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0Oz

Sanal ger¢eklik (SG), bireylerin gesitli alanlardaki becerilerini gelistirmeye yonelik giiclii bir egitim ve simiilasyon
araci olarak son yillarda dikkat ¢ekici bir teknoloji olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Fiziksel diinyada tekrarlanmasi
giig, tehlikeli ya da maliyetli olan senaryolarin giivenli ve kontrollii ortamlarda deneyimlenmesini miimkiin kilan
SG, kullanictya deneyimsel 6grenme firsatr sunarak beceri geligimini hizlandirabilmektedir. Literatiirde SG’nin
belirli becerilerin gelisimine yonelik etkilerini inceleyen ¢ok sayida sistematik inceleme g¢alismasi bulunmakla
birlikte, bu ¢alismalar ¢ogunlukla belirli becerilere odaklanmakta ve SG’nin beceri gelisimi amaciyla kullanimini
¢ok yonlii ve biitlinciil bir sekilde ele alan kapsamli ¢alismalara sinirli olarak rastlanmaktadir. Bu aragtirmanin
amact SG’nin beceri gelistirme amagl kullanimma yonelik gerceklestirilen arastirmalardaki genel egilimleri
ortaya koymaktir. 12 farkli veritabani lizerinde gerceklestirilen tarama neticesinde 3983 kayda ulasilmis ve ¢esitli
dahil etme / hari¢ tutma kriterleri uygulandiktan sonra geriye kalan 130 calisma sistematik incelemeye tabi
tutulmustur. Analizler sonucunda SG’nin en fazla davramigsal becerilerin gelistirilmesi amaciyla kullanildig:
belirlenmistir. SG’nin beceri gelistirme amagli kullanimina yonelik ¢aligmalar, 2010’lu yillardan itibaren artarak
devam etmektedir. Beceri gelistirme amaciyla en fazla ¢evreleyen SG teknolojileri kullanilmaktadir. SG nin beceri
gelisimine yonelik etkisi agirlikli olarak yetiskin gruplar iizerinde incelenmektedir. Arastirmalarda veri toplama
araglart olarak ¢ogunlukla rubrik test ve anket kullanilmaktadir. Elde edilen veriler genellikle betimsel ve
kestirimsel yontemler kullanilarak analiz edilmektedir. Beceri gelistirme amaciyla SG daha ¢ok 90-240 dakika
araliginda kullanilmaktadir. SG’nin beceri gelisimi {izerindeki etkisine yonelik en fazla arastirma ABD’de
yiriitilmektedir. Bu aragtirma sonucunda ulagilan bulgular, SG’nin beceri gelisimi amaciyla kullanimima yo6nelik
yiriitiilecek aragtirmalar igin yol gosterici nitelikte olacaktir.
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THE USE OF VIRTUAL REALITY FOR SKILL
DEVELOPMENT: A SYSTEMATIC REVIEW

Extended Abstract

In recent years, virtual reality (VR) has emerged as a remarkable technology and a powerful educational and
simulation tool for developing individuals’ skills in various fields. VR enables users to experience complex,
dangerous, or costly scenarios to replicate in the physical world in safe and controlled environments, thereby
accelerating skill development by providing experiential learning opportunities. Although there are many
systematic review studies in the literature examining the effects of SE on the development of specific skills, these
studies mainly focus on specific skills, and there are limited comprehensive studies that address the use of VR for
skill development in a multidimensional and holistic manner. This research aims to reveal the general trends in
studies using VR for skill development. As a result of the search conducted on 12 different databases, 3983 records
were obtained, and after applying various inclusion/exclusion criteria, the remaining 130 studies were subjected
to systematic review. In selecting the studies included in the systematic review, we considered the following
criteria: the studies had to be research articles published in scientific journals, published between 2004 and 2023,
published in English, use SG technology, be conducted for skills training or development, and use experimental
methods. This systematic review study used the PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses) method. The analysis revealed that VR is most frequently used to develop behavioral skills.
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Studies on the use of SG for skill development have been increasing since the 2010s. SG technologies that surround
the user are most frequently used for skill development. The effect of SG on skill development is mainly studied
in adult groups. Rubric tests and questionnaires are mostly used as data collection tools in the studies. The data
obtained are generally analyzed using descriptive and predictive methods. SG is mainly used for skill development
purposes for 90-240 minutes. Most of the research on the effect of SG on skill development is conducted in the
US. The findings of this research will guide future studies on the use of SG for skill development purposes.

Keywords: Virtual reality, skill development, behavioral skills, affective skills, cognitive skills

1. Girig

Sanal gerceklik (SG), kullanicilarin dijital olarak olusturulmus ii¢ boyutlu bir ortamda, fiziksel diinyadan
soyutlanarak bulunmalarin1 saglayan bir teknolojidir. Basa takilan ekranlar (HMD), hareket izleyicileri ve
dokunsal geri bildirim cihazlariyla desteklenen bu teknoloji, kullanicilarin sanal ortamla etkilesime ge¢mesine
olanak tanimaktadir (Jerald, 2015; Slater & Wilbur, 1997). SG, kullanicilar1 dijital bir diinya ile ¢evreleyerek,
fiziksel olarak oradaymis hissi yaratmaktadir (Makransky & Petersen, 2021). Bu durum, bulunusluk olarak
aciklanmakta ve kullanicilarin sanal ortamlarda gergekten fiziksel olarak oradalarmis gibi hissetmeleri seklinde
ifade edilmektedir (Gokoglu & Cakiroglu, 2019; Mikropoulos & Natsis, 2011). SG teknolojileri, kullaniciya
sagladig1 bulunusluk diizeyi ve etkilesim kapasitesine bagli olarak gevreleyen (immersive), yari ¢cevreleyen (semi-
immersive) ve ¢evrelemeyen (non-immersive) olmak iizere ii¢ temel kategoride smiflandirilmaktadir. Cevreleyen
sanal gergeklik sistemleri; HMD, hareket algilayicilar ve dokunsal geri bildirim sunabilen etkilesimli donanimlar
araciligiyla kullaniciyr fiziksel cevreden izole ederek yiiksek diizeyde duyusal biitlinliik ve gergeklik hissi
saglamaktadir. Yar1 ¢evreleyen sanal gerceklik sistemleri ise genellikle biiyiik projeksiyon ekranlar1 veya ¢oklu
monitdr sistemleri gibi gorsel agirhikli araglarla desteklenmekte olup, smirh diizeyde etkilesim ve bulunusluk
sunmaktadir. Cevrelemeyen sanal gergeklik sistemlerinde ise masaiistii bilgisayarlar, diziistii cihazlar veya mobil
teknolojiler kullanilarak kullaniciya diisiik diizeyde bir sanal deneyim sunulmakta ve fiziksel ¢evre ile bagin biiyiik
olgiide siirdiigii bir yap1 sergilenmektedir.

SG teknolojisinin yayginlagsmasi ve sanal ortamlar ile etkilesimi artirmaya yonelik destekleyici teknolojilerin
(haptik, goz izleme vb.) gelistirilmesi SG’nin kullanim potansiyelini artirmistir. SG, sundugu o6zellikler ile
etkilesimli ve deneyim temelli 6grenme ortamlarinin olusturulmasi noktasinda biiyiik ilgi gérmiistiir. Rogers vd.
(2019), SG’yi ¢agdas egitim yaklagimlarmin nemli bir bileseni olarak tanimlamistir. Jensen & Konradsen (2018)
ise bu teknolojinin biligsel, davranigsal ve duyussal becerilerin gelistirilmesine katki saglayabilecegini
vurgulamistir. Arastirmalar, SG’nin kullanicilara sanal ortamlar iizerinde edindikleri bilgileri etkili bir sekilde
hatirlama ve bunlar1 gergek diinya senaryolarina transfer etme konusunda yardimci olabilecegini gdstermistir
(Cakiroglu & Gokoglu, 2019; Chavez & Bayona, 2018; Krokos vd., 2019; Radianti vd., 2020). Bu baglamda, SG
teknolojisinin en 6nemli avantajlarindan biri, kullanicilara gergek diinya ile benzer 6zellikler tasiyan, etkilesimli
ve siiriikleyici 6grenme deneyimleri sunabilmesidir (Merchant vd., 2014). Bu yoniiyle SG, geleneksel 6gretim
yontemlerine kiyasla daha etkili ve kalici Ogrenme olanaklar1 sunabilecek yenilik¢i bir arag olarak
degerlendirilebilir.

Fiziksel diinyada tekrarlanmasi gii¢, tehlikeli ya da maliyetli senaryolarin giivenli ve kontrollii ortamlarda
deneyimlenmesini mimkiin kilan SG, kullaniciya deneyimsel Ogrenme firsatt sunarak beceri gelisimini
hizlandirmaktadir (Makransky & Petersen, 2021; Radianti vd., 2020). Etkilesimli yapisi sayesinde, 6grenenlerin
aktif katilimmni destekleyen SG ortamlari, yalnizca teknik becerilerin degil, ayn1 zamanda yaratici diisiinme,
problem ¢ézme ve is birligi gibi iist diizey biligsel becerilerin gelisimine de katki saglayabilmektedir (Kahveci &
Sondas, 2023). Tablo 1°’de SG’nin farkli alanlara yonelik gesitli becerilerin gelistirilmesi amaciyla kullanilan
caligmalar1 inceleyen onceki sistematik inceleme ¢alismalar1 6zetlenmistir. Tabloda sunulan ¢aligmalara Scopus
veritabani lizerinde baglik alanina yonelik ((“virtual reality” OR VR) AND (skill)) anahtar kelimeleri kullanilarak
gergeklestirilen tarama neticesinde erisilmistir. Tablo incelendiginde SG’nin beceri gelistirmek amaciyla
kullanimin arastiran sistematik inceleme ¢alismalarinin 2017 yilindan itibaren basladigi ve artarak devam ettigi
goriilmektedir. Sistematik inceleme arastirmalari daha ¢ok SG’nin davranigsal becerilerin gelisimi {izerindeki
etkilerini ortaya koymaya yonelik olmakla birlikte biligsel ve duyussal becerilerin gelisimi lizerindeki etkileri de
arastirilmistir. Calismalarda farkli yil arahiklar: secilerek sistematik olarak incelenmistir. Incelenen calismalara
birden fazla veritabani taranarak ulagilmistir. Sistematik inceleme kapsaminda raporlama yontemi olarak biiyiik
oranda PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses) tercih edilmistir.
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Tablo 1. SG’nin beceri gelistirme amagl kullanimin1 arastiran sistematik inceleme ¢aligmalari

Yazar Alan Beceri Y1l Aralign ~ Veri Tabanlan Ulagtlan  Yéntemi  Incelenen
Altin vd. (2025) Sosyal Duygu tanima, Sosyal 2014 -2024  (5) Google Scholar, 634 PRISMA 31
beceriler etkilesim, Goz temasi, EBSCOhost, IEEE
Sozsiiz iletisim, Ortak Xplore,
dikkat, Sosyal esneklik, ScienceDirect,
Miizakere becerileri PubMed
Gardling vd. Rontgen Ozgiiven, Beceri 2014 -2023  (9) Scopus, PubMed, 948 PRISMA 9
(2025) filmi egitimi performansi Embase, Web of
Science, CINAHL
Complete, Cochrane,
PsycINFO, Inspec,
Eric
Pifiar-Lara vd. Motor Denge becerileri, El 2024 Nisan’a (5) PubMed, 400 PRISMA 9
(2025) beceriler becerileri, ince motor ~ kadar SCOPUS, Web of
beceriler, Science, CINAHL,
Koordinasyon, Hedef PEDro
tutma ve yakalama,
Kosu ve geviklik
becerileri
Sinurat vd. (2025) Hemsirelik  Bilgi, Beceri 2024 (6) CINAHL, 595 PRISMA 9
egitimi performansi, Ozgiiven ~ Mayis’a Cochrane Library,
kadar Embase, MEDLINE,
PubMed, Web of
Science
Xue vd. (2025) Motor Kaba motor beceriler, 2024 (5) PubMed, 244 PRISMA 19
beceriler Ince motor beceriler Haziran’a ProQuest,
kadar EBSCOhost, Web of
Science, Wanfang
Data
Yang vd. (2025) Sosyal Sosyal iletisim, Sosyal 2019 -2024  (4) PubMed, Web of 724 PRISMA 14
beceriler etkilesim, Duygusal Science, IEEE Xplore,
regiilasyon Scopus
Zorzi vd. (2025) Tekerlekli ~ Basit navigasyon, 2017 -2024  (3) IEEE, PubMed, 93 PRISMA 28
sandalye Sinirlt alanlarda hareket Scopus
kullanimi etme, Hareketli
engellerle basa ¢gtkma
Chen vd. (2024) Sosyal Sosyal iletisim, Sosyal- 2011 -2021 (5) Web of Science, 646 - 20
beceriler duygusal karsiliklilik, IEEE Xplore,
Sosyal etkilesim, PubMed,
Sosyal bilis ScienceDirect
Cho & Kim (2024) Hemsirelik  letisim 2023 Nisan’a (9) PubMed, 301 PRISMA 10
egitimi kadar Cochrane, Embase-
Ovid, CINAHL, Web
of Science, Scopus,
ProQuest, APA
PsycAtrticles, RISS
Erita vd. (2024) 21.yy. Yaraticilik ve yenilik, 2010-2023  (3) Web of Science, 401 PRISMA 25
becerileri Elestirel diisiinme ve Scopus, Google
problem ¢dzme, Scholar
Iletisim, Is birligi, Bilgi
ve teknoloji
okuryazarlig1
Kim & Park Hemsirelik  Hasta bakimi, Hasta 2000 -2024 (4) Ovid-EMBASE, 31476 PRISMA 11
(2024) egitimi degerlendirme, Hasta MEDLINE, CINAHL,
tanilama PubMed
Landau vd. (2024) Cerrahi Anatomi gorsellestirme, 1999 -2023  (3) Elsevier, Web of 1926 PRISMA 31
beceriler Prosediir planlama Science, Embase
Lin vd. (2024) Hemsirelik  intravenéz kateter 2012 ile (4) PubMed, 311 PRISMA 8
egitimi yerlestirme, 2023 Cochrane, Web of
Nazogastrik tiip Science, Embase
besleme, Trakeostomi
bakimi, Kemoterapi
uygulamasi, Kan
transfliizyonu,
Endotrakeal emme
Liu vd. (2024) Giivenlik Sokakta karsidan 2013-2023  (3) PubMed, Web of 1438 PRISMA 20
becerileri karstya gegme, Siiriis, Science,
Otobiis binme, Hava ScienceDirect
yolculugu
Steen vd. (2024) Mental Bilgi, Beceri, Tutum 1985-2023 (7) MEDLINE, 4124 PRISMA 12
saglik PsycINFO, Eric,

egitimi

CINAHL, Cochrane




SEVIL & GOKOGLU

Tusher vd. (2024) Mesleki
egitim
Abbas vd. (2023)  Acil durum
becerileri
Fahl vd. (2023) Motor
beceriler
Fu & Ji (2023) Motor
beceriler
Mak & Zhao Beceri-0zgii
(2023) performans
Montoya- Sosyal
Rodriguez vd. beceriler
(2023)
Ramasamy vd. Motor
(2023) beceriler
Babhari (2022) Yabanci dil
egitimi
Chan vd. (2022) Motor
beceriler
Jallad & Isik Hemsirelik
(2022) egitimi
Skjoldborg vd. Yasam
(2022) becerileri
Chan vd. (2021) Cerrahi
beceriler
Oliveira vd. (2021) Sosyal
beceriler
Radhakrishnan vd. Endiistriyel
(2021) beceriler
Taba vd. (2021) Cerrahi

beceriler
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Davranigsal beceriler,
Duyussal beceriler,
Biligsel beceriler
Klinik muhakeme,
Takim caligmasi,
iletisim, Temel ve ileri
yasam destegi, Cerrahi
girisimler, Ekipman
kullanimi

Cerrahi motor beceriler

Fonksiyonel denge,
Motor fonksiyon,
Motor kontrol, Fiziksel
aktivite siiresi, Motor
yeterlilik, Gorsel
entegrasyon, Duyusal
entegrasyon

Is goriigmesi becerileri,
Siiriis becerileri,
Giivenlik becerileri,
Toplu tagima kullanma
becerileri, Beden
fonksiyonlar1

Sosyal etkilesim,
iletisim, Duygusal
diizenleme, Iletisim
becerileri, Ise yonelik
sosyal beceriler, Sosyal
uyum

El becerileri

Dinleme, Konusma,
Okuma, Yazma

Kaynak yapma becerisi

Klinik beceriler ve
performans, Kendine
giiven, Memnuniyet,
Kayg diizeyi

Pratik beceriler, Sosyal
beceriler

Norosirtirji

iletisim, Sosyal
etkilesim, Sosyal bilis,
Sosyal islevsellik,
Konugma

Psikomotor beceriler,
Prosediirel beceriler,
Problem ¢6zme,
Mekansal beceriler
Laparoskopik cerrahi
beceriler

2023
Haziran’a
kadar

1998 - 2022

2022 Ocak’a
kadar

2010 - 2021

2012 -2019

2005 -2020

2021’e kadar

2010 -2020

2000 - 2021

2009 -2019

2022 Nisan’a
kadar

1990 -2021

2010 -2020

2010 -2020

2001 - 2015

Library, Web of
Science, Scopus
(3) Web of Science,
Scopus, Eric

1673 PRISMA

(17) PubMed, 3036 PRISMA
CINAHL, EMBASE,
AMED, EMCARE,
HMIC, BNI,
PsychINFO, Medline,
CENTRAL, Scopus,
Web of Science,
BIOSIS Citation
Index, Eric, ACM
Digital Library, IEEE
Xplore, ProQuest

(5) PubMed,
PsycINFO,
Psychology and
Behavioral Sciences
Collection, Eric ve
CINAHL

(3) Web of Science, 212
PubMed, EBSCO

1859 PRISMA

PRISMA

(8) Embase, Ovid 436 PRISMA
Emcare, Eric,

Medline, PubMed,

OTSeeker, Cochrane,

Google Schol

(4) Scopus, Science 761 PRISMA
Direct, Springer, Web

of Science

(9) PubMed, MDPI, 194 PRISMA
Google Scholar,

ACM, Frontiers,

Advanced Robotics,

Jstage, ISME,

Scientific Reports

(7) Wiley, Eric, Sage, 318
EBSCO, Taylor and

Francis, Web of

Science, Emerald

(4) Scopus, Web of 475
Science, IEEE Xplore,
Google Scholar

(7) Cochrane Library,
PubMed, CINAHL,
EBSCO, Science
Direct, LIVIVO,
OVID

(4) PsychNet, ACM
Digital Library,
Scopus, ProQuest

(2) MEDLINE ve
PubMed

(4) B-on, PubMed, 336
Clinical Trials,

Cochrane Library

PRISMA

PRISMA

1797 PICO

1299 PRISMA

2107 PRISMA

PRISMA

(3) Scopus, Web of 13715 PRISMA

Science, IEEE Xplore

(3) Medline, 1904 PRISMA

EMBASE, National

50

34

88

75

4

23

33

78
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Institute of Health

Database
Turgut & Varli Egitim Motivasyon, Akademik 2008 -2020  (8) Web of Science, 3000 - 69
Denizalp (2021) basari, Yaratici Eric, Scopus,
ogrenme, Uygulama DergiPark, TR Index,
becerileri CoHE Thesis, Google
Scholar, YOK Tez
Veri Tabani
Zhang vd. (2021)  Tipegitimi  Gastrointestinal 2020 (7) PubMed, Scopus, 4110 PRISMA 22
endoskopi becerileri Temmuz’a Cochrane Library,
kadar IEEE Xplore,

ScienceDirect, Web of
Science, CINAHL

Rourke (2020) Hemgirelik  Klinik psikomotor 2003 -2018 (5) CINAHL, 621 PRISMA 9
egitimi beceriler Medline, Psychinfo,
PubMed, University
of Portsmouth
Bracq vd. (2019)  Mesleki Takim ¢aligmasi, 2007 -2017  (2) PsycInfo, Medline 1377 PRISMA 26
egitim fletisim, Durum

farkindalig1, Karar
verme, Stres yonetimi,
Gorev yonetimi,

Liderlik
Moon (2018) Sosyal Sosyal iletisim, Yiiz 2018’e kadar (4) PSYINFO, ACM, 130 PRISMA 42
beceriler mimikleri, Beden dili, ScienceDirect, Google
Sosyal etkilesim, Scholar
Sosyal farkindalik
Neri etal. (2017)  Motor Denge, Hareketlilik, 2016 (10) Web of Science, 376 PRISMA 28
beceriler Diisme korkusu, Alt Aralik’a EMBASE, PUBMED,
ekstremite kuvveti ve kadar CINAHL, LILACS,
reaksiyon zamani SPORTDiscus,

Cochrane Library,
Scopus, SciELO,
PEDro

Ogrenme siireci yalnizca zihinsel bilgi edinimiyle sinirli degildir. Bireylerin tutumlari, duygular1 ve fiziksel
becerileri de bu siirecin ayrilmaz parcalaridir. Bu nedenle egitim bilimlerinde 6grenme, genellikle li¢ temel boyutta
incelenmektedir: biligsel, duyussal ve davranissal alanlar. Bu siniflandirma ilk olarak Bloom vd. (1956) tarafindan
ortaya konulmus, daha sonra Krathwohl vd. (1964) ve Harrow (1972) tarafindan gelistirilmistir. Bilissel alan; bilgi
edinme, kavrama, analiz etme ve problem ¢6zme gibi zihinsel siirecleri kapsamaktadir. Duyussal alan, bireyin
tutumlari, deger yargilari, ilgisi ve motivasyonu gibi duygusal 6zelliklerini igermektedir. Davranigsal alan ise
uygulama, fiziksel tepki, beceri gelistirme ve davranisa doniistirme gibi eyleme dayali 6grenmeleri ifade
etmektedir (Hoque, 2016). Bu iiclii ayrim, yalnizca pedagojik uygulamalarda degil, ayn1 zamanda bilimsel
arastirmalarda da 6nemli bir yontemsel temel sunmaktadir. Bilissel, duyussal ve davranigsal becerilerin ayri
kategorilerde ele alinmasi, 6grenme deneyimini ¢ok boyutlu bir yaklagimla degerlendirmeye olanak tanimakta ve
egitim uygulamalarmin etkilerini daha kapsamli sekilde analiz etmeyi miimkiin kilmaktadir (Hoque, 2016).

Ozellikle SG gibi etkilesimli ve karmasik teknolojilerin egitim ortamlarmnda giderek daha fazla kullanilmasi, bu
smiflandirma ¢ergevesinde yapilan degerlendirmeleri daha anlamli hale getirmektedir (Kiinligen & Samur, 2021).
Bu dogrultuda SG’nin 6grenme iizerindeki etkilerini degerlendirebilmek icin biligsel, duyussal ve davranigsal
alanlar1 esas alan ¢ok yonlii bir analiz yaklasimi benimsemenin hem bilimsel hem de pedagojik agidan gerekli
oldugunu sdylenebilir. Tablo 1’de sunulan sistematik inceleme c¢alismalari incelendiginde SG’nin belirli bir
becerinin gelisimi iizerindeki etkilerini ortaya koymayr amacglayan caligmalara odaklanildigi goriilmektedir.
Dolayistyla SG’nin beceri gelisimi amaciyla kullanimini daha kapsamli bir bakis agisiyla inceleyen bir ¢alismaya
ihtiya¢ oldugu degerlendirilmektedir. Bu dogrultuda arastirma kapsaminda SG’nin beceri gelistirme amaciyla
kullanimma yonelik gergeklestirilen arastirmalarin genel egilimlerini ortaya koymak amaglanmistir. Aragtirmanin
genel amaci dogrultusunda asagidaki problemlere yanit aranmastir:

1. Sanal gercekligin beceri gelistirme amagli kullanimini aragtiran ¢alismalar hangi beceri tiirlerine yonelik olarak
gergeklestirilmektedir?

2. Sanal gercekligin beceri gelistirme amagh kullanimini aragtiran ¢calismalarda hangi sanal gerceklik teknolojileri
tercih edilmektedir?

3. Sanal gergekligin beceri gelistirme amagli kullanimini arastiran ¢alismalarin yillara gore dagilimi nasildir?

4. Sanal gergekligin beceri gelistirme amagcli kullanimmi arastiran galigsmalardaki 6rneklem diizeyi tercihleri
nasildir?

5. Sanal gergekligin beceri gelistirme amagli kullanimini arastiran ¢alismalarda hangi tiir veri toplama araglari
tercih edilmektedir?
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6. Sanal gercekligin beceri gelistirme amach kullanimini arastiran c¢alismalarda elde edilen veriler hangi
yontemler kullanilarak analiz edilmektedir?

7. Sanal gercekligin beceri gelistirme amagh kullanimmni aragtiran ¢aligmalar ne kadar siirede
gergeklestirilmektedir?

8. Sanal gergekligin  beceri gelistirme amacli kullanimimni arastiran ¢alismalar hangi iilkelerde
gergeklestirilmektedir?

2. Materyal ve Metot

Bu arastirma ile SG’nin beceri gelistirme amaglt kullanimina yonelik yiiriitiilen ¢alismalar incelenmistir. Literatiir
taramast sonucunda ulasilan calismalar belirli kriterler ¢ercevesinde dokiiman analizi yontemi kullanilarak
incelenmigtir. Dokiiman analizi, nitel arastirma metotlar1 arasinda yer alan ve planli bir bigimde yazili, gorsel,
elektronik belgeler ile resmi ya da 6zel kayitlarin toplanarak incelenmesini igeren sistematik bir siiregtir (Bowen,
2009; Ekiz, 2015; Yildinm & Simsek, 2018). Bu yontem, belli bir amaca doniik olarak kaynaklarin bulunmasi,
okunmasi, not alinmasi ve degerlendirilmesi islemlerini kapsamaktadir (Karasar, 2005). Sosyal bilimler ve egitim
alanlar1 gibi bircok disiplinde giderek daha yaygin yaygin bi¢cimde kullanilmaya baglanan dokiiman analizi
yonteminin (Sak vd., 2021) temel amaci, mevcut dokiimanlarin iceriklerini, baglamlarini ve anlamlarini agiga
¢ikarmaktir.

Aragtirma siireci PRISMA kilavuzuna gore yapilandirilmistir (Moher vd., 2009). PRISMA, sistematik inceleme
yapan arastirmacilarin, incelemenin neden yapildigini, yazarlarin ne yaptigini ve ne tiir bulgulara ulasildigim seffaf
bir sekilde raporlamalarina yardimci olmak igin tasarlanmis bir kilavuzdur (Page vd., 2021).

2.1. Dahil Etme / Hari¢ Tutma Kriterleri

Aragtirma makaleleri, diger bilimsel ¢alismalara (tezler, bildiriler, kitap bdliimleri, raporlar vb.) gére daha ciddi
bir editoryal ve hakem degerlendirmesi siireclerinden gectiklerinden daha gegerli ve giivenilir bulgular
sunmaktadirlar. Bu nedenle bu calismada yalnizca arastirma makaleleri incelenmis olup konferans bildirileri,
tezler, kitap boliimleri, raporlar, basyazilar ve editére mektuplar kapsam disinda birakilmistir. Bulgularinin
kapsayici olmast amaciyla sadece Ingilizce dilinde yazilan calismalar dahil edilmistir. Aragtirma kapsaninda
incelenecek dokiimanlarin se¢iminde asagidaki kriterler uygulanmistir:

Sadece bilimsel dergilerde yayinlanan arastirma makalesi olma

2004-2023 yillar1 arasinda yayimlanmis olma

Ingilizce dilinde yayinlanmis olma

SG teknolojisi kullanilmasi ve beceri egitimi ya da gelistirilmesine yonelik yiiriitilme
Deneysel yontem kullanilma

2.2. Veri Kaynaklari ve Tarama Stratejisi

Dokiiman analizi kapsaminda incelenecek ¢alismalara ulasmak EBSCO Academic Search Ultimate, Eric, Google
Scholar, IEEE Xplore, ProQuest, PubMed, Sage, Science Direct, Scopus, Taylor & Francis, Web of Science ve
Wiley kaynaklari sorgulanmistir. Taramalar Mart 2024 tarihinde gerceklestirilmistir. Tarama iglemi i¢in iki anahtar
kelime setinin birlesiminden olusan bir metin kullanilmistir: ("virtual reality" OR VR) AND (skill* OR ability OR
talent). Tarama i¢in kullanilan anahtar kelime setinin birinci béliimiinde SG ile ilgili kelimeler yer almigtir. AND
baglaci ile birlestirilen ikinci boliimde ise beceri ile ilgili kelimelere yer verilmistir.

Taramalar herhangi bir y1l aralig belirlenmeden gerceklestirilmis ve ulasilan tiim sonuglar analize dahil edilmistir.
Ulasilan ¢aligmalara ait dokiiman tiirii, yil, dil, yayinci adi, ¢alisma basligi ve 6zet bilgileri bir Microsoft Excel
dosyasina kaydedilmistir. Belirlenen dahil etme / hari¢ tutma kriterleri bu dosya iizerinde uygulanmistir.
Uygulanan her bir kriter sonrasinda filtrelenen kayitlar i¢in Excel dosyasi iizerinde yeni sayfalar olusturulmustur.
PRISMA modeline gore gercgeklestirilen analiz islemleri Sekil 1°de gosterilmistir.
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Academic Search Ultimate (n = 342), Eric (n = 54),
Kaynaklarin t d;
E ul?sﬁin iram ﬂz;rra?;qzs; ;;gl;lcun . —»| Google Scholar (n = 794), IEEE Xplore (n = 135),
%‘ y ProQuest (n = 202), PubMed (n = 28), Sage (n = 39),
= Science Direct (n = 173), Scopus (n = 1101),
& Taylor & Francis (n = 92), Web of Science (n = 944),
Wiley (n = 79)
—
Tekrar eden kayltlar (n = ]838) Harig tutulma:
¢ikanldiktan sonra kalan tekil —»| e Bilimsel dergi makalesi degil (n = 723)
kayitlar (n = 2145) e 2004-2023 yillar arasinda yayinlanmamis (n = 298)
g ¢ o Ingilizce dilinde yazilmanus (n = 15)
2
= SG’nin beceri gelistirme amaglh
kullanmimina y6nelik taranan baslik »| Haric tutulma:
ve Ozet metin (n = 1109) e Deneysel yontem kullanilmamig (n = 960)
i
=
= . ] Harig tutulma:
a Incelenen tam metin (n = 749) » o Tam metne erisilemeyen (n = 19)
-
v
§ Veri sentezi (n = 130)

Sekil 1. incelenen caligmalarin secim siirecini gosteren PRISMA modeli

Calismalarim segim siireci kapsaminda 3983 kayit incelenmis ve tekrar eden 1838 kayit ¢ikarilmistir. Bilimsel dergi
makalesi tiiriinde olmayan 723, 2004-2023 yillar1 arasinda yaymlanmamis 298 ve Ingilizce dilinde yazilmamis 15
calisma daha ¢ikarilmistir. Geriye kalan 1109 ¢alismanin baslik ve 6zet bilgileri incelenmis ve deneysel yontem
kullanilmayan 960 calisma daha ¢ikarilmistir. Kalan 149 ¢alismanin tam metnine ulasilmaya ¢alisilmistir. Tam
metnine erisilemeyen 19 ¢alisma daha kapsam disinda birakildiktan sonra kalan 130 ¢alisma iizerinde analizler
gerceklestirilmistir.

2.3. Kodlama Prosediirii

SG’nin beceri gelistirme amagl kullanimina yonelik yiiriitiilen ¢alismalar1 analiz etmek icin secilen 130 makale
kodlanmistir. Makaleler; beceri tiirii, SG teknolojisi, drneklem diizeyi, veri toplama araci, veri analiz yontemi,
arastirma siiresi, aragtirma yontemi ve ilke basliklar1 altinda kodlanmistir. Kodlama siireci iki kodlayici tarafindan
bagimsiz sekilde yiiriitiilmiistiir. Birinci kodlayici lisans 6grenimini bilgisayar ve 6gretim teknolojileri alaninda
tamamlamis ve bilisim teknolojileri ve sistemleri alaninda yiiksek lisans egitimine devam eden bir biz uzman
égretmendir. ikinci kodlayici ise doktora egitimini bilgisayar ve dgretim teknolojileri alaninda tamamlamis ve SG
ile ilgili arastirmalar yiiriiten deneyimli bir 6gretim iiyesidir. Kodlayicilar arasindaki uyumun belirlenmesi
amaciyla Cohen Kappa degeri hesaplanmustir. https://www.calculator.net/ sitesindeki Random Number Generator
uygulamasi kullanilarak ikinci yazar tarafindan kodlanan rastgele 10 calisma secilmis ve birinci yazar tarafindan
kodlanmas1 istenmistir. Her iki kodlama arasindaki Cohen kappa giivenirlik katsayist & = 0.88 olarak
hesaplanmistir. Bu deger Landis ve Koch’a (1977) gore neredeyse miikemmel uyuma, McHugh’a (2012) gore ise
giiclii diizeyde uyuma isaret etmektedir.

3. Bulgular

Bu bdliimde yanit aranan aragtirma problemlerine yonelik elde edilen bulgular ayr1 basliklar altinda sunulmustur.
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3.1. Arastirmalarin Beceri Tiirlerine Gére Dagilimi

SG’nin beceri gelistirme amagh kullanimina yoénelik ¢alismalarin incelenen beceri tiirlerine gore dagilimi Sekil
2’de gosterilmistir.
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Sekil 2. Beceri tiirlerine gore dagilim
Analiz edilen 130 farkli ¢alismanin bazilarinda SG’nin birden fazla beceri tiiriiniin gelistirilmesi amaciyla
kullanildig1 goriilmistiir. Sekil 2 incelendiginde SG’nin en fazla davranigsal becerilerin gelistirilmesi amaciyla
kullanildigy gériilmektedir (%58.50, n = 117). Devaminda ise SG, biligsel becerilerin gelistirilmesi amaciyla
kullantlmstir (%31.50, n = 63). SG, en az olarak duyussal becerilerin gelistirilmesine yonelik olarak kullanilmistir
(%10.00, n = 20).
3.2. Arastirmalarin Kullanilan SG Teknolojisine Gére Dagilimi

Incelenen caligmalarda beceri gelistirme amach kullanilan SG teknolojilerinin dagilimi Sekil 3’te gosterilmistir.
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Sekil 3. SG teknolojisine gore dagilim
Beceri gelistirme amacgli kullanilan SG teknolojileri, sunulan ¢evreleme (immersive) 6zelligine {i¢ kategoriye
ayrilarak incelenmistir. Sekil 3 incelendiginde beceri gelistirme amagli olarak en fazla kullanilan SG teknolojisinin
cevreleyen (immersive) ozellikte oldugu goriilmektedir (%49.23, n = 64). Ardindan sirasiyla yar1 gevreleyen

(semi-immersive) 6zellikte SG (%26.92, n = 35) ve gevrelemeyen (non-immersive) ozellikte SG (%23.85,n = 31)
teknolojisi kullanilmaktadir.

3.3. Arastirmalarin Yillara Gore Dagilimi

SG’nin beceri gelistirme amagli kullanimia yonelik ¢aligmalarin yillara gére dagilimi Sekil 4’te gosterilmistir.
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Sekil 4. Yillara gore dagilim

Sekil 4 incelendiginde SG’nin beceri gelistirme amagh kullanimina yo6nelik ¢aligmalarin 2010°1u yillardan itibaren
artarak devam ettigi goriilmektedir. 2010 yili 6ncesinde az sayida arastirma yiiriitiilmiistiir. Calisma sayisinda
ozellikle 2020 y1l1 ve sonrasinda belirgin bir artis yasanmistir.

3.4. Arastirmalarin Orneklem Diizeyine Gére Dagilimi

Sekil 5’te SG’nin beceri gelistirme amagh kullanimina yonelik gergeklestirilen ¢aligmalarin 6rneklem diizeylerine
gore dagilimi gosterilmistir.
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Sekil 5. Orneklem diizeyine gére dagilim

Sekil incelendiginde SG’nin beceri gelistirme amagh kullanimina yonelik gerceklestirilen arastirmalarin agirlikli
olarak yetigkinler (%32.31, n = 42) ile lisans diizeyindeki &grencilerin (%31.54, n = 41) tercih edildigi
goriilmektedir. 15 arastirmada ise farkli yas gruplarindan katilimeilar bir araya getirilerek karma bir grup
olusturulmugtur (%11.54). SG, lise ve altindaki 6rneklem gruplari igin beceri gelistirme amaciyla kullanilsa da
diger 6rneklem diizeylerine gore daha az tercih edilmistir.

3.5. Arastirmalarin Veri Toplama Araglarina Goére Dagilimi
Aragtirma kapsaminda incelenen ¢aligmalar analiz edildiginde verilerin genellikle birden fazla veri toplama araci

kullanilarak elde edildigi goriilmiistiir (n = 300). Calismalarm kullanilan veri toplama araglarina gore dagilimi
Sekil 6’da gosterilmistir.
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Sekil 6. Veri toplama araglarina gore dagilim

Aragtirmalarda birden fazla veri toplama araci kullanilmakla birlikte en fazla verinin rubrik kullanilarak toplandig1
belirlenmistir (%22.00, n = 66). Katilimcilar tarafindan sergilenen beceri performanslari rubrikler kullanilarak
degerlendirilmistir. Rubrigin yani sira sirastyla test (%21.67, n = 65), anket (%20.00, n = 60) ve 6lgek (%16.33,n
= 49) veri toplamak amaciyla kullanilmistir. 30 ¢alismada kullanilan SG teknolojisinden elde edilen log kayitlari
(%10.00) tizerinde analizler gerceklestirilmistir. Nicel verilerin yani sira sinirh sayida da olsa nitel yontemler
kullanilarak veriler toplanmustir.

3.6. Arastirmalarin Veri Analizi Yontemlerine Gére Dagilimi

SG’nin beceri gelistirme amacl kullanimina yonelik ¢alismalarda tercih edilen veri analizi yontemlerinin dagilimi
Sekil 7°de gosterilmistir.

m Betimsel = Kestirimsel = Nitel
Sekil 7. Veri analiz yontemlerine gore dagilim

Taramalar sonucunda ulasilan calismalar incelendiginde elde edilen verilerin analizinde birden fazla analiz
yonteminin kullanildigr goriilmiistiir. Betimsel (%45.74, n = 129) ve kestirimsel (%46.10, n = 130) analiz
yontemleri agirlikli olmak iizere smnirl sayida aragtirmada nitel (%8.16, n = 23) yontemler de kullanilmigtir.
Betimsel analizler genellikle kestirimsel analizler oncesinde Orneklem grubunun tanitilmasi ya da {izerinde
calisilan beceriye iliskin mevcut durumun agiklanmasi amaciyla tercih edilmistir. Nitel yontemler kullanilarak
toplanan veriler ise daha ¢ok gerceklestirilen uygulamaya yonelik katilimer goriiglerinin betimlenmesi amaciyla
kullanilmustir.

3.7. Arastirmalarin Uygulama Siirelerine Gére Dagilimi

SG’nin beceri gelistirme amagl kullanimina yonelik ¢alismalarda SG teknolojisinin kullanim siirelerinin dagilimi
Tablo 2’de gosterilmistir.
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Tablo 2. SG kullanim siiresine gore dagilim

Kategori Siire Aralig1 (Dakika) Aciklama Calisma Sayisi
Cok kisa 0~30 Hizli denemeler, tanitimlar 19
Kisa 31~90 Kisa oturumlar 25
Orta 91~240 Tipik uygulama siiresi 31
Uzun 241~600 Yogunlastirilmis egitimler 25
Cok uzun 601~1200 Coklu oturum veya uzun modiiller 13
Asirt uzun 1201+ Proje, kurs, ya da uzun dénemli 7

Arastirmalardaki 6rneklem gruplar: tarafindan gergeklestirilen SG kullanim siireleri incelendiginde birbirinden
farkli 120 kullanim siiresi oldugu belirlenmistir. Katilimcilarin SG kullanim siiresi ortalama 390 dakika olmakla
birlikte en az 5 dakika en fazla ise 7200 dakika boyunca kullanimlara rastlanmigtir. Kisa siireli SG kullanilan
aragtirmalarda genellikle gelistirilmek istenen beceriye yonelik hizli deneme ya da tanitimlar gerceklestirilmistir.
Beceri gelistirme amaciyla yiiriitillen ¢alismalarda katilimcilar, agirlikli olarak toplamda 90 ile 240 dakika
stiresince SG teknolojisine maruz birakilmiglardir.

3.8. Aragtirmalarin Ulkelere Gére Dagilimi

SG’nin beceri gelistirme amagh kullanimina yonelik ¢alismalarin gergeklestirildigi tilkelerin dagilimi Sekil 8’de
gosterilmistir.

Sekil 8. Arastirma yiiriitiilen iilkelere gore dagilim

Taramalar sonucunda ulagilan 130 ¢alismanin 35 farkli iilkede gergeklestirildigi belirlenmistir. SG ile beceri
gelistirmeye yonelik en fazla arastirma sirasiyla ABD (n = 25), Giiney Kore (n = 14) ve Cin (n = 10) olmustur. Bir
calisma ile en az arastrrmanin yiiriitiildiigii iilkeler ise Belgika, Giiney Kibris, Israil, Isveg, Kolombiya, Meksika,
Norveg, Pakistan, Romanya, Singapur, Tayland, Urdiin ve Yunanistan seklindedir.

4. Sonug ve Tartisma

Bu arastirmada SG’nin beceri gelistirme amaciyla kullanimma yonelik gergeklestirilen arastirmalarin genel
egilimleri; gelistirilmek istenen beceri tiirii, kullanilan SG teknolojisi, arastirma yili, 6rneklem diizeyi, kullanilan
veri toplama araci, veri analiz yontemi, SG kullanim siiresi ve arastirmanin gerceklestirildigi iilke baglaminda
incelenmistir. PRISMA yontemi dogrultusunda 12 farkli kaynaktan edinilen toplam 3983 calisma gesitli dahil etme
/ hari¢ tutma kriterlerine gore incelenmis ve kalan 130 ¢alisma iizerinde dokiiman analizi yontemi kullanilarak
arastirma problemlerine yanitlar aranmistir.

Arastirma sonucunda SG’nin en fazla davranigsal becerileri gelistirmek, devaminda ise sirasiyla bilissel ve
duyussal becerileri gelistirmek amaciyla kullanildig1 belirlenmistir. Bu bulgu Jallad & Isik (2022) tarafindan
gergeklestirilen aragtirma bulgulart ile ortiismektedir. Jallad & Isik (2022), hemsirelik egitimine yonelik ¢esitli
becerilerin gelistirilmesi amaciyla SG kullanilan calismalar1 analiz etti§i makalesinde SG’den g¢ogunlukla
davramigsal beceri gelisimi amaciyla faydalanildigina vurgu yapilmustir. Ote yandan Lin vd. (2024) benzer sekilde
hemsirelik egitimine yonelik cesitli klinik becerilerin gelistirilmesi amaciyla SG kullanilan arastirmalar1 derledigi
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makalesinde SG’nin en fazla biligsel beceriler, ardindan davranissal ve duyussal becerileri gelistirmek amaciyla
kullanildigini belirtmistir. SG’nin birey gilivenligi ve saghigi acisindan risk olusturabilecek becerilere yonelik
giivenli ve deneyimsel bir 6grenme ortami sunulabilmesi 6zelliginin aragtirmacilar1 SG’yi daha ¢ok davranigsal
becerilerin kazandirilmasina yonelik kullanmaya tesvik ettigi soylenebilir. Beceri tiirlerinin siralamasi degisse de
SG’nin gelistirilmek amaciyla en az kullanildig: beceri tiirii duyussal alandir.

Bulgular, beceri gelistirme amaciyla en fazla tercih edilen SG teknolojilerinin sirasiyla ¢evreleyen, yari ¢evreleyen
ve ¢evrelemeyen Ozellikte oldugunu gostermistir. Literatiirdeki gogu arastirma bu bulguyu destekler niteliktedir
(Altin vd., 2025; Gardling vd., 2025; Montoya-Rodriguez vd., 2023; Yang vd., 2025). SG ile daha ¢ok davranigsal
becerilerin gelistirilmeye ¢aligildigi géz oniinde bulunduruldugunda, kullanicilara daha fazla bulunusluk hissi
yasatabilen oOzellikteki ¢evreleyen SG uygulamalarmin tercih ediliyor olmasi dogal karsilanabilir. Mevcut
arastirmalardan farkli olarak Jallad & Isik (2022), duyussal becerilerin gelistirilmesi amaciyla en fazla kullanilan
SG teknolojisi tiirlerinin gevrelemeyen ve yari ¢evreleyen uygulamalar oldugunu belirtilmistir.

Arastirma sonucunda SG’nin beceri gelistirme amagli kullanimina yonelik ¢aligmalarin 2010’1u yillardan itibaren
artarak devam ettigi goriilmiistiir. Bu bulgu literatiirdeki diger sistematik inceleme arastirmalari (Altin vd., 2025;
Chan vd., 2021; Jallad & Isik, 2022) ile benzerlik gostermektedir. Ozellikle 2020 y1l1 ve sonrasmda SG’nin beceri
gelistirme amaciyla kullanimma yénelik ¢alisma sayis1 belirgin sekilde artmustir. Incelenen beceri tiirleri
degismekle birlikte Cho & Kim (2024), Kim & Park (2024) ve Zorzi vd. (2025), 2020 yili sonrasinda SG
kullanilarak beceri gelistirmeye yonelik gerceklestirilen ¢alisma sayisinda ciddi bir artis oldugunu raporlamistir.

SG’nin beceri gelistirme amaciyla kullanildig1 arastirmalarda 6rneklem grubu olarak agirlikli olarak yetiskinler ile
lisans diizeyindeki Ogrenciler tercih edilmistir. Literatiirdeki benzer arastirmalarda ise farkli sonuglar ortaya
konulmustur. Ornegin, Altin vd. (2025) ve Fu & Ji (2023) beceri gelistirmek amaciyla SG kullanilan ¢alismalarin
cogunlugun ¢ocuk ve ergen yas gruplarma yonelik oldugunu ortaya koymuslardir. Gergeklestirilen sistematik
inceleme arastirmalarinin amaglarinin, hedef beceri tiiriiniin ve dahil etme / hari¢ tutma kriterlerinin farklilik
gostermesi, ortaya ¢ikan sonuglarin farklilagsmasina gerekce olarak gosterilebilir.

Aragtirma kapsaminda sistematik incelemeye tabi tutulan caligmalarda birden fazla veri toplama araci
kullanilmakla birlikte en fazla verinin rubrik kullanilarak toplandig1 belirlenmistir. Rubrigin yani sira sirasiyla test,
anket ve 6lcek veri toplamak amaciyla en fazla kullanilan envanterlerdir. Veri toplama araglarinin tercih siralamasi
degismekle birlikte literatiirdeki benzer arastirma sonuglar1 (Abbas vd., 2023; Gérdling vd., 2025; Jallad & Isik,
2022; Kim & Park, 2024; Lin vd., 2024; Pifiar-Lara vd., 2025; Radhakrishnan vd., 2021; Sinurat vd., 2025; Tusher
vd., 2024; Xue vd., 2025; Yang vd., 2025; Zorzi vd., 2025) bu bulgular ile paralellik gostermektedir. Arastirma
sonucunda bu tiir subjektif degerlendirme araglarinin yani sira log kayitlari gibi objektif degerlendirme araclarinin
kullanildign da goriilmiistiir. Tusher vd. (2024) ile Zorzi vd. (2025) tarafindan gergeklestirilen inceleme
calismalarinda da benzer sekilde cihazlardan elde edilebilen veriler iizerinden degerlendirmeler yapildigina
rastlanmustr.

Incelenen caligmalar, elde edilen verilerin analizinde genellikle birden fazla analiz yonteminin kullanildigini
gostermistir. Ozellikle kestirimsel ve betimsel analiz gibi nicel yontemler agirlikli olarak tercih edilmistir.
Literatiirdeki 6nceki sistematik inceleme arastirma sonuglar1 bu bulguyu destekler niteliktedir (Chen vd., 2024; Fu
& Ji, 2023; Jallad & Isik, 2022; Radhakrishnan vd., 2021; Turgut & Varli Denizalp, 2021; Zorzi vd., 2025). Veri
analiz yontemlerine iligkin bulgu sunan tiim 6nceki ¢alismalarda, incelenen beceri tiirii fark etmeksizin elde edilen
verilerin degerlendirilmesi amaciyla nicel yontemlerin daha fazla kullanildig belirtilmektedir. Nitel yontemler SG
ile beceri gelistirme amaciyla gergeklestirilen uygulamalara yonelik alinan goriislerin degerlendirilmesi amaciyla
tercih edilmektedir.

Arastirmalardaki SG kullanim siirelerinin birbirinden farkli oldugu ve beceri gelistirme amaciyla katilimcilarin
agirlikli olarak 90 ile 240 dakika araliginda degisen siireler boyunca SG teknolojisine maruz birakildig:
belirlenmistir. Literatiirdeki sistematik inceleme caligmalar1 incelendiginde beceri gelistirmek amaciyla SG
kullanim siirelerinin degiskenlik gosterdigi goriilmektedir (Cho & Kim, 2024; Kim & Park, 2024; Liu vd., 2024;
Xue vd., 2025). Bu siireler 15 dakika ile bir dénemlik kullanim arasinda degisebilmektedir. ideal kullanim siiresine
yonelik olarak ise Liu vd. (2024) beceri gelistirmek amaciyla SG kullanilan arastirmalarda 20-40 dakika araliginin
miidahaleler i¢in ideal oldugu, ¢cok uzun veya ¢ok kisa siirenin etkiyi olumsuz etkileyebilecegi vurgulamistir. Cho
& Kim (2024) ise beceri gelistirmek amaciyla SG kullanilan arastirmalarda miidahale sirasinda oturum bagimna bir
saat veya daha uzun siiren simiilasyonlarm daha anlaml etkiler yarattigin1 vurgulamistir. Bu dogrultuda beceri
tiirtine gore degisebilmekte birlikte genel olarak 40-90 dakika araligindaki uygulama stireleri tercih edilebilir.
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Arastirma bulgular1 SG ile beceri gelistirmeye yonelik en fazla arastirmanin ABD’de gergeklestirildigini
gostermistir. ABD’yi Asya ve Avrupa kitasindaki iilkeler takip etmistir. Arastirma odaklarina gore degiskenlik
gostermekle birlikte SG ile beceri gelisimine yonelik en fazla aragtirmanin ABD’de gergeklestirildigi farkli
arastirmalar tarafindan da ortaya konulmustur (Altin vd., 2025; Jallad & Isik, 2022; Mak & Zhao, 2023; Montoya-
Rodriguez vd., 2023; Rourke, 2020; Yang vd., 2025).

Aragtirma, SG’nin beceri gelistirme amaciyla kullanimma yonelik gergeklestirilen arastirmalarin genel
egilimlerini belirlemeye yonelik genis bir bakis agist sunmakla birlikte birtakim sinirliliklara sahiptir. Segilen
caligsmalarm yil araligi 2004-2023 olarak belirlenmistir. Bu aralik genigletilerek daha kapsamli bir degerlendirme
sunulabilir. Arastirma kapsaminda sadece bilimsel dergilerde yayimlanmis makaleler incelenmistir. Tezler dahil
edilerek bakis agist genigletilebilir. Arastirmaya sadece deneysel yontem kullanilan ¢alismalar dahil edilerek diger
yontemler kapsam disinda birakilmigtir. Farkli yontemlerin kullanildigi aragtirmalar da dahil edilerek veri
cesitliligi artirilabilir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda arastirmaci ve uygulayicilara yonelik bazi 6neriler gelistirilmistir. SG’nin daha
az c¢alisilan duyussal becerilere yonelik etkisini ortaya koyacak nitel galismalarin artirilabilir. SG ile ilgili
caligmalarda daha sik karsilasilan rubrik, test, anket gibi degerlendirme araglarina ek olarak, biyometrik veri veya
g0z izleme teknolojisi gibi objektif araglar entegre edilebilir. Arastirmalarda uzun siireli etkiler takip edilebilir.
Orneklem gesitliligi artirilarak cocuklar, yasl bireyler veya 6zel gereksinimli bireyler gibi gruplarin da dahil
edildigi caligmalarin yiriitiilebilir. Farkl tilkelerdeki uygulamalarin karsilastirildigr kiiltiirleraras1 karsilastirmali
caligmalarin artirilabilir.
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