeki

her birey i¢in kullanilabilirligi 6l¢iilebilir.

Yapilan bu deneysel calisma diisgiik internet hiz1 ve cihazlarin sarj durumu sebebiyle cihazlar prize ve bilgisayara
kablo ile baglanarak yiiriitiilmiistiir. Daha giiclii bir internet baglantisinin bulundugu ve sarj1 daha fazla dayanan daha
gelismis cihazlarin kullanilmasi ile hareket kabiliyetini engelleyici kablolar ortadan kaldirildiginda katilimcilarin
daha rahat hareket edebilecegi ve daha verimli sonuglar alinabilecegi diisiiniilmektedir. Deney esnasinda gozliik
kullanan katilimcilarin cihazlar1 kullanmada problem yasadigi goriilmiistiir. Gelecekte gozliik kullanimma izin
verebilen veya cesitli lensler ile gérme bozuklugunu ortadan kaldirabilen cihazlar gelistirilse gozliik kullanan

katilimcilardan daha verimli sonuglar elde edilebilir.

Deneyde kullanilan uygulamalar egitimde kullanilmaktan daha c¢ok oyun sektoriinde kullanilmak igin
iretildiginden dolay1 profesyonel anlamda genis bir mutfak igerigine sahip degildir. Bu baglamda uygulama
yazilimcilart ile mutfak seflerinin ortak calismasiyla profesyonel olarak mutfak egitiminde kullanilmak igin

iretilecek olan bir uygulama ile denendiginde ¢ok daha fazla ayrintiya ulasilabilecegi diisiiniilmektedir.
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Universitelerde kisi sayilarinin fazla oldugu smiflarda ve iiniversite biinyesindeki uygulama mutfagmin yetersiz
kaldig1 durumlarda veya uygulama mutfaginin hi¢ bulunmadigi boliimlerde sanal gergeklik teknolojileri 6grencilere
mutfak uygulamalar1 derslerinde yapilacak uygulamalar icin destek olarak kullanilabilir. Ayrica deprem, pandemi
vb. tiim lilkeyi veya diinyay1 etkileyen olagan dig1 durumlarda gergeklestirilen online derslerde ve uzaktan egitimde

kullanilabilir. Ileride girilecek uygulamali dersler icin ilk deneyim olarak uzaktan uygulamalar yapilabilir.

Ulkemizde bulunan akademisyenler ve egitmenler cesitli projeler ile sanal gerceklik alaninda daha fazla arastirma
gerceklestirebilir. Bu sayede sanal gergeklik teknolojilerinin egitim alaninda kullanimi ¢esitlendirilebilir ve egitim
Ogretim kurumlarinda miifredata girebilir. Ayrica zaman igerisinde bu ¢alisma gibi benzer ¢alismalar daha fazla kisi
ile mutfak egitiminde kullanilmak icin gelistirilen uygulamalar ile gerceklestirilmeli, katilimcilarin istekleri
dogrultusunda gelistirilmeli ve egitime uyarlanmalidir. Bu sayede egitim alan 6grencilerin okullara olan bagliliklar

artirilabilir, derslerin ilgi cekiciligi ytikseltilebilir ve verilen egitimlerin akilda kalicilig1 artirilabilir.
Beyan

Makalenin tiim yazarlar1 makale siirecine esit katkida bulunmustur. Yazarlarin beyan edecekleri herhangi bir ¢ikar
catismast bulunmamaktadir. Bu arastirmada kullanilan verilerin toplanabilmesi i¢in gerekli olan etik kurul izin
belgesi Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Etik Kurulu 30.12.2022 tarihi ve E-84026528-050.01.04-2200312107

karar/say1 numarasi ile alinmstir.
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Extended Summary

When gastronomy and culinary arts education is examined in general, it has shown a rapid progress in quantity
compared to the years it was launched. However, it has not shown the same speed in quality. Especially problems
such as practice kitchens, curriculum, tools and equipment used and infrastructure negatively affect students'
motivation (Girgin & Demir, 2023: p.273). According to Oney (2016: p.201), the aim of the gastronomy and culinary
arts department is to bring scientific clarity to the subject and to train qualified personnel to meet the personnel needs
of the sector. However, educational institutions are more inclined to meet the needs of the sector. In this context,
Yazicioglu and Ozata (2018: p.73) stated that the gastronomy and culinary arts department is a department that mostly
requires practice. The kitchen areas used in the Kitchen application courses given in gastronomy and culinary arts
departments are very important. Varol and Se¢ (2022), who conducted research in this context, took the province of

Istanbul, where 28.4% of gastronomy departments are located, as a sample. A total of 19 universities were examined.

As a result of the examinations, it was seen that island type kitchens were mostly preferred in practice kitchens.
According to the recommendations of the teaching staff, such areas should be at least 4 square meters wide per
person. However, it was seen that the kitchen area per person in the examined departments varied between 2.6 square
meters and 12.5 square meters. In order to examine the education given in the gastronomy departments of our
universities, the first 14 universities with the highest base scores among 38 state universities with gastronomy and
culinary arts departments were examined. As a result of the examination, problems such as the difference in the
courses given, inadequacy of kitchen applications, inadequacy of the tools and equipment used, inadequacy of the
budget allocated for kitchen materials, and uncertainty of the supplier of food materials were encountered (Demirci
et al., 2020: p.3320). Virtual reality can be explained as a technology that allows people to have 3D environments
and animations created via computers in a real environment in their minds with technological devices, and to interact
with objects in the created environment using the person's natural senses and skills (McCloy and Stone, 2001:912;
Cavas et al., 2004: p.110). Another definition is an advanced computer interface that simulates a realistic environment
and reflects it to the person. People can walk around in this created virtual environment, examine the created
environment from different angles and reshape it. The aim here is to create a three-dimensional and interactive version
of the real world environment in a virtual environment. (Zheng et al., 1998:20; Somyiirek, 2014: p.67). The sample
of the study was selected from the 1st and 4th grade students of the Gastronomy and Culinary Arts Department in
the Tourism Faculty of Canakkale Onsekiz Mart University. In order to achieve the desired results in the research
and to make the necessary comparisons, it is aimed to carry out the experiment with a total of 30 students, provided
that there are equal students from each class. This experimental study was carried out in the fall and spring semesters
of the 2023-2024 academic year on students who agreed to participate in the study via VR devices and applications

in the environment prepared for the experiment to be carried out efficiently.
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When the positive aspects of the experiment were asked to the participants, they expressed the following
expressions: fun, useful for learning, providing an opportunity to recognize tools, gaining experience, useful for the
first experience, useful for predicting dangers, giving confidence, safe, inexpensive and repeatable. 7 of the
participants are fun, 5 are useful for learning, 6 provide an opportunity to get to know the tools, 2 give experience,
16 are useful for first experience, 4 are useful for predicting dangers, 3 are safe, 3" is found in expressions meaning
cost-free, 3' repeatable, and 1's self-reassuring. When the participants were asked about the negative aspects of the
experiment, they found simple content, poor cutting technique, grip and hold problem, hygiene, lack of crowd,
dizziness, nausea, and expensive expressions. 8 of the participants reported dizziness, 5 reported problems with
grasping and holding, 5 reported lack of crowding in the kitchen, 4 reported low or limited variety of ingredients, 3
reported difficulty using a knife, 3 reported non-application of cutting techniques, 3 reported ii lack of hygiene rules,
3' that they have vision problems, 2' that they do not feel the physical damage, 2' that the materials are stripped, 1'
used negative expressions indicating nausea, 1' lack of customers, and 1' the fact that the application is in a foreign
language. 7 of the participants stated that although there are aspects that can be called negative, these aspects can be

fixed by improving or repeating them, and based on this, there is nothing that can be said as negative.

According to the answers given by the students to the research gquestions as a result of the experiment, the attitudes
of the students towards the use of virtual reality technologies in gastronomy education are extremely positive. If these
technologies are integrated into gastronomy education as in other fields, it can be easily said that they can increase
the interest and attention of the students in the courses, support theoretical or practical courses, reduce the economic
burden of practical courses, bring variety to the courses, be effective for the first kitchen experience, provide the
opportunity to practice in recipes, benefit in the introduction of kitchen tools and equipment, predict the dangers that
may occur in the kitchen, and increase self-confidence in the first kitchen. When considered in general terms, it can
be seen that virtual reality technology and applications can be used in gastronomy and culinary arts education as a
result of this study. Flintham et al. (2020) study with participants receiving food-based education and Papachristos
et al. (2018) study with 24 undergraduate and graduate students on the usability of virtual environments in culinary
education also support this result. In universities, virtual reality technologies can be used as support for applications
to be carried out in culinary application courses in classes with a large number of students and in cases where the

practice kitchen within the university is insufficient or in departments where there is no practice kitchen at all.

In universities, virtual reality technologies can be used as support for applications to be done in kitchen
applications courses in classes with a large number of students and in cases where the application kitchen within the
university is insufficient or in departments where there is no application kitchen at all. It can also be used in online
courses and distance education carried out in extraordinary situations such as earthquakes, pandemics, etc. that affect
the entire country or the world. Remote applications can be done as a first experience for practical courses to be taken

in the future.
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