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0z

Son yullarda hizla gelisen sanal gerceklik (SG) teknolojisi, egitim alaminda énemli déniisiimler
yaratmis ve miizik egitimi baglaminda da dikkate deger bir yenilik olarak one ¢ikmigtir. SG,
geleneksel miizik egitiminin sundugu olanaklarin otesine gecerek, 6grenciler i¢in daha etkilesimli,
motive edici ve kisisellestirilmis oOgrenme deneyimleri sunma potansiyeline sahiptir. Bu
calismanin amaci, "sanal gergeklik" ve "miizik egitimi" kavramlarimin kesisiminde yapilan
akademik ¢alismalar sistematik bir sekilde incelemek ve bu teknolojinin miizik egitimine olan
katkilarimi ortaya koymaktir. Bu aragtirma, bibliyografik bir inceleme olup, 2003-2023 yillar
arasinda yaymmlanmis 16 akademik makaleyi kapsamaktadir. Makaleler, yaywn yili, iilke, konu,
arastirma yéntemi ve veri toplama teknikleri agisindan analiz edilmigtir. Sonuglar, sanal
gergeklik ve miizik egitimi iligkisine dair ¢alismalarin ézellikle 2022 yilinda yogunlastigini
gostermektedir. Ulke dagilimina bakildiginda, Cin ve ABD'nin bu alanda oncii oldugu
goriilmektedir. Konu bazinda yapilan incelemelerde, arastirmalarin biiyiik olgiide SG'nin miizik
egitimi iizerindeki etkisini degerlendirmeye odaklandigi, bunun yaninda sanal gerceklik tabanl
sistem tasarimlarina ve teknolojik gelismelere yonelik ¢alismalarin da yer aldigi belirlenmistir.
Aragtirma yontemleri agisindan en yaygin olarak karma yontemler tercih edilirken, nitel ve nicel
yontemler de kullanilmaktadir. Veri toplama araglart arasinda deneyler en sik kullanilan yontem

* Ahntilama: Giirer, M. ve Sonsel, O. B. (2025). Sanal gergeklik ve miizik egitimi alaninda
yazilmis makalelerin incelenmesi. Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 45(1), 487-
500.

™ Bu ¢alisma, 4. Uluslararas: ipekyolu Miizik ve Sanat Konferansi’nda (1-3 Kasim 2023,
Ankara) sozel bildiri olarak sunulmustur.
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olarak éne ¢ikarken, anket, tasarim ve gozlem gibi teknikler de arastirmalarda yer almistir.
Calisma bulgulari, sanal gerceklik teknolojisinin miizik egitimi alamindaki mevcut egilimleri
anlamada énemli bir ¢ergeve sundugunu ve gelecekte yapilacak arastirmalar ic¢in degerli bir
referans kaynagi olusturdugunu géstermektedir. SG 'nin miizik egitimi alanindaki etkilerinin daha
kapsaml incelenmesi igin daha genis érneklem gruplariyla, farkl iilkelerde ve c¢esitli arastirma
yontemleriyle desteklenen ¢alismalarin yapilmasi onerilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Sanal gerceklik, Miizik egitimi, SG

ABSTRACT

In recent years, rapidly advancing virtual reality (VR) technology has introduced significant
transformations in the field of education, emerging as a notable innovation in music education.
VR has the potential to go beyond the opportunities provided by traditional music education by
offering students more interactive, engaging, and personalized learning experiences. The aim of
this study is to systematically review academic research at the intersection of "virtual reality" and
"music education” and to identify the contributions of this technology to the field. This study is a
bibliographic analysis covering 16 academic articles published between 2003 and 2023. These
articles were examined in terms of publication year, country, research topics, research methods,
and data collection techniques. The findings indicate that studies on the relationship between
virtual reality and music education have significantly increased, particularly in 2022. In terms of
country distribution, China and the United States have been identified as leading contributors in
this field. Thematic analysis of the articles reveals that most studies focus on assessing the impact
of VR on music education, while others explore VR-based system design and technological
developments in the field. Regarding research methods, mixed-method approaches are the most
commonly used, followed by qualitative and quantitative methods. Among the data collection
techniques, experiments are the most frequently employed, alongside surveys, design-based
studies, and observations. The findings suggest that VR technology provides a valuable
framework for understanding current trends in music education and serves as a crucial reference
for future research in this area. To further examine the effects of VR in music education, it is
recommended that future studies employ larger sample groups, incorporate diverse
methodologies, and be conducted across different countries.

Keywords: Virtual reality, Music education, VR

GIRIS

Sanal gergeklik (SG), kullanicilarin fiziksel makine ve goriintiileyicinin var olmadigi
soyut alanlarda katilimei olmalarina olanak taniyan bir siirectir (Helsel, 1992). SG,
bireylerin mevcut gergeklik sinirlarmin 6tesine gegme ve benzersiz deneyimler yasama
arzusuyla dogmustur. Bu arzu, teknolojinin ilerlemesine ve yeni araglarin ortaya
¢tkmasma yol a¢mustir (Segkin Kapucu ve Yildirim, 2019). Giliniimiizdeki sanal

gergeklik ve artirilmis gergeklik sistemlerinin ¢ogu, mobil telefon teknolojisinin
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ilerlemesiyle baglantili olarak gelismistir. Bu nedenle, yeni nesil sanal gergeklik
cihazlarmm iiretenlerin ¢ogu, telefon iireticileri ve biiyiik elektronik sirketleridir (Ipek,
2023). SG'nin ge¢misi ve teknolojik ilerlemesi iizerine yapilan arastirmalar, bu alanin
koklerini insanin hayal giiciline, s6zlii iletisime ve antik ¢aglardan beri var olan gorsel
yanilsamalara kadar gotiirmektedir (Jerald, 2016; Baltrugaitis, 1977). Bugiinin SG
sistemleri, akilli telefonlarda kullanilan sensorler ve yiiksek ¢oziiniirliklii ekran
teknolojilerine dayanmaktadir (Kelly, 2016). 21. yilizyilin baslarinda SG'nin ana akim
ilgisi diisiik olsa da bu alandaki arastirmalar derinlesmis ve insan odakli tasarima
yonelmistir (Jerald, 201627). Oculus Rift'in 2010'da prototipi, genis bir goriis alan1 ve
hareket izleme Ozelligiyle dikkat ¢ekmis ve bu tasarim, gelecek SG sistemlerinin
temelini olusturmustur (Rubin, 2014). HTC Vive'in Steam SG bagligt ise belirli bir
alanda serbest hareket saglayan ilk sistem olmustur. Bu teknoloji terapi, eglence ve

miihendislik gibi ¢esitli endiistri dallarinda kullamlmistir (Good, 2015; Jerald, 2014).

Norris, Spicer ve Byrd (2019), sanal gerceklik kullanilarak tasarlanmis ilgi g¢ekici
O6grenme ortaminin, dgrencileri dgrenme gorevlerini yerine getirmeye tesvik ettigini
ifade etmislerdir. SG teknolojisinin, bilgi edinimini destekleyici bir dgrenme araci
olarak kabul edildigi Rojas-Sanchez, Palos-Sanchez ve Folgado-Fernandez (2023)
tarafindan belirtilmistir. SG'nin 6gretimdeki kullanim:i incelendiginde, farkli SG
cihazlarinin tercih edildigi gozlemlenmektedir. Bu teknolojik cihazlar arasinda 6ne
¢ikan ve siklikla kullanilan iki tip SG cihazi bulunmaktadir. Birincisi, maliyet agisindan
mevcut SG cihazlarina gére daha uygun olan mobil tabanli SG gézliikleridir. ikincisi ise
kendi yazilim ve donanimiyla 3 boyutlu goriintii elde etmeyi saglayan SG basliklaridir.

Bu bagliklar ayr1 bir donanimsal parga gerektirmemektedirler (Ustun, 2023).

Sanal gergeklik (SG) teknolojisi, son yillarda multidisipliner bir ilgi gérmektedir.
Etkileyici potansiyeli ile bu teknoloji 6zellikle miizik egitimi alaninda yeni firsatlar
sunmakta ve miizigin Ogrenilmesi, icrast ve yaratilmasinda yenilik¢i bir rol
iistlenmektedir. Miizigin egitimi; bireylerin duygusal ifadesini, kendini ifade etme
yetenegini gelistirme ve yaraticiliklarint agiga ¢ikarma yolunda 6nemli bir etkendir. Bu

alandaki geleneksel egitim yoOntemleri, Ogrencilere temel miizik becerilerini
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kazandirmada her ne kadar basarili olsa da Ogrencilerin ilgisini canli tutma ve
yaraticiliklarini tesvik etme konularinda sinirli kalabilmektedir. Ayrica, her dgrencinin
farkli 6grenme stili ve hizi oldugu gbz oniinde bulunduruldugunda, kisisellestirilmis
O0grenme deneyimleri sunma konusunda da bazi smrhiliklar yasanabilmektedir. Bu
noktada, SG teknolojisinin miizik egitimi alanindaki doniigtiiriici etkisi devreye
girmektedir. Sanal gerceklik, miizik egitimi alaninda biiylik bir degisim ve gelisim
potansiyeli sunmaktadir. Geleneksel egitim yaklagimlarmin hizla etkinliklerini
kaybetmesi, egitim alanindaki zorluklar1 agmak i¢in yeni ¢6ziim arayislarini beraberinde
getirmektedir. Bu baglamda, bilgi teknolojilerinin sundugu imkanlarin kullanilmasi
giiniimiizde en etkili yaklasim olarak 6ne ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik gibi modern
teknolojiler egitim yontemlerine yeni bir bakis acist getirerek geleneksel yontemlerin
yetersiz kaldigi alanlarda ¢oziim sunmaktadir (Cavas, B., Huyugiizel Cavas ve Tagkin
Can, B., 2004). Ogrencilerin geleneksel miizik smiflarinda motivasyonlarmni korumakta
zorlandiklart ve 6grenme siireclerinde daha etkilesimli ve kisisellestirilmis deneyimler
aradiklar1 bir dénemde, SG teknolojisinin enstriiman egitimini destekleyici bir arag
olarak bu ihtiyaglara katki saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle SG basliklar1 ve
uygulamalar1 sayesinde, 6grenciler miizigi sanal bir diinyada deneyimleme firsatina
sahip olabilirler. Ornegin, bir 6grenci SG bashgm taktiginda, konser salonunda bir
orkestranin parcasi gibi hissedebilir veya kendi miizikal diinyasini olusturabilir. Bu,
ogrencilerin miizigi daha derinlemesine anlamalarini ve klasik 6grenme yontemlerine
kiyasla daha etkili bir sekilde icra etmelerini saglamakta; yani sira yaratici projeler
iiretmelerine olanak tanimaktadir. Bu baglamda, sanal gergeklik teknolojisinin miizik
egitimi lizerinde donistiiriicii bir etkisi olabilecegi goriilmektedir. Sanal gerceklik,
ogrencilere geleneksel miizik siniflarinin sinirlarini agsan daha etkilesimli, 6zellestirilmis

ve katilimct bir 6grenme deneyimi sunmaktadir.

Bununla birlikte, bu doniisiimiin baz1 zorluklar1 bulunmaktadir. Ozellikle egitim
kurumlariin ve dgrencilerin bu teknolojiye erisiminde bazi zorluklar yasanabilir. SG
ekipmanlar1 ve yazilimlari, giiniimiiz kosullarinda olduk¢a maliyetlidir ve bu nedenle

her 6grencinin bu deneyimlere erisim saglama sansi esit diizeyde olmayabilir. Ayrica,
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Ogretmenlerin ve egitimcilerin, SG teknolojisi ile nasil etkili bir sekilde Ogretim
yapacaklarint 6grenmeleri gerekebilir. Bu da egitimcilerin bu teknolojiyi etkili bir
sekilde kullanabilmeleri icin ek egitim ve kaynaklara ihtiya¢ duyduklar1 anlamina

gelmektedir.

Sanal gerceklik ile birlikte anilan bir diger kavram ise “metaverse” kavramidir.
Metaverse, "meta"dan gelen Otesi ve "universe"dan gelen evren kelimelerinin
birlesimiyle olusur. Bu terim dilimize 6te-evren veya sanal evren olarak aktarilmaktadir.
Metaverse kavrami ilk kez Stephenson'un 1992'de yayimlanan bilim-kurgu romani
Snow Crash'te yer alir. Stephenson, bu kavrami, insanlarin dijital avatarlar1 araciligryla
etkilesime girdigi, diinyamiza paralel devasa bir sanal evren olarak tanimlar
(Stephenson’dan aktaran Toy, Ucan, Kilavuz, Ugras, Altun, Aydogdu ve Caliskan,
2023). Metaverse, diger dijital gelismelerle paralel olarak var olan teknolojilerin
gelistirilmesi veya olgunlastirilmasiyla hayatimiza giren bir kavramdir. Bu kavramin
yiikselisi, yeni bir okuryazarlik gerekliligini ortaya koymaktadir: Metaverse
okuryazarligi. Metaverse okuryazarligi, genel olarak dijital okuryazarlikla baglantili
olup yeni medya okuryazarligtyla ozellikle iliskilendirilmektedir, zira bu, yeni bir

medya tiiriidiir (Karanfiloglu, 2023).
Amacg

Bu caligma, miizik egitimi ve sanal gergeklik teknolojileri arasindaki baglantiyi
derinlemesine incelemeyi ve mevcut literatiirii gozden gegirmeyi amaglamakta olup bu
iki disiplinin kesisimindeki farkli yonleri ve uygulama alanlarini inceleyerek, miizik
egitimi alaninda gelecekteki calismalar ve uygulamalar i¢in ilham kaynagi olmayi

hedeflemektedir.

Onem

Bu ¢alismanin 6nemi, miizik egitimi ile sanal ger¢eklik teknolojileri arasindaki iliskinin,
miizigi daha ilgi ¢ekici, erisilebilir ve etkileyici hale getirebilecek bir potansiyel

icermesinden kaynaklanmaktadir. Sanal gercekligin, ogrencilerin miizigi daha

derinlemesine anlamalarini, icra etmelerini ve yaratmalarimi saglamak i¢in etkili bir arag¢
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olabilecegi disiiniilmektedir. Ayrica, bu teknolojinin; farkli 6grenme stillerine ve
hizlarma uyum saglayarak miizik egitimini daha kisisellestirilmis bir deneyim haline
getirme potansiyeli bulunmaktadir. Bu bibliyografya ¢alismasi, miizik egitimi ve sanal
gerceklik teknolojileri arasindaki iliskiyi anlama ve bu alandaki gelecekteki
arastirmalar1 yonlendirmek isteyen akademisyenler ve arastirmacilar igin bir temel
olusturacaktir. Sanal gerceklik teknolojisinin miizik egitimine olan katkilari, miizigi
daha erisilebilir ve etkileyici bir deneyim haline getirecek ve bu ¢aligma, bu 6nemli

konuyu ele almak i¢in bir baglangi¢ noktasi olarak hizmet edecektir.
Problem Durumu

Aragtirmanin problem ciimlesi; “Sanal gerceklik ve miizik egitimi alaninda yazilmisg

makaleler nasil bir goriiniim sergilemektedir?” olarak olusturulmustur.
Bu problem ciimlesi 1s18inda asagidaki sorulara yanit aranmistir:

1) Sanal gerceklik ve miizik egitimi alaninda yazilmig makalelerin yillara goére

dagilimlari nedir?

2) Sanal gergeklik ve miizik egitimi alaninda yazilmig makalelerin iilkelere gore

dagilimlar1 nedir?

3) Sanal gergeklik ve miizik egitimi alaninda yazilmis makalelerin konularina goére

dagilimlari nedir?

4) Sanal gergeklik ve miizik egitimi alaninda yazilmis makalelerin arastirma

yontemlerine gore dagilimlart nedir?

5) Sanal ger¢eklik ve miizik egitimi alaninda yazilmig makalelerin veri toplama

araclarma gore dagilimlart nedir?
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YONTEM

Arastirmanin Modeli

Aragtirma, betimsel tarama modeli iizerine kurulmus, literatiir taramasina dayali
bibliyografik bir ¢aligmadir. Arastirma modeli olarak tarama, bir durumun ge¢mis veya

mevcut halini dogru bir bicimde saptamay1 amaglar (Karasar, 2020).
Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veri toplama, belirli aragtirma sorularmna yanit bulabilmek adina nitelikli bilgilerin
toplanmasini hedefleyen, bir dizi birbirine bagl faaliyet olarak tanimlanabilir (Creswell,
2013/2021). Bu siireg, aragtirmacilarin ¢alisma alanlarina odaklanarak gerekli verileri
toplamak ve analiz etmek icin gesitli stratejiler kullanmalarimi igerir. Bu caligmada
veriler, dokiiman incelemesi yontemi ile toplanmistir. Yildirim ve Simsek'e (2016) gore,
dokiiman incelemesi, arastirilan konu veya konularla ilgili bilgi iceren yazili
materyallerin detayl bir analizini kapsar.

Veri toplama siirecinin giivenilirligini ve gecerliligini saglamak adina, analiz edilen
makalelerin se¢iminde belirli 6lglitler belirlenmistir. Calismada DergiPark, Ebsco, WoS,
Eric ve Scopus veri tabanlarinda bulunan hakemli akademik makaleler degerlendirmeye
alinmig, boylece bilimsel yeterlilikleri saglanmistir. Ayrica, makale segiminde
belirlenen anahtar kelimeler (“Sanal Gergeklik” ve “Miizik Egitimi”) sistematik bir
tarama yoOntemiyle kullanilmis ve ilgili literatiire dair kapsamli bir veri seti

olusturulmustur.

Toplanan veriler arastirmacilar tarafindan olusturulan “makale inceleme formu” ile
incelenmigtir. Bu form ile makaleler; yillarina, ilkelerine, konularina, arastirma
yontemlerine ve veri toplama tekniklerine gore kategorize edilmistir. Veri toplama
araglarinin giivenilirligini saglamak i¢in, inceleme formunun olusturulma siirecinde
daha oOnce benzer caligmalarda kullanilan kategorilere yer verilmis ve formun i¢

tutarliligy, 6rnek bir makale seti iizerinde pilot uygulama yapilarak test edilmistir.

Ingilizce ve Tiirk¢e disindaki dillerde yayimlanmis makaleler, dogruluklarini koruyacak

sekilde yazarlar tarafindan Tiirkgeye cevrilmis ve analiz siirecine dahil edilmistir.
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Verilerin analizinde frekans dagilimlar1 ve yiizdelik degerler hesaplanmis ve bulgular
tablolar halinde sunulmustur. Bu siiregte verilerin dogrulugunu artirmak amactyla

capraz kontrol saglanmis ve tutarsizliklar gézden gegirilerek diizeltilmistir.
Evren ve Orneklem

Evren, arastirmada toplanacak verilerin analizi ile elde edilecek sonuglarin gegerli
olacagi, yorumlanacagi grup olarak tanimlanmaktadir (Biyiikoztirk, Kilic Calmak,
Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2018). Orneklem ise segilen belirli bir evrenden alian
ve evrenin ana Ozelliklerini temsil edebilecek, dikkatle secilmis bir veri kiimesini ifade
eder (Karasar, 2020). Arastirmanin evrenini sanal gergeklik ve miizik egitimi konulu
makaleler, drneklemini ise «Sanal Gergeklik», «Miizik Egitimi», «Virtual Reality»,
«Music Education» anahtar kelimeleriyle veri tabanlarinda yapilan tarama ile
kargilagilmis 16 makale olusturmaktadir. Bu kriterler sonucu 6rnekleme dahil edilen

makaleler su sekildedir;

Tablo 1. Makalelerin Kiinye Bilgileri

Makale Adi Yazar

La Realidad Virtual En El Aula De
Musica: Un Estudio Cuasiexperimental
Virtual Reality In The Music Classroom: )
) ) Pedro Iglesias Calonge
A Quasi-Experimental Study (Miizik
Smiflarinda Sanal Gergeklik: Yari-

Deneysel Bir Calisma)

Oleksii Pavlenko
Development of Music Education in Ihor Shcherbak

Virtual and Extended Reality (Sanal ve Viktoriia Hura

Genisletilmis Gergeklikte Miizik Valentyn Lihus
Egitiminin Geligimi) Iryna Maidaniuk
Tamara Skoryk

Research on the Design of Intelligent Wei Chen
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Music Teaching System Based on Virtual
Reality Technology (Sanal Gergeklik
Teknolojisine Dayali Akill1 Miizik
Ogretim Sistemi Tasarimi1 Uzerine

Aragtirma)

Practical Research on the Assistance of
Music Art Teaching Based on Virtual
Reality Technology (Sanal Gergeklik

Teknolojisine Dayali Miizik Sanati Jing Zhang
Ogretimine Destek Uzerine Uygulamali

Arastirma)

Toward a meaningful technology for Aleksandra Michatko
instrumental music education: Teachers’ Adriaan Campo
voice (Enstriimantal miizik egitimi i¢in Luc Nijs

anlamli bir teknolojiye dogru: Marc Leman

Ogretmenlerin sesi)

Edith VVan Dyck

Simulating and stimulating performance:
introducing distributed simulation to
enhance musical learning and
performance (Performansi simiile etmek
ve uyarici bir sekilde sunmak: miizik
6grenme ve performansi artirmak i¢in

dagitilmis simiilasyonun tanitilmast)

Aaron Williamon
Lisa Aufegger
Hubert Eiholzer

Feedback in augmented and virtual reality
piano tutoring systems: a mini review
(Artirilmis ve sanal gergeklik piyano
egitim sistemlerinde geri bildirim: mini

bir inceleme)

Katie Wilson
Phillip E. Pfeiffer
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Interactive Audio-Visual Course
Teaching of Music Education Based on
VR and AI Support (Sanal Gergeklik ve
Yapay Zeka Destegine Dayali Miizik
Egitiminde Etkilesimli Gorsel-Isitsel Ders
Ogretimi)

Jin Yan

Xiongjun Xia

Technology and the transmission of
tradition: An exploration of the virtual
pedagogies in the Online Academy of
Irish Music (Teknoloji ve gelenegin
aktarimi: Cevrimigi Irlanda Miizigi
Akademisi'ndeki sanal pedagojilerin

arastirilmasi)

Francis Ward

4R T8 Ao got sl Agat
I} A (Dérdiincii Sanayi Devriminde
Miizik Egitiminin Beklentileri ve

Zorluklarr)

Min Kyung-hoon

Improving Music Education Using

Virtual Reality Techniques (Sanal Yuan-hua Wu

Gergeklik Teknikleri Kullanilarak Miizik ~ Ting-ting Tao

Egitiminin Gelistirilmesi)

Online music learning based on digital

multimedia for virtual reality (Sanal . ]
Ying Sai

gerceklik igin dijital multimedyaya dayali

¢evrimigi miizik 6grenimi)

Effect of Virtual Reality Graded Exposure
on Heart Rate and Self-Reported Anxiety

Levels of Performing Saxophonists (Sanal

Evelyn K. Orman
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Gergeklige Kademeli Maruz Kalmanin
Performans Saksafoncularinin Kalp Atis
Hiz1 ve Kendini Rapor Eden Kaygi
Diizeyleri Uzerindeki Etkisi)

Effect of virtual reality exposure and
aural stimuli on eye contact, directional
focus, and focus of attention of novice
wind band conductors (Sanal gergeklige
maruz kalmanin ve isitsel uyaranlarin
acemi nefesli ¢algilar orkestra seflerinin
g0z temasi, yon odag ve dikkat odagt

iizerindeki etkisi)

Evelyn K. Orman

Utilizing social virtual reality robot (V2R)
for music education to children with high-
functioning autism (Yiiksek islevli otizmli

¢ocuklara miizik egitimi i¢in sosyal sanal

Mojtaba Shahab
Alireza Taheri
Mohammad Mokhtari
Azadeh Shariati

Rozita Heidari

gerceklik robotunun (V2R) kullanilmasi)  Ali Meghdari

Minoo Alemi
Sanal Gergeklik i¢cin Nesne Odakli,

Cihan Isikhan
Yordamsal ve Etkilesim Temelli Ses-

Arda Eden

Miizik Tasarimi

Tablo 1’de, arastirmanin Orneklemine dahil edilmis makalelerin isimleri Tiirkge

digindaki dillerde yazilmis olanlarin gevirileriyle birlikte gdsterilmis ve yazar isimlerine

yer verilmistir.

Simirhliklar

Arastirmanin smirliliklart agisindan, ilk olarak mevcut literatiiriin kisitli olmasi, bu

bibliyografik c¢aligmanin tiim mevcut arastirmalar1 kapsayamayabilecegi anlamina
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gelmektedir. Ikinci olarak, sanal gerceklik teknolojilerinin siirekli bir gelisim iginde
olmasi, bu calismanin yazildig: tarihten sonra yeni bulgularin ve uygulamalarin ortaya

cikabilecegi anlamina gelmektedir. Bu dogrultuda arastirma;

e 1 Ekim 2023 tarihine kadar yapilan ve ulasilabilen arastirmalar ile,
e DergiPark, Ebsco, WoS, Eric ve Scopus veri tabanlarinda bulunan makaleler

ile smirlandirilmasgtr.

Varsayimlar

Aragtirma kapsaminda incelenmig veri tabanlarindaki tiim makalelere erisim saglandigi

varsayilmaktadir.

BULGULAR
Bu boliimde ilgili aragtirma sorularina ait bulgulara yer verilmistir.
1. Alt Probleme iliskin Bulgular

Incelenen makalelerin yayinlanma tarihlerine gére dagilimlari Tablo 2’de

gosterilmektedir.

Tablo 2. Makalelerin Yillara Gore Dagilimlart

Yil f %

2023 2 12.5
2022 8 50

2020 1 6.25
2019 2 12.5
2016 1 6.25
2014 1 6.25
2003 1 6.25
Toplam 16 100

Tablo 2’deki wverilere gore, incelenen makalelerin yillara gore dagilimi
degerlendirildiginde, en fazla makalenin 2022 yilinda yaymlandig: tespit edilmistir. En
eski makalenin 2003 yilinda yayinlandigi goriilmektedir. Ardindan sirastyla 2014 ve
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2016'da birer, 2019'da 2, 2020'de 1, 2022'de ise 8 makalenin yaymlandigi
gozlemlenmektedir. 2023 yilinda ise bu veri setine dahil olan 16 makaleden 2 tanesinin
yaymlandig1 tespit edilmistir. Bu dagilim, arastirma konusundaki bilimsel yaymlarin
zaman icindeki egilimini gostermekte olup, ozellikle 2022 yilinda yapilan yogun
calismalarin belirgin oldugunu ortaya koymaktadir.

2. Alt Probleme iliskin Bulgular

Incelenen arastirmalarin  yapildiklar1 iilkelere gore dagilimlari  Tablo 3’te

gosterilmektedir.

Tablo 3. Makalelerin Ulkelere Gére Dagilimlari

Ulke f %
Cin 5 31.25
ABD 3 18.75
Tiirkiye 1 6.25
Ingiltere 1 6.25
fran 1 6.25
Irlanda 1 6.25
Belgika 1 6.25
Giiney Kore 1 6.25
Ukrayna 1 6.25
Sili 1 6.25
Toplam 16 100

Tablo 3 incelendiginde, makalelerin iilkelere gore dagilimi su sekildedir; Cin'de 5,
ABD'de 3, Tiirkiye, Ingiltere, iran, Irlanda, Belgika, Giiney Kore, Ukrayna ve Sili'de ise
her bir iilkede yapilmis 1 makale bulunmaktadir. Bu dagilim, ilgili arastirma konusunda
farkli ilkelerin katkilarma isaret etmekte olup, 6zellikle Cin'in bu alandaki yogun
caligmalara liderlik ettigi goriilmektedir. ABD'nin de bu alanda belirgin bir rol oynadig1
gozlemlenirken, diger ilkelerin gesitli derecelerde katkida bulundugu tespit edilmistir.
Bu, arastirma alanindaki uluslararasi g¢esitliligi ve farkli {ilkelerin bilimsel

aragtirmalardaki etkisini yansitmaktadir.
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3. Alt Probleme iliskin Bulgular

Incelenen makaleler konularma gore analiz edildiginde 3 ayr1 konu bashgi
olusturulmustur. Makalelerin konu bagliklarina goére dagilimlart Tablo 4’te
gosterilmistir.

Tablo 4. Makalelerin Konularma Gore Dagilimlart

Konu f %
SG kullaniminin etkinligi 8 50
SGile ilgili gelismeler 5 31.25
SG tabanli sistem tasarim1 3 18.75
Toplam 16 100

Tablo 4 incelendiginde, makalelerin konu bagliklarina gore dagilimi su sekildedir: SG
kullanimmin etkinligi konusunda 8 makale bulunmaktadir. SG ile ilgili gelismeler
basligi altinda 5 makale yer alirken, SG tabanli sistem tasarimi1 konusunda ise 3 makale
bulunmaktadir. Bu dagilim, sanal gerceklik teknolojisinin kullaniminin etkinligi lizerine
yogunlasan ¢alismalarin belirgin oldugunu gostermektedir. Ayni zamanda, bu
teknolojinin gelisimine yonelik yapilan arasgtirmalarin ve SG tabanli sistemlerin
tasarimina yonelik ¢aligmalarin da dikkate deger oldugu goriilmektedir. Bu cesitlilik,

SG'nin farkli yonlerinin arastirilmasinin 6nemini vurgulamaktadir.
4. Alt Probleme iliskin Bulgular

Incelenen makalelerin kullamlan arastirma ydntemlerine gore dagilimlar1 Tablo 5’te
gosterilmistir. Incelenen makaleler standart bir formatta yazilmadigi ve makalelerde
acik bir sekilde yontem belirtilmedigi i¢in yontemler arastirmacilar tarafindan ¢ikarim

yapilarak tespit edilmistir.
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Tablo 5. Makalelerin Aragtirma Yontemlerine Goére Dagilimlari

Arastirma YOntemleri f %
Karma 8 50
Nitel 5 31.25
Nicel 3 18.75
Toplam 16 100

Tablo 5 incelendiginde, makalelerin aragtirma yoéntemlerine gore dagilimi su sekildedir:
Karma yontemle gerceklestirilen aragtirmalar, 8 makale ile en yiiksek oranda temsil
edilirken, nitel arastirmalar 5 makale ile ikinci sirada yer almaktadir. Nicel arastirmalar
ise 3 makale ile bu dagilimin daha kiigiik bir kismini olusturmaktadir. Bu dagilim,
aragtirmacilarin karma yontemi tercih etme egiliminde oldugunu gdstermekte olup nitel
ve nicel yontemlerin de kullanildigi, farkli aragtirma yaklagimlarinin literatiirde yer
aldigr gorilmistir. Bu gesitlilik, sanal gergeklik alanindaki arastirmalarda farkli

metodolojilerin kullanilabilecegini isaret etmektedir.
5. Alt Probleme iliskin Bulgular

Incelenen makalelerde kullanilan veri toplama araclarimin dagilimi Tablo 6’da

gosterilmisgtir.

Tablo 6. Makalelerin Veri Toplama Araglarina Gore Dagilimlart

Veri Toplama Araglari f %
Deney 8 42.11
Tarama 5 26.32
Tasarim 3 15.79
Anket 2 10.52
Gozlem 1 5.26

Toplam 19* 100
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* Makalelerde birden fazla veri toplama aract kullamildigi icin bu tablodaki toplam frekans,
makale sayist olan 16 dan fazladir.

Tablo 6 incelendiginde makalelerin veri toplama araglarina gore dagilimi su sekildedir:
Makalelerde en sik kullanilan arag, 8 makalede %42.11°lik bir oranla deneylerdir.
Bunun yani sira, tarama yonteminin de sikga tercih edilen bir diger ara¢ oldugu ve
incelenen makalelerin %26.32’sinde kullanildigi belirlenmistir. Tasarim ydntemi 3
makalede, anketler ise 2 makalede kullanilmigtir. Gozlemin bu makaleler arasinda
%5.26 ile en az kullanilan arag¢ oldugu ve yalnizca 1 makalede kullanildig1 tespit
edilmistir. Toplamda 16 makale incelenmis olsa da bazi makalelerde birden fazla veri
toplama araciin kullanilmast nedeniyle bu tablodaki toplam frekans 19 olarak
gosterilmigtir. Bu ¢esitlilik, aragtirmacilarin farkli veri toplama araglarint kullanarak

sanal gerceklik konusunda cesitli yaklasimlar gelistirdiklerini gostermektedir.
TARTISMA VE SONUC

Bu arastirmada, sanal gergeklik ve miizik egitimi iizerine yapilan makalelerin yillarina,
iilkelerine, konularina, aragtirma yontemlerine ve veri toplama araglarmma gore
dagilimlart incelenmistir. Makalelerin ¢ogunlugunun 2022 yilinda yaymlandigi ve
genellikle sanal gergekligin etkinligi iizerine odaklamildigi goriilmiistiir. Ulke
dagiliminda Cin ve ABD'nin 6ne ¢iktig1 sonucuna ulagilmistir. Pan ve digerleri (2000)
Cin’in sanal gerceklik tarihgesini ve flilkedeki giincel durumunu ele aldiklari
arastirmalarinda Cin Hiikiimeti’nin sanal gerceklik teknolojisine desteginin “bilgisayar
grafikleri” alani ile 1960°l1 yillara, sanal gerceklik teknolojisine ise maddi 6ncelik
vermesini ise 1990’11 yillara dayandigini belirtmiglerdir. Cin genelinde 19 {iniversitede
yaklagik 40 sanal gergeklik laboratuvarinin bulundugu ve bu laboratuvarlarda uzay
aragtirmalart dahil her tirlii sanal gergeklik ortamimin olusturuldugu arastirmanin
sonuglar1 arasindadir. Ayrica sanal gergeklik endiistrisinin her gegen giin gelistigi ve
daha ¢ok desteklendigi de arastirmacilarin bulgulart arasindadir. 23 y1l dnce yapilan bir
arastirmada bile sanal gerceklige bu denli egilim gosterilmis olmasi, bugiin Cin

devletinin teknoloji aragtirmalarinda 6nde gelmesinin temelini olusturmaktadir. Bir
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iilkenin devlet politikas1 olarak sanal gerceklik alanina yatirnm yapmasi, egitim
kurumlarmi tesvik etmesi ve desteklemesi, o iilkenin akademisyenlerinin sanal geceklik
alaninda daha ¢ok ¢aligma iiretmesini ve yonelmesini saglamaktadir. Cin devlet baskan
Xi Jinping 2018 Diinya Sanak Gergeklik Endiistrisi Konferansi’na bir kutlama mektubu

gondermistir. Bu mektupta baskan sunlart soylemektedir;

“Yeni bir bilim ve teknoloji inovasyonu ve sanayi devrimi dalgas: yiikseliyor.
Sanal gergeklik (VR) teknolojisinin kademeli evrimi, insan algisini artirmig ve
tiriin ve hizmet modellerinin bigimlerini degistirmistir. Cin, yiiksek kaliteli
gelisimi  tesvik etmeye ve cesitli alanlarda yeni teknolojilerin, iiriinlerin,
formatlarin  ve modellerin uygulamalarimi  yaygin bir sekilde saglamaya
kararhdwr. Cin, akilli ve giizel bir gelecek igin kalkinma firsatlarint ve inovasyon
sonuglarint paylagmayr amaglayarak sanal gergeklik alaninda uluslararasi is

birligini giiclendirmeye isteklidir ” (Shan, 2019, s. 54).

Konu ile ilgili en ¢ok yaymin yapildigt bir diger iilke olan Amerika Birlesik
Devletleri’nin sanal gerceklik tarihi ise 1962 yilina kadar dayanmaktadir. Morton
Heiling “Sensorama” adin1 verdigi sistem seyirciye 3D renkli goriintii, sterio ses,
hareket, koku ve hatta riizgar etkisi veren bir titresimli koltuk ve ekrandan olusuyordu.
Bu icat bugiinkii sanal gercekligin de miladi olarak kabul edilmektedir (Ferhat, 2016, s.
278). Ayrica NASA’nin Uzay ve havacilik lizerine uzun yillardir yaptig1 ¢alismalar ve
bu caligmalarda kullandig1 sanal gerceklik teknolojisi de ABD’nin sanal gerceklige
verdigi 6nemi gostermektedir. Kahveci ve Sondas (2023) da aragtirmalarinda sanal
gerceklik uygulamalarn ile ilgili ¢aligmalarin Avrupa ve Amerika’da agirlikli oldugu
sonucuna ulagmiglardir. Bu arasgtirmalar da ABD ve Cin’in sanal gergeklik iizerine en

¢ok yayin yapilmasi sonucunu desteklemektedir.

Konu bagliklarina goére dagilimda ise SG kullaniminin etkinligi {izerine yapilan
¢alismalarin sayica daha fazla oldugu goriilmistiir. Arastirma yontemleri incelendiginde
karma yontemin en sik kullanilan yontem oldugu, bunu nitel ve nicel yontemlerin takip

ettigi goriilmektedir. Veri toplama araclar1 agisindan ise deneylerin, tarama ydnteminin
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ve tasarimin daha sik tercih edildigi, baz1 makalelerde birden fazla veri toplama aracinin

kullanildig1 sonucuna ulagilmistir.
Oneriler

Gelecekteki  aragtirmalarin = sanal  gerceklik  alanindaki  bilgiyi daha da
zenginlestirebilecegi ve ¢esitlendirebilecegi diisiniilmektedir. Bu baglamda sanal
gergeklik tizerine farkli iilkelerde, ¢esitli konularda ve yontemlerde daha genis
orneklemli ¢aligmalarin gergeklestirilmesi onerilmektedir. Ilgili konunun oldukca
giincel bir konu oldugu ve yeni aragtirmalarin sayisinin artarak devam edebilecegi g6z
Online alindiginda belirli araliklarla bibliyografya caligmalarinin tekrarlanmasi ve
boylece giincel literatiirden haberdar olunmasi saglanmalidir. Tiirkiye’de de artik egitim
kurumlar1 teknoloji destekli egitime daha fazla yonelmekte ve giincel teknolojiyi takip
etmektedir. Ancak hem donanim hem de yazilim olarak diger iilkelere bagli olmak,
kullanilan teknolojilerin giincelligini ve ekonomik agidan teknolojiye erisilebilirligi
olumsuz yonde etkilemektedir. Bu yiizden yazilim sirketleri ile is birlikli devlet destekli
projelerin sayilarinin artmasi hem {iiretimin ¢ogalmasina hem de giincel teknolojinin
yakalanmasina yardimci olacaktir. Sanal gerceklik alaninda daha fazla arastirma
yapilmasi da bu alandaki gelismelerin belirli araliklarla ortaya konmasi agisindan

faydali olacaktir.
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SUMMARY

Aim

This study aimed to analyze the intersection between music education and virtual reality (VR)
technologies by leveraging existing literature. The goal was to inspire future studies and
applications in the field of music education by exploring different aspects and application areas
of this realm.

Method

The research adopted a descriptive survey model through bibliographic study and literature
review. Employing the survey model aimed to precisely determine past or current states of the
subject (Karasar, 2020). Data collection involved a series of activities to gather qualified
information for specific research questions (Creswell, 2013/2021). The data, obtained through
document analysis, were assessed using an "article review form" designed by the researchers.
This allowed an in-depth analysis based on years, countries, topics, research methods, and data
collection tools.

Findings

Examining articles published between 2003 and 2023 revealed a significant surge in publications
in 2022, reflecting intense research activity during that year. China was the leader in published
articles, followed by the United States, indicating substantial contributions to this research field.
The articles focused mainly on the effectiveness of using virtual reality technology, developmental
aspects, and VR-based system design. Technical term abbreviations are explained when first
used, and the text adher€s to conventional academic structure and style with regular author and
institution formatting, clear and objective language, precise word choice, grammatical
correctness, and balanced statements. The dominant research methodology utilized mixed
methods, indicating a preference for diversified approaches that combine qualitative and
quantitative methods. The collection tools for data showed a wide variety of experimentation,
surveys, and design methodology frequently being employed, reflecting the researchers' varied
approaches in exploring virtual reality.

Discussion and Conclusion

Analysis revealed that China and the USA are notable contributors in the virtual reality
technology domain, aligning with their historical investment in this field. Notably, the long-term
support and significant investment by the Chinese government in virtual reality technology
research underscore their leadership role in this sector. Similarly, the USA's rich legacy in
virtual reality innovation, exemplified by historical milestones such as Sensorama, further
bolsters their prominence in this area. The dominance of Europe and America in VR application
studies strengthens observed publication trends.

The study's results indicate a focus on VR activities, usage, and methodologies, while also
revealing diversity in topics, methods, and data collection tools utilized across studies. To ensure
the literature stays current, future research should include increasing sample sizes, expanding to
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diverse countries, topics, and methodologies. Regular bibliographic studies are also
recommended. Aligning educational institutions with current technology through state-supported
projects in collaboration with software companies can bridge technological gaps and enhance
domestic production of virtual reality in Turkey. Consistent research updates will help track and
understand advancements in this dynamic field.
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Arastirmacilarin Katki Oran1 Beyani

Bu ¢aligsmanin planlanmasi, yiiriitilmesi ve yazili hale getirilmesinde aragtirmacilar esit

oranda katki saglamistir.
Destek ve Tesekkiir Beyani
Bu arastirmada herhangi bir kurum, kurulus ya da kisiden destek alinmamustir.
Catisma Beyani

Aragtirmacilarin, arastirma ile ilgili diger kisi ve kurumlarla herhangi bir kisisel ve

finansal ¢ikar ¢atigmasi yoktur.
Etik Kurul Beyam

Bu arastirma, bilimsel arastirma ve yaymn etigi ilkelerine uygun olarak yiiriitiilmiistiir.
Aragtrmada kullanilan tim veriler, kamuya agik akademik kaynaklardan ve
yayimlanmis makalelerden dokiiman incelemesi yontemiyle elde edilmis olup etik kurul
izni gerektirmemektedir. Caligmada herhangi bir deneysel miidahale, katilimer ya da
kisisel veri i¢eren unsur bulunmamaktadir. Verilerin toplanmasi ve analizinde, eser
sahiplerinin fikri miilkiyet haklarina saygi gosterilmis; tim kaynaklara uygun bigimde
atifyapilmistir.









