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Abstract

The purpose of this research is to reveal the general trends of the studies on virtual reality in
education in Turkey. During the research process, databases of Web of Science, ERIC, Scopus,
DergiPark, TR Index, CoHE Thesis ve Google Scholar were reviewed. The titles and abstracts of
the 3000 candidate studies included in the research were examined within the framework of the
inclusion and exclusion criteria. As a result of the examination, a total of 69 studies published in
2008-2020, 16 master theses, 5 doctoral dissertations, 3 papers, and 45 articles, were evaluated
within the scope of the research. The article review form developed by Goktas et al. (2012) was
used to collect data from these studies. The form was adapted by the researchers in accordance
with the purpose of the research. Findings derived from the studies by using the content analysis
method were presented by using appropriate charts and tables in line with the research
questions. According to the results of the research, it has been revealed that studies on the use of
virtual reality technology for educational goals have been accelerated in recent years. It was
determined that ready-made contents were used in many of the virtual reality environments in
the studies and the Unity game engine was the most preferred in the developed applications.
Besides, purposive sampling techniques for the sample selection, interview forms and
questionnaires for data collection and inferential statistical technics for the analysis of data were
preferred for the quantitative dimension of the studies.
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Oz

Bu arastirmada egitim alaninda sanal gercgeklik teknolojileriyle ilgili Tiirkiye'de yapilan
calismalarin genel egilimlerini ortaya koymak amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda, Web of
Science, ERIC, Scopus, DergiPark, TR Dizin, YOK Tez ve Google Scholar veri tabanlarinda tarama
yapilmistir. Belirlenen dahil etme ve hari¢ tutma kriterleri géz 6niinde bulundurularak 3000
aday calismanin baslik ve dzetleri incelenmistir. Bu inceleme sonucunda kriterlere uygunlugu
tespit edilen 16 yliksek lisans tezi, 5 doktora tezi, 3 bildiri ve 45 makale olmak iizere 2008-2020
yllar1 arasinda yayinlanan toplam 69 calisma arastirma kapsaminda degerlendirilmistir. Veri
toplama amaciyla Goktas ve arkadaslari (2012) tarafindan gelistirilen yayin inceleme formu
kullanilmistir. Bu form arastirmacilar tarafindan g¢alismanin amacina uygun olarak
diizenlenmistir. Incelenen ¢alismalardan igerik analizi yéntemiyle elde edilen bulgular aragtirma
sorulart dogrultusunda uygun c¢izelge ve tablolar kullanilarak sunulmustur. Arastirmanin
sonuclarina gore sanal gerceklik teknolojisinin egitim amagh kullanimina y6nelik ¢alismalarin
son yillarda ivme kazandigi gorilmistir. Calismalardaki sanal gergeklik ortamlarinin
bircogunda hazir igeriklerin kullanildigi, gelistirilen uygulamalarda ise en ¢ok Unity oyun
motorunun tercih edildigi belirlenmistir. Bununla birlikte c¢alismalarda nicel arastirma
yontemlerinin, drneklem seciminde amaca uygun oOrneklem yonteminin, veri toplama icgin
goriisme formu ve anketlerin, elde edilen verilerin analizinde ise kestirimsel istatistik
tekniklerinin daha fazla tercih edildigi ortaya ¢ikmistir.
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1. Giris

Bilgi teknolojilerinin hizli gelisimi her alani oldugu gibi egitim alanini da etkilemektedir.
Glnlimiizde geleneksel 6gretim yontemleri yetersiz kalirken (Cavas, Huyugiizel, & Can, 2004)
teknolojinin ilerlemesiyle ortaya ¢ikan yeni 6gretim yaklasimlari hizla egitim ortamlarina
entegre edilmektedir. Bu yaklasimlardan biri olan sanal gerceklik; bireylerin bilgisayar
ortaminda tasarlanmis sanal ortamlarla gozliik, kask gibi araclar kullanarak etkilesime
girebildigi gercek bir durumun simiilasyonudur (Fassi vd., 2016). Sanal gerceklik, 6grenenlere
gercekte var olmadiklari bir ortamda bulunma hissi yasatmakta (Alfadil, 2020) ve kesfederek
o6grenme imkani sunmaktadir (Chen, 2010). Sanal gergeklik, gercek diinyanin ii¢ boyutlu sekilde
tasarlanip sanal ortama aktarilmasi ile olusan sanal bir evrendir. Sanal gergeklik kullanicisi bu
evreni, duyusal olarak deneyimleyebilir ve ortamla etkilesim kurabilir.

Sanal gerceklik, ilk olarak askeri ve uzay arastirmalarinda kullanilirken uygulama alani
genisleyerek egitimden eglenceye, mimarliktan turizme bir¢ok alanda kullanilmaya baslanmistir
(Stiriicii & Basar, 2016). Sanal gergeklik gibi daldirma hissi saglayabilen teknolojilerin kullanimi
giinliik yasamda giderek daha yaygin hale gelmektedir (Suh & Prophet, 2018). Bir¢cok birey sanal
gercekligi eglence amacli deneyimlemis olsa da o6zellikle egitsel ama¢h kullaniminin etkili
sonuclar dogurdugu goriilmektedir (Ibanez & Kloos, 2018; Serin, 2020). Sanal gerceklik
ortamlar fiziksel olarak sinifta bulunmayan kavramlarin kesfedilmesine izin vererek benzersiz
O6grenme firsatlar1 sunmaktadir (De Jong, Linn, & Zacharia, 2013). Bununla birlikte sanal
gerceklik; yasamsal ac¢idan riskli durumlara, tatbikatlara, beceri ve giivenlik egitimlerine yonelik
uygulamalarda énemli bir yere sahiptir (Gokoglu, Oztiirk, & Cakiroglu, 2017). Bu baglamda sanal
gercekligin egitimde kullanimi son yillarda hizla artmaktadir.

Ug¢ boyutlu sanal ortamlar 6grencilerin zaman ve mekandan bagimsiz olarak uygulama
yapabilmelerine ve yaparak yasayarak ogrenmelerine imkan sunmaktadir. Ogrencilerin sanal
gerceklik uygulamalar1 sayesinde yaparak yasayarak oOgrenmeleri soyut kavramlari
somutlastirmalarini saglamaktadir (Bakas & Mikropuolus 2003). Dale (1946) yasanti konisinde,
en iyi 6grenmelerin yaparak yasayarak edinildigini ve 6grenmeye katilan duyu organi sayisi
arttikca hem Ogrenmelerin hem de Ogrenilenlerin kalicitliginin arttifini vurgulamaktadir.
Nitekim sanal gerc¢eklik uygulamalarinin 6grenmeyi olumlu yodnde etkiledigine iliskin
alanyazinda bir¢ok calisma mevcuttur. Shin (2003) sanal gergeklik uygulamalarinin 6grencilerin
ilgilerini, anlamalarini ve yaratici 6grenmelerini artirdigini belirtirken Chang, Hsu, Kuo ve Jong
(2019) ise sanal gercekligin 6grencilerin motivasyonlarini ve 6grenme performanslarini olumlu
etkiledigini belirtmektedir. Farkli konularda gerceklestirilen deneysel calismalarda sanal
gerceklik uygulamalarim1 kullanan 6grencilerin akademik basarilarinin ve uygulama
becerilerinin geleneksel yontemlerle 6grenenlerden daha fazla arttigi ortaya cikmistir (Arici,
2013; Chen vd., 2020). Ayrica bilissel yiik kuramina uygun olarak gelistirilen sanal gerceklik
uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilarini artirmanin yani sira asirt bilissel
yiiklenmelerinin éniine gectigi gériilmektedir (Yesiltas, 2019). Ote yandan dikkat dagimiklig
yasayan 0zel gereksinimli Ogrenciler icin Ogretimin sanal gergeklik uygulamalariyla
yapilmasinin dikkatin belirli bir noktaya toplanarak siirdiiriilmesini destekledigi sonucuna
varilmistir (Altun & Kahveci, 2019). Sanal gergeklik uygulamalarinin egitsel agidan faydalar
olmakla birlikte birtakim sinirhliklar1 da vardir. Sanal gerceklik uygulamalarinin egitim alanina
uyarlanmasi uzmanlik gerektirmekte, maliyetli ve zahmetli olmakta, kullanimi i¢in teknik bilgiye
ihtiya¢c duyulmakta ve asir1 kullaniminda saglik sorunlarina yol acmaktadir (Tepe, Kaleci, &
Tizilin, 2016). Sanal gergekligin faydalar1 ve sinirliliklar1 goéz 6niinde bulunduruldugunda, egitim
alanindaki potansiyelini ortaya koymaya yonelik ulusal ve uluslararasi bircok c¢alisma
gerceklestirilmistir.
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Tiirkiye'de sanal gerceklik teknolojilerinin 6grenme ortamlarinda kullanimina ydnelik yapilan
calismalarin siirecin 6nemli unsurlarini ve siirecte yasanan sorunlar1 ortaya ¢ikararak sanal
gercekligin 0grenme ortamlarina entegrasyonunun daha saglikli izlenmesine katki sagladig
diistiniilmektedir. Bunun yam sira yapilmis ¢alismalarin belli konular etrafinda ele alinmasinin
Tiirkiye'de sanal gerceklik teknolojilerinin 6grenme ortamlarina entegrasyonuna biitiinciil bir
bakis ac¢isi saglayacagina inanilmaktadir. Alanyazin taramasinda buna yo6nelik bir ¢alismaya
rastlanmamasi boyle bir arastirmanin yapilmasini gerekli kilmistir.

Bu diistinceden hareketle, bu arastirmada Tirkiye'de egitim alaninda sanal gergeklik
teknolojisiyle ilgili yapilan ¢alismalarin genel egilimlerini ortaya koymak amaclanmistir. Bu
arastirma Tiirkiye’de sanal gerceklik teknolojilerini egitim alanindaki kullanimina yonelik
mevcut durumu ortaya koymasi ve gelecekte yapilacak calismalara 1sik tutmasi bakimindan
o6nemli gorilmektedir.

Arastirma kapsaminda asagidaki sorulara cevap aranmistir.
Turkiye’'de egitimle ilgili sanal gerceklik;
1. Calismalarinin yillara gére dagilimi nedir?
2. Calismalar1 hangi araglarla yapilmistir? Bu ¢calismalarda

2.1 Hangi platformlar yaygin olarak tercih edilmistir?

2.2 Hangi yazilim dilleri tercih edilmistir?

2.3 Hangi cihazlar yaygin olarak kullanilmistir?
3.Calismalarinda hangi yontemlere basvurulmustur?

4. Calismalarinda 6rneklem 6zellikleri yaygin olarak nasil degismektedir? Bu ¢alismalarda

4.1 Hangi 6rneklem secim yontemleri yaygin olarak tercih edilmistir?

4.2 Orneklem biiyiikliikleri yaygin olarak hangi araliklardadir?

4.3 Hangi 6rneklem diizeyleri yaygin olarak tercih edilmistir?
5.Calismalarinda hangi veri toplama araglari tercih edilmistir?
6.Calismalarinda hangi veri analiz yontemleri tercih edilmistir?

2. Yontem

Bu arastirmada Tiirkiye’de sanal gercekligin egitim amaclh kullanimina ydnelik gerceklestirilen
calismalarin incelenmesi amacglanmistir. Ele alinan ¢alismalar belirlenen kriterler dogrultusunda
nitel veri analiz yéntemlerinden igerik analizi ile incelenmistir. Icerik analizi, bir metni olusturan
sozciiklerin belirli kurallar cercevesinde kodlanip daha kiiciik kategorilere doniistiiriilmesiyle
metnin 6zetlendigi sistematik ve tekrarlanabilir bir tekniktir (Biiyiikoztiirk vd., 2019). Icerik
analizi, farkl arastirma verilerinin belirli bir amag¢ dogrultusunda 6zetlenmesinde ve anlaml
hale gelmesinde hem arastirmacillara hem de okuyuculara kolaylik sagladigi icin tercih
edilmistir.

2.1. Alanyazin Taramasi

1- Arastirma amaci dogrultusunda Web of Science, ERIC, Scopus, DergiPark, TR Dizin,
Google Scholar, YOK Tez veri tabanlarinda tarama yapilmstir.

2. Web of Science’da “virtual reality” AND “education” anahtar kelimeleri “Ulke/Tiirkiye”,
“tiim zamanlarda” filtresi,
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3. Google Scholar veri tabanlarinda “sanal gercgeklik” AND “egitim” AND “Tiirkiye”
anahtar kelimeleri “tiim zamanlarda” filtresi,

4. TR Dizin veritabaninda “sanal gergeklik” OR “virtual reality” anahtar kelimeleri,

“«_ <

5. DergiPark veri tabaninda “sanal gerceklik” AND “egitim” OR “virtual reality” anahtar
kelimeleri,

9

6. Scopus veri tabaninda “sanal gerceklik” AND “egitim” OR “virtual reality” Ulke/Tiirkiye
anahtar kelimeleri,

7. YOK Tez veri tabaninda “sanal gerceklik” AND “egitim” anahtar kelimeleri,

8. ERIC veri tabaninda bolge se¢imi olmadig icin Tirkiye kaynakli ¢alismalar: tespit
etmek amaciyla anahtar kelimelerin sonuna Tiirkiye kelimesi eklenerek "virtual reality” AND
"Turkey" anahtar kelimeleri kullanilmistir.

Calismanin tarama streci 2020 Mart ayinda baslayip, belirtilen asamalar takip edilerek 2020
Mayis ayina kadar devam etmistir. Tarama verileri bu tarihe kadar yayinlanmis olan ¢alismalari
kapsamaktadir.

2.2. Calismalarin Secimi

Calismalarin se¢imini yapabilmek icin dahil etme ve hari¢ tutma Kkriterleri belirlenmistir. Bu
kriterler soyledir:

Egitimde sanal gerceklik teknolojisinin kullanimina d6ntik bir ¢alisma olmasi,

Calismanin Tirkiye’de gerceklestirilmesi,

Calismalarin nitel, nicel veya karma arastirma yontemleri ile gerceklestirilmis olmasi,
Tam metnine ulasilan ve dergilerde veya sempozyum kitaplarinda basilan arastirmalar
olmasi.

Bu kriterler goz oniinde bulundurularak arastirmaya dahil edilecek calismalar segilmistir.
Taramalar sonunda bulunan c¢alismalar arasindan yinelenenler ¢ikarilmistir ve arastirmaya
dahil edilecek aday calismalar belirlenmistir. Bu dogrultuda, arastirma kapsaminda incelenen
calismalarin sayisi Tablo 1'de verilmistir.

Tablo 1. Arastirma kapsaminda incelenen ¢alisma sayisi

Veri Tabani Calisma Sayis1
Web of Science 79
Google Scholar 2710

TR Dizin 60
DergiPark 63

YOK Tez 79

ERIC 1
Scopus 8
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Belirlenen dahil etme ve hari¢ tutma Kriterleri cercevesinde arastirmacilar tarafindan
arastirmaya dahil edilen 3000 aday calismanin baslik ve 6zetleri incelenmistir. Bu inceleme
sonunda kriterlere uygun oldugu tespit edilen 16 yiiksek lisans tezi, 5 doktora tezi, 3 bildiri, 45
makale ¢alismasi olmak lizere egitimde sanal gercekligin kullanimina yonelik 2008-2020 yillar1
arasinda yayinlanan toplam 69 ¢alisma arastirma kapsaminda degerlendirmeye alinmistir.

Bu arastirmada alanyazinda yer alan calismalar analiz edildigi icin herhangi bir bireyden veri
toplanmamistir. Bu nedenle, Etik Kurul izni alinmamustir.

2.3. Veri Toplama Araci

Arastirmaya dahil edilen calismalardan veri elde etmek icin Goktas ve arkadaslar1 (2012)
tarafindan gelistirilen yayin inceleme formu kullanilmistir. Bu formda arastirmanin amaci
dogrultusunda diizenlemeler yapilmistir. Bu dogrultuda; incelenen makalenin yayin tiirii, yayin
yili, kullanilan program/uygulama, kullanilan cihaz, kullanilan yazilim dili, arastirma y6ntemi,
arastirma deseni, érneklem ydntemi, 6rneklem biiytkligi, 6rneklem diizeyi ve veri analiz
yontemlerine iliskin bilgileri diizenlenen forma islenmistir.

2.4. Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda incelenen calismalardan igerik analizi yontemiyle elde edilen bulgular,
arastirma sorular1 dogrultusunda uygun cizelge ve tablolar kullanilarak sunulmustur.

2.5. Gecgerlik ve Giivenirlik

Nicel ve nitel arastirmalarda gecerlik ve gilivenirlik farkl sekillerde ifade edilmektedir (Krefting,
1991). Egitim alaninda sanal gerceklik teknolojilerini kullanan c¢alismalar1 inceleyen bu nitel
arastirmada; gecerlik ve gilivenirligi saglamak icin Lincoln ve Guba (1985)'nin belirttigi
inandiricilik, aktarilabilirlik, tutarlik ve teyit edilebilirlik stratejileri benimsenmistir (Akt:
Yildirim & Simsek, 2008).

Nitel arastirmalarda inandiriciiglt artirmak icin kullanilan yo6ntemlerinden biri uzman
incelemesidir. Uzman incelemesi, arastirma konusu ve nitel arastirma yontemleri ile ilgili
uzmanligl olan kisilerin arastirmay1 ¢esitli boyutlariyla incelemesidir (Creswell, 2003). Bu
calismada anahtar kelimelerin, kodlarin ve temalarin belirlenmesi, yayin inceleme formunun
diizenlenmesi noktasinda alan uzmanlarinin goriisleri alinarak gerekli diizenlemeler yapilmistir.

Nitel arastirmalarda aktarilabilirligin saglanabilmesi icin 6rneklemin nasil secildigi, verilerin
nasil toplandig1 gibi arastirmaya iliskin detaylar agiklanmalidir (Sharts-Hopko, 2002). Bu
calismada egitimde sanal gerceklik teknolojisinin kullanimina yénelik calismalarin segilmesi,
kod-tema yapisi detayli bir sekilde a¢iklanmistir. Ayrica ¢alismalarin seciminde Web of Science,
ERIC, Scopus, YOK Tez, DergiPark, TR Dizin ve Google Scholar gibi farkl veritabanlari tizerinden
taramalar yapilmistir.

Nitel arastirmalarda teyit edilebilirligi saglamak icin arastirmacilar ulastifi sonuglar1 ham
verilerle karsilastirarak teyit etmesi gerekir (Yildirnm & Simsek, 2008). Bu ¢alismada incelenen
makalelerden elde edilen veriler, kodlar ve temalar kayit altina alinarak tekrar tekrar
denetlenmistir.

Tutarlik, arastirma bulgularinin arastirmacinin kisisel yorumundan etkilenmedigini ve
arastirma verilerine dayandigini ortaya koymaktir (Shenton, 2004). Bu ¢alismanin veri toplama
stirecinde Goktas ve arkadaslar1 (2012) tarafindan gelistirilen yayin inceleme formu
kullanilmistir. Elde edilen bulgularin arastirma sorularina uygunluguna dikkat edilmistir.
Bununla birlikte, calismada giivenirligi saglamak amaciyla Miles ve Huberman (1994) tarafindan
onerilen formil kullanilarak giivenirlik puani hesaplanmistir. Bu dogrultuda, iki arastirmaci
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tarafindan ayr1 ayri1 kodlanan verilere yonelik giivenirlik puani %90 olarak hesaplanmistir.
Givenirlik puaninin %70 ve flzeri ¢ikmasi arastirma bulgularinin giivenilir oldugunu
gostermektedir.

3. Bulgular

Tilrkiye’de sanal gercekligin egitimde kullanimini inceleyen 69 c¢alismanin igerik analizi
sonucunda elde edilen bulgular arastirma sorulari gergevesinde sunulmustur.

3.1. Arastirmalarin Yillara Gore Dagilimi

Incelenen ¢alismalarin yillara gore dagihimi Sekil 1’de sunulmustur.

20

15

10

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Sekil 1. Turkiye’de egitim amacglh sanal gerceklik calismalarinin yillara gére dagilimi

Sekil 1 incelendiginde, Tiirkiye'de sanal gergekligin egitimde kullanimina iliskin ¢alismalarin
2008 yilinda basladigi ve 2017 yilindan itibaren ivme kazandig1 goriilmistiir. Oyle ki incelenen
her dort calismadan yaklasik ii¢ tanesi 2017 yili ve sonrasinda gergeklestirildigi tespit edilmistir.
Bununla birlikte, 2020 yilinin mayis ayina kadar 3 ¢alismanin yapildigi ortaya ¢ikmistur.

3.2. Arastirmalarda Kullanilan Araglar
3.2.1. Arastirmalarda kullanilan platformlar

Incelenen calismalarda sanal gerceklik uygulamalar icin kullanilan platformlar Sekil 2’de
verilmistir.
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Unity n

Egitim Similasyonu 6

Second Life (SL) 6

Belirtilmeyen 6

Ucretsiz VR uygulamalar 5
Celestia 4
Stellarium 4

QpenGL™ ve Haptic DeviceAP|
Starry Night
Solar Mode!
Youtube: 360 Video
Google Expeditions
SceneKit
Akiif Danyalar (MUVE)
Open Haptics
Open Sim
IDMedSim
3D Organon Anatomy
Quest Atlantis (QA)
KinoVR
Leap Motion
True Vision 3D
Simulody
TheBodyVR: Joumey Inside a Cell
Kinect Rivals
3D Organon VR Anatomy

N

Y U O O Y

Sekil 2. Kullanilan platformlar

Sekil 2 incelendiginde, sanal gerceklik uygulamalarina yonelik en ¢ok Unity platformu secilirken
bunu Second Life platformunun takip ettigi tespit edilmistir. Bununla birlikte 6 calismada
gelistirilen egitim simiilasyonunun tasarlandigl ortamla ilgili bilgi verilmedigi ve 11 ¢alismada
ise herhangi bir uygulama platformunun kullanilmadigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica bazi
calismalarda birden fazla uygulama kullanildig1 gorilmistiir.

3.2.2. Tercih edilen yazilim dilleri

Incelenen calismalarda sanal gerceklik uygulamalarinda kullanilan yazihm dilleri Sekil 3’te
Ozetlenmistir.

Kullaniimayan

Belirtiimeyen

C#

Linden Script
language
C++

Visual C++
Visual Basic 6

Swift 3

0 10 20 30 40

Sekil 3. Kullanilan yazilim dilleri
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Sekil 3 incelendiginde, C# en ¢ok tercih edilen yazilim dili iken bunu Linden Script Language
dilinin takip ettigi goriilmustiir. Saghk egitimindeki 10 similasyon ¢alismasi ve goriis almaya
dayali 9 diger calismada yazilim bilgisinin belirtilmedigi tespit edilmistir. 31 calismada ise
yazilim gelistirme stireci olmadigi icin herhangi bir dil kullanilmamistir.

3.2.3. Kullanilan sanal gerceklik cihazlari

Incelenen ¢alismalarda sanal gerceklik uygulamalarinda kullanilan sanal gerceklik cihazlan Sekil
4’te verilmistir.

Kullanimayan

Haptik Cihaz
Belirtilmeyen

HMD

Oculus Rift

Cardboard

Google Cardboard
HTC Vive

Bobo VR Z4

Case 4uBobo VR 24 3D
MetaVision

Pimax 4K

RITECH RIEM
Samsung VR Goggles
VRBOX

Leap Motion

Xbox 360

0 10 20 30

Sekil 4. Kullanilan sanal gergeklik cihazlar

Sekil 4 incelendiginde, 29 c¢alismada herhangi bir sanal gerceklik cihazi kullanilmadig
gorulmistir. Bununla birlikte bir calismada birden ¢ok sanal gerceklik cihazi kullanilmistir.
Sanal gerceklik cihazi kullanilan ¢alismalar arasinda en fazla haptik cihazinin tercih edildigi
ortaya ¢ikmistir. Nitekim sanal gerceklik gozliigii kullanilan calismalarda en ¢ok Oculus Rift
gozliigiin tercih edildigi gérilmiistiir.
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3.3. Arastirma Yontemleri

Incelenen ¢alismalarda tercih edilen arastirma yéntemlerinin dagihimi Sekil 5’te sunulmustur.

m Micel = Mitel = Kamma

Sekil 5. Arastirma yontemleri

Sekil 5 incelendiginde, her iki ¢calismadan birinde nicel arastirma yonteminin tercih edildigi
gorilmistar.

3.4. Arastirmalarin Orneklem Ozellikleri
3.4.1. Arastirmalarin 6rneklem secim yontemleri
Incelenen ¢alismalarin 6rneklem secim yéntemlerine iliskin dagilimi Tablo 2'de sunulmugtur.

Tablo 2. Orneklem Sec¢im yéntemlerinin dagilimi

Orneklem Diizeyi f %
Rastgele 8 11.6
Kolay ulasilabilir 6rnekleme 9 13.04
Amaca uygun 37 53.62
Belirtilmeyen 15 21.74
Toplam 69 100

Tablo 2 incelendiginde, gerceklestirilen calismalarda en fazla amaca uygun 6rneklem
yonteminin (%53,62) kullanildig goriilmiistiir. Ayrica her bes calismadan birinde 6rneklem
secim yonteminin belirtilmedigi tespit edilmigtir.
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3.4.2. Arastirmalarin 6rneklem sayilari

Incelenen galismalarin 6rneklem sayilarina iliskin dagilimi Sekil 6’da sunulmustur.
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[2.52] (52. 102] (102, 152] > 152
Sekil 6. Calismalarin 6rneklem dagilimi

Omeklem sayis

Sekil 6 incelendiginde, ¢alismalarin yarisindan fazlasinin 2 ila 52 arasindaki o6rneklemle
gerceklestirildigi goriilmiistiir. Bunu 6rneklem sayis1 52-102 arasinda degisen 15 calismanin
takip ettigi goriilmiistiir. Bununla birlikte en biiyiik 6rnekleme sahip ¢alismanin 1032 kisi ile
gerceklestirildigi tespit edilmistir.

3.4.3 Arastirmalarin érneklem diizeyleri
Incelenen ¢alismalarda tercih edilen 6rneklem diizeyleri Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Orneklem diizeylerinin dagilimi

Orneklem Diizeyi f %
flkogretim (1-8) 24 33.3
Ortadgretim (9-12) 3 4.2
Lisans

Egitim Fakiiltesi-12 23 36.1

Diger Fakiilteler-14

Lisanstistii (Master-Doktora) 3 4.2
Ogretmenler 4 5.6
Ogretim elemanlar 4 5.6
Diger 8 11.1
Toplam 72 100
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Tablo 3 incelendiginde, ¢alismalarda en fazla lisans diizeyinden (%36.1) 6grencilerin tercih
edildigi goriilmiistiir. Bunu ilk6gretim diizeyinden (%33.3) 6grencilerinden olusan ¢alismalarin
takip ettigi ortaya ¢cikmistir. Ote yandan érneklem diizeyi olarak en az lisansiistii ve ortadgretim
Ogrencilerin (%4.2) tercih edildigi tespit edilmistir. Calismalarin bazilarinda birden ¢ok diizey ile
calisildig1 gorilmiistir.

3.5. Arastirmanin Veri Toplama Araglari
Incelenen ¢alismalarda kullanilan veri toplama araglarinin dagilimi Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Calismalarda kullanilan veri toplama araglari

Veri toplama araci f %
Anket 21 18.75
Basar Testi 20 17.86
Alternatif Degerlendirme Araglari 15 13.40
Goriisme Formu 27 24.1
Gozlem Formu 7 6.25
Olgek 22 19.64

Tablo 4 incelendiginde, calismalarda verilerin toplanmasi icin en ¢ok goriisme formunun
kullanildigi ve bunu anket ve Olgeklerin takip ettigi gorilmiistiir. Bununla birlikte, bazi
calismalarda birden fazla veri toplama araci kullanildigi i¢in veri toplama araglarinin sayisinin
calisma sayisindan fazla oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica ¢alismalarin 15’iinde beceri, performans
testi gibi alternatif veri toplama araclarinin tercih edildigi tespit edilmistir.

3.6. Arastirmanin Veri Analiz Yéntemleri

Incelenen ¢alismalarda kullanilan veri analiz yontemlerinin dagilimi Sekil 7’de sunulmustur.
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Sekil 7. Calismalarda kullanilan veri analiz yontemleri
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Sekil 7 incelendiginde, calismalarda verilerin analizi icin en g¢ok kestirimsel istatistik
tekniklerinin kullanildig1 goériilmiistiir. Bununla birlikte ¢alismalarin bir kisminda birden fazla
analiz yontemi kullanildigi tespit edilmistir.

4. Tartisma ve Sonug

Bu calismada, Tirkiye'de sanal gercekligin egitimde kullanimina yonelik gerceklestirilen ve
belirli kriterlere gore secilen 69 ¢alisma yayin yili, tercih edilen platform, gelistirildigi yazilim
dili, kullanilan cihaz, arastirma yontemleri, arastirma deseni, 6rneklemin secim yontemi,
orneklem diizeyi, 6rneklem biytikligii, veri toplama araci, veri analiz yontemleri agisindan
incelenmistir. Arastirma kapsaminda Web of Science, ERIC, Scopus, Google Scholar, DergiPark,
YOK Tez ve TR Dizin veri tabanlarinda tarama yapilmistir. Arastirma bulgulari, belirtilen veri
tabanlarinda taranan ve 2008-2020 yillar1 arasinda Tiirkce veya Ingilizce dillerinde yayimlanmig
Turkiye kokenli 69 calismadan elde edilen veriler ile sinirhdir.

Turkiye’'de egitim alaninda sanal gerceklik ¢calismalarinin son yillarda ciddi oranda arttig1 tespit
edilmistir. Egitim alaninda sanal gerceklik teknolojilerinin sundugu imkanlar diisiiniildiigiinde
Turkiye'deki arastirma egilimdeki artisin devam edecegi 6ngoriilmektedir. Benzer sekilde,
alanyazin incelendiginde egitim alaninda sanal gerceklik teknolojilerinin kullaniminin giinden
gline arttifi ve yayginlastigi goriilmektedir (Soto, Navas-Parejo, & Guerrero, 2020). Sanal
gerceklige yonelik egitsel anlamda beklentilerin devam etmesi, teknolojinin dogasindan ziyade
O0gretim ortamindaki 6grenme deneyimlerine sagladigl firsatlarindan kaynaklanmaktadir
(Horizon Report, 2019).

Incelenen cahsmalarin biiyiik ¢ogunlugunda sanal gerceklik araglarindan herhangi biri
kullanilmamistir. Sanal gerceklik ortamlarinin gercekgi olmasi icin ses araytizleri, dokunma hissi
veren eldivenler, pedal milleri ve hareket platformlari kullanilmaktadir (Noe, 2009). Bununla
birlikte bu ortamlarda kullanici ile etkilesimin saglanabilmesi i¢in en ¢ok iki ve ii¢c boyutlu fare,
iki ve 1li¢ boyutlu joystick, veri eldivenleri, manevra kollari, iki boyutlu iztopu (trackball) ve ii¢
boyutlu uzay topu (spaceball) araglar1 kullanilmaktadir (Wang, 2009). Ayrica basa takilan
ekranlar (HMD) algilanan gercekligi ve sanal alanlara daldirmay: en tist diizeye ¢ikarmaktadir
(Xu, Chen, Lin, & Radwin, 2015). Bu araglar bir yandan sanal gercekligin etkililigini artirirken bir
yandan da daha siirtikleyici 6grenme deneyimleri saglamaktadir. Nitekim sanal gerceklik
teknolojisinin hem goriintiilleme aygitlar1 hem de icerik bakimindan egitim amagh kullanimi
olduk¢a maliyetlidir (Ozdemir, 2017). Cahsmalarin biiyiik cogunlugunda sanal gerceklik
araclarindan herhangi birinin kullanilmadig1 goriilmiigtiir. Bu durum sanal gercgeklik araglarina
erisimin kisith olmasiyla agiklanabilir.

Incelenen calismalarin ¢ogunlugunda ortamin gelistirilme agamasinda hangi platformlarin ve
hangi programlama dilinin kullanildig1 belirtilmemistir. Arastirmanin bu verisi Simsek ve Can’in
(2019) calismasinin bulgulariyla uyumluluk gostermektedir. Bu durumun, ¢alismalarin
bircogunun tip egitiminde kullanilan simiilasyonlardan olusmasindan kaynaklandigi
disiiniilmektedir. Tip egitimi icin 6zel olarak gelistirilen bu uygulamalarda uzmanlar, haptik
cihazlar ile insan viicuduna disaridan miidahale edebildigi platformlar1 ve kontrolleri
kullanmaktadir. Sanal gercekligin egitim amacgh kullanildigi ortam veya 6grenme araclari
oldukea cesitlilik gostermektedir. Tip egitiminde kullanilan simiilasyon uygulamalar1 haricindeki
yazilim gelistirilmemis diger ¢calismalarda, internet ya da bilgisayar ortamlarinda yer alan hazir
uygulama veya programlarin kullanildig1 gériilmiistiir. Ote yandan calismalarin ¢ok azinda yeni
bir uygulama gelistirilmistir. Calismalarda g¢ogunlukla hazir platformlardaki uygulamalarin
tercih edilmesinde bu ortamlar1 gelistirmenin maliyetli ve zaman alic1 olmasinin (Nguyen, Hite,
& Dang, 2018) etkisi oldugu soylenebilir. Nitekim icerik gelistirme sanal gercekligin egitim
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alaninda kullanimi icin 6nemli bir unsurdur (Alalwan vd., 2020; Nguyen vd., 2018). Bu baglamda
ulusal miifredat programinda yer alan gercek diinyada ulasilabilir ya da yapilabilir olmayan veya
tehlikeli durumlarin 6gretimi noktasinda sanal gergeklik uygulamalari gelistirilmesi icin
TUBITAK, MEB ve iiniversiteler tarafindan proje cagrilar1 yapilabilir. Ayrica egitim teknolojileri
alanindaki lisansiistii programlarinda yiiriitiillen tez c¢alismalarinda sanal gercgeklik
uygulamalarina yonelik icerik gelistirme arastirmalari tesvik edilebilir. Bununla birlikte baz
calismalarda uygulamalarin gelistirildigi veya kullanildigi ortamlarin belirtilmemesi, sanal
gerceklik iizerine calismalar yiiriitmek isteyen arastirmacilara yol gosterici olmamaktadir. Bu
durum, gerceklestirilen ¢alismalarin alanyazina katki sunmasin sinirlandirabilmektedir.

Incelenen calismalarda ¢ogunlukla nicel arastirma yénteminin tercih edildigi ortaya cikmistir.
Arastirmanin bu verisi Agbo, Sanusi, Oyelere & Suhonen’ in (2021) bulgulariyla uyumluluk
gostermektedir. Bu durum nicel yontemlerle yapilan calismalarin sonuglarini genelleme, genis
orneklemlere ulasma, zaman ve maliyet bakimindan kolaylik saglama gibi avantajlarindan
kaynaklanabilir. Bununla birlikte nicel yontemlerin benimsendigi c¢alismalar, c¢ogunlukla
tasarlanan masatistii ve web uygulamalarinin cesitli degiskenler acisindan geleneksel 6gretim
yaklasimiyla kiyaslandigi deneysel calismalardir. Nitel yontemlerin benimsendigi ¢calismalar ise
sanal gerceklik ortamlarina iliskin bireylerin goriislerini almaya yonelik goriisme formlar ile
gerceklestirilen durum calismalaridir. Her iki arastirma yonteminin benimsendigi calismalar
incelendiginde yontem boliimlerinde arastirma siireci ile ilgili bilgilerde eksiklikler oldugu tespit
edilmistir. Bu eksiklikler arastirmalarin bilimselligi ve yiriitilen c¢alismalarin gecerlik ve
giivenirligi noktasinda sorunlara sebep olmaktadir (Simsek vd., 2009). Ornegin incelenen
calismalarin 15’inde kullanilan o6rneklem yontemi belirtilmemis iken 6rneklem yontemini
belirten calismalarin bir kisminda secgilen yontemin tercih edilme sebebi hakkinda bilgi
verilmemistir. Arastirmacilar ¢alismalarinin yontem bdéliimiinde arastirma siireci ile ilgili
ayrintilar vermeli veya bu konuda eksiklikleri varsa kendilerini gelistirmelidir. Bununla birlikte
lisansiistli programlarda verilen arastirma yontem ve teknikleri derslerinde bu konulara agirlik
verilmesi ve akademik arastirmalarin raporlastirilmasina yonelik akademik yazim dersinin
lisansiistii programlarda yayginlastirilmasi faydal olabilir.

Calismalarin biiytik ¢ogunlugunda amaca uygun Orneklem yonteminin tercih edildigi ortaya
cikmistir. Alanyazinda da amaca uygun orneklem yonteminin daha fazla kullanildig
gorilmektedir (Arici, Yildirim, Caliklar, & Yilmaz, 2019; Baydas, Kucuk, Yilmaz, Aydemir, &
Goktas, 2015). Bu durum, arastirmacilarin sorunlari kendi cevrelerinde tespit etmesinden,
ornekleme wulasma kolayligindan ya da yontemin ekonomikliginden kaynaklanabilir.
Calismalarin ¢ogunlukla 6rnekleminin 2-52 araliginda oldugu gorilmiistiir. Nicel yontemlerin
benimsendigi calismalarin nitel calismalara gore daha biiytik 6rneklemle yiiriitiilmesi, arastirma
yontemlerinin dogasindan kaynaklanan bir durumdur. Bununla birlikte ¢alismalarin cogunlukla
lisans diizeydeki 6grencilerle gerceklestirildigi, bunu ise ilkogretim diizeyindeki 6grencilerin
takip ettigi tespit edilmistir. Ortadgretim, 6n lisans, yiiksek lisans ve doktora diizeylerindeki
ogrenciler ile yapilan ¢alismalarin ise nispeten az oldugu soylenebilir. Goktas ve arkadaslari
(2012) egitim alaninda teknoloji kullanimina yonelik calismalarda Ogretim ortamlarina ve
teknolojilerine odaklanildigl icin 6rneklemin egitim fakiiltesi 6grencilerinden olugsmasini olagan
bir durum olarak degerlendirmektedir. Alanyazindaki diger arastirmalarda da en c¢ok lisans
diizeyinden 6grencilerle calisma yiiriitiildiigii goriilmektedir (Alper & Giilbahar, 2009; Ustiindag,
2009). Bu durum, lisans diizeyindeki 6grencilerle iletisime gegcme ve arastirma yliriitebilmenin
diger orneklem diizeylerine goére daha kolay olmasindan kaynaklanabilir. Ote yandan
arastirmalarda ilkégretim duzeyindeki Ogrencilerle de siklikla ¢alisilmasi, sanal gerceklik
uygulamalarinin soyut kavramlari somutlastirmayr kolaylastirmasindan kaynaklanabilir.
Nitekim Piaget’e gore somut islemler evresinde olan ilkégretim O6grencileri sayi, mekan, boyut,
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uzaklik gibi somut kavramlar lizerine diisiinme becerisine sahipken, soyut kavramlari algilama,
problemlere farkli c¢oziimler getirebilme, olaylarla ilgili sebep-sonuc iliskisi kurabilme
noktasinda sinirhliklara sahiptir (Kol, 2011; Ozbay, 2004). Sanal gercekligin etkilesimli ortamlar
sunabilme, Ogrenmeleri somutlastirabilme, 06grencilerin  tehlikeli, masrafli veya
gerceklestirilmesi miimkiin olmayan deneyleri gercegine yakin ve giivenli bir sekilde
gerceklestirebilme potansiyeli egitimin her kademesinde etkili sonuclarin ortaya c¢cikmasim
saglayabilir. Bu baglamda ileriki arastirmalarda egitimin her kademesinden 6grenci gruplarina
yonelik calismalar ytiritiilebilir.

Incelenen calismalarda daha ¢ok nicel arastirma yéntemleri benimsenmesine ragmen veri
toplama araci olarak goriismelerin ilk sirada yer almasi dikkat cekicidir. Bu durum; nicel
arastirmalarda basar testi, 6lcek, anket ve alternatif 6lgme araclar1 gibi cesitli veri toplama
araclan tercih edilmesinden kaynaklanabilir. Ote yandan nitel ve karma arastirmalarda
O0gretmen ve Ogrencilerin sanal gerceklik uygulamalarina yonelik gortslerini ortaya koymak
amaciyla gorismelerin siklikla tercih edilmesi olagan bir durumdur. Goériisme; bireylerin
deneyimlerine, gorislerine, tutumlarina, duygularina ve inanglarina iliskin bilgi elde etmede
yaygin olarak kullanilan etkili bir yontemdir (Johnson & Christensen, 2017). Calismalarda
goriismelerden sonra anket kullaniminin da 6ne ¢iktig1 gortilmiistir. Alanyazin incelendiginde
egitim teknolojileri alaninda yapilan calismalarda anket ve goriismelerin 6nemli olgiide
kullanildig1 goriilmektedir (Agbo, Sanusi, Oyelere, & Suhonen, 2021; Bacca vd., 2014; Goktas vd.,
2012). Goriismeler gibi anketlerde bireylerin gortslerini, duygularini ve inanclarin1 ortaya
koymaya yonelik bir veri toplama aracidir. Ancak anketlerin genis 6rneklem gruplarina hizla
uygulanabilmesi ve maliyetinin diisiik olmasi (Biiytikoztiirk vd., 2019) nedeniyle siklikla tercih
edildigi disiiniilmektedir. Ayrica toplanan verilerin analizinde en ¢ok kestirimsel istatistik
tekniklerinin kullanilmasi ¢alismalarda daha ¢ok nicel ydntemlerin kullanilmasinin dogal sonucu
olarak gorilmiistir.

Tirkiye’'de son yillarda sanal gergeklikle ilgili calismalardaki artisa ragmen icerik gelistirme ve
bu teknolojilerin 6grenme ortamlarinda etkili kullanimina yonelik daha fazla arastirma
yapilmasina ihtiya¢c duyuldugu distiniilmektedir. Bununla birlikte sanal gergeklik ile ilgili
yayimlanan ¢alismalarin belirli periyotlarla analiz edilmesi hem arastirma egilimlerinin ortaya
konulmasi hem de alanda arastirma yapmak isteyenlere yol gosterici olmasi acisindan
onemlidir.
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Extended Summary
1. Introduction

While virtual reality was first used in military and space research, its application area expanded
and started to be used in many fields, such as education, entertainment, architecture, and
tourism. Although many individuals have experienced virtual reality for entertainment
purposes, it is seen that its use for educational purposes has yielded significant results (Ibafiez &
Kloos, 2018; Serin, 2020). In the literature, it is stated that virtual reality applications increase
students 'interests, understanding, and creative learning (Shin, 2003), and positively affect
students’ motivation and learning performance (Chang, Hsu, Kuo, & Jong, 2019). In experimental
studies conducted on different subjects, it is seen that virtual reality applications increase
students’ academic success and application skills more than traditional methods (Arici, 2013;
Chen et al,, 2019). Besides, virtual reality applications have some limitations, in addition to their
educational benefits. Some of these limitations are as follows: the adaptation of virtual reality
applications to the educational field is costly, laborious, and requires expertise, there is a need
for technical knowledge to use it, and its overuse can cause health problems (Tepe, Kaleci, &
Tiiziin, 2016). Considering the benefits and limitations of virtual reality, many national and
international studies have been carried out to reveal its potential in education. The purpose of
this research is to reveal general trends of studies on the use of virtual reality technology in
education in Turkey. It is thought that handling studies addressing certain issues will provide a
holistic perspective on integrating virtual reality technologies into the learning environment in
Turkey and shed light on future work.

2. Method

In this research, content analysis was used to examine the studies carried out in the education
field for virtual reality technology in Turkey. During the research process, databases of Web of
Science, ERIC, Scopus, DergiPark, TR Index, CoHE Thesis, and Google Scholar were reviewed. The
titles and abstracts of the 3000 candidate studies included in the study were examined within
the framework of the inclusion and exclusion criteria determined by the researchers. At the end
of that review, a total of 69 studies, 16 master theses, 5 doctoral dissertations, 3 papers, and 45
articles, which were determined to comply with the criteria, were evaluated within the scope of
the research. The article review form developed by Goktas et al. (2012) was used to collect data
from these studies. The form was adapted by the researchers in accordance with the purpose of
the research. Findings derived from the studies by using the content analysis method were
presented by using appropriate charts and tables in line with the research questions.

3. Findings, Discussion and Results

It is seen that studies on the use of virtual reality in education in Turkey started in 2008, and it
has gained momentum since 2017. It was determined that most of the virtual reality
environments used in the studies were ready-made content, and the Unity game engine was the
most preferred in the developed applications. In most of the studies examined, it is not specified
which platforms and which programming language were used during the development phase.
However, it was determined that no virtual reality device was used in 27 studies. Among the
studies using virtual reality technologies, it was observed that the haptic device was the most
preferred device, and the Samsung HMD and Oculus Rift glasses were the most preferred
glasses. When the research was analyzed methodically, the quantitative research method was
adopted in half of the studies. In more than half of the studies, it was determined that the sample
size ranged from 2 to 52 while using the convenience sampling method in the selection of the
sample. It was revealed that the samples of the studies consisted mostly of undergraduate
students, and primary school students followed this. While interview forms and questionnaires
were preferred more for data collection in studies, it was observed that inferential statistical
techniques were mostly used in the analysis of the data.
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The study of virtual reality in the field of education has increased substantially in Turkey in
recent years, and it is predicted that this increase in research trend will continue. It has been
observed that any of the virtual reality tools were not used in the majority of the studies. As a
matter of fact, the use of virtual reality technology for educational purposes is quite costly in
terms of both imaging devices and content (Ozdemir, 2017). Therefore, it can be said that the
fact that developing these environments is costly and time-consuming (Nguyen, Hite, & Dang,
2018) has an effect on the preference of applications on ready platforms in studies. However,
not specifying the environments in which applications are developed or used in some studies
may limit the contribution of related studies to the literature. The fact that quantitative research
methods are mostly preferred in studies may be due to the advantages of generalizing the
results of the studies conducted with this method, reaching large samples, and providing
convenience in terms of time and cost. On the other hand, the use of inferential statistical
techniques in the analysis of collected data is the expected result of using mostly quantitative
methods in studies. However, it is striking that although quantitative research methods were
mostly adopted in studies, interviews took first place as a data collection tool. It has also been
revealed that the studies were mostly carried out with undergraduate students. Goktas et al.
(2012) consider it a normal situation for the sample to consist of students in faculty of education
since studies on the use of technology in education focus on teaching environments and
technologies. However, it is important to analyze the published studies on virtual reality
periodically to reveal research trends and be a guide for those who want to do research in the
field.

Etik Beyannamesi

Bu makalede “Yiiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda belirtilen biitiin kurallara uydugumuzu, “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine
Aykir1 Eylemler” baglig1 altinda belirtilen eylemlerden hicbirini gerceklestirmedigimizi, hi¢bir
cikar catismasinin olmadigini ve olusabilecek her tiirlii etik ihlalinde sorumlulugun makale
yazarlarina ait oldugunu beyan ederiz.

Arastirma makalesi: Turgut, Y. E, & Varli Denizalp, N. (2021). Tirkiye’de egitim alaninda sanal
gerceklik aragtirmalarinin egilimleri: Bir igerik analizi. Erzincan Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi,
23(2), 533-555.
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