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Öz 
 

Sanal gerçeklik (SG), bireylerin çeşitli alanlardaki becerilerini geliştirmeye yönelik güçlü bir eğitim ve simülasyon 

aracı olarak son yıllarda dikkat çekici bir teknoloji olarak ön plana çıkmaktadır. Fiziksel dünyada tekrarlanması 
güç, tehlikeli ya da maliyetli olan senaryoların güvenli ve kontrollü ortamlarda deneyimlenmesini mümkün kılan 

SG, kullanıcıya deneyimsel öğrenme fırsatı sunarak beceri gelişimini hızlandırabilmektedir. Literatürde SG’nin 

belirli becerilerin gelişimine yönelik etkilerini inceleyen çok sayıda sistematik inceleme çalışması bulunmakla 

birlikte, bu çalışmalar çoğunlukla belirli becerilere odaklanmakta ve SG’nin beceri gelişimi amacıyla kullanımını 

çok yönlü ve bütüncül bir şekilde ele alan kapsamlı çalışmalara sınırlı olarak rastlanmaktadır. Bu araştırmanın 

amacı SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik gerçekleştirilen araştırmalardaki genel eğilimleri 

ortaya koymaktır. 12 farklı veritabanı üzerinde gerçekleştirilen tarama neticesinde 3983 kayda ulaşılmış ve çeşitli 

dahil etme / hariç tutma kriterleri uygulandıktan sonra geriye kalan 130 çalışma sistematik incelemeye tabi 

tutulmuştur. Analizler sonucunda SG’nin en fazla davranışsal becerilerin geliştirilmesi amacıyla kullanıldığı 

belirlenmiştir. SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik çalışmalar, 2010’lu yıllardan itibaren artarak 

devam etmektedir. Beceri geliştirme amacıyla en fazla çevreleyen SG teknolojileri kullanılmaktadır. SG’nin beceri 
gelişimine yönelik etkisi ağırlıklı olarak yetişkin gruplar üzerinde incelenmektedir. Araştırmalarda veri toplama 

araçları olarak çoğunlukla rubrik test ve anket kullanılmaktadır. Elde edilen veriler genellikle betimsel ve 

kestirimsel yöntemler kullanılarak analiz edilmektedir. Beceri geliştirme amacıyla SG daha çok 90-240 dakika 

aralığında kullanılmaktadır. SG’nin beceri gelişimi üzerindeki etkisine yönelik en fazla araştırma ABD’de 

yürütülmektedir. Bu araştırma sonucunda ulaşılan bulgular, SG’nin beceri gelişimi amacıyla kullanımına yönelik 

yürütülecek araştırmalar için yol gösterici nitelikte olacaktır. 

 

 

Anahtar Kelimeler: Sanal gerçeklik, beceri geliştirme, davranışsal beceriler, duyuşsal beceriler, bilişsel beceriler 

 

 

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. Giriş 
 

Sanal gerçeklik (SG), kullanıcıların dijital olarak oluşturulmuş üç boyutlu bir ortamda, fiziksel dünyadan 

soyutlanarak bulunmalarını sağlayan bir teknolojidir. Başa takılan ekranlar (HMD), hareket izleyicileri ve 

dokunsal geri bildirim cihazlarıyla desteklenen bu teknoloji, kullanıcıların sanal ortamla etkileşime geçmesine 

olanak tanımaktadır (Jerald, 2015; Slater & Wilbur, 1997). SG, kullanıcıları dijital bir dünya ile çevreleyerek, 

fiziksel olarak oradaymış hissi yaratmaktadır (Makransky & Petersen, 2021). Bu durum, bulunuşluk olarak 

açıklanmakta ve kullanıcıların sanal ortamlarda gerçekten fiziksel olarak oradalarmış gibi hissetmeleri şeklinde 

ifade edilmektedir (Gökoğlu & Çakıroğlu, 2019; Mikropoulos & Natsis, 2011). SG teknolojileri, kullanıcıya 

sağladığı bulunuşluk düzeyi ve etkileşim kapasitesine bağlı olarak çevreleyen (immersive), yarı çevreleyen (semi-

immersive) ve çevrelemeyen (non-immersive) olmak üzere üç temel kategoride sınıflandırılmaktadır. Çevreleyen 

sanal gerçeklik sistemleri; HMD, hareket algılayıcılar ve dokunsal geri bildirim sunabilen etkileşimli donanımlar 
aracılığıyla kullanıcıyı fiziksel çevreden izole ederek yüksek düzeyde duyusal bütünlük ve gerçeklik hissi 

sağlamaktadır. Yarı çevreleyen sanal gerçeklik sistemleri ise genellikle büyük projeksiyon ekranları veya çoklu 

monitör sistemleri gibi görsel ağırlıklı araçlarla desteklenmekte olup, sınırlı düzeyde etkileşim ve bulunuşluk 

sunmaktadır. Çevrelemeyen sanal gerçeklik sistemlerinde ise masaüstü bilgisayarlar, dizüstü cihazlar veya mobil 

teknolojiler kullanılarak kullanıcıya düşük düzeyde bir sanal deneyim sunulmakta ve fiziksel çevre ile bağın büyük 

ölçüde sürdüğü bir yapı sergilenmektedir. 

 

SG teknolojisinin yaygınlaşması ve sanal ortamlar ile etkileşimi artırmaya yönelik destekleyici teknolojilerin 

(haptik, göz izleme vb.) geliştirilmesi SG’nin kullanım potansiyelini artırmıştır. SG, sunduğu özellikler ile 

etkileşimli ve deneyim temelli öğrenme ortamlarının oluşturulması noktasında büyük ilgi görmüştür. Rogers vd. 

(2019), SG’yi çağdaş eğitim yaklaşımlarının önemli bir bileşeni olarak tanımlamıştır. Jensen & Konradsen (2018) 
ise bu teknolojinin bilişsel, davranışsal ve duyuşsal becerilerin geliştirilmesine katkı sağlayabileceğini 

vurgulamıştır. Araştırmalar, SG’nin kullanıcılara sanal ortamlar üzerinde edindikleri bilgileri etkili bir şekilde 

hatırlama ve bunları gerçek dünya senaryolarına transfer etme konusunda yardımcı olabileceğini göstermiştir 

(Çakiroğlu & Gökoğlu, 2019; Chavez & Bayona, 2018; Krokos vd., 2019; Radianti vd., 2020). Bu bağlamda, SG 

teknolojisinin en önemli avantajlarından biri, kullanıcılara gerçek dünya ile benzer özellikler taşıyan, etkileşimli 

ve sürükleyici öğrenme deneyimleri sunabilmesidir (Merchant vd., 2014). Bu yönüyle SG, geleneksel öğretim 

yöntemlerine kıyasla daha etkili ve kalıcı öğrenme olanakları sunabilecek yenilikçi bir araç olarak 

değerlendirilebilir. 

 

Fiziksel dünyada tekrarlanması güç, tehlikeli ya da maliyetli senaryoların güvenli ve kontrollü ortamlarda 

deneyimlenmesini mümkün kılan SG, kullanıcıya deneyimsel öğrenme fırsatı sunarak beceri gelişimini 

hızlandırmaktadır (Makransky & Petersen, 2021; Radianti vd., 2020). Etkileşimli yapısı sayesinde, öğrenenlerin 
aktif katılımını destekleyen SG ortamları, yalnızca teknik becerilerin değil, aynı zamanda yaratıcı düşünme, 

problem çözme ve iş birliği gibi üst düzey bilişsel becerilerin gelişimine de katkı sağlayabilmektedir (Kahveci & 

Sondaş, 2023). Tablo 1’de SG’nin farklı alanlara yönelik çeşitli becerilerin geliştirilmesi amacıyla kullanılan 

çalışmaları inceleyen önceki sistematik inceleme çalışmaları özetlenmiştir. Tabloda sunulan çalışmalara Scopus 

veritabanı üzerinde başlık alanına yönelik ((“virtual reality” OR VR) AND (skill)) anahtar kelimeleri kullanılarak 

gerçekleştirilen tarama neticesinde erişilmiştir. Tablo incelendiğinde SG’nin beceri geliştirmek amacıyla 

kullanımını araştıran sistematik inceleme çalışmalarının 2017 yılından itibaren başladığı ve artarak devam ettiği 

görülmektedir. Sistematik inceleme araştırmaları daha çok SG’nin davranışsal becerilerin gelişimi üzerindeki 

etkilerini ortaya koymaya yönelik olmakla birlikte bilişsel ve duyuşsal becerilerin gelişimi üzerindeki etkileri de 

araştırılmıştır. Çalışmalarda farklı yıl aralıkları seçilerek sistematik olarak incelenmiştir. İncelenen çalışmalara 

birden fazla veritabanı taranarak ulaşılmıştır. Sistematik inceleme kapsamında raporlama yöntemi olarak büyük 
oranda PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses) tercih edilmiştir. 
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Tablo 1. SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımını araştıran sistematik inceleme çalışmaları 

 
Yazar Alan Beceri Yıl Aralığı Veri Tabanları Ulaşılan Yöntemi İncelenen 
Altın vd. (2025) Sosyal 

beceriler 

Duygu tanıma, Sosyal 

etkileşim, Göz teması, 

Sözsüz iletişim, Ortak 

dikkat, Sosyal esneklik, 

Müzakere becerileri 

2014 - 2024 (5) Google Scholar, 

EBSCOhost, IEEE 

Xplore, 

ScienceDirect, 

PubMed 

634 PRISMA 31 

Gårdling vd. 

(2025) 

Röntgen 

filmi eğitimi 

Özgüven, Beceri 

performansı 

2014 - 2023 (9) Scopus, PubMed, 

Embase, Web of 

Science, CINAHL 

Complete, Cochrane, 

PsycINFO, Inspec, 

Eric 

948 PRISMA 9 

Piñar-Lara vd. 

(2025) 

Motor 

beceriler 

Denge becerileri, El 

becerileri, İnce motor 

beceriler, 

Koordinasyon, Hedef 

tutma ve yakalama, 

Koşu ve çeviklik 

becerileri 

2024 Nisan’a 

kadar 

(5) PubMed, 

SCOPUS, Web of 

Science, CINAHL, 

PEDro 

400 PRISMA 9 

Sinurat vd. (2025) Hemşirelik 

eğitimi 

Bilgi, Beceri 

performansı, Özgüven 

2024 

Mayıs’a 

kadar 

(6) CINAHL, 

Cochrane Library, 

Embase, MEDLINE, 

PubMed, Web of 

Science 

595 PRISMA 9 

Xue vd. (2025) Motor 

beceriler 

Kaba motor beceriler, 

İnce motor beceriler 

2024 

Haziran’a 

kadar 

(5) PubMed, 

ProQuest, 

EBSCOhost, Web of 

Science, Wanfang 

Data 

244 PRISMA 19 

Yang vd. (2025) Sosyal 

beceriler 

Sosyal iletişim, Sosyal 

etkileşim, Duygusal 

regülasyon 

2019 - 2024 (4) PubMed, Web of 

Science, IEEE Xplore, 

Scopus 

724 PRISMA 14 

Zorzi vd. (2025) Tekerlekli 

sandalye 

kullanımı 

Basit navigasyon, 

Sınırlı alanlarda hareket 

etme, Hareketli 

engellerle başa çıkma 

2017 - 2024 (3) IEEE, PubMed, 

Scopus 

93 PRISMA 28 

Chen vd. (2024) Sosyal 

beceriler 

Sosyal iletişim, Sosyal-

duygusal karşılıklılık, 

Sosyal etkileşim, 

Sosyal biliş 

2011 - 2021 (5) Web of Science, 

IEEE Xplore, 

PubMed, 

ScienceDirect 

646 - 20 

Cho & Kim (2024) Hemşirelik 

eğitimi 

İletişim 2023 Nisan’a 

kadar 

(9) PubMed, 

Cochrane, Embase-

Ovid, CINAHL, Web 

of Science, Scopus, 

ProQuest, APA 

PsycArticles, RISS 

301 PRISMA 10 

Erita vd. (2024) 21. yy. 

becerileri 

Yaratıcılık ve yenilik, 

Eleştirel düşünme ve 

problem çözme, 

İletişim, İş birliği, Bilgi 

ve teknoloji 

okuryazarlığı 

2010 - 2023 (3) Web of Science, 

Scopus, Google 

Scholar 

401 PRISMA 25 

Kim & Park 

(2024) 

Hemşirelik 

eğitimi 

Hasta bakımı, Hasta 

değerlendirme, Hasta 

tanılama 

2000 - 2024 (4) Ovid-EMBASE, 

MEDLINE, CINAHL, 

PubMed 

31476 PRISMA 11 

Landau vd. (2024) Cerrahi 

beceriler 

Anatomi görselleştirme, 

Prosedür planlama 

1999 - 2023 (3) Elsevier, Web of 

Science, Embase 

1926 PRISMA 31 

Lin vd. (2024) Hemşirelik 

eğitimi 

İntravenöz kateter 

yerleştirme, 

Nazogastrik tüp 

besleme, Trakeostomi 

bakımı, Kemoterapi 

uygulaması, Kan 

transfüzyonu, 

Endotrakeal emme 

2012 ile 

2023 

(4) PubMed, 

Cochrane, Web of 

Science, Embase 

311 PRISMA 8 

Liu vd. (2024) Güvenlik 

becerileri 

Sokakta karşıdan 

karşıya geçme, Sürüş, 

Otobüs binme, Hava 

yolculuğu 

2013 - 2023 (3) PubMed, Web of 

Science, 

ScienceDirect 

1438 PRISMA 20 

Steen vd. (2024) Mental 

sağlık 

eğitimi 

Bilgi, Beceri, Tutum 1985 - 2023 (7) MEDLINE, 

PsycINFO, Eric, 

CINAHL, Cochrane 

4124 PRISMA 12 
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Library, Web of 

Science, Scopus 

Tusher vd. (2024) Mesleki 

eğitim 

Davranışsal beceriler, 

Duyuşsal beceriler, 

Bilişsel beceriler 

2023 

Haziran’a 

kadar 

(3) Web of Science, 

Scopus, Eric 

1673 PRISMA 50 

Abbas vd. (2023) Acil durum 

becerileri 

Klinik muhakeme, 

Takım çalışması, 

İletişim, Temel ve ileri 

yaşam desteği, Cerrahi 

girişimler, Ekipman 

kullanımı 

1998 - 2022 (17) PubMed, 

CINAHL, EMBASE, 

AMED, EMCARE, 

HMIC, BNI, 

PsychINFO, Medline, 

CENTRAL, Scopus, 

Web of Science, 

BIOSIS Citation 

Index, Eric, ACM 

Digital Library, IEEE 

Xplore, ProQuest 

3036 PRISMA 34 

Fahl vd. (2023) Motor 

beceriler 

Cerrahi motor beceriler 2022 Ocak’a 

kadar 

(5) PubMed, 

PsycINFO, 

Psychology and 

Behavioral Sciences 

Collection, Eric ve 

CINAHL 

1859 PRISMA 7 

Fu & Ji (2023) Motor 

beceriler 

Fonksiyonel denge, 

Motor fonksiyon, 

Motor kontrol, Fiziksel 

aktivite süresi, Motor 

yeterlilik, Görsel 

entegrasyon, Duyusal 

entegrasyon 

2010 - 2021 (3) Web of Science, 

PubMed, EBSCO 

212 PRISMA 13 

Mak & Zhao 

(2023) 

Beceri-özgü 

performans 

İş görüşmesi becerileri, 

Sürüş becerileri, 

Güvenlik becerileri, 

Toplu taşıma kullanma 

becerileri, Beden 

fonksiyonları 

2012 - 2019 (8) Embase, Ovid 

Emcare, Eric, 

Medline, PubMed, 

OTSeeker, Cochrane, 

Google Schol 

436 PRISMA 8 

Montoya-

Rodríguez vd. 

(2023) 

Sosyal 

beceriler 

Sosyal etkileşim, 

İletişim, Duygusal 

düzenleme, İletişim 

becerileri, İşe yönelik 

sosyal beceriler, Sosyal 

uyum 

2005 - 2020 (4) Scopus, Science 

Direct, Springer, Web 

of Science 

761 PRISMA 6 

Ramasamy vd. 

(2023) 

Motor 

beceriler 

El becerileri 2021’e kadar (9) PubMed, MDPI, 

Google Scholar, 

ACM, Frontiers, 

Advanced Robotics, 

Jstage, JSME, 

Scientific Reports 

194 PRISMA 88 

Bahari (2022) Yabancı dil 

eğitimi 

Dinleme, Konuşma, 

Okuma, Yazma 

2010 - 2020 (7) Wiley, Eric, Sage, 

EBSCO, Taylor and 

Francis, Web of 

Science, Emerald 

318 PRISMA 75 

Chan vd. (2022) Motor 

beceriler 

Kaynak yapma becerisi 2000 - 2021 (4) Scopus, Web of 

Science, IEEE Xplore, 

Google Scholar 

475 PRISMA 42 

Jallad & Işık 

(2022) 

Hemşirelik 

eğitimi 

Klinik beceriler ve 

performans, Kendine 

güven, Memnuniyet, 

Kaygı düzeyi 

2009 - 2019 (7) Cochrane Library, 

PubMed, CINAHL, 

EBSCO, Science 

Direct, LIVIVO, 

OVID 

1797 PICO 23 

Skjoldborg vd. 

(2022) 

Yaşam 

becerileri 

Pratik beceriler, Sosyal 

beceriler 

2022 Nisan’a 

kadar 

(4) PsychNet, ACM 

Digital Library, 

Scopus, ProQuest 

1299 PRISMA 8 

Chan vd. (2021) Cerrahi 

beceriler 

Nöroşirürji 1990 - 2021 (2) MEDLINE ve 

PubMed 

2107 PRISMA 33 

Oliveira vd. (2021) Sosyal 

beceriler 

İletişim, Sosyal 

etkileşim, Sosyal biliş, 

Sosyal işlevsellik, 

Konuşma 

2010 - 2020 (4) B-on, PubMed, 

Clinical Trials, 

Cochrane Library 

336 PRISMA 5 

Radhakrishnan vd. 

(2021) 

Endüstriyel 

beceriler 

Psikomotor beceriler, 

Prosedürel beceriler, 

Problem çözme, 

Mekansal beceriler 

2010 - 2020 (3) Scopus, Web of 

Science, IEEE Xplore 

13715 PRISMA 78 

Taba vd. (2021) Cerrahi 

beceriler 

Laparoskopik cerrahi 

beceriler 

2001 – 2015 (3) Medline, 

EMBASE, National 

1904 PRISMA 7 
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Institute of Health 

Database 

Turgut & Varlı 

Denizalp (2021) 

Eğitim Motivasyon, Akademik 

başarı, Yaratıcı 

öğrenme, Uygulama 

becerileri 

2008 - 2020 (8) Web of Science, 

Eric, Scopus, 

DergiPark, TR Index, 

CoHE Thesis, Google 

Scholar, YÖK Tez 

Veri Tabanı 

3000 - 69 

Zhang vd. (2021) Tıp eğitimi Gastrointestinal 

endoskopi becerileri 

2020 

Temmuz’a 

kadar 

(7) PubMed, Scopus, 

Cochrane Library, 

IEEE Xplore, 

ScienceDirect, Web of 

Science, CINAHL 

4110 PRISMA 22 

Rourke (2020) Hemşirelik 

eğitimi 

Klinik psikomotor 

beceriler 

2003 - 2018 (5) CINAHL, 

Medline, Psychinfo, 

PubMed, University 

of Portsmouth 

621 PRISMA 9 

Bracq vd. (2019) Mesleki 

eğitim 

Takım çalışması, 

İletişim, Durum 

farkındalığı, Karar 

verme, Stres yönetimi, 

Görev yönetimi, 

Liderlik 

2007 - 2017 (2) PsycInfo, Medline 1377 PRISMA 26 

Moon (2018) Sosyal 

beceriler 

Sosyal iletişim, Yüz 

mimikleri, Beden dili, 

Sosyal etkileşim, 

Sosyal farkındalık 

2018’e kadar (4) PSYINFO, ACM, 

ScienceDirect, Google 

Scholar 

130 PRISMA 42 

Neri et al. (2017) Motor 

beceriler 

Denge, Hareketlilik, 

Düşme korkusu, Alt 

ekstremite kuvveti ve 

reaksiyon zamanı 

2016 

Aralık’a 

kadar 

(10) Web of Science, 

EMBASE, PUBMED, 

CINAHL, LILACS, 

SPORTDiscus, 

Cochrane Library, 

Scopus, SciELO, 

PEDro 

376 PRISMA 28 

 

Öğrenme süreci yalnızca zihinsel bilgi edinimiyle sınırlı değildir. Bireylerin tutumları, duyguları ve fiziksel 
becerileri de bu sürecin ayrılmaz parçalarıdır. Bu nedenle eğitim bilimlerinde öğrenme, genellikle üç temel boyutta 

incelenmektedir: bilişsel, duyuşsal ve davranışsal alanlar. Bu sınıflandırma ilk olarak Bloom vd. (1956) tarafından 

ortaya konulmuş, daha sonra Krathwohl vd. (1964) ve Harrow (1972) tarafından geliştirilmiştir. Bilişsel alan; bilgi 

edinme, kavrama, analiz etme ve problem çözme gibi zihinsel süreçleri kapsamaktadır. Duyuşsal alan, bireyin 

tutumları, değer yargıları, ilgisi ve motivasyonu gibi duygusal özelliklerini içermektedir. Davranışsal alan ise 

uygulama, fiziksel tepki, beceri geliştirme ve davranışa dönüştürme gibi eyleme dayalı öğrenmeleri ifade 

etmektedir (Hoque, 2016). Bu üçlü ayrım, yalnızca pedagojik uygulamalarda değil, aynı zamanda bilimsel 

araştırmalarda da önemli bir yöntemsel temel sunmaktadır. Bilişsel, duyuşsal ve davranışsal becerilerin ayrı 

kategorilerde ele alınması, öğrenme deneyimini çok boyutlu bir yaklaşımla değerlendirmeye olanak tanımakta ve 

eğitim uygulamalarının etkilerini daha kapsamlı şekilde analiz etmeyi mümkün kılmaktadır (Hoque, 2016). 

 

Özellikle SG gibi etkileşimli ve karmaşık teknolojilerin eğitim ortamlarında giderek daha fazla kullanılması, bu 
sınıflandırma çerçevesinde yapılan değerlendirmeleri daha anlamlı hâle getirmektedir (Künüçen & Samur, 2021). 

Bu doğrultuda SG’nin öğrenme üzerindeki etkilerini değerlendirebilmek için bilişsel, duyuşsal ve davranışsal 

alanları esas alan çok yönlü bir analiz yaklaşımı benimsemenin hem bilimsel hem de pedagojik açıdan gerekli 

olduğunu söylenebilir. Tablo 1’de sunulan sistematik inceleme çalışmaları incelendiğinde SG’nin belirli bir 

becerinin gelişimi üzerindeki etkilerini ortaya koymayı amaçlayan çalışmalara odaklanıldığı görülmektedir. 

Dolayısıyla SG’nin beceri gelişimi amacıyla kullanımını daha kapsamlı bir bakış açısıyla inceleyen bir çalışmaya 

ihtiyaç olduğu değerlendirilmektedir. Bu doğrultuda araştırma kapsamında SG’nin beceri geliştirme amacıyla 

kullanımına yönelik gerçekleştirilen araştırmaların genel eğilimlerini ortaya koymak amaçlanmıştır. Araştırmanın 

genel amacı doğrultusunda aşağıdaki problemlere yanıt aranmıştır: 

 

1. Sanal gerçekliğin beceri geliştirme amaçlı kullanımını araştıran çalışmalar hangi beceri türlerine yönelik olarak 
gerçekleştirilmektedir? 

2. Sanal gerçekliğin beceri geliştirme amaçlı kullanımını araştıran çalışmalarda hangi sanal gerçeklik teknolojileri 

tercih edilmektedir? 

3. Sanal gerçekliğin beceri geliştirme amaçlı kullanımını araştıran çalışmaların yıllara göre dağılımı nasıldır? 

4. Sanal gerçekliğin beceri geliştirme amaçlı kullanımını araştıran çalışmalardaki örneklem düzeyi tercihleri 

nasıldır? 

5. Sanal gerçekliğin beceri geliştirme amaçlı kullanımını araştıran çalışmalarda hangi tür veri toplama araçları 

tercih edilmektedir? 
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6. Sanal gerçekliğin beceri geliştirme amaçlı kullanımını araştıran çalışmalarda elde edilen veriler hangi 

yöntemler kullanılarak analiz edilmektedir? 

7. Sanal gerçekliğin beceri geliştirme amaçlı kullanımını araştıran çalışmalar ne kadar sürede 

gerçekleştirilmektedir? 

8. Sanal gerçekliğin beceri geliştirme amaçlı kullanımını araştıran çalışmalar hangi ülkelerde 

gerçekleştirilmektedir? 

 

 

2. Materyal ve Metot 
 
Bu araştırma ile SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik yürütülen çalışmalar incelenmiştir. Literatür 

taraması sonucunda ulaşılan çalışmalar belirli kriterler çerçevesinde doküman analizi yöntemi kullanılarak 

incelenmiştir. Doküman analizi, nitel araştırma metotları arasında yer alan ve planlı bir biçimde yazılı, görsel, 

elektronik belgeler ile resmi ya da özel kayıtların toplanarak incelenmesini içeren sistematik bir süreçtir (Bowen, 

2009; Ekiz, 2015; Yıldırım & Şimşek, 2018). Bu yöntem, belli bir amaca dönük olarak kaynakların bulunması, 

okunması, not alınması ve değerlendirilmesi işlemlerini kapsamaktadır (Karasar, 2005). Sosyal bilimler ve eğitim 

alanları gibi birçok disiplinde giderek daha yaygın yaygın biçimde kullanılmaya başlanan doküman analizi 

yönteminin (Sak vd., 2021) temel amacı, mevcut dokümanların içeriklerini, bağlamlarını ve anlamlarını açığa 

çıkarmaktır. 

 

Araştırma süreci PRISMA kılavuzuna göre yapılandırılmıştır (Moher vd., 2009). PRISMA, sistematik inceleme 

yapan araştırmacıların, incelemenin neden yapıldığını, yazarların ne yaptığını ve ne tür bulgulara ulaşıldığını şeffaf 
bir şekilde raporlamalarına yardımcı olmak için tasarlanmış bir kılavuzdur (Page vd., 2021). 

 

2.1. Dahil Etme / Hariç Tutma Kriterleri 
 

Araştırma makaleleri, diğer bilimsel çalışmalara (tezler, bildiriler, kitap bölümleri, raporlar vb.) göre daha ciddi 

bir editoryal ve hakem değerlendirmesi süreçlerinden geçtiklerinden daha geçerli ve güvenilir bulgular 

sunmaktadırlar. Bu nedenle bu çalışmada yalnızca araştırma makaleleri incelenmiş olup konferans bildirileri, 

tezler, kitap bölümleri, raporlar, başyazılar ve editöre mektuplar kapsam dışında bırakılmıştır. Bulgularının 

kapsayıcı olması amacıyla sadece İngilizce dilinde yazılan çalışmalar dahil edilmiştir. Araştırma kapsamında 

incelenecek dokümanların seçiminde aşağıdaki kriterler uygulanmıştır: 

 

 Sadece bilimsel dergilerde yayınlanan araştırma makalesi olma 

 2004-2023 yılları arasında yayınlanmış olma 

 İngilizce dilinde yayınlanmış olma 

 SG teknolojisi kullanılması ve beceri eğitimi ya da geliştirilmesine yönelik yürütülme 

 Deneysel yöntem kullanılma 

 

2.2. Veri Kaynakları ve Tarama Stratejisi 
 

Doküman analizi kapsamında incelenecek çalışmalara ulaşmak EBSCO Academic Search Ultimate, Eric, Google 

Scholar, IEEE Xplore, ProQuest, PubMed, Sage, Science Direct, Scopus, Taylor & Francis, Web of Science ve 

Wiley kaynakları sorgulanmıştır. Taramalar Mart 2024 tarihinde gerçekleştirilmiştir. Tarama işlemi için iki anahtar 
kelime setinin birleşiminden oluşan bir metin kullanılmıştır: ("virtual reality" OR VR) AND (skill* OR ability OR 

talent). Tarama için kullanılan anahtar kelime setinin birinci bölümünde SG ile ilgili kelimeler yer almıştır. AND 

bağlacı ile birleştirilen ikinci bölümde ise beceri ile ilgili kelimelere yer verilmiştir. 

 

Taramalar herhangi bir yıl aralığı belirlenmeden gerçekleştirilmiş ve ulaşılan tüm sonuçlar analize dahil edilmiştir. 

Ulaşılan çalışmalara ait doküman türü, yıl, dil, yayıncı adı, çalışma başlığı ve özet bilgileri bir Microsoft Excel 

dosyasına kaydedilmiştir. Belirlenen dahil etme / hariç tutma kriterleri bu dosya üzerinde uygulanmıştır. 

Uygulanan her bir kriter sonrasında filtrelenen kayıtlar için Excel dosyası üzerinde yeni sayfalar oluşturulmuştur. 

PRISMA modeline göre gerçekleştirilen analiz işlemleri Şekil 1’de gösterilmiştir. 
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Şekil 1. İncelenen çalışmaların seçim sürecini gösteren PRISMA modeli 

 

Çalışmaların seçim süreci kapsamında 3983 kayıt incelenmiş ve tekrar eden 1838 kayıt çıkarılmıştır. Bilimsel dergi 

makalesi türünde olmayan 723, 2004-2023 yılları arasında yayınlanmamış 298 ve İngilizce dilinde yazılmamış 15 

çalışma daha çıkarılmıştır. Geriye kalan 1109 çalışmanın başlık ve özet bilgileri incelenmiş ve deneysel yöntem 
kullanılmayan 960 çalışma daha çıkarılmıştır. Kalan 149 çalışmanın tam metnine ulaşılmaya çalışılmıştır. Tam 

metnine erişilemeyen 19 çalışma daha kapsam dışında bırakıldıktan sonra kalan 130 çalışma üzerinde analizler 

gerçekleştirilmiştir. 

 

2.3. Kodlama Prosedürü 
 

SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik yürütülen çalışmaları analiz etmek için seçilen 130 makale 

kodlanmıştır. Makaleler; beceri türü, SG teknolojisi, örneklem düzeyi, veri toplama aracı, veri analiz yöntemi, 

araştırma süresi, araştırma yöntemi ve ülke başlıkları altında kodlanmıştır. Kodlama süreci iki kodlayıcı tarafından 

bağımsız şekilde yürütülmüştür. Birinci kodlayıcı lisans öğrenimini bilgisayar ve öğretim teknolojileri alanında 

tamamlamış ve bilişim teknolojileri ve sistemleri alanında yüksek lisans eğitimine devam eden bir biz uzman 
öğretmendir. İkinci kodlayıcı ise doktora eğitimini bilgisayar ve öğretim teknolojileri alanında tamamlamış ve SG 

ile ilgili araştırmalar yürüten deneyimli bir öğretim üyesidir. Kodlayıcılar arasındaki uyumun belirlenmesi 

amacıyla Cohen Kappa değeri hesaplanmıştır. https://www.calculator.net/ sitesindeki Random Number Generator 

uygulaması kullanılarak ikinci yazar tarafından kodlanan rastgele 10 çalışma seçilmiş ve birinci yazar tarafından 

kodlanması istenmiştir. Her iki kodlama arasındaki Cohen kappa güvenirlik katsayısı k = 0.88 olarak 

hesaplanmıştır. Bu değer Landis ve Koch’a (1977) göre neredeyse mükemmel uyuma, McHugh’a (2012) göre ise 

güçlü düzeyde uyuma işaret etmektedir. 

 

3. Bulgular 
 

Bu bölümde yanıt aranan araştırma problemlerine yönelik elde edilen bulgular ayrı başlıklar altında sunulmuştur. 
 

 

 

 

Kaynakların taranması sonucunda 

ulaşılan kayıtlar (n = 3983) 

Academic Search Ultimate (n = 342), Eric (n = 54), 
Google Scholar (n = 794), IEEE Xplore (n = 135), 
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 kayıtlar (n = 1838) 
çıkarıldıktan sonra kalan tekil 

kayıtlar (n = 2145) 

Hariç tutulma: 

 Bilimsel dergi makalesi değil (n = 723) 

 2004-2023 yılları arasında yayınlanmamış (n = 298) 

 İngilizce dilinde yazılmamış (n = 15) 

SG’nin beceri geliştirme amaçlı 
kullanımına yönelik taranan başlık 

ve özet metin (n = 1109) 

İncelenen tam metin (n = 149) 
Hariç tutulma: 

 Tam metne erişilemeyen (n = 19) 

Veri sentezi (n = 130) 
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Hariç tutulma: 

 Deneysel yöntem kullanılmamış (n = 960) 
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3.1. Araştırmaların Beceri Türlerine Göre Dağılımı 
 

SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik çalışmaların incelenen beceri türlerine göre dağılımı Şekil 

2’de gösterilmiştir. 

 

 
Şekil 2. Beceri türlerine göre dağılım 

 
Analiz edilen 130 farklı çalışmanın bazılarında SG’nin birden fazla beceri türünün geliştirilmesi amacıyla 

kullanıldığı görülmüştür. Şekil 2 incelendiğinde SG’nin en fazla davranışsal becerilerin geliştirilmesi amacıyla 

kullanıldığı görülmektedir (%58.50, n = 117). Devamında ise SG, bilişsel becerilerin geliştirilmesi amacıyla 

kullanılmıştır (%31.50, n = 63). SG, en az olarak duyuşsal becerilerin geliştirilmesine yönelik olarak kullanılmıştır 

(%10.00, n = 20). 

 

3.2. Araştırmaların Kullanılan SG Teknolojisine Göre Dağılımı 
 

İncelenen çalışmalarda beceri geliştirme amaçlı kullanılan SG teknolojilerinin dağılımı Şekil 3’te gösterilmiştir. 

 

 
Şekil 3. SG teknolojisine göre dağılım 

 

Beceri geliştirme amaçlı kullanılan SG teknolojileri, sunulan çevreleme (immersive) özelliğine üç kategoriye 

ayrılarak incelenmiştir. Şekil 3 incelendiğinde beceri geliştirme amaçlı olarak en fazla kullanılan SG teknolojisinin 

çevreleyen (immersive) özellikte olduğu görülmektedir (%49.23, n = 64). Ardından sırasıyla yarı çevreleyen 

(semi-immersive) özellikte SG (%26.92, n = 35) ve çevrelemeyen (non-immersive) özellikte SG (%23.85, n = 31) 

teknolojisi kullanılmaktadır. 

 
3.3. Araştırmaların Yıllara Göre Dağılımı 
 

SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik çalışmaların yıllara göre dağılımı Şekil 4’te gösterilmiştir.  
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Şekil 4. Yıllara göre dağılım 

 

Şekil 4 incelendiğinde SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik çalışmaların 2010’lu yıllardan itibaren 

artarak devam ettiği görülmektedir. 2010 yılı öncesinde az sayıda araştırma yürütülmüştür. Çalışma sayısında 

özellikle 2020 yılı ve sonrasında belirgin bir artış yaşanmıştır. 

 

3.4. Araştırmaların Örneklem Düzeyine Göre Dağılımı 
 

Şekil 5’te SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik gerçekleştirilen çalışmaların örneklem düzeylerine 

göre dağılımı gösterilmiştir. 

 

 
Şekil 5. Örneklem düzeyine göre dağılım 

 
Şekil incelendiğinde SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik gerçekleştirilen araştırmaların ağırlıklı 

olarak yetişkinler (%32.31, n = 42) ile lisans düzeyindeki öğrencilerin (%31.54, n = 41) tercih edildiği 

görülmektedir. 15 araştırmada ise farklı yaş gruplarından katılımcılar bir araya getirilerek karma bir grup 

oluşturulmuştur (%11.54). SG, lise ve altındaki örneklem grupları için beceri geliştirme amacıyla kullanılsa da 

diğer örneklem düzeylerine göre daha az tercih edilmiştir. 

 

3.5. Araştırmaların Veri Toplama Araçlarına Göre Dağılımı 
 

Araştırma kapsamında incelenen çalışmalar analiz edildiğinde verilerin genellikle birden fazla veri toplama aracı 

kullanılarak elde edildiği görülmüştür (n = 300). Çalışmaların kullanılan veri toplama araçlarına göre dağılımı 

Şekil 6’da gösterilmiştir.  
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Şekil 6. Veri toplama araçlarına göre dağılım 

 

Araştırmalarda birden fazla veri toplama aracı kullanılmakla birlikte en fazla verinin rubrik kullanılarak toplandığı 

belirlenmiştir (%22.00, n = 66). Katılımcılar tarafından sergilenen beceri performansları rubrikler kullanılarak 

değerlendirilmiştir. Rubriğin yanı sıra sırasıyla test (%21.67, n = 65), anket (%20.00, n = 60) ve ölçek (%16.33, n 
= 49) veri toplamak amacıyla kullanılmıştır. 30 çalışmada kullanılan SG teknolojisinden elde edilen log kayıtları 

(%10.00) üzerinde analizler gerçekleştirilmiştir. Nicel verilerin yanı sıra sınırlı sayıda da olsa nitel yöntemler 

kullanılarak veriler toplanmıştır. 

 

3.6. Araştırmaların Veri Analizi Yöntemlerine Göre Dağılımı 
 

SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik çalışmalarda tercih edilen veri analizi yöntemlerinin dağılımı 

Şekil 7’de gösterilmiştir. 

 

 
Şekil 7. Veri analiz yöntemlerine göre dağılım 

 

Taramalar sonucunda ulaşılan çalışmalar incelendiğinde elde edilen verilerin analizinde birden fazla analiz 

yönteminin kullanıldığı görülmüştür. Betimsel (%45.74, n = 129) ve kestirimsel (%46.10, n = 130) analiz 

yöntemleri ağırlıklı olmak üzere sınırlı sayıda araştırmada nitel (%8.16, n = 23) yöntemler de kullanılmıştır.  
Betimsel analizler genellikle kestirimsel analizler öncesinde örneklem grubunun tanıtılması ya da üzerinde 

çalışılan beceriye ilişkin mevcut durumun açıklanması amacıyla tercih edilmiştir. Nitel yöntemler kullanılarak 

toplanan veriler ise daha çok gerçekleştirilen uygulamaya yönelik katılımcı görüşlerinin betimlenmesi amacıyla 

kullanılmıştır. 

 

3.7. Araştırmaların Uygulama Sürelerine Göre Dağılımı 
 

SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik çalışmalarda SG teknolojisinin kullanım sürelerinin dağılımı 

Tablo 2’de gösterilmiştir. 
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Tablo 2. SG kullanım süresine göre dağılım 

Kategori Süre Aralığı (Dakika) Açıklama Çalışma Sayısı 

Çok kısa 0~30 Hızlı denemeler, tanıtımlar 19 

Kısa 31~90 Kısa oturumlar 25 

Orta 91~240 Tipik uygulama süresi 31 

Uzun 241~600 Yoğunlaştırılmış eğitimler 25 

Çok uzun 601~1200 Çoklu oturum veya uzun modüller 13 

Aşırı uzun 1201+ Proje, kurs, ya da uzun dönemli 7 

 

Araştırmalardaki örneklem grupları tarafından gerçekleştirilen SG kullanım süreleri incelendiğinde birbirinden 

farklı 120 kullanım süresi olduğu belirlenmiştir. Katılımcıların SG kullanım süresi ortalama 390 dakika olmakla 

birlikte en az 5 dakika en fazla ise 7200 dakika boyunca kullanımlara rastlanmıştır. Kısa süreli SG kullanılan 

araştırmalarda genellikle geliştirilmek istenen beceriye yönelik hızlı deneme ya da tanıtımlar gerçekleştirilmiştir. 
Beceri geliştirme amacıyla yürütülen çalışmalarda katılımcılar, ağırlıklı olarak toplamda 90 ile 240 dakika 

süresince SG teknolojisine maruz bırakılmışlardır. 

 

3.8. Araştırmaların Ülkelere Göre Dağılımı 
 

SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik çalışmaların gerçekleştirildiği ülkelerin dağılımı Şekil 8’de 

gösterilmiştir.  

 

 
Şekil 8. Araştırma yürütülen ülkelere göre dağılım 

 

Taramalar sonucunda ulaşılan 130 çalışmanın 35 farklı ülkede gerçekleştirildiği belirlenmiştir. SG ile beceri 

geliştirmeye yönelik en fazla araştırma sırasıyla ABD (n = 25), Güney Kore (n = 14) ve Çin (n = 10) olmuştur. Bir 

çalışma ile en az araştırmanın yürütüldüğü ülkeler ise Belçika, Güney Kıbrıs, İsrail, İsveç, Kolombiya, Meksika, 

Norveç, Pakistan, Romanya, Singapur, Tayland, Ürdün ve Yunanistan şeklindedir.  

 

4. Sonuç ve Tartışma 
 

Bu araştırmada SG’nin beceri geliştirme amacıyla kullanımına yönelik gerçekleştirilen araştırmaların genel 

eğilimleri; geliştirilmek istenen beceri türü, kullanılan SG teknolojisi, araştırma yılı, örneklem düzeyi, kullanılan 

veri toplama aracı, veri analiz yöntemi, SG kullanım süresi ve araştırmanın gerçekleştirildiği ülke bağlamında 
incelenmiştir. PRISMA yöntemi doğrultusunda 12 farklı kaynaktan edinilen toplam 3983 çalışma çeşitli dahil etme 

/ hariç tutma kriterlerine göre incelenmiş ve kalan 130 çalışma üzerinde doküman analizi yöntemi kullanılarak 

araştırma problemlerine yanıtlar aranmıştır. 

 

Araştırma sonucunda SG’nin en fazla davranışsal becerileri geliştirmek, devamında ise sırasıyla bilişsel ve 

duyuşsal becerileri geliştirmek amacıyla kullanıldığı belirlenmiştir. Bu bulgu Jallad & Işık (2022) tarafından 

gerçekleştirilen araştırma bulguları ile örtüşmektedir.  Jallad & Işık (2022), hemşirelik eğitimine yönelik çeşitli 

becerilerin geliştirilmesi amacıyla SG kullanılan çalışmaları analiz ettiği makalesinde SG’den çoğunlukla 

davranışsal beceri gelişimi amacıyla faydalanıldığına vurgu yapılmıştır. Öte yandan Lin vd. (2024) benzer şekilde 

hemşirelik eğitimine yönelik çeşitli klinik becerilerin geliştirilmesi amacıyla SG kullanılan araştırmaları derlediği 
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makalesinde SG’nin en fazla bilişsel beceriler, ardından davranışsal ve duyuşsal becerileri geliştirmek amacıyla 

kullanıldığını belirtmiştir. SG’nin birey güvenliği ve sağlığı açısından risk oluşturabilecek becerilere yönelik 

güvenli ve deneyimsel bir öğrenme ortamı sunulabilmesi özelliğinin araştırmacıları SG’yi daha çok davranışsal 

becerilerin kazandırılmasına yönelik kullanmaya teşvik ettiği söylenebilir. Beceri türlerinin sıralaması değişse de 

SG’nin geliştirilmek amacıyla en az kullanıldığı beceri türü duyuşsal alandır. 

 

Bulgular, beceri geliştirme amacıyla en fazla tercih edilen SG teknolojilerinin sırasıyla çevreleyen, yarı çevreleyen 

ve çevrelemeyen özellikte olduğunu göstermiştir. Literatürdeki çoğu araştırma bu bulguyu destekler niteliktedir 

(Altın vd., 2025; Gårdling vd., 2025; Montoya-Rodríguez vd., 2023; Yang vd., 2025). SG ile daha çok davranışsal 

becerilerin geliştirilmeye çalışıldığı göz önünde bulundurulduğunda, kullanıcılara daha fazla bulunuşluk hissi 
yaşatabilen özellikteki çevreleyen SG uygulamalarının tercih ediliyor olması doğal karşılanabilir. Mevcut 

araştırmalardan farklı olarak Jallad & Işık (2022), duyuşsal becerilerin geliştirilmesi amacıyla en fazla kullanılan 

SG teknolojisi türlerinin çevrelemeyen ve yarı çevreleyen uygulamalar olduğunu belirtilmiştir. 

 

Araştırma sonucunda SG’nin beceri geliştirme amaçlı kullanımına yönelik çalışmaların 2010’lu yıllardan itibaren 

artarak devam ettiği görülmüştür. Bu bulgu literatürdeki diğer sistematik inceleme araştırmaları (Altın vd., 2025; 

Chan vd., 2021; Jallad & Işık, 2022) ile benzerlik göstermektedir. Özellikle 2020 yılı ve sonrasında SG’nin beceri 

geliştirme amacıyla kullanımına yönelik çalışma sayısı belirgin şekilde artmıştır. İncelenen beceri türleri 

değişmekle birlikte Cho & Kim (2024), Kim & Park (2024) ve Zorzi vd. (2025), 2020 yılı sonrasında SG 

kullanılarak beceri geliştirmeye yönelik gerçekleştirilen çalışma sayısında ciddi bir artış olduğunu raporlamıştır. 

 

SG’nin beceri geliştirme amacıyla kullanıldığı araştırmalarda örneklem grubu olarak ağırlıklı olarak yetişkinler ile 
lisans düzeyindeki öğrenciler tercih edilmiştir. Literatürdeki benzer araştırmalarda ise farklı sonuçlar ortaya 

konulmuştur. Örneğin, Altın vd. (2025) ve Fu & Ji (2023) beceri geliştirmek amacıyla SG kullanılan çalışmaların 

çoğunluğun çocuk ve ergen yaş gruplarına yönelik olduğunu ortaya koymuşlardır. Gerçekleştirilen sistematik 

inceleme araştırmalarının amaçlarının, hedef beceri türünün ve dahil etme / hariç tutma kriterlerinin farklılık 

göstermesi, ortaya çıkan sonuçların farklılaşmasına gerekçe olarak gösterilebilir. 

 

Araştırma kapsamında sistematik incelemeye tabi tutulan çalışmalarda birden fazla veri toplama aracı 

kullanılmakla birlikte en fazla verinin rubrik kullanılarak toplandığı belirlenmiştir. Rubriğin yanı sıra sırasıyla test, 

anket ve ölçek veri toplamak amacıyla en fazla kullanılan envanterlerdir. Veri toplama araçlarının tercih sıralaması 

değişmekle birlikte literatürdeki benzer araştırma sonuçları (Abbas vd., 2023; Gårdling vd., 2025; Jallad & Işık, 

2022; Kim & Park, 2024; Lin vd., 2024; Piñar-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 göstermektedir. Araştırma 

sonucunda bu tür subjektif değerlendirme araçlarının yanı sıra log kayıtları gibi objektif değerlendirme araçlarının 

kullanıldığı da görülmüştür. Tusher vd. (2024) ile Zorzi vd. (2025) tarafından gerçekleştirilen inceleme 

çalışmalarında da benzer şekilde cihazlardan elde edilebilen veriler üzerinden değerlendirmeler yapıldığına 

rastlanmıştır.  

 

İncelenen çalışmalar, elde edilen verilerin analizinde genellikle birden fazla analiz yönteminin kullanıldığını 

göstermiştir. Özellikle kestirimsel ve betimsel analiz gibi nicel yöntemler ağırlıklı olarak tercih edilmiştir. 

Literatürdeki önceki sistematik inceleme araştırma sonuçları bu bulguyu destekler niteliktedir (Chen vd., 2024; Fu 

& Ji, 2023; Jallad & Işık, 2022; Radhakrishnan vd., 2021; Turgut & Varlı Denizalp, 2021; Zorzi vd., 2025). Veri 

analiz yöntemlerine ilişkin bulgu sunan tüm önceki çalışmalarda, incelenen beceri türü fark etmeksizin elde edilen 

verilerin değerlendirilmesi amacıyla nicel yöntemlerin daha fazla kullanıldığı belirtilmektedir. Nitel yöntemler SG 
ile beceri geliştirme amacıyla gerçekleştirilen uygulamalara yönelik alınan görüşlerin değerlendirilmesi amacıyla 

tercih edilmektedir. 

 

Araştırmalardaki SG kullanım sürelerinin birbirinden farklı olduğu ve beceri geliştirme amacıyla katılımcıların 

ağırlıklı olarak 90 ile 240 dakika aralığında değişen süreler boyunca SG teknolojisine maruz bırakıldığı 

belirlenmiştir. Literatürdeki sistematik inceleme çalışmaları incelendiğinde beceri geliştirmek amacıyla SG 

kullanım sürelerinin değişkenlik gösterdiği görülmektedir (Cho & Kim, 2024; Kim & Park, 2024; Liu vd., 2024; 

Xue vd., 2025). Bu süreler 15 dakika ile bir dönemlik kullanım arasında değişebilmektedir. İdeal kullanım süresine 

yönelik olarak ise Liu vd. (2024) beceri geliştirmek amacıyla SG kullanılan araştırmalarda 20-40 dakika aralığının 

müdahaleler için ideal olduğu, çok uzun veya çok kısa sürenin etkiyi olumsuz etkileyebileceği vurgulamıştır. Cho 

& Kim (2024) ise beceri geliştirmek amacıyla SG kullanılan araştırmalarda müdahale sırasında oturum başına bir 
saat veya daha uzun süren simülasyonların daha anlamlı etkiler yarattığını vurgulamıştır. Bu doğrultuda beceri 

türüne göre değişebilmekte birlikte genel olarak 40-90 dakika aralığındaki uygulama süreleri tercih edilebilir. 
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Araştırma bulguları SG ile beceri geliştirmeye yönelik en fazla araştırmanın ABD’de gerçekleştirildiğini 

göstermiştir. ABD’yi Asya ve Avrupa kıtasındaki ülkeler takip etmiştir. Araştırma odaklarına göre değişkenlik 

göstermekle birlikte SG ile beceri gelişimine yönelik en fazla araştırmanın ABD’de gerçekleştirildiği farklı 

araştırmalar tarafından da ortaya konulmuştur (Altın vd., 2025; Jallad & Işık, 2022; Mak & Zhao, 2023; Montoya-

Rodríguez vd., 2023; Rourke, 2020; Yang vd., 2025). 

 

Araştırma, SG’nin beceri geliştirme amacıyla kullanımına yönelik gerçekleştirilen araştırmaların genel 

eğilimlerini belirlemeye yönelik geniş bir bakış açısı sunmakla birlikte birtakım sınırlılıklara sahiptir. Seçilen 

çalışmaların yıl aralığı 2004-2023 olarak belirlenmiştir. Bu aralık genişletilerek daha kapsamlı bir değerlendirme 

sunulabilir. Araştırma kapsamında sadece bilimsel dergilerde yayınlanmış makaleler incelenmiştir. Tezler dahil 
edilerek bakış açısı genişletilebilir. Araştırmaya sadece deneysel yöntem kullanılan çalışmalar dahil edilerek diğer 

yöntemler kapsam dışında bırakılmıştır. Farklı yöntemlerin kullanıldığı araştırmalar da dahil edilerek veri 

çeşitliliği artırılabilir. 

 

Elde edilen bulgular doğrultusunda araştırmacı ve uygulayıcılara yönelik bazı öneriler geliştirilmiştir. SG’nin daha 

az çalışılan duyuşsal becerilere yönelik etkisini ortaya koyacak nitel çalışmaların artırılabilir. SG ile ilgili 

çalışmalarda daha sık karşılaşılan rubrik, test, anket gibi değerlendirme araçlarına ek olarak, biyometrik veri veya 

göz izleme teknolojisi gibi objektif araçlar entegre edilebilir. Araştırmalarda uzun süreli etkiler takip edilebilir. 

Örneklem çeşitliliği artırılarak çocuklar, yaşlı bireyler veya özel gereksinimli bireyler gibi grupların da dahil 

edildiği çalışmaların yürütülebilir. Farklı ülkelerdeki uygulamaların karşılaştırıldığı kültürlerarası karşılaştırmalı 

çalışmaların artırılabilir. 
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