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EGIiTiMDE SANAL GERCEKLIK CALISMALARI: GUNCEL
ARASTIRMALARDAKI EGILIMLERIN ANALIiZi

Eren OZEREN?, Ergin TOSUNOGLU?, Mehmet Fatih PEKYUREK?, Neset SEYHAN*, Fatma Gizem
KARAOGLAN YILMAZ?®

(074

Bu makalenin amaci, son dort yillik siirecte alanyazinda yapilmis olan, egitim alanindaki sanal gergeklik calismalarinin
betimsel olarak analizini yapmaktir. Bu dogrultuda Web of Science iizerinde yer alan makaleler, “virtual reality” anahtar
kelimesi kullanilarak taranmistir. Bu tarama sonucunda, egitim alaninda 307 makalenin tam metnine ulasilmistir. Incelenen
caligmalara ait veriler arastirmacilar tarafindan tabloda toplanmistir. Toplanan verilerin analizi yapilarak, bulgular grafikler
yardimiyla gosterilmistir. Arastirma sonucu elde edilen bulgulara gére ¢aligmalarin yarisinin deneysel ve uygulamali caligmalar
oldugu séylenebilir. Orneklem profillerini agirlikli olarak lisans 6grencilerinin olusturdugu goriilmektedir. Arastirma yontemi

olarak nicel yontemlerin en ¢ok kullanilan yontem oldugu tespit edilmistir. Bu ¢aligmanin, egitim ve 6gretim siireclerinde sanal
gerceklik alaninda yapilacak olan diger calismalara katki saglamasi beklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gergeklik, egitim arastirmasi, etkilesimli 6grenme ortamlari, aragtirma egilimleri

VIRTUAL REALITY STUDIES IN EDUCATION: ANALYSIS OF TRENDS IN
CURRENT RESEARCH

ABSTRACT

The aim of this article is to make a descriptive analysis of virtual reality studies in the field of education that have been done
in the literature in the last four years. According to this purpose, the articles on Web of Science were searched using the keyword
“virtual reality”. As a result of this scan, the full text of 307 articles in the field of education were reached. The data of the
studied articles, were collected in the table by the researchers. The collected data were analyzed and the findings were shown
with the help of some graphics. According to the findings of this research, it can be said that half of the studies in that field are
experimental and applied studies. It is observed that the sample profiles are mainly composed of undergraduate students. As a
research method, it has been determined that quantitative methods are the most used methods. This study is expected to
contribute to other studies in the field of virtual reality in education processes.

Keywords: Virtual reality, educational research, interactive learning environments, research trends
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1. GIRIS

Biligim alanindaki son geligsmelerle birlikte gelisen yazilim ve donanim ekipmanlarindan faydalanarak gérselligin
on planda oldugu sanal ortamlar kurulmaya baglanmistir (Kayabasi, 2005). Sanal ger¢eklik, yapay zeka, bulut
teknolojileri gibi bircok yeni ve gelismeye agik kavramin eklenmesiyle birlikte bunlarin kullanimlart da giin
gectikce artmaktadir (Demirkaya & Sarpel, 2018). Bilim ve teknolojinin siirekli gelisimi ile insan toplumu,
insanlarin dgretim yontemini ve 6grenme yontemini biiyiik dlglide degistiren ve okul egitiminin ag tabanlh
gelisimini tegvik eden bilgi ¢agina girmistir (Yao vd., 2018). Etkilesimli teknoloji inanilmaz derecede hizli
ilerlemektedir ve sanal gerceklik (VR) teknolojisindeki ilerlemeler bir¢ok potansiyel yeni uygulamanin oniini
agmaktadir (Allcoat & Muehlenen, 2018).

Egitim acisindan yeni teknolojiler ele alindiginda, kullanilan ydntemlerin yerini yeni yontem ve tekniklere
biraktig1 gorillmektedir (Cavas vd., 2004). Canli grafiklere sahip videolarin ve artirilmis etkilesimin, 6grencilerin
etkili bir sekilde ilgilerini gekmenin anahtar1 oldugu one siiriilmektedir (Zhang vd., 2006). Sanal gergeklik kavrami
ile kullanicilar gérme, dokunma ve isitme duyular1 ile etkilesimli bir bicimde farkli deneyimler
kazanilabilmektedir (Karaoglan Yilmaz & Yilmaz, 2020). Sanal ger¢eklik deneyimlerinin bunu yapmasimin bir
yolu da, sanal alandaki eylem ve algiy1 ayni hizaya getirmektir. Boylece bir eyleme dahil olarak gerceklikle ayni
algisal bilgi saglanmaktadir (Rupp vd., 2019). Kullanilan mevcut yontemler ile bu yeni teknoloji bir araya getirilip
yeni bir egitim modeli olusturularak basarili bir egitim deneyimi elde edilebilmektedir. (Kavanagh vd., 2017;
Yilmaz & Karaoglan Yilmaz, 2019).

Sanal gergeklik ¢aligmalarinin yardimiyla egitim alaninda farkli ¢alismalar ve farkindaliklar ortaya ¢ikarmak
miimkiindiir ve bu teknoloji yardimiyla gergek diinyada karsilagilabilecek zorlu kosullar ve tehlikeli ortamlara
girilmeden deneyimler ve kabiliyetler gelistirilerek glivenli egitim alinmasi saglanabilmektedir (Aktamis & Arict,
2013; Ustiin vd., 2020). Ornek olarak bu teknoloji, engelli insanlarmn egitiminde kullanilabilir, fiziksel ortamin
hazirlanmasinin zor oldugu egitim ortamlar1 olusturabilir ya da ugus simiilasyonu gibi egitim destek sistemleri i¢in
kullanilabilir (Can & Simsek, 2016). Ayrica fiziksel aktivite ve egzersizlerin sanal ger¢eklik oyunlari ile birlikte
kullanicilar1 daha ¢ok motive ettigi goriilmektedir (Ocaklioglu, 2020).

1.1. Arastirmanin amaci

Bu aragtirmanin amaci arastirma kapsaminda segilen caliymalarin Orneklem sayilari, arastwrma yontemleri,
orneklem profilleri, veri toplama araglari, ¢aligma tiirleri, anahtar kelimeleri, 6gretim alanlar1 dogrultusunda sahip
olduklar1 egilimlerini belirlemektir.

Calismada, ‘virtual reality’ anahtar kelimesi kullanilarak taranan, Web of Science’ta egitim alaninda Ocak 2016
ve Aralik 2019 yillar1 arasinda yaymlanan 307 makalenin incelemesi gergeklestirilmistir. Bu g¢aligmanin
olusturulmasi esnasinda asagidaki sorularin yanitlari aranmistir:

1- Incelenen arastirmalarin calisma tiiriine gore dagilimi nasildir?

2- Incelenen makalelerin yontemine gére dagilimi nasildir?

3- Incelenen makalelerde kullanilan veri toplama araglarinin dagilimi nasildir?
4-  Arastirmalarin 6rneklem profiline gore dagilimi nasildir?

5- Calismalarm drneklem sayisina gore dagilimi nasildir?

6- Arastirmalarin, iizerinde ¢aligilan 6gretim alanina gore dagilimi nasildir?

7- Incelenen makalelerde kullanilan anahtar kelimelerin dagilimi nasildir?

1.2. Arastirmanin 6nemi

Belirli anahtar kelimeler ile taranmus literatiiriin sistematik olarak incelenmesinde en son yildan baslayarak geriye
dogru ilerlenmesi sonucunda elde edilen aragtirma sayisinin 200’{in iizerinde olmas1 giincel durumun agiklanmasi
icin yeterli sayilabilir (Booth vd., 2016). Bu arastirmanin gelecek arastirmalara yol gésterici bir ¢alisma olmasi
icin son dort yillik siiregte egitim alaninda yayinlanmis olan sanal gerceklik temelli ¢aligmalarin betimsel analizi
yapilmigtir. Arastirma kapsaminda incelenmek tizere Ocak 2016 ve Aralik 2019 tarih araliginda olusturulan 307
makale secilmistir. Segilen makalelerde yil biitiinliigii saglanmasi amaciyla 2016 yilindaki tiim caligmalar
aragtirmaya dahil edilmistir. Egitim alaninda kullanilan sanal gergeklik teknolojisinin kullanim alanlar1 ve
kullanim yayginlhigi agisindan gelisiminin incelenmesi amaciyla yakin donemde yapilan c¢aligmalar
degerlendirmeye alinmistur.
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2. YONTEM

2.1. Arastirmanin modeli

Bu aragtirmada betimsel tarama modeli kullanilmistir. Tarama modelleri, durumu kendi kosullari i¢inde herhangi
bir degistirme yapmadan oldugu gibi gézlemleyip belirlemeyi amaglamaktadir (Karasar, 2012). Sonuglar1
genelleyebilmek i¢in miimkiin oldugunca fazla makale incelemesi yapilmistir.

2.2. Arastirma kapsaminda incelenen ¢calismalar

Bu aragtirmada incelenen ¢alismalar Web of Science veri tabaninda listelenen, konusunda “virtual reality” gegen,
Web of Science kategorilerinden “Education & Educational Research” kategorisinde bulunan makalelerdir.
Simsek ve Tuncer’in (2019) yapmis olduklari arastirma kapsaminda inceledikleri makalelerden 2013 ve 2015 aras1
olanlarda sanal gerceklik kavramimin daha ¢ok bilgisayar ekrani ile erisilen ti¢ boyutlu sanal gerceklikleri ifade
ettigi, Oculus Rift vb. gozliklerin gelisiminin ise 2016 sonrasinda oldugu gérilmiistir. Bu aragtirmada amag
giincel aragtirma egilimlerinin belirlenmesi oldugu ig¢in 2016 yilindan itibaren yapilan sorgu sonucunda 350
makale tespit edilmistir. Yapilan tarama son dort yillik siireci kapsamaktadir. Web of Science veri tabanindan
sorgulama 24 Ekim 2020 tarihinde yapilmistir. Betimsel tarama yontemi ile miimkiin oldugu kadar genisletilmis
olan taramada arastirmacilar tarafindan yapilan 6n degerlendirme sonucunda ¢aligmalarin 30 tanesinin Kitap
boliimii oldugu, 13 makalenin ise Ingilizce disinda (ispanyolca, Rusga) bir dille yazilmis oldugu goriilmiistiir. Bu
makaleler inceleme dis1 birakilarak 307 makale iizerinde betimsel tarama yapilmistir.

Sekil 1. Orneklem secim sekli akis semast

Makalelerin taranmasi ve inceleme igin segilen makalelerin belirlenmesi siireci Sekil 1°de 6rneklem se¢im sekli
akis semasi olarak verilmis.
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2.3. Veri toplama araglan ve siireci

Betimsel tarama ile incelenmesine karar verilen 307 makale dijital ortama kaydedilmistir. Makalelerin sistematik
bir sekilde incelenmesi i¢in Microsoft Excel programinda makale inceleme formu olusturulmustur. Bu formun ana
basliklar1; makalenin tiirii, arastrma yontemi/teknigi, veri toplama aracglari, 6rneklem diizeyi, 6rneklem sayisi,
o0grenme alanlari olarak yazarlar tarafindan belirlenmistir. Bu ana bagliklar alt basliklara ayrilarak Microsoft Excel
programinda hazirlanan form {izerinde gerekli kodlamalar yapilmistir. Arastirmacilar tarafindan bagimsiz olarak
islenen formlar birlestirilip diizenlenerek veri kiimesi olusturulmustur.

2.4. Verilerin analizi

Sorgulama sonucunda arastirmacilar tarafindan belirlenen kriterlere uygun olan 307 makale incelenerek
olusturulan formdaki verilere gore frekans ve yiizdeler hesaplanmistir. Tablolar hazirlanarak elde edilen bulgular
sunulmustur.

2.5. Arastirmanin etik izni

Yapilan bu caligmada “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Yonergesi” kapsaminda
uyulmasi gerektigi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yoénergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve
Yaym Etigine Aykir1 Eylemler” bagligi altinda belirtilen eylemlerden higbiri gergeklestirilmemistir. Caligma insan
iizerinden gergeklestirilmediginden, yalnizca makale incelemesi yapildigindan etik kurul izni gerektirmemektedir.

3. BULGULAR

Bu boliimde, arastirma problemlerine dayanilarak 307 ¢alisma iizerinde yapilan incelemeler sonucunda elde edilen
bulgular sunulmustur. Makalelerin; ¢aligma tiirleri, arastrma yontemi, 6rneklem diizeyleri, 6rneklem sayisi,
o0grenme alanlari, anahtar kelime dagilimlar1 ve veri toplama araglarna ait dagilimlar1 verilmistir.

3.1. incelenen arastirmalarin ¢ahsma tiirlerine gére dagihm

Bu arastirma kapsaminda incelenen makaleler arastirma tiirlerine gore smiflandirilarak dagilimlar: Sekil 2°de
sunulmustur.
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Sekil 2. Makalelerin tiirlerine gore dagilimi

Aragtirilan alan ile ilgili incelemesi yapilan 307 makaleden 154 tanesinin (%50,16) deneysel veya uygulamali
calisma seklinde gergeklestirildigi goriilmektedir (Sekil 2). Bu ¢aligmalarin 6gretim alani olarak egitim/6gretim
grubu lizerinde yogunlastig1 belirlenmistir. Calismalarm %14,98’inin alanyazin ¢aligmasi (N=46) seklinde
gergeklestirildigi, bu arastirmalarin ise genel olarak alanyazin derleme seklinde yiiriitiildiigii gorilmistir. 35
calisma (%11,4) degerlendirme ¢aligmasi seklinde yapilirken, 24 c¢alismanin (%7,82) ise yontemsel c¢alisma
seklinde gerceklestirildigi goriilmektedir.

3.2. incelenen makalelerin yéntemine gore dagihim

Aragtirmanin yapildig1 alana ve konunun 6zelligine uygun olarak, verilerin toplanmasi ve analizi i¢in ¢aligmalarda
kullanilan yontemler farklilik gostermektedir. Taranan 307 makale yontemsel olarak nicel, nitel, karma ve
alanyazin ¢aligmasi ana basliklar1 altinda incelenmistir. incelenen makalelerin yontemlerine gore dagilimi Sekil
3’te sunulmustur.
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Alanyazin
Calismasi
12%

Karma

Sekil 3. Makalelerin yontemsel dagilimi

Yapilan incelemede makalelerin %59’unda nicel arastirma yontemlerinin kullanildig1 goriilmektedir (Sekil 3).
Nicel aragtirma yonteminin alt basliklart bakimindan calismalar degerlendirildiginde, deneysel arastirma
yontemlerinden yar1 deneysel aragtirma deseninin siklikla (N=110) kullanildig1 belirlenmistir. 87 arastirma nitel
ve nicel aragtirma yontemlerinin birlikte kullanildigi karma arastirma yontemi ile gergeklestirmis, bu arastirma
yontemi icerisinde kesfedici karma arastirma yonteminin daha fazla tercih edilen yontem oldugu goriilmiistiir.
Nitel aragtirma ydntemleri arastirmalarda %6 oraninda kullanilmis olup 6rnek olay yontemi bu baslik altinda en
fazla tercih edilen yontemdir. 46 arastrmanin (%12) alanyazin ¢aligmasi seklinde gerceklestirildigi belirlenmistir.

3.3. incelenen makalelerin yontemine gére dagilimi

Makalelerde kullanilan veri toplama yontemleri incelenerek Sekil 4°te verilmistir. Veri toplama araci olarak veri
tabanlarmin kullanildig1 aragtirmalarin cogunlugunda, giyilebilir teknolojiler veya hareket algilama sensorleri gibi
dijital araglar tarafindan {iretilen veri setlerinden yararlanildigi goriilmektedir. Bu ¢aligmalarin sanal gerceklik
ortamlarmin iyilestirilmesi veya gelistirilmesi amaciyla yiiriitiildigii belirlenmistir.

Anketler 23,67

Mewcut Cahsmalar/alanyazin 16,01

Gozlem

16,01

Olgekler(Etkilegim/Nitelik/Degerlendirme Tutum vb.) 11,14

Bagan TestifOn-50n Test 10,21

Gorigme(Garisme/Odak Grup Gorlismesi) 766

Sinav/Test/Odev/Kurs Sonuglan 719

Veritabanlan | 441
Gozlem Formu | 2,05
Goridg Formu | 1,62

Sekil 4. Makalelerdeki veri toplama araglarinin dagilimi

Incelenen makalelerin %23,67’sinde anketler veri toplama araci olarak kullamlmistir (Sekil 3). Cahsmalarm
%16,1’inde gdozleme dayali veri toplama araglari tercih edilirken %11,14’linde 6lgekler kullanilarak veri toplama
islemi yapildig1 goriilmektedir.

3.4. Arastirmalarin 6rneklem profiline gore dagilim

Incelenen makalelerde farkli profillerden katilimeir grubu ile galisiimistir. Bazi makalelerde ise birden fazla
katilime1 profili secildigi goriilmiistiir. incelenen makalelerin 6rneklem profiline gére dagilimi Tablo 1°de
verilmistir.

Tablo 1.

Makalelerin Orneklem Profili Dagilim:

Secenekler N %
Lisans 106 41,09
Diger * 49 18,99
1lkdgretim (6-8) 23 8,91
Ortadgretim (9-12) 22 8,53
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Tablo 1 (devamu).
Makalelerin Orneklem Profili Dagilim:

Secenekler N %

flkogretim (1-5) 21 8,14
Engelli Bireyler 16 6,2

Lisans tistii (Master-Doktora) 11 4,26
Okul Oncesi 6 2,33
Ogretmenler 2 0,78
Ogretim elemanlari 2 0,78

* Yetiskin Egitimleri, Ordu Personeli, Saglik Personeli, Hastalar, Sosyal Hizmet Goreviileri, Hamileler, Yabanci Uyruklular, Mimarlar,
Miihendisler

Calismalarda 6rneklem se¢iminde en fazla (%41) lisans grubunda yer alan katilimeilar kullanilmis olup bu grup
icerisinde tip fakiiltesi ve miithendislik fakiiltesi alanindan katilimecilarin genel itibari ile yogun olarak tercih
edildigi sdylenebilir (Tablo 1). Diger 6rneklem profillerini kullanan 49 ¢alisma bulunup bu ¢alismalarda daha ¢ok
yetiskin egitimi ve saglik personeli (doktorlar, hemsireler vb.) egitimi ile ilgili arastirmalar yuritiildigi
goriilmektedir. 23 caligmada ilkdgretim grubu Ogrencileri lizerinde arastirma yapildigi belirlenmis olup bu
caligmalarin genel olarak yontem ve uygulama arastirmasi seklinde yiiriitiildiigii goriilmektedir. Engelli bireylerin
orneklem olarak alindig1 16 arastirma olup, bu ¢alismalar ise siklikla otizmli bireyler ile yiiriitiilmiistiir.

3.5. Orneklem sayisina gore dagihm

Incelemesi yapilan makalelerdeki arastirmalarda kullanilan 6rneklem sayilari {izerine yapilan incelemelerde elde
edilen sonuglar Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2.

Makalelerdeki Orneklem Sayisima Gore Dagilim

Arahk N %
1-10 aras1 25 11,90
11-20 aras1 16 7,62
21-30 arasi 19 9,05
31-50 arasi 33 15,71
51-100 aras1 62 29,52
100-300 arast 44 20,95
300-1000 aras1 11 5,24

Elde edilen bulgulara gore ¢alismalarin %29,52’sinde (N=62) 51-100 aras1 rneklem ile calismistir (Tablo 2). 44
aragtirma 100-300 aras1 6rneklem diizeyinde gerceklestirilmis olup bu ¢aligmalarin siklikla lisans diizeyindeki
katilimcilarla deneysel/uygulamali ¢alisma seklinde yiiriitiildiigii gortilmektedir. 25 ¢alisma 1-10 arasi drneklem
grubu ile gergeklestirilirken bu ¢aligmalarda farkli 6rneklem profilleri kullanilmakla beraber lisansiistii grubu ile
gerceklestirilen ¢aligmalarin daha fazla oldugu gozlenmektedir.

3.6. Arastirmalarin iizerinde ¢ahsilan 6gretim alanina gore dagilimlar

Incelenen makalelerde iizerinde calisilan 6gretim alanlar1 degerlendirilerek elde edilen bulgular Tablo 3’te
verilmistir. Degerlendirme sonucunda arastirmalarm biilyiik bir bolimiinde tek bir disiplin iizerinde ¢aligildig:
goriilmekle birlikte, birden fazla disiplin ile ayn1 anda ¢aligilan arastirmalar da bulunmaktadir.

Tablo 3.

Makalelerdeki Ogretim Alanlarinin Dagilim

Ogrenme Alam N %
Fen Bilimleri 33 11,70
Matematik 9 3,19
Yabanci Dil 7 2,48
Dil 6gretimi 10 3,55
Bilgisayar/Bilisim Teknolojileri 27 9,57
Saglik 45 15,96
Egitim/Ogretim 89 31,56
Miihendislik 13 4,61
Miizik ve Gorsel Sanatlar 17 6,03
Sosyal Beceriler 12 4,26
Diger* 20 7,09

* Cografya, Tarih, Turizm, Psikoloji, Sosyoloji, Beden Egitimi, Uzamsal Tasarim, Askeri Egitim, Yiizme, Mimarlik, Denizcilik
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Incelenen arastirmalarm %31,56’s1 (N=89) egitim/6gretim alaninda gerceklestirilmis olup bu alandaki
caligmalarda siklikla veri toplama araci olarak anketler ve basari testlerinin kullanildig1 belirlenmistir (Tablo 3).
Calismalarm %15,96’s1 (N=45) tip ve saglik hizmetleri iizerine gergeklestirilmistir. 33 c¢aligma Ogretim alani
olarak fen bilimleri, 27 ¢alisma ise bilgisayar / bilisim teknolojileri tizerine yiiritiilmiistiir.

3.7. incelenen makalelerde kullamlan anahtar kelimelerin dagilim

Bu arastirmanin konusu olan ¢aligmalar “virtual reality” anahtar kelimesini i¢ceren 307 makaleden olusmaktadir.
Bu boliimde makalelerin anahtar kelimeler kisminda “virtual reality” ile birlikte en sik (N>=10) kullanilan diger
anahtar kelimeler incelenerek Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4.

Makalelerde Kullanilan Anahtar Kelimelerin Dagilimi

Anahtar Kelimeler N
Interactive environments 30
STEM 27
Design based/model 25
Serious/Simulation games 23
3D Modeling 18
Multimedia learning 18
Distance learning 16
Interactive learning 11
Immersive learning/reality 10
Simulation 10
Autism 10

Makalelerin igerisinde “virtual reality” anahtar kelimesi ile birlikte en sik kullanilan anahtar kelimenin “interactive
environments” (Etkilesimli ortamlar) (N=30) oldugu goriilmekte olup, bunu 27 calismada anahtar kelime olarak
kullanilan “STEM” (Science-Technology-Engineering-Mathematics) (Fen-Teknoloji-Miihendislik-Matematik)
kelimesi izlemektedir (Tablo 4). 25 ¢alismada “design based / design model” (Tasarim Tabanli/Modeli) anahtar
kelimeleri kullanilirken, “serious games / simulation games” (ciddi/simiilasyon oyunlar) kelimeleri 23 ¢aligmada
anahtar kelime olarak yer almaktadir.

4. TARTISMA ve SONUC

Bu arastirma kapsaminda, sanal gerceklik iizerine yaymlanmis 307 makale incelenmistir. incelenen arastirmalarin
%50,16’s1n1n deneysel ve uygulamali ¢alisma seklinde yiiriitiildiigii ve bu arastirmalarin 6zellikle egitim/6gretim
uygulamalari lizerine yogunlastigi goriilmektedir. Mottelson ve Hornbak (2017) tarafindan yapilan arastirmada
da egitim Ogretim uygulamalar1 tizerine yiiriitiilen laboratuvar dis1 sanal gergeklik ¢alismalarinin
gerceklestirilmesinde  deneysel/uygulamali  arastirmalarm  daha dogru ve olumlu sonuglar verdigi
vurgulanmaktadir. Farkli egitim seviyelerindeki bireyler ile yapilan ¢aligmalara bakildiginda (Halabi vd., 2017;
ljaz vd., 2016; Ip vd., 2017; Li, 2017; Main vd., 2016), sanal gergeklik teknolojisinin egitim ve 6gretime genel
olarak olumlu katki sagladigi goriilmektedir. Kavanagh vd. (2017), sanal ger¢ekligin 6gretim ortamlarma her
kademede entegrasyonunun saglanmasinin, 6gretim siire¢lerinde kaliteyi artirdigini ve bu durumun farkli alanlarda
da gelismeye imkan saglayarak kendini gosterdigini belirtmektedirler. Bu verilerden yola ¢ikilarak, tiim bireylerin
ihtiyaclaria ve 6grenme hizlarina yonelik olarak, egitim-6gretim siiregleri igerisinde sanal gerceklik teknolojisinin
kullanilmasinin bireylere daha fazla yarar saglayacag diisiiniilmektedir.

Calismalarin %56°sinda nicel arastirma yontemlerinin, %23’{inde ise nicel ve nitel aragtirma yontemlerinin birlikte
kullanildig1 karma arastirma yOntemlerinin tercih edildigi g6z Oniine alindiginda arastirmalarin bilyiik bir
boliimiiniin nicel yontemler lizerinden yiiriitiildiigii s6ylenebilir. Nicel aragtirmalarda gozlem ve dlgmelerin
tekrarlanabilir olmasi, bunlarin objektif degerlendirmeye sahip arastirma tiirii olmasi (Aydin, 2018), tercih edilme
sebepleri arasinda gosterilebilir. Bununla beraber Pantelidis (2010) egitim 6gretim faaliyetlerinde sanal ortamlarin
kullanimit iizerine yiiriitiilen ¢aligmalarda, uygulamalarin kullanimu ile ilgili olay ve olgularin gercek ortamlarinda
biitiinciil bir gekilde incelenmesinde ve bire bir doniit saglanmasinda nitel arastirma yontemlerinin kullanilmasinin
arastirmaci ve gelistiriciler agisindan daha verimli olabilecegini sdylemektedir.

Incelenen arastirmalarda veri toplama yontemi olarak cogunlukla (n=102) anketlerin tercih edildigi goriilmektedir.
Anketlerin, farkli bolgelerdeki biiyiik kitlelere hizlica uygulanabilir olmasi ve maliyetinin fazla olmamasi
(Biiyiikoztiirk, 2005), tercih edilme sebepleri arasinda gosterilebilir. Yine veri toplama araci olarak, 6lgekler de en
sik kullanilan araglardan (n=48) biridir. Bu iki veri toplama araci agisindan duruma bakildiginda, nicel
aragtirmalarin yapisina uygun veri toplama yontemlerinin tercih edildiginden bahsedilebilir. Mawer (2016), sanal
diinya uygulamalarinda gézleme dayali veri toplamanin; kullanici konumu, iceriden/disaridan durum analizi,
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gercek ortam ile dlgme faaliyetlerini dengelemek ve katilimeilar ile iletisim kurmak gibi konularda daha etkili
oldugunu sdylemektedir. Incelenen arastirmalar igerisinde 69 ¢alismada nitel bir veri toplama yontemi olan

gbzleme dayali veri toplamadan yararlanilarak, aragtirmalarin nitel agidan da desteklenmeye ¢alisildigindan s6z
edilebilir.

Orneklem profilleri incelendiginde, ¢ogunlugunun lisans egitimi alan Ogrencilerden (n=106) olustugu
goriilmektedir. Buradan hareketle tiniversitelerin 6gretim faaliyetlerinde diger kurumlara oranla, bu teknolojiyle
daha ¢ok ilgilendigi sonucuna ulasilabilir. Universite dgrencileri iizerinde yiiriitiilen bu calismalarin 6zellikle tip
ve mihendislik alanlarmmda yogunlagtigi g6z Oniine alindiginda, uygulamali bilimlerde sanal gergeklik
teknolojisinin daha fazla tercih edildigi diisiiniilmektedir. Arastirmalarin sonuglar1 (Boga vd., 2017; Chen Liu vd.,
2016; Smith vd., 2016; Yeom vd., 2017) bakimindan, diger fakiiltelerin de bu konuya egilmesinin, 6gretim
faaliyetlerinde daha iyi sonuclar elde etmelerine olanak saglayacagi 6ngoriilmektedir. Okul dncesi, ilkdgretim ve
lise 6grencileri ile yapilan ¢aligmalarm, tniversite 6grencileri ile yapilan ¢aligmalara oranla daha az oldugu
gorillmektedir. Okul 6ncesi, ilk6gretim ve lise 6grencileri ile yapilan ¢aligmalarin (Chastenay, 2016; Hsiao &
Chen, 2016; Liou vd., 2016) sonuglar1 incelendiginde, bu egitim basamaklarinda sanal ger¢eklik teknolojisinin
kullaniminin arttirilmasi ile 6gretim siireglerinde daha iyi sonuglar elde edilecegi diisiiniilmektedir. Bu nedenle
gelecekte arastirmacilarin okul Oncesi, ilkogretim ve lise dgrencileri ile ilgili daha fazla g¢alisma yapmasi
onerilmektedir.

Ogrenme alanlar1 bakimindan calismalar incelendiginde, saglik ve fen bilimleri alan1 iizerine yapilan ¢alismalarin,
matematik ve dil 6gretimi alanlarinda yapilan ¢caligmalara gore daha fazla oldugu goriilmektedir. Matematik ile dil
ogretimi alanindaki calismalar (Reitz vd., 2016; Uriin vd., 2017) incelendiginde, bu alandaki calismalarin
arttirilmasinin  6gretim siireglerine dnemli katkilar saglayacagi ongoriilmektedir. Dil 6gretiminde etkilesimli
ortamlarn etkililigi (Akkas & Baysal, 2019) diisiiniildiigiinde ve sanal ortamlar ile matematik 6gretimi eglenceli
hale getirilerek daha etkili bir 6grenme saglanabilecegi (Baykul, 2009) g6z Oniine alindiginda sanal gerceklik
teknolojisinin bu alanlara olumlu katkilar saglayacag diisiiniilmektedir. Bu diisiincenin ne derece isabetli oldugu
ancak arastirmacilar tarafindan dil 6gretimi ve matematikle ilgili calisma sayismin artirilmasi ile eldeki sonug ve
verilerin ¢ogalmasi neticesinde goriilebilecektir.

Bu c¢alisma, bazi smirliliklar gostermektedir. Birincisi, sadece Web of Science veritabani lizerindeki yaymlar
incelenmistir. Tkincisi, sadece egitim alanindaki ¢alismalar ele almmustir. Son olarak, 2016-2019 aralig1 disindaki
yillarda yazilan makaleler ¢calismaya dahil edilmemistir. Sonug olarak, incelenen ¢alismalar 1s18inda, egitim ve
Ogretim siireclerine sanal gerceklik teknolojisinin entegre edilmesinin 6grenme siireglerine katki saglayacagi
acikca goriilmektedir. Bununla beraber sanal gerceklik teknolojisinin sadece iiniversitelerde degil, diger egitim
basamaklarinda da yaygnlastirilmas: gerektigi ve iiniversite egitiminde de tiim fakiiltelerde kullanimimin
yayginlastirilmasmin, &grencilerin 6grenim siireglerini olumlu ydnde etkileyecegi sonucuna varilmaktadir.
Bunlara ek olarak, sanal gerceklik teknolojisinin, belli basl 6grenme alanlarinda degil, tiim 6grenme alanlarinda
kullanimimim egitim ve Ogretime katkisinin arastirilmas: onerilmektedir. Son olarak, bu c¢alismalarin egitim
alanindaki tiim basamaklarda yaygmlastirilmasi ve egitim-6gretim siireglerinde kullaniminin arttirilmast
Onerilmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT

1. INTRODUCTION

By making use of informational software and hardware equipment, virtual environments where visuality are at the
forefront have been established (Kayabasi, 2005). With the addition of many new and open-to-development
concepts such as virtual reality, artificial intelligence, cloud technologies, their use is increasing day by day
(Demirkaya & Sarpel, 2018). It is seen that dealing with new technologies in education and the methods used leave
to new methods and techniques (Cavas et al., 2004).

It is suggested that videos with vivid graphics and augmented communication are the keys to effective engagement
(Zhang et al., 2006). It is possible to reveal different researches and awareness in the field of education and training
of virtual reality studies and this technology can be provided by developing experiences and abilities without
entering the difficult environments that can be encountered in real life (Aktamis & Arici, 2013; Ustun et al., 2020).

In this study, descriptive analysis of virtual reality-based studies published in the field of education in the last 4
years has been made in order to be a guide for future research. It was aimed to reveal the diversity of different
sample numbers, research methods, sample profiles, data collection tools, study types, keywords and teaching
areas used in the studies on the subject in the analysis period of the study.

In the study, 307 articles written in the field of education in Web of Science were analyzed with the keyword
"virtual reality" created in the field of education between January 2016 and December 2019. During the creation
of this study, the answers to the following questions were sought:

1-  What is the distribution of the studied studies according to study types?

2- What is the distribution of the reviewed articles according to their method?
3-  What is the distribution of data collection tools used in the articles reviewed?
4-  What is the distribution of studies according to sample profiles?

5-  What is the distribution of the studies according to the number of samples?
6- What is the distribution of the studies according to the field of education?

7- How is the distribution of keywords used in the articles reviewed?

2. METHOD

The descriptive survey model was used in this study. Screening models aim to observe and determine the situation
as it is without making any changes in its own conditions (Karasar, 2012). In order to generalize the results, as
many articles as possible were reviewed.

The investigated studies are articles in the "Education & Educational Research" category, which is one of the Web
of Science categories listed in the Web of Science database with "virtual reality". The screening covers the last 4
years. As a result of the query made according to these criteria, 350 articles were found. The query from the Web
of Science database was made on October 24, 2020. In the screening, which was expanded as much as possible
with the Descriptive Scan method, as a result of the preliminary evaluation made by the researchers, it was seen
that 30 of them were book chapters and 13 articles were written in a language other than English (Spanish,
Russian). These articles were excluded from the analysis and descriptive scanning was made on 307 articles.

307 articles that were decided to be reviewed by descriptive scanning were recorded in digital environment. An
article review form was created in Microsoft Excel program to analyze the articles systematically. The main
headings of this form are; The type of the article, research method / technique, data collection tools, sample level,
sample number, learning areas were determined by the authors. These main headings were divided into
subheadings and necessary coding was made on the form prepared in Microsoft Excel program. The data set was
created by combining and organizing the forms that were processed independently by the researchers.

3. FINDINGS, DISCUSSION AND RESULTS

Within the scope of this research, 307 articles published on virtual reality were analyzed. It appears that half of
these articles are experimental and applied studies. When the studies conducted with individuals with different
education levels are examined, it is concluded that virtual reality technology provides positive contributions to
education and training in general. Based on these data, it is thought that it would be beneficial to integrate virtual
reality technology into education and training processes in line with the needs of all individuals. It is recommended
to investigate to what extent this situation will be beneficial in future studies.

It is seen that more than half of the studies use quantitative methods. The fact that quantitative research is a type
of research that observations and measurements can be repeated and objectively evaluated (Aydin, 2018) can be
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shown among the reasons to be preferred. However, in these studies, it is seen that the questionnaire is mostly
preferred as the data collection method. The fact that surveys can be applied quickly to large audiences in different
regions and that they are not costly (Biiyiikoztiirk, 2005) can be shown among the reasons to be preferred.

When the sample profiles are examined, it is seen that most of them consist of undergraduate students. It can be
concluded that universities are more interested in this technology than other institutions. But; it is seen that
universities' medical and engineering faculties are mostly interested in these studies. When the results of the studies
in this field are examined; It is predicted that other faculties' addressing this issue will provide better results in
their education. It is observed that the studies conducted with pre-school, primary and high school students are less
than the studies conducted with university students. When the results of the studies conducted with preschool,
primary and high school students are examined, it is thought that better results will be obtained in the teaching
process by increasing the use of virtual reality technology in these education steps. Therefore, in the future
researchers; It is recommended to work with pre-school, primary and high school students.

When the studies are examined in terms of learning areas; It is seen that there are more studies on health and
science than in the fields of mathematics and language teaching. It is thought that making mathematics teaching
fun, its effect on effective learning (Baykul, 2009) and the effect of interactive environments on language teaching
(Akkas & Baysal, 2019), and in addition to these, studies in mathematics and language teaching (Reitz et al, 2016;
Urun vd., 2017), it is predicted that increasing the number of studies in this area will contribute to the teaching
process. The extent to which this idea is correct will only be determined by the studies that the researchers will do
on language teaching and mathematics. It is recommended to conduct research on this subject in the future.

As a result; In the light of the studies examined, it is clearly seen that integrating virtual reality technology in
education and training processes will contribute to learning processes. However, virtual reality technology; It is
concluded that it should be widespread not only in universities but also in other education levels and that its use in
university education will be widespread in all faculties, will affect students' learning processes positively. In
addition to these; It is suggested to investigate the contribution of the use of virtual reality technology to education
and training, not in certain learning areas but in all learning areas. Finally; It is recommended that these studies be
widespread in all steps of education and their use in education and training processes should be increased.
ARASTIRMACILARIN KATKI ORANI

Aragtirmada tiim yazarlarin katki oran1 %20'dir.

Yazar 1: Sonuglari ulagsmak igin yontemlerin planlanmasi.

Yazar 2: Veri toplama ve/veya isleme (toplanan verilerden bulgular elde etmek).

Yazar 3: Analiz ve/veya yorum (bulgularin mantikl agiklamasi ve sunumu igin sorumluluk alma).

Yazar 4: Literatiir taramas1 (gerekli olan bu fonksiyon i¢in sorumluluk almak).

Yazar 5: Elestirel inceleme (Makaleyi teslim etmeden 6nce sadece imla ve dil bilgisi ag¢isindan degil, ayni zamanda
entelektiiel icerik acisindan yeniden ¢aligma yapmak).

CATISMA BEYANI

Bu ¢alismada herhangi bir potansiyel ¢ikar ¢atigmasi bulunmamaktadir.

ARASTIRMANIN ETIK iZNi

Yapilan bu caligmada “Yiiksekdgretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Yonergesi” kapsaminda
uyulmasi gerektigi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel Arastrma ve
Yaym Etigine Aykir1 Eylemler” bagligi altinda belirtilen eylemlerden higbiri gergeklestirilmemistir. Caligma insan
iizerinden gergeklestirilmediginden, yalnizca makale incelemesi yapildigindan etik kurul izni gerektirmemektedir.
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