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Sanal gerceklik, bilgisayarda yaratilmis {i¢ boyutlu ortamlarin birden fazla duyum ile deneyimlendigi etkilesimli
benzetimlerdir. Bilgisayar bilimlerinde 1970’li yillardan beri tartigilan sanal gerceklik uygulamalari, son yillardaki
teknolojik gelismelerle toplum igin daha erisilebilir hale gelmistir. Ozel egitim alan1 da bu giincel gelismelerden
etkilenmekte, 6zel gereksinimli bireylere yonelik gelistirilen sanal gerceklik uygulamalarinin sayisi her gegen giin
artmaktadir. Sanal gergeklik uygulamalart ile 6zel gereksinimi olan bireylerin farkli tiirdeki gereksinimlerine yanit
verecek ¢oziimler iretilmektedir. Bu uygulamalar gesitli akademik, sosyal, giinliik yasam, iletisim becerilerinin
ogretiminde ya da bagka tiirlii destekler i¢in kullanilabilmektedir. Alanyazinda; otizm spektrum bozuklugu, zihin
yetersizligi, fiziksel yetersizlik ve igitme yetersizligi gibi farkli 6zel gereksinim gruplart icin gelistirilmis sanal
gerceklik uygulamalarinin degerlendirilmesine yonelik ¢ok sayida arastirma yer almaktadir. Mevcut calisma,
alanyazinda sanal gerceklik uygulamalarina iligskin degerlendirmeleri aragtirma bulgulartyla tartismaktadir.
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Yirminci yiizyilda yasanan bilimsel ve teknolojik gelismeler, insanlarin yasantilarini 6nemli Slgiide
degistirmistir. Giiniimiizde de bu degisim siireci hizlanarak devam etmektedir. Yeni teknolojiler saglik, tip,
eglence, is, ticaret ve egitim gibi pek ¢ok farkli alanda kendini gostermektedir. Teknolojideki gelismelerle birlikte
bilgisayar tabanli uygulamalarin kullanimi da son 10 yilda biiyiik bir ivme kazanmistir. Onceki yillarda 6zel
gereksinimi olan bireylere yonelik bilgisayar tabanli teknolojiler yalnizca web sayfalarinin, bilgisayarlarla sunulan
egitim programlarinin ve iletisim amacli mobil telefonlarin kullanimini icermekteyken (Burgstahler, 2003)
giiniimiizde bilgisayar tabanli teknoloji kullanimi bunlarin ¢ok daha Otesine gecmistir. Bilgisayar ozellikli
telefonlar ve tabletler gorsel, isitsel ve dokunsal uyaranlar1 harekete gegiren ¢ok sayida Ogretim uygulamasi
barindirmaktadir. Internet teknolojileri pasif tiiketici anlayisindan uzaklagmus, internet kullamicilart ayn1 zamanda
igerik treticileri haline gelmistir. Son yillarda egitim-6gretim etkinliklerinde yayginlasmaya baslayan bilgisayar
tabanli bagka bir teknoloji ise sanal gercekliktir. Sanal gerceklige dayali egitim-6gretim etkinlikleri iilkemizde
heniiz yeni olmakla birlikte bir artig gdstermekte ve bu uygulamalarin ilerleyen yillarda giderek yayginlasacag:
diisliniilmektedir. Bu nedenle mevcut ¢alismada, 6zel egitimde sanal gerceklik uygulamalarina iliskin bilgi
vermek, ayrica alanyazindaki degerlendirmeleri ve bulgular1 derlemek amaglanmigtir. Calismada 6ncelikle sanal
gerceklik ve iliskili kavramlar gozden gegirilmekte, sonrasinda sanal gerceklik uygulamalarinin 6zel egitim
alaninda sagladigi ¢oziimler ele alinmaktadir. Takip eden boliimde farkli 6zel gereksinim gruplara yonelik
uygulamalar alanyazindaki bulgular 15131nda degerlendirilmekte, son boliimdeyse bu uygulamalarin siirliliklari,
smurliliklarin iistesinden gelmek igin yapilmasi gerekenler ve arastirma onerilerinden séz edilmektedir.

Sanal Gerc¢eklik Uygulamalan

Sanal gergeklik (virtual reality), bilgisayarda yaratilmis {i¢ boyutlu ortamlarin birden fazla duyum ile
deneyimlendigi etkilesimli benzetimlerdir (Muscott ve Gifford, 1994). Sanal gerceklikle erisilen ortamlar, sanal
ortamlar (virtual environments) olarak isimlendirilmektedir (bkz. Sekil 1). Bunlar genelde gergek ya da hayali
diinya ortamlarini benzetmek iizere tasarlanmakta ve kullanicinin {i¢ boyutlu bir ortamdaki nesnelerle etkilesim
kurmasini saglamaktadir. Farkli grafik uygulamalari sayesinde, insanlar, hayvanlar ya da esyalar ger¢ek¢i bir
bicimde sanal ortamlarda yer almaktadir (Parsons ve Mitchell, 2002). Gorsel uyaranlarla beraber, isitsel ve bazen
dokunsal uyaranlarin da sunulmasi, kullanicinin yasadigi gerceklik hissini arttirmaktadir (Novak, 2009).
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Sekil 1. Temsili bir sanal ortam.

Muscott ve Gifford’un (1994) aktardigina gore sanal gerceklik uygulamalari; (a) pasif, (b) kesfedici ve
(c) etkilesimli uygulamalar seklinde ii¢ yaklasimi igermektedir. Pasif uygulamalarda kullanici sanal ortami
gorebilmekte, ortamda ¢ikan sesleri duyabilmekte ve hareketleri hissedebilmektedir ancak nereye gidecegini
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kendisi kontrol edememektedir. Kesfedici uygulamalarda kullanict sanal ortamda farkli bigimlerde (6rnegin;
yirliyerek, ucarak, yilizerek) hareket edebilmekte ancak ortamdaki unsurlarin hareketlerini ya da davraniglarini
manipiile edememektedir. Etkilesimli uygulamalarda ise kullanici, sanal ortamdaki nesnelerle ve karakterlerle
etkilesim icine girebilmektedir (Aukstakalnis ve Blatner, 1992).

Kullanilan teknoloji tipine gore sanal gerceklik uygulamalar1 farkli tip sistemlerle olusturulmaktadir.
Bunlardan biri, masaiistii sanal gergekliktir (desktop virtual reality). Sekil 2°de goriildiigii gibi masaiistii sanal
gergeklik sistemlerinde kullanicilar sanal ortamlari; monitorler veya televizyonlar {izerinden gérmektedir (Skylar,
2008). Bu nedenle kullanicinin sanal ortami deneyimlemek igin ekrana siirekli bakmasi gerekmektedir. Mavi oda
(blue room) ya da magara otomatik sanal ¢evre (Cave Automatic Virtual Environments [CAVE]) adindaki bazi
uygulamalarda ise, birden fazla projeksiyon goriintiisii, kiginin karsisinda ¢evresel bir ag1 olusturacak bigcimde
yerlestirilerek, izleyicinin goriis agist artirtlabilmektedir (Freina ve Canessa, 2015; Raskind, Smedley ve Higgins,
2005). Kullanicinin etrafini bir diizeye kadar saran, yari saran (semi immersive) sanal gergeklik sistemlerinde,
kullanicinin deneyimledigi li¢ boyutlu ortam hissi; perspektif, nesnelerin boyutlari, hareketleri, birbirleriyle olan
konumlari, cisimlerin igerdikleri ayrintilar ve golgeler gibi ¢esitli gorsel ipuglarinin ekran {izerine yansitilmastyla
olusturulmaktadir (Mehrabi, Peek, Wuensche ve Lutteroth, 2013). Oyun kumanda aletleri (joystick), klavye ve
fare gibi kolaylikla ulagilabilen ¢evre donanimlarryla (Khushalani, 2010) veya uygulama icin 6zel gelistirilmis
arabirimlerle (Groenewegen, Heinz, Frohlich ve Huckauf, 2008) sanal ortam etkilesimi saglanmaktadir. Ozellikle
tek bir ekranla olusturulan sistemlerde sanal ortamin gerceklik hissi sinirlt diizeyde kalsa da kolay erisilebilir ve
ekonomik olma gibi 6zellikleri sayesinde, egitim uygulamalarinda bu sistemler en ¢ok kullanilan sanal ger¢eklik
sistemleri olarak kabul gérmiistiir (Skylar, 2008).

Diger sanal gerceklik sistemleri ise, saran sanal ger¢eklik sistemleri (immersion virtual reality systems)
olarak isimlendirilmektedir. Bu sistemlerde kullanici, basa takilan cihazla (head mounted device) sanal ger¢ekligi
deneyimlemektedir. Saran sistemlerde {i¢ boyutlu derinlik algis1 yaratmak i¢in goriintiilerin iki gdze ayr ayri
olarak yansitildigi, stereoskopik goriintiileme teknikleri kullanilmaktadir (Nunez, 2015). Kullanici yalnizca cihaz
ekranindaki goriintiiyii gormekte ve kulakliklardan gelen sesleri isitmekte, bir anlamda dis diinyayla baglantisi
kesilmektedir. Kulaklik ve eldiven tipi kontrolcii gibi, diger donanimlar sayesinde de uyaran girdileri
zenginlesmekte ve sanal ortamlardaki nesnelerle ve karakterlerle saglanan etkilesimlerin diizeyi artabilmektedir.
Bu istiinliiklerinden dolayi, saran sanal gergeklik sistemleri, masaiistii sanal gergeklik sistemlerine gore
kullaniciya daha gergekgi bir deneyim sunmaktadir (Skylar, 2008).

Sekil 2. Masaiistii sanal gerceklik sistemi.

1960-1990 arasinda benzetimlerin deneyimlendigi pek ¢ok sistem gelistirilmis ve yillar gegtikge gorsellik
acisindan daha gercek¢i sonuglar elde edilmistir. Teknolojideki gelismelere ragmen 1990’ yillardaki akilli
telefonlar sanal gergeklik cihazina dontigebilmektedir (Hussein ve Natterdal, 2015).
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Yakin zamanda yayginlasan baska bir sanal gergeklik sistemi de artirilmis gergeklik sistemleridir (bkz.
Sekil 3). Artirillmig gerceklik sistemlerinde (augmented reality systems) gergek goriintiiler bilgisayar grafikleriyle
birlestirilmektedir. Kullanici, tablet ya da akilli telefon iizerinden, gercek ortamda, bilgisayarda olusturulmus
nesnelerle, kisilerle ve varliklarla etkilesime girebilmektedir. Bu sistemlerde de kullanicinin tam saran bir deneyim
yasamasini saglamak icin basa takilan cihazlar gelistirilmektedir (Azuma ve dig., 2001).
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Sekil 3. Artirtlmis gergeklik sistemi goriintiisii.

Sayilan bu farkli sanal gerceklik sistemlerinin birbirlerine karsi iistiinliikleri mevcuttur. Masatistii sanal
gerceklik sistemlerinin maliyeti diisiikken saran sanal gergeklik sistemleri, sanal gercekligi ¢ok daha gergekei
diizeye getirmektedir ancak, bu sistemlerin maliyetleri yiiksektir. Masaiistii sanal gergeklik sistemleri 6grencinin
calisma esnasinda bagkalariyla daha fazla etkilesim i¢inde olabilmesini ve gerektiginde yanindaki kisinden destek
alabilmeksini saglar, tam saran sistemlerde ise 6grenci yalnizca sanal ortamui gérebilecegi i¢in, yaninda bulunan
kisilerle etkilesimi simrlidir (Standen, Brown ve Cromby, 2001). Bu nedenle tam saran sistemlerde kullaniciya
destek sunacak kiginin de sanal ortamda bulunmasi gerekmektedir. Alanyazinda, lstiinlikleri ve sinirliliklart
dogrultusunda farkli sanal ger¢eklik sistemlerinin egitim-6gretimde kullanimini ele alan ¢ok sayida arastirma
bulunmaktadir. Genel degerlendirmeler, bu sistemlerin alisageldik 6gretim ortamlarina kiyasla ¢esitli Gistiinliikleri
oldugunu ortaya koymaktadir. lerleyen kisimda 6zel egitimde sanal gereceklik uygulamalarina iliskin bu
degerlendirmelere yer verilmektedir.

Ozel Egitimde Sanal Gergeklik Uygulamalarina iliskin Degerlendirmeler

Bilgisayar teknolojileri 21. yiizyildaki egitim uygulamalarina dahil olmakta ve 6zel gereksinimi olan
Ogrencilerin gereksinimlerini karsilamak igin yeni yontemler saglamaktadir. Gelistirilen yeni arag-gerecler,
yazilimlar ve uygulamalar sayesinde dgrencilere ve Ogretmenlere farkli diizeylerde destekler sunulmaktadir.
Teknolojik cihazlar kiigiildiikge, maliyetleri azaldik¢a ve taginabilir hale geldikge hem okullar hem de 6zel
gereksinimi olan 6grenciler i¢in daha erisilebilir olmaktadir (Zirzow, 2015). Sanal gergeklik uygulamalart 1990’1
yillardan bu yana farkli 6zel gereksinim gruplarina yonelik ¢ok gesitli ¢oziimler sunmakta ve 6zel egitim
calismalarina konu olmaktadir (Jeffs, 2009). Alanyazinda sanal gergekligin egitim uygulamalarindaki istiinliikleri
(a) gercek diinyada deneyimlenmesi zor ve pahali olan ortamlarin deneyimlenmesi ya da tehlikeli olabilecek
caligmalarin sanal ortamlarda giivenli bi¢imde yapilmasi (Bricken, 2003; Kandalaft, Didehbani, Krawczyk, Allen
ve Chapman, 2013; Novak, 2009; Strickland, 2001); (b) 6grenciye gozleme dayali 6gretim etkinlikleri yerine, daha
aktif katithm gosterebilecegi 0gretim ortamlart sunmasi (Mantovani, Castelnuovo, Gaggioli ve Riva, 2003;
Pantelidis, 1993); (c) ger¢ek yasam durumlarmin tutarli temsillerinin yer almasi; (d) sanal gergeklik
uygulamalarinin anlik ve tutarli geri bildirimler sunmasi (Issenberg ve dig., 1999) ve (e) kullanicinin
gereksinimlerine ya da bireysel 6zelliklerine uygun 6grenme ortamlari ve etkinlikleri gelistirilmesi (Bricken, 2003;
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Levin, 2011; Vasquez ve dig., 2015) olarak siralanmaktadir. Asagidaki paragraflarda bu istiinliikler sirasiyla ele
alinmaktadir.

Gercek diinyada deneyimlenmesi zor ve pahali olan ortamlarin deneyimlenmesi ya da tehlikeli
olabilecek ¢alismalarin sanal ortamlarda giivenli bicimde yapilmasi. Normal gelisim gosteren 6grenciler icin
zengin bir 6grenme deneyimi sunan dis diinya, 6zel gereksinimi olan 6grencilerin erigsimi agisindan genellikle
siirlidir (Brown, Kerr ve Wilson, 1997). Bazen de 6zellikle asir1 koruyucu ebeveynler, 6zel gereksinimi olan
dgrencilerin 6gretim amagcli olarak dis diinyay1 deneyimlemesini tedirgin edici bulabilmektedirler. Ogrencilerin
sergileyebilecekleri olasi problem davraniglar ya da dgretim igin ayrilacak zamanin ve maliyetin yiiksek olmasi
gibi sinirliliklar da ebeveynlerin bu kaygilarinda etkili olmaktadir. Ornegin, bagimsiz olarak karsidan karsiya
gecme ya da ocak ve firm kullanarak yemek yapma gibi bazi becerilerin 6gretim asamasinda ger¢ek ortamlarda
calisilmasi bazi riskler igermektedir. Ancak sanal ortamlar tehlike potansiyeli olan bu dgretim ¢aligmalarinin
giivenli bigimde yapilmasina izin vermektedir (Kandalaft ve dig., 2013). Sanal ortamlar, normal kosullarda
deneyimlenmesi zor ve pahali olabilecek ortamlarin deneyimlenmesini de saglayabilmektedir (Cromby, Standen
ve Brown, 1996; Novak, 2009; Powers ve Darrow, 1994). Omegin boynundan asagisi fel¢ olan bir 6grenci, normal
kosullarda gidilmesi ¢ok zor olan ya da miimkiin olmayan bir sehirde sanal ortamlar sayesinde sanal tur atabilir
(Bricken, 2003). Sanal ortamlar sayesinde, Ogretim etkinlikleri sirasinda yapilan hatalarin etkisi de en aza
inmektedir (Cromby ve dig., 1996; Strickland, 2001). Ornegin 6grenciler, bagimsiz olarak karsidan karsiya gegme
(McComas, MacKay ve Pivik, 2002) veya giivenlik onlemlerine uyarak yemek yapmayi 6grenebilmektedirler
(Brooks, Rose, Attree ve Elliot-Square, 2002). Ayrica, 6gretim i¢in ¢ok sayida deneme gergeklestirilmesi ya da
farkli kosullarda genelleme ¢aligmalari yapilmasi gerekliligi gibi diger zorluklar da sanal ortamlar sayesinde en
aza indirilmektedir.

Ogrenciye gozleme dayali 6gretim etkinlikleri yerine, daha aktif katihm gosterebilecegi 6gretim
ortamlar1 sunmasi. Sanal ortamlarin bagka bir Gistlinligii, 6grencilerin 6gretime aktif katilimini tesvik etmesidir.
Sanal gercekligin etkilesime dayali dogasi, 6grenci katilimini gerektirir ve 6grencinin pasif kalmasi neredeyse
miimkiin degildir. Ogrenmenin meydana gelmesi i¢in 6grencinin ortamdaki nesnelerle ya da insanlarla etkilesime
girmesi ya da senaryo icerisinde ¢esitli davranislar sergilemesi gerekmektedir (Pantelidis, 1993). Bu etkilesimler
sanal ortamdaki diger kullanicilar olabilecegi gibi (Wang, Laffey, Xing, Ma ve Stichter, 2016), sanal ortamdaki
karakterler de olabilmektedir (Beach ve Wendt, 2014; Ke ve Im, 2013; Smith ve dig., 2014). Blamires’e gore
(1999), ogrenci ilgilerine ve gereksinimlerine uygun bicimde sozel-gorsel ifadelerle ve animasyonlarla
zenginlestirilmig uygulamalarla 6grenciler aktif katilimcilar haline gelmekte (akt., Standen ve Brown, 2006), pasif
gozlemler yerine, birinci kisi deneyimleriyle bilgileri ve becerileri edinmektedirler (Mantovani ve dig., 2003). Bu
uygulamalar; zihin yetersizligi gibi 6gretim etkinliklerinde pasif bir tutum sergileyen dgrenci gruplari i¢in (Sims,
1994), aktif katilimin saglanmasi agisindan 6nemli bir tistiinlitk saglamaktadir (Standen ve dig., 2001).

Gercek ortamlarin-durumlarin tutarh temsillerinin yer almasi. Teknolojik geligsmelerin katkisiyla,
ogrencilere ¢ok gercekei sanal ortamlar sunulabilmekte ve Ozel gereksinimi olan ogrencilere yodnelik
miidahalelerin etkililigi arttirilmaktadir. Boylece zellikle toplumsal yasam becerilerinin ve sosyal becerilerin
Ogretiminde, sanal ortamlar istiinliik saglamaktadir. Ger¢ek diinyaya benzeyen ve gergek yasamdaki gérevlerin
yer aldig1 sanal ortamlar sayesinde dgrenciler gercek ortamlara girmeden 6nce s6z konusu beceriyi yeterli diizeyde
calisabilmektedirler. Bu nedenle sanal gerceklige dayali miidahalelerin ¢evresel gecerligi de artmakta (Rizzo,
Schultheis, Kerns ve Mateer, 2004), kazanilan becerilerin ger¢ek ortamlara yiiksek diizeyde genellenmesi miimkiin
olmaktadir. Alanyazinda genellemeye iligkin bulgular da (Beach ve Wendt, 2014; Kandalaft ve dig., 2013; Self,
Scudder, Weheba ve Crumrine, 2007; Tzanavari, Charalambous-Darden, Herakleous ve Poullis, 2015) bu
degerlendirmeyi destekler niteliktedir.

Sanal ortamlarin anlik ve tutarh geri bildirimler sunmasi. Sanal ortamlar bilgisayar teknolojileri
sayesinde, 6grenci davraniglarin takip etme ve kaydetme olanag: sagladigindan, 6grencilere anlik ve tutarli geri
bildirim sunulmasini kolaylastirabilmektedir. Ernsperger’e (2002) gore, bilgisayar teknolojileri, 6gretim sirasinda
O0grenci davraniglarini takip ederek bilgi toplayabilmekte, bu bilgiler, katilimcilarin etkinlige katilimlarina,
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ogrenme Ozelliklerine ve uygulamaya yonelik geri bildirimler verirken kullanilabilmektedir (akt., Lahiri, Bekele,
Dohrmann, Warren ve Sarkar, 2015). Boylece 0Ogrencilerin performansi yalnizca beceri basamaklarini
gerceklestirmesiyle degil, beceriyi sergilerken ortaya koydugu davranislarla (g6z temasi vb.) ele alinabilmektedir
(Lahiri ve dig., 2015). Ogrencilerin yaptig1 segimler (6rnegin, dort secenek arasindan bir sozel ifadeyi secme),
Ogrencinin yonettigi sanal karakterin hareketleri (6rnegin, karakterin baska bir karaktere arkasini dénmesi) ya da
ogrencilerin sergiledikleri jestler-mimikler (6rnegin, kullanicinin karakterin gozlerine ¢ok az bakmasi) bunlara
ornek olarak sayilabilir. Kaydedilen 6grenci davramiglart anlik ya da gecikmis geri bildirim vermek icin
kullanilabilmektedir. Geri bildirimler gerekirse, dereceli (6rnegin, ekranda “Olduk¢a iyi bir cevap verdin!”
ifadesinin belirmesi) ya da dogru-yanlis (6rnegin, ekranda “Verdigin cevap dogru!” ifadesinin belirmesi)
bi¢iminde olabilir. Geri bildirimler yazili, gorsel, isitsel ya da dokunsal bigimlerde sunulabilir ve 6gretim
amagclarina ya da 6grenci dzelliklerine gore uyarlamalar yapilabilir (Rizzo ve dig., 2004). Sunulan geri bildirimler
didaktik bir bi¢imde olabilecegi gibi sanal ortamin yapisina uygun olarak dogal uyaranlar bigiminde de sunulabilir.
Ormnegin giivenlik becerilerinin kazandirilmasina iliskin bir calismada, dgrenci ortamdan uzaklastikga yangin
alarminin sesi azalmaktadir (Strickland, 2001). Bagka bir ¢alismada ise sanal is goriismesine katilan kullanicilar
uygun yanitlar verdiklerinde ya da uygun ifadeler kullandiklarinda, sanal karakter olumlu bir yiiz ifadesi
takinmakta, uygun olmayan yanitlar verdiklerinde ya da uygun olmayan ifadeler kullandiklarindaysa, sanal
karakter sert ya da ilgisiz bir yiiz ifadesi takinmaktadir (Smith ve dig., 2014).

Kullanicinin gereksinimlerine ya da bireysel 6zelliklerine uygun 6grenme ortamlar: ve etkinlikleri
gelistirilmesi. Ozel gereksinimi olan dgrencilere yonelik 6gretim etkinliklerinde, dgrenci 6zelliklerine uygun
uyarlamalar yapilmasi 6nemlidir. Sanal ger¢eklik uygulamalari da igerikte ve isleyiste degisiklik yapilmasina izin
verir. Boylece, 6grenme etkinlikleri ve 6grencilerin bireysel 6zellikleri arasinda uyum saglanabilmektedir (Levin,
2011). Sanal ortamlarda 6gretimin bireysellestirilmesine iliskin diger bir Gstiinliik de icerikle ilgili diizenlemelere
iliskindir. Ogrencilerin mevcut yeterlikleri, 5grenme hizlar1 ve sahip olduklar1 motivasyon gibi faktorler, 6grenme
stireglerinde 6nemli farkliliklara neden olmaktadir. Sanal ortamlarin esnek yapilari sayesinde 6gretim igeriginde
ogrenci gereksinimlerine uygun etkinlikler sunulabilmektedir. Etkinliklerde yer alan gérevlerin ilk baslarda basit
bicimde sunulmasi, 6grenci ustalastikca daha zor gorevlere gecilmesi bicimindeki uyarlamalar sanal ortamlarla
saglanabilmektedir (Standen ve Brown, 2005). Ornegin, almas1 gereken iiriinii siipermarket raflarindan segecek
bir dgrenci, ilk asamalarda bes iirlin arasindan kendi {iriiniinii segiyorken, sonraki asamalarda 15 {iriin arasindan
secim yapmayt caligabilir. Sanal ortamlarda yer alan nesnelerin sayilarinin ve big¢imlerinin kolaylikla
degistirilebilmesi, icerigin de 6grenci gereksinimlerine gore uyarlanmasint olduk¢a kolaylastirmaktadir.

Ogretim igerigindeki uyarlamalarin yani sira, ortamdaki uyaran yiikiiniiniin ve karmasikliginin da 6grenci
gereksinimlerine gore bireysellestirilmesi, sanal gergeklik sistemleriyle miimkiin olabilmektedir (Rizzo ve dig.,
2004). Sanal ortamlardaki uyaranlarin 6grencinin uyum saglayabilecegi bigcimde sunulmasi, 6grencinin gretimi
amagclanan becerilere ya da kavramlara dikkat etmesini kolaylastirmaktadir. Ornegin dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu gosteren bir 6grenci i¢in hazirlanacak uyaran degisikleri (6rnegin yonergelerin sunulma
hiz1), 6grencinin kendini rahat hissedecegi ve dikkatini siirdiirebilecegi bir hizda baglayabilir, daha sonra
alistirmanin zorluk diizeyi, 6grencinin gelisim hizina gore kiiglik adimlarla artirilabilir (Bricken, 2003). Bunlarin
yani sira, 6gretim etkinliklerinde kullanilan ipuglari, yonergeler ya da arag-gerecler, sanal ortamlarda 6grenciye
uygun bicimde sunulabilmektedir. Ornegin yonergeler, dgrencinin sevdigi bir kisi tarafindan seslendirilerek
Ogrencinin ilgisi ve motivasyonu artirilabilir. Yazili ipuglar1 6grencinin dikkatini ¢ekecek bicimde yerlestirilebilir.
Ogrenci yazili ya da sozlii dilsel ipuclarina dikkat etmiyorsa, jestler-mimikler ya da baska semboller (emojiler)
kullanilabilir. Ornegin, “Kaby, iginde su yok iken atese koyarsan yanabilir.” bigimindeki uyar1, yazili ya da sozlii
ifadelerle degil de bu durumu 6grencinin deneyimlemesi saglanarak sunulabilir (Standen ve Brown, 2006). Sanal
gercekligin egitim uygulamalarindaki dstiinliiklerine iligkin verilen tiim bu bilgiler dogrultusunda izleyen
bolimde, 6zel egitim alaninda gerceklestirilen sanal gergeklik ¢aligmalar kisaca 6zetlenmektedir.
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Ozel Egitim Alaninda Gergeklestirilen Sanal Ger¢eklik Calismalar:

Ozel gereksinimi olan bireyler icin gelistirilen sanal gerceklik sistemlerinin yaklasik 30 yillik bir tarihi
vardir (Powers ve Darrow, 1994). Basta otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan bireyler olmak {izere, zihin
yetersizligi, isitme yetersizligi, fiziksel yetersizligi ve norolojik bozuklugu olan bireyler icin gelistirilen ¢ok sayida
sanal gerceklik sisteminin etkililigi incelenmistir. izleyen boliimde bu ¢aligmalara iliskin degerlendirmeler ve
arastirma bulgular1 yer almaktadir.

OSB olan bireylerle gerceklestirilen sanal gerceklik calismalari. Sanal gerceklik uygulamalarinin
ozellikleri OSB’nin dogasima 6zgii dzelliklerle uyumlu oldugundan, sanal gergeklik uygulamalari, OSB olan
bireyler i¢in elverisli 6grenme ortamlar1 sunabilmektedir. Asagida OSB olan bireylerin gesitli gereksinimleri ve
sanal gergeklik uygulamalarinin bu gereksinimleri kargilamalarina iliskin degerlendirmelerden s6z edilmektedir.
Strickland (1996), sanal gerc¢eklik uygulamalarindaki grafik tabanli gorsel sunumlarin stiinliiklerine dikkat
¢cekmektedir. OSB olan bireylerin diisiince sistemlerinin daha ¢ok gorsel tabanli oldugu da bilinmektedir. Bu
nedenle, OSB olan bireylerin gorsel algilamadaki tstiinliikleri, sanal ger¢eklik uygulamalarint bu bireyler igin
daha cazip hale getirmektedir. Ornegin dilin anlamsal dgelerini ya da soyut kavramlarim anlamlandirmada zorluk
ceken bireyler icin bunlar, bireylerin etkilesime girerek Ogrenebilecegi yapilar olarak sanal gerceklik
uygulamalarinda yer bulabilirler (Bricken, 2003).

Parsons ve digerleri (2000), sanal gerceklik uygulamalarinin kontrol edilebilir yapisinin sagladigi
iistiinliigli ele almaktadir. Gergek diinyadaki 6grenme etkinlikleri OSB olan bazi bireyleri zorlayabilmektedir.
Karsilastiklar1 yogun uyaran diizeyiyle basa ¢ikmakta zorlanan ve bunun sonucunda kafa karigiklig1 veya kaygt
yasayan bireylerin performanslari diisebilmektedir. Ayrica, iletisim siirecinde ortaya ¢ikan; jestler-mimikler, yiiz
ifadeleri, tonlama ve vurgulama gibi iletisim 6geleri de OSB olan baz1 bireyler i¢in dikkat dagitici olabilmektedir.
Parsons ve digerleri (2000), bu durumun iistesinden gelmede sanal gergeklik uygulamalarinin faydali olabilecegini
belirtmektedirler. Bu degerlendirmeye gore, sanal gergeklik uygulamalari, OSB olan bireylerin gereksinim
duydugu uyaran diizeyine gore big¢imlendirilebilmekte, uyaranlarin nitelikleri ve nicelikleri kontrol
edilebilmektedir. Sanal gerceklik uygulamalarinin igerigi, birey tarafindan tolere edilebilecek diizeyde
basitlestirilebilmektedir. Bu uygulamalarda sunulan nesneler, yapilar ya da sanal karakterler, bireylerin
tercihlerine uygun bigimde degistirilebilmektedir (6rnegin, binalarin rengi). Ayrica, sanal ortamdaki ses ya da
dokunsal 6geler gerektiginde kaldirilabilmekte ve yerine bireyin odaklanabilecegi hizda ve diizende uyaranlar
eklenebilmektedir. Birey daha yogun diizeyde uyaran girdisine gereksinim duyuyorsa, sunulan uyaranlarin ya da
etkilesimlerin diizeyi artirilabilmekte (Strickland, 1997), boylece bireylerin dikkati, 6gretilecek becerilere daha
kolay odaklanabilmektedir.

Sanal gergeklik uygulamalarinda insan faktoriiniin diisik diizeyde olmasi, sosyal etkilesimde giicliik
yasayan bireyler i¢in daha tercih edilebilir 6grenme ortamlarina olanak saglamaktadir. Bu bireyler igin 6grenme
etkinliklerinde yer alan sosyal etkilesimler (6rnegin, 6gretmenin yonerge sunmasi) zorlayici olabilmekte ve
dolayisiyla 6gretimi engelleyici bir nitelik haline gelebilmektedir. Sanal gerceklik uygulamalarinda sunulan hedef
uyaranlar ise sosyal etkilesimde zorlanan bireyler i¢in daha kabul edilebilir ve tutarli olmakta, yonergelerin
bilgisayarlar tarafindan sunulmasi daha ¢ok 6ne ¢ikabilmektedir (Strickland, 1997). Ancak bu degerlendirmeler
akla OSB olan bireylerin bilgisayar teknolojilerine fazla baglanmasi gibi sakincalara iliskin soru igaretleri de
getirebilmektedir. Bilgisayarla saglanan etkilesime ¢ok fazla baglanan bireylerde takintili davraniglarin meydana
gelebilecegi ve dis diinyayla etkilesim taleplerinin azalabilecegi 6ne siiriilmektedir (Howlin, 1998). Bu durumun
olas1 nedenleri olarak ise sanal ortamlarin tahmin edilebilir olmasinin ve yasanilan kontrol hissinin OSB olan
bireyler i¢in fazla c¢ekici bulunmasi gosterilmektedir (Standen ve Brown, 2005). Bu gibi durumlarin iistesinden
gelmek icin Parsons ve Mitchell (2002), sanal ortamlarin olabildigince etkilesime dayali ve daha az tahmin
edilebilir olmasi gerektigini 6nermislerdir. Bu degerlendirmeye gore sanal ortamlar, OSB olan bireyler i¢in kisiler
arasi etkilesimlerden kagtiklart bir ortam haline gelmemeli, tam tersine sosyal becerilerini destekleyecek
etkinlikleri de icermelidir. Uygulamalar esnek ve 6nceden tahmin edilemeyen 6geler de barindirmali, §grencinin
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aktif biligsel katilimimi gerektirmelidir. Dolayisiyla OSB olan bireyler i¢in insan faktoriiniin azaltilmasi bir
iistlinliik igerse de sanal ortamlarda OSB olan bireylerin sosyal etkilesimini destekleyecek 6nlemler alinmalidir.

Bu iistiinliiklerine ragmen, OSB olan bireylerin sanal ortam uygulamalarindan memnun kalacagina iligkin
kesin yargida bulunmak c¢ok dogru degildir. OSB olan bireylerin iletisim sinirliliklar1 ve duyusal 6zellikleri,
Ogretim uygulamalar1 sirasinda dikkate alinmasi gereken Onemli noktalardir. Sanal gerceklik uygulamalari,
alisagelmis egitim yaklasimlarindan 6zellikle algisal diizeyde dnemli farkliliklar igerdiginden, OSB olan bireylerin
bu uygulamalara verdikleri tepkiler de gdz oniinde bulundurulmalidir. Bu nedenle ¢esitli calismalarda OSB olan
bireylerin sanal gergeklik uygulamalarina iliskin tepkileri de degerlendirilmistir. Ornegin Smith ve digerleri
(2014), sanal ortamda ig goriismesi egitimi verdikleri OSB olan bireylerin uygulamaya dikkat-katilim diizeylerini
Ol¢miiglerdir. Buna gore bireyler i gorligmesi egitimi sirasinda, gecirilen siirenin yaklasik %90°inda biitiin
dikkatlerini uygulamaya yoneltebilmiglerdir. Bagka bir ¢caligmada ise Newbutt ve digerleri (2016), Oculus Rift
marka sanal gergeklik sisteminin OSB olan bireyler tarafindan kabul diizeylerini degerlendirmislerdir. Bulgulara
gore; sanal sinema, sanal kafe ve sanal safari ortamlarini i¢eren kisimda, 29 ¢ocuktan 25°i her {i¢ senaryoyu da
sonuna kadar tamamlamiglardir. Uygulamaya yonelik tutumlarin degerlendirilmesinde kullanilan ankette ise
cocuklar uygulamadan keyif aldiklarina iligkin goriis belirtmislerdir. Beach ve Wendt (2014) yaptiklar1 caligmada,
saran sanal gergeklik uygulamas: kullanan OSB olan bireylerin; basa takilan cihazlar sayesinde kendilerini
gercekten kamp ortaminda hissettiklerini ve ortamdaki sanal karakterlerin de gergekei goriintiilerinden olumlu
bicimde etkilendiklerine iligkin ifadelerini rapor etmislerdir. Wallace ve digerleri (2010) ise yiiksek islevli OSB
olan bireylerin mavi oda temelli sanal gerceklik uygulamasina yonelik degerlendirmelerini ele almiglardir.
Katilimcilar uygulamada herhangi bir olumsuz duyusal deneyim yasamadiklarini dile getirmislerdir. Bu
degerlendirmelere gore sanal gerceklik sistemlerinin OSB olan bireyler i¢in uygun egitim ortamlari sundugu
degerlendirmesi yapilabilir.

Alanyazindaki aragtirmalar ele alindiginda OSB olan bireylerin farkli gereksinimlerini kargilamaya
yonelik ¢aligmalarla karsilasilmaktadir. Bunlar igerisinde OSB’deki iki temel sinirlik olan sosyal etkilesim ve
sosyal iletisim becerileriyle, bunlarla iliskili biligsel islevlere yonelik miidahalelerin agirlikta oldugu
goriilmektedir. Caligmalarin bir kismi, geng ya da geng yetiskin bireylerin, giinliilk yasamda karsilagtiklar: sosyal
zorluklarin azaltilmasin1 amacglamaktadir. Bu ¢alismalarda arastirmacilar, giinliik yagamda karsilagilan sanal
gerceklik sistemleri ve senaryolart olusturmakta, katilimeilarin, aldiklart geri bildirimler sayesinde uygulama
icindeki diger karakterlerle uygun bicimlerde etkilesime girerek gorevleri tamamlamalari beklenmektedir.

OSB olan bireylerin sosyal bilis becerilerinin gelistirilmesine yonelik miidahaleler de dikkat cekmektedir.
Ornegin, Kandalaft ve digerleri (2013), OSB olan geng yetiskinlerin giinliik yasamda karsilasabilecekleri 10
senaryoyla (oda arkadasiyla sohbet etme, biriyle tanistirilma vb.), sosyal bilis becerilerinin gelistirilmesi iizerine
calismiglardir. Aragtirmacilar sosyal bilise iliskin 6gretimsel amaglari; bagkalarinin duygularini tanima, iletisimi
uygun bicimde siirdirme ve zihin kurami becerileriyle degerlendirmiglerdir. Bulgular, uygulama sonunda
katilimcilarin ifade edilen bu alanlarda anlamli kazanimlar elde ettiklerini gdostermektedir. Didehbani, Allen,
Kandalaft, Krawczyk ve Chapman (2016), yiiksek islevli OSB olan bireylerin, sosyal biligle iliskili farkli
alanlardaki (duygu tanima, sosyal atif yapma, dikkat ve yonetici islevler) becerilerinin gelistirilmesine yonelik
sanal gerceklik uygulamas: gelistirmislerdir. Ogrenciler, yeni insanlarla tanisma, zorba dgrencilerle bas etme,
arkadagslara uygun bigimde yaklagma ve sosyal problemleri ele alma gibi senaryolar {izerinde sanal ortamda
calismislardir. Calismanin bulgulari 6n test ve son test puanlarinda anlamli kazanimlara isaret etmektedir. Ke ve
Im (2013) ise, okul kafeteryast ve dogum giinii partisi seklinde olusturulan iki senaryoda &grencilerin; viicut
hareketlerini ve yiiz ifadelerini anlayarak etkilesim baslatma ve siirdiirme becerilerini kazanmalarinda sanal
gergeklik sistemlerinin etkisini incelemislerdir. Bu c¢alismada da katilimcilarin edinim ve genellemeye yonelik
kazamimlar1 olmustur. Bagka bir ¢alismada ise (Beach ve Wendt, 2014) OSB olan 6grencilerin yaz kampinda
karsilasabilecekleri durumlar karsisinda kullanacaklar1 sosyal iletisim becerilerini (zorbalik gdsteren bir akranin
yanindan uygun big¢imde uzaklasabilme, yabanci birine yol tarifi sorma, vb.) artirmada sanal gerceklik
uygulamalariin etkisi incelenmistir. Bulgular, sanal gergeklik uygulamalariyla yiiriitiillen ¢aligmalar sonunda
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ogrencilerin hedeflenen becerileri kazandiklarini ve gergek ortamlarda da kullanilabildiklerini, ayrica 6grencilerin,
bu caligmalar sayesinde gercek kamp ortaminda daha az kaygi hissettiklerini gostermektedir. Tiim bu bulgulara
dayali olarak OSB olan bireylerin kurallar1 ve baz1 becerileri gergek ortamlara girmeden dnce sanal ortamlarda
defalarca tekrar ederek 6grenebilecekleri sdylenebilir (Volkmar ve Klin, 2000).

Alanyazindaki bazi caligmalarin isbirlik¢i 6gretim temelinde yiiriitildigi goriilmektedir. Buna gore,
olusturulan sanal ortamda katilimcilar ve uzmanlar yonettikleri sanal karakterlerle beraber caligmaktadirlar. Wang
ve digerlerine (2016) gore, kullanict sanal ortamdaki diger kullanicilarla ve ortamdaki nesnelerle kurdugu
etkilesimler sayesinde kendinin ve digerlerinin farkindaligina iliskin anlamli deneyimler kazanabilmektedir.
Ancak bunun gergeklesebilmesi i¢in de kurulan etkilesimlerin ortak hedef amacli olmasi gerekmektedir.
Ogrencilerin is birligine dayali bagka bir arastirmada Wang ve digerleri (2016), i-social sanal ortaminin Asperger
Sendromu olan ¢ocuklarda 6z farkindalik ile baskalarina ve nesnelere dair farkindaliklari artirmadaki etkililigini
degerlendirmislerdir. Ogrenciler cografi olarak farkli bélgelerden uygulamaya baglanarak, sanal ortamda bir araya
gelmis ve beraber ¢aligmuglardir. Caligma sonunda katilimcilarin, dogal yasantilara uygun olarak gelistirilen 13
ortamda, kendilerinin ve digerlerinin sanal karakterlerine iliskin anlay1s gelistirebildikleri goriilmiistiir. Baska bir
calismada ise Cheng, Chiang, Ye ve Cheng (2010) d6grencilerin empati becerilerini, bir restoranda meydana
gelebilecek cesitli senaryolarla ele almiglardir. Calismada katilimeinin sanal karakter olarak bulundugu sanal
ortamlarda cesitli durumlar (6rnegin fastfood restoraninda sira beklerken birinin siray1 bdlerek dne gecmesi vb.)
olusturulmus ve sonrasinda katilimcilar, aragtirmacilar tarafindan idare edilen sanal 6gretmenin olaylara iligkin
sorularini yazili ya da sozlii olarak cevaplamislardir. Calismada {i¢ katilimcmin da empati becerilerinde anlamli
kazanimlar oldugu rapor edilmistir. Parsons (2015) ise OSB olan &grencilerin sanal ortamda beraber caligtiklar
bir arastirma gerceklestirmistir. Calismada katilimeilar bir bilgisayar oyununda esler halinde gorev yapmis ve
basarili olabilmek i¢in diger kisiyle iletisim kurarak onun bakis agisini anlamaya c¢alismistir. Arastirmada hem
OSB olan hem de normal gelisim gosteren 6grencilerin performanslart karsilagtirilmistir. Bulgulara gére, OSB
olan giftler normal gelisim gosteren akranlarina gére daha diisiik performans gostermekle beraber, oyundaki
gorevlerini 6gretmen yardimiyla tamamlayabilmislerdir. Ayrica, OSB olan dgrencilerin normal gelisim gosteren
akranlarina gore etkinlikle mesgul olma davranisini daha az diizeyde gosterdikleri ancak ¢alismaya genelde yiiksek
motivasyonla katildiklar1 rapor edilmistir.

Alanyazinda OSB olan bireylerin yetersizlik gosterdigi diger bir alan olan iletigsim becerilerine yonelik
calismalar da bulunmaktadir. Ornegin; Trepagnier, Olsen, Boteler ve Bell (2011), OSB olan geng ve yetiskin
bireylerin prgamatik dil becerilerini gelistirmeye yonelik bir c¢alisma gerceklestirmiglerdir. Uygulamada
katilimcilarin gorevi, farkli ifade secencklerinden uygun olanmi segerek, karsilarindaki konusma partneriyle
tanigma, olumlu bir diyalog kurma ve uygun bigimde diyalogu sonlandirma bigiminde belirlenmistir. Uygulamada,
ekranda yer alan sanal bir 6gretmen uygun ve uygun olmayan ifadeler i¢in geri bildirim sunmakta, buna ek olarak
sistem, katilimcinin segtigi ifadeleri uygunluguna gore puanlamaktadir. Bulgular, katilimcilarin son test
puanlarinda 6n test puanlarina gore anlaml artislar oldugunu ve katilimcilarda uygulamaya yonelik olumlu
goriisler gelistigini gostermektedir. Diger bir ¢aligmadaysa Lahiri ve digerleri (2015), OSB olan &grencilerin
iletisim becerilerinin gelistirilmesinde bir uygulamanin etkililigini degerlendirmiglerdir. Calismada katilimeilarin,
sanal karakterin anlattig1 hikayelere uygun sorular sorarak diyalogu devam ettirmeleri gerekmektedir. Gelistirilen
uygulama katilimcilarin goz hareketlerini takip ederek onlara uygun geri bildirimler sunmustur. Ornegin katilimei
gozlerini stirekli sanal karaktere dikiyorsa ya da ¢ok az g6z kontag1 kuruyorsa, sistem bununla ilgili geri bildirimler
vermistir. Calisma sonunda katilimecilarin uygun ifadeler kullanma ve uygun goz kontagi kurma davranislarinda
artiglar gortilmiistiir. Yukarida belirtilen bu ¢aligmalarda, 6grencilere anlik geri bildirimler sunmanin, iletisim
becerilerini gelistirmede anlamli katkilar sagladig1 goriilmektedir.

Yukarida belirtilen sosyal ve iletigim alanlarindaki yeterliklerin yami sira, belirli bir beceriye odaklanan
sanal gergeklik uygulamalar1 da s6z konusudur. Yiiksek islevli OSB olan bireylerin zorluk yasayabilecekleri
durumlardan biri ig goriismeleridir. Sosyal etkilesim ve iletisim alanindaki sinirliklar, OSB olan bireylerin basarili
bir ig gorligmesi yapma olasiliklarini azaltmaktadir. Smith ve digerleri (2014) bu gereksinimden yola ¢ikarak, OSB
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olan bireylerin i goriismesi yapma becerilerini gelistirmek tizere farkli sektorlerde kullanilabilecek ve
katilimcilarin is goriigmesi icin gerekli becerileri calisabilecekleri sanal gerceklik senaryolar1 gelistirmislerdir.
Caligma sirasinda katilimcinin verdigi yanitlara gore sanal karakter farkli tepkiler verebilmekte ve calisma sonunda
katilimcilara goriismeye iliskin geri bildirim verilmektedir. Uygulamanin etkilili§i, aynit beceriyi drama
yontemiyle ¢alisan kontrol grubuyla karsilastirilarak degerlendirildiginde, deney grubunun kontrol grubuna gore
Ozgiiven diizeylerinde ve is goriismesi becerilerinde daha fazla kazaniminin oldugu, katilimcilarin, sanal gerceklik
uygulamalarinda elde ettikleri kazanimlar1 gergek kisilerle yapilan goriismelere de yansittiklar1 goriilmektedir.

Alanyazinda OSB olan bireylerin gereksinim duydugu giinliik yasam becerilerinin kazandirilmasinda da
sanal gerceklik uygulamalarinin kullanildig1 aragtirmalara rastlanmaktadir. Saiano ve digerleri (2015), karsidan
karsiya gegme ve yolu takip etme becerilerinin, Tzanavari ve digerleri (2015) karsidan karsiya gegme becerilerinin,
Self ve digerleri (2007) giivenlik becerilerinin (yangin ve hortum-firtina giivenligi) 6gretiminde sanal gergeklik
uygulamalarinin etkililigini degerlendirmislerdir. Bu ¢alismalarin tiimiinde sanal gergeklik uygulamalarinin etkili
oldugu rapor edilmistir. Buna gore, sanal gergeklik uygulamalari sayesinde normal sartlarda dgretimi giivenlik
riski igerebilecek beceriler, giivenli bigimde 6gretilebilmektedir. Saiano ve digerleri (2015) uygulama sonrasinda,
ebeveyn ve birincil bakicilarin ifadelerine dayanarak, becerilerin gercek yasantilara genelledigini ifade etmisler;
Self ve digerleri (2007) ile Tzanavari ve digerleri (2015) ise katilimcilarin genelleme diizeylerini dogrudan
degerlendirmislerdir. iki calismada da katilimeilarin becerileri gergek diinyada kullanabildikleri rapor edilmistir.

Zihin yetersizligi olan bireylerle gerceklestirilen sanal ger¢eklik calismalari. Orta ve agir diizeyde
zihin yetersizligi olan bireylerin yeni beceriler kazanmasinda baslica iki engel bulunmaktadir (Jeffs, 2009). Bunlar;
bilissel siireglerdeki sinirliklar ve 6grenmeye erisim zorluklaridir. Biligsel siiregler; muhakeme, planlama,
siralama, hatirlama, isleme ve biligsel hiz olarak degerlendirilmekte; 6grenmeye erisim ise Ogrenme arag-
gereglerini uygun bi¢imde kullanma olanagina isaret etmektedir. Evrensel tasarima dayali 6gretim arag-geregleri;
esnek, basit ve dogal yapilari, hata toleransi icermeleri ve az fiziksel ¢aba gerektirmeleriyle bu kapsamda
degerlendirilmektedir. Sanal gerceklik uygulamalar1 evrensel tasarim ilkeleri temel alinarak gelistirildiginde,
ozellikle agir diizeyde yetersizligi olan 6grencilere ¢ok sayida deneme olanagi sunabilmekte ve 6grencinin kendi
hizinda o6grenmesini kolaylastirabilmektedir (Salem-Darrow, 1995). Lannen, Brown ve Powell’in (2002)
degerlendirmelerine gore, kullanimi basit arabirimler (6rnegin iki yonlii [sag-sol, yukari-agagi] hareket olanagi
sunan kumada kolu) bu 6grencilerin kullanimi i¢in daha uygundur. Cihazlarin ya da arabirimlerinin islev
sayilarinin artmasi, 6zellikle agir diizeyde zihin yetersizligi olan bireylerin kullanimini giiclestirebilmektedir.
Kendileri i¢in uygun arabirimlerin se¢ilmesi durumunda sanal gerceklik uygulamalar1 kesfetme, manipiile etme
ve Ogrenme ¢iktilarina ulagmada basarili olabilmektedirler. Alanyazindaki degerlendirmeler de bireylerin
gereksinimlerine uygun bigcimde gelistirilmis uygulamalarin bireyler ve yakinlari tarafindan olumlu bigimde
degerlendirildigine isaret etmektedir. Ornegin, adres ve yon bulma becerilerinin calisildigi bir arastirmada
(Groenewegen ve dig., 2008), daha once hi¢ bilgisayar kullanmamis zihin yetersizligi olan bireylerin bile
gelistirilen sistemi rahat bi¢imde kullanabildikleri, yiikksek motivasyon gosterdikleri ve ¢aligma konusunda oldukca
istekli olduklar1 ifade edilmistir. Brooks ve digerleri (2002), yemek hazirlama becerilerini amaglayan sanal
gerceklik uygulamasinin zihin yetersizligi olan bireyler tarafindan kolaylikla kullanilabildigini ve bireylerin
uygulamadan keyif aldigini; Davies, Stock ve Wehmeyer (2003) ise, ATM cihazindan para ¢ekme 6gretimini
amaglayan uygulamanin katilimcilarin teknoloji kullanimina iligkin 6zgiivenlerini artirdigini belirtmislerdir. Sanal
gerceklik uygulamalarinin zihin yetersizligi olan bireylere yonelik tistiinliikleri (a) azalmis kaygi diizeyi ve daha
az zorluk yasayarak pratik yapma olanagi, (b) ¢alisma boyunca 6grenci performansinda artiglar, (c) agir diizeyde
zihin yetersizligi olan bireyler i¢in uygunluk, (d) 6gretim boyunca motivasyonun siirmesi ve (e) gercek ortamlara
genellenemenin saglanabilmesi olarak siralanabilir (Mendozzi ve dig., 2000).

Zihin yetersizligi olan Ogrencilere yonelik sanal gergeklik uygulamalart 1990’lardan  beri
gelistirilmektedir. Bu bireylerin giicliik yasadiklar1 alanlarin baginda gilinliikk yasam becerilerinin geldigi
diisiiniildiiglinde bu alandaki ilk ¢aligsmalardan birinde (Wissick, Lloyd ve Kinzie, 1992), video temelli benzesim
uygulamasinin, bireylerin alig-verig yapma becerisi lizerindeki etkililiginin incelenmis olmasi ¢ok dnemlidir. Orta
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diizeyde zihin yetersizligi olan ii¢ 6grencinin katildig1 arastirmanin bulgularina gore, katilimeilar uygulamay1
kullanmay1 6grenmigler ve belirlenen nesneler igin (atistirmaliklar) alig-veris yapma becerisini edinmiglerdir.
Baska bir ¢alismada ise Davies ve digerleri (2003), zihin yetersizligi olan dokuz yetigkine para ¢ekme makinasi
kullanma becerisinin 6gretiminde, benzesim uygulamasimin etkililigini degerlendirmislerdir. Bulgulara gore,
katilimcilarin 6n test ve son test bulgularinda, gereksinim duyulan yardim sayisi ve yapilan hata sayisinda olumlu
yonde anlamli farkliliklar goriilmiistiir. Buna ek olarak, katilimecilarin benzesim uygulamasinda edindikleri
beceriyi gergek makinalarda da genelleyebildikleri rapor edilmistir. Brooks ve digerleri (2002) zihin yetersizligi
olan dgrencilere yemek hazirlama becerisini kazandirmayi amagladiklari ¢aligmalarinda, etkililik bulgularinin yant
sira, s6z konusu becerinin geleneksel yontemlerle 6gretime kiyasla, gergek malzeme kullanimina gerek kalmamasi
nedeniyle daha verimli oldugunu belirtmislerdir.

Zihin yetersizligi olan bireylerin bagimsizliklarini desteklemeyi amaglayan diger bir c¢aligmada
Groenewegen ve digerleri (2008), 6grencilere mekanlar arasi yon bulma becerilerinin kazandirilmasina yonelik
bir sanal gergeklik uygulamasi gelistirmislerdir. Katilimcilarin sanal ortamlarda, kendilerine verilen gorevi
yapmak i¢in uygun mekanlara (yemek hazirlamak i¢in mutfaga gitme, vb.) gitmeleri gerekmektedir. Bulgulara
gore katilimcilar gerekli becerileri hizli bicimde edinmislerdir. Lee ve Huang (2007) ise dgrencilerin okul
yolundaki yaya becerilerini gelistirmeye yonelik sanal gerceklik uygulamasi gelistirmisler, bulgular 6grencilerin
becerileri bilgisayar ortaminda edindiklerini ve gercek trafik ortaminda da genelleyebildiklerini gdstermistir.
Benzer amaci olan bagka bir ¢aligmada Coles ve digerleri (2007), fetal alkol sendromundan etkilenmis 6grenciler
icin yangindan korunma ve cadde giivenligine yonelik sanal gergeklik uygulamasi gelistirmiglerdir. Bilgisayar
oyunlar1 bigiminde sunulan 6gretimin, bu becerilerin ediniminde ve ger¢ek ortamlara genellemesinde etkili oldugu
rapor edilmistir.

Isitme yetersizligi olan bireylerle gerceklestirilen sanal gerceklik cahsmalari. Isitme yetersizligi olan
bireylere yonelik alanyazindaki ¢alismalar incelendiginde; biligsel becerilerin gelistirilmesi (Passig ve Eden,
2003), zaman algisinin gelistirilmesi (Eden, 2008) ve hikaye anlatma becerisinin gelistirilmesine (Eden, 2014)
yonelik calismalara rastlanmaktadir. Bunlarin yani sira yetersizligi olan Ogrencilerin isaret dilinde ustalik
kazanmalarina ve akademik becerilerinin gelistirilmesine yonelik uygulamalar da bulunmaktadir (Adamo-Villani,
Carpenter ve Arns, 2006). Passig ve Eden’in (2003) aktardigina gore; isitme yetersizligi olan bireylerin isitsel
uyaranlardan mahrum kalmasinin, bu bireylerin bazi biligsel islevlerde de smurliklar gostermesine neden
olabilecegi diisiiniilmektedir. Isitme yetersizligi olan bireyler, muhakeme ve tiimevarim siireglerinde yasadiklari
siirliklar nedeniyle esnek bir diisiince yapisina sahip olamamakta, bunun yerine diisiincelerinde somut ve kat1 bir
yaklagim gelistirmektedirler (Friedman, 1985). Passig ve Eden (2003), gelistirdikleri sanal gergeklik
uygulamasinin igitme yetersizligi olan 6grencilerin diisiinme stratejilerinin gelistirilmesindeki etkililigini, iki
boyutlu uygulamalarla karsilastirarak degerlendirmislerdir. Bu amagla aragtirmacilar, isitme yetersizligi olan
ogrencilerin yapisal timevarim diisiince siiregleriyle diisiinme becerilerindeki esnekliklerinin gelistirilmesi i¢in tig
boyutlu nesnelerin kullanildig1 bir sanal ortam olusturmuslardir. Bulgular, ti¢ boyutlu nesnelerin kullanildigi sanal
ortamdan yararlanan dgrencilerin tiimevarim ve esnek diisiinme puanlarinda anlamli artiglar oldugunu, iki boyutlu
nesnelerin kullanildig1 sanal ortamdan yararlanan 6grencilerin tiimevarim ve esnek diisiinme puanlarinda ise
anlamli bir degisiklik olmadigin1 gostermektedir. Caligmada sanal ortamin yasamsal ve etkilesimli yapisinin,
ogrencilerin performanslarini olumlu yonde etkiledigi belirtilmistir.

Isitme vyetersizligi olan bireyler ogrenme etkinliklerinde daha aktif katilma gereksinim
duyabilmektedirler. Sanal gerceklik uygulamalari bunu sagladigindan, bu 6grenciler i¢in uygun bir egitim
yaklasimi olabilmektedir (Passig ve Eden, 2003). Eden (2008), zaman algisinin gelistirilmesine yonelik
caligmasinda ii¢ boyutlu sanal gerceklik uygulamalarin etkililigini; resimli kartlar, yazili metinler, duyusal
sunumlar ve isaret dili seklindeki diger sunum bigimleriyle karsilastirmistir. Ug boyutlu sanal gergeklik
uygulamasinin, biitiin sunum bigimleri arasinda en verimli (en az yanlis ile 6grenme) sunum oldugu goriilmiistiir.
Eden (2008), sanal gerceklik uygulamasinin bu iistiinliiglinii uyaranlarin ti¢ boyutlu sunumlarla katilimciya
dogrudan ve dogal bir bigimde saglanmasiyla agiklamistir. Diger sunum bigimlerinde kullanilan arac-gerecler ya
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da yontemler (kartlar, metinler, isaretler, vb.) zaman algisinin zihinde olusturulmasinda sinirlandiric1 etkide
bulunurken, sanal ger¢eklik sunumunda bu durumla karsilasiimamaktadir.

Eden (2014), yaptig1 baska bir aragtirmada, isitme yetersizligi olan ve az duyan 6grencilerde hikaye
anlatma beceri diizeyinin, kullanilan miidahale yontemine (6gretimde resimli kart kullanimi ve sanal gergeklik
uygulamasi kullanimi) gore farklilagip farkhilasmadigimi incelemistir. Iki ayr1 gruptaki &grenciler, iic farkli
senaryonun islendigi resimli kartlarla ya da aym senaryolarin sanal gerceklik uygulamasina uyarlanmisg
versiyonlarryla calismislardir. Ogrencilerin 6n test ve son test hikdye anlatma diizeyleri formal bir degerlendirme
aractyla degerlendirilmistir. Resimli kartlar kullanilarak dgretim yapilan grupta hikdye anlatma diizeyi agisindan
Ogretim Oncesinde ve sonrasinda anlamli bir farklilik goriilmez iken, sanal gerceklik uygulamas: kullanilarak
Ogretim yapilan grupta hikdye anlatma diizeyi acisindan 6gretim oncesinde ve sonrasinda anlamli farkliliklar
bulunmustur.

Bagka bir ¢calismada Adamo-Villani ve digerleri (2006), sanal gergeklik uygulamasinda fen ve matematik
Ogretimini igeren bir uygulama gelistirmislerdir. Bu uygulamada ilkokula devam eden isitme yetersizligi olan ya
da az duyan &grenciler, isaret dili kullanan ii¢ boyutlu sanal karakterlerle ve nesnelerle etkilesim kurarak, fen ve
matematik kavramlarini dgrenmektedirler. Sanal diinyada yer alan hikayeler araciligiyla, kullanicilar fen ve
matematik miifredatina dayali ¢esitli etkinlikler yapmaktadirlar. Kullanicilar, sanal gerceklik uygulamalarini
kesfederek, nesneleri manipiile ederek ve diger sanal karakterlerle iletisim kurarak etkinlikleri
gerceklestirmektedirler. Sistem, isitme yetersizligi olan dgrencilerin dgretmenlerinin ya da ebeveynlerinin de
gerceklik uygulamalarina dahil olarak, 6grencilere rehberlik yapmasini ve yonerge vermesini de saglamaktadir.
Bu degerlendirmelere gore sanal gergeklik uygulamalarinin, isitme yetersizligi olan bireyler i¢in uygun goérildiigii
sOylenebilir.

Ogrenme giicliigii olan bireylerle gerceklestirilen sanal gerceklik ¢ahsmalari. Ogrenme giigliigiinden
etkilenen bireylere yonelik gelistirilen sanal gerceklik uygulamalarima iliskin degerlendirmeleri sonucunda
Kalyvioti ve Mikropoulos (2014), sanal gergekligin katilimecilardaki kavramsal degisime katkisini
vurgulamaktadirlar. Kavramsal degisim, bilgi edinimiyle zihindeki mevcut kavramlara ait unsurlarin yeniden
yapilanarak yeni kavramlar olusturmasidir (Posner, Strike, Hewson ve Gertzog, 1982). Sanal ger¢eklik
uygulamalarinda yer alan ortamda bulunma hissiyat1 sayesinde kullanicilar konuya daha fazla dahil olmakta ve
kargilagtiklar1 uyaranlara daha kolay tepki verebilmektedirler. Boylece s6z konusu kavram degisimi ortaya
cikmaktadir (Kalyvioti ve Mikropoulos, 2014). Ogrenme giicliigii olan bireylere yonelik sanal gergeklik
uygulamalarina bakildiginda, bu bireylerin biligsel ve algisal islevlerinin degerlendirilmesi ve giigliik yasadiklari
alanlara iligkin miidahale programlari dikkat ¢gekmektedir (Kalyvioti ve Mikropoulos, 2014). Bu boliimde 6grenme
giicliigii olan bireylere yonelik sanal ger¢eklik uygulamalari 6zetlenmektedir.

Berninger ve digerleri (2008), 6grenme gii¢liigii olan 6grencilerde sanal gergeklik uygulamasinin yazim
becerileri lizerindeki etkililigini degerlendirmislerdir. 4-6. smif 6grenciler iki gruba ayrilmig, gruplardan biri
dogrudan yazim becerilerinin gelistirilmesine yonelik bir 6gretim programiyla, diger grup bir balinanin yasantisini
konu alan ve gesitli biligsel problem ¢dzme becerilerinin yer aldigi sanal gerceklik uygulamasiyla ¢alismislardir.
Uygulamalarin etkililigi yazma becerilerine iliskin alt1 farkli alanda degerlendirilmistir. Bulgulara gore iki grupta
da anlamli kazanimlar goriilmistiir. Yazarlar bu sonucu sanal ger¢eklik uygulamasimin ¢esitli 6zellikleriyle
iligkilendirmiglerdir. Buna gore, uygulamada yer alan etkinlikler sayesinde problem ¢dzme asamasinda
ogrencilerin dikkat diizeyleri, katilimlar1 ve etkinlikle mesguliyetleri artmistir. Uygulama, yazi becerilerine iliskin
calismalar icermese de sdz konusu biligsel ve algisal 6gelerin yazmaya iliskin becerileri de olumlu etkilemis
olabilecegi belirtilmektedir.

de Castro ve digerleri (2014), sanal gerceklik uygulamalariyla yapilan 6gretimin, 6grenme gii¢liigii olan
Ogrencilerin matematik becerilerine etkisini degerlendirmislerdir. Aragtirmada bilgisayar oyunlar1 temelinde sanal
gerceklik uygulamalariyla calisan 6grenciler ve geleneksel 6gretim yontemleriyle ¢alisan d6grenciler olmak tizere
iki grup yer almaktadir. Bulgulara gore, oyuna dayali sanal gerceklik uygulamasinin, geleneksel 6gretim
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yontemlerine gore daha etkili oldugu rapor edilmistir. Yazarlar, galismada O6gretimin bilgisayar oyunlar
aracilifiyla yapilmasinin, Ogrenme giicliigii olan Ogrencilerin motivasyonlarina olumlu katki yaptigim
belirtmektedirler. Daha keyifli bir 6grenme ortami ve oyunlarin rekabet i¢in tesvik edici yapisi 6grenci
motivasyonunu giiclendirmektedir. Buna gore, geleneksel 6gretim yontemlerinde diisiik motivasyon gosteren
ogrenme giicliigii olan 6grenciler, ilgi c¢ekici oyun temelli sanal gerceklik uygulamalar1 sayesinde akademik
kazanimlar elde etmis ve 6gretime aktif sekilde katilmiglardir.

Fiziksel yetersizlik ve epilepsiden etkilenen 6grencilerle gerceklestirilen sanal ger¢eklik calismalari.
Sanal gergeklik uygulamalar1 diger 6zel gereksinim gruplarindan dgrencilerin beceri edinimi ve rehabilitasyonlara
yonelik olarak da gelistirilmistir. Bu ¢alismalar igerisinde; norolojik bozukluklardan (Adelola, Cox ve Rahman,
2009; Grewe ve dig., 2013; Harrison, Derwent, Enticknap, Rose ve Attree 2002; Inman, Loge, Cram ve Peterson,
2011; Kirshner, Weiss ve Tirosh 2011) etkilenmis gruplar i¢in sanal ger¢eklik uygulamalari bulunmaktadir.
Fiziksel yetersizligi olan Ogrenciler igin oldukga O6nemli olan tekerlekli sandalye kullanma becerisi, aract
kullanmak i¢in gerekli olan becerilerin yani sira uzamsal yon bulma becerilerini de gerektirmektedir. Lanyi,
Geiszt, Karolyi, Tilinger ve Magyar’in (2006) aktardigina gore, uzamsal dolagma (yon bulma) becerilerinin
gelisiminde erken ¢ocukluk deneyimleri oldukca dnemli olmaktadir. Bagimsiz hareket sayesinde uzamsal algilama
ve bilissel yetenekler, bu donemde gelismektedir. Kritik donemlerde bagimsiz hareket olanagi bulamayan
ogrencilerde ise bu beceriler sinirli diizeyde kalmaktadir. Bu durumun iistesinden gelmek igin gelistirilen sanal
gerceklik uygulamalari, manevra yapma (ortamdaki engellere carpmadan sandalyeyi hareket ettirebilme) ve
giizergdh bulma (karmasik bir cevrede kaybolmadan yolu bulma) becerilerine yonelik esnek ve
bireysellestirilebilir 6gretimlere izin vermektedir (Adelola, Cox ve Rahman, 2003). Bu dogrultuda, gelistirilen
sanal gerceklik uygulamalari fiziksel yetersizligi olan 6grencilerin gereksinim duyduklar1 bu becerilere anlaml
katkilar yapabilmektedir. Adelola ve digerleri (2009), Harrison ve digerleri (2002) ve Inman ve digerlerinin (2011)
gerceklestirdikleri ¢alismalarda, katilimeilarin giivenli laboratuvar ortaminda galigtiklar1 becerilerde ustalik
kazandiklarini, ayrica gergek ortamlara da genelleyebildikleri goriilmiistiir.

Grewe ve digerleri (2013), ¢alismalarinda epilepsisi olan dgrencilerin bellek yeterliklerini degerlendirmek ve
gelistirmek amaciyla gelistirdikleri sanal gergeklik uygulamasmi degerlendirmislerdir. Ogrenciler market
aligverisinde alacaklarini sanal market uygulamasiyla calistiklarinda, dogru nesneleri hatirlama oranlart anlaml
diizeyde artmustir. Kirshner ve digerleri (2011) ise dgrencilere yemek yeme becerisinin dgretimini sanal bir
ortamda sunmuslardir. Calismada, serabral palsili 6grencilerin olusturdugu grup, normal gelisim gosteren
ogrencilerin grubuna kiyasla daha diisiik diizeyde performans gostermekle beraber, anlamli kazanimlar elde
etmistir.

Sanal Gerceklik Uygulamalarinda Ele Alinmasi Gereken Konular

Yeni gelismekte olan bir teknoloji olarak sanal gergeklik, 6zel gereksinimi olan 6grenciler i¢in uygun bir
egitim araci olabilmektedir. Farkli durumlardan etkilenmis katilimcilarla yapilan ¢alismalarin bulgulari bu
degerlendirmeyi desteklemektedir ancak teknolojik gelismelerin ve ilgili deneysel bulgularin gergek egitim
ortamlarinda karsilik bulmasinin 6niinde ¢esitli zorluklar yer almaktadir. Ge¢misten bu yana egitimciler yeni
teknolojileri 6gretim ortamlarina dahil etme konusunda yavas hareket etmiglerdir. Yeni sistemlerin masrafli olmasi
bu durumun nedenlerinden biridir (Skaylar, 2008). Sanal ger¢eklik sistemleri i¢in gerekli donanimlar ve yazilimlar
masraflidir. Sanal ortamlarin ve karakterlerin gercekg¢i bigimde olusturulmasi da farkli disiplinlerden uzmanlarin
isbirligini gerektiren bir siiregtir. Ulkemizde ileri teknoloji iiretiminin simirli diizeyde olmasi yeni sayisal
teknolojilerde dis iilkelere bagimli olma riskine neden oldugundan, yerli iiretime dayali sayisal teknolojilerin
gelistirilmesi lilkemiz i¢in oncelik arz eden bir konudur.

Sanal gerceklik uygulamalarinin egitim ortamlariyla biitiinlestirilmesinde iistesinden gelinmesi gereken
diger bir faktor egitimcilerin tutumlaridir. Ogretmenler bilgi ve deneyim eksiklikleri nedeniyle yeni teknolojilere
temkinli yaklasmaktadirlar (Skaylar, 2008). Light (1997), 6gretmenlerin uygun egitim almadiklarinda egitim
teknolojilerini 6grencileri i¢in kullanamadiklarini ifade etmektedir. Bu nedenle sanal gerceklik uygulamalarinin
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verimli kullanilabilmesi i¢in, 6grenciler kadar 6gretmenlerin de desteklenmesi gerekmektedir. Bununla beraber,
Ogretmenlerin ve alanda ¢alisan diger uzmanlarin bu yeni teknolojilere katilimi sadece kullanim ile sinirh
kalmamalidir. Gelistirme asamasinda bu gruplarin katkisi olmadan sanal gergeklik uygulamalarinin faydali ve
yardimet1 bir 6gretim platformu haline gelmesi miimkiin degildir (Powers ve Darrow, 1994). Bu nedenle uzmanlar,
sanal gergeklik uygulamalarinin gelistirilmesi asamasinda 6gretmenlerin geri bildirimlerini ve beklentilerini
degerlendirmeli, egitim ortamlarina uyarlanabilirligini goz 6niine almalidirlar (Cobb, 2007).

Sanal gergeklik uygulamalarinda degerlendirilmesi gereken diger nokta, dgrenci gereksinimlerinin
belirlenmesidir. Yardimer teknolojilerin egitim ortamlarinda etkili ve verimli kullanilabilmesi i¢in 6grenci
gereksinimlerini karsilamasi gerekmektedir. Bu nedenle &grenciler dikkatle degerlendirilmeli ve teknoloji
destekleri ancak degerlendirme sonuglarina gore belirlenmelidir (Roessler ve Kirk, 1998). Bu degerlendirmeye
gore yapilacak miidahalenin sanal gergeklige dayali olmasi, uygulamanin etkili ve/veya verimli olacagini garanti
etmemektedir. Sonug olarak, 6grenme etkinliklerini planlanirken, 6grencilerin gereksinimlerine uygun, ise yarar
ve kullanigh sanal ortamlarin gelistirilmesine yonelik ¢caligmalar yapilmasi gerektigi ifade edilebilir. Ayrica sanal
gerceklik uygulamalarinin hangi yas gruplar i¢in uygun oldugunun belirlenmesi, kullanim standartlarinin ve
siirlarinin olusturulmasi, 6grenciler lizerindeki algisal ve biligsel etkilerinin ortaya konmasi ve sosyal gecerliginin
daha kapsamli bicimde degerlendirilmesi gibi konularda da arastirmalar yapilmalidir.

Sonug¢

Sanal ger¢eklik uygulamalar1 1990’lardan itibaren 6zel egitim alaninda kullanilmaya baglanmistir. Sanal
gerceklik uygulamalari, 6zel gereksinimi olan dgrencilerin gercek diinyada deneyimlenmesi zor ve pahali
ortamlar1 deneyimlenmesini saglama, tehlikeli olabilecek ¢alismalari sanal 6grenme ortamlarinda giivenli bigimde
gerceklestirme, Ogrencinin 6gretim etkinliklerine aktif katilimini saglama, &grencilere anlik ve tutarli geri
bildirimler sunma, &grencilerin gereksinimlerine ya da bireysel &zelliklerine gore igerigi ya da sunumu
bireysellestirme gibi Ustiinliiklere sahiptir. Bununla beraber bu uygulamalari gelistirmek giiniimiizde hala
masraflidir ve egitimcilerin bunlara erisimi kisith diizeydedir. Ozel egitim alaninda yapilan calismalar
incelendiginde, OSB, zihin yetersizligi, isitme yetersizligi, 6grenme giigliigii ve fiziksel yetersizligi olan bireyler
i¢in gelistirilmis ¢ok sayida sanal gergeklik sistemi oldugu ve bu bireylere ¢ok farkli becerilerin 6gretiminde sanal
gerceklik sisteminin kullanildigi goriilmektedir. Bu gelismeler heyecan verici olmakla beraber, yapilacak
miidahalenin sanal ger¢eklige dayali olmasi, uygulamanin etkili ve/veya verimli olacagini garanti etmemektedir.
Sonug olarak, 6grenme etkinliklerini planirken, 6grencilerin gereksinimlerine uygun, ise yarar ve kullanislt sanal
ortamlarin gelistirilmesine yonelik ¢caligmalar yapilmasi gerekmektedir

2019, 20(2)



OZEL EGITIMDE SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARI 409

Kaynaklar

Adamo-Villani, N., Carpenter, E., & Arns, L. (2006). 3D sign language mathematics in immersive environment.
Proceedings of the 15" lasted International Conference ASM, 382-388.

Adelola, I. A, Cox, S. L., & Rahman, A. (2003). A framework for adapting wheelchair training in virtual reality.
In G. M. Craddock, L. P. McCormack, R. B. Reilly, & H. T. P. Knops (Eds.), Assistive technology-shaping
the future (pp.122-126). Netherlands: 10S Press.

Adelola, I. A,, Cox, S. L., & Rahman, A. (2009). A framework for adapting wheelchair training in virtual reality.
Assistive Technology-Shaping the Future, 21(3), 97-106.

Aukstakalnis, S., & Blatner, D. (1992). Silicon mirage: The art and science of virtual reality. Berkeley, CA:
Peachpit Press.

Azuma, R., Baillot, Y., Behringer, R., Feiner, S., Julier, S., & Macintyre, B. (2001). Recent advances in augmented
reality. Washington, DC: Naval Research Lab.

Beach, J., & Wendt, J. (2014). Social interaction development through immersive virtual environments.
Proceedings of the International Conferences on Educational Technologies and Sustainability,
Technology and Education, 35-41.

Berninger, V. W., Winn, W. D., Stock, P., Abbott, R. D., Eschen, K., Lin, S. J. C., ... & Nagy, W. (2008). Tier 3
specialized writing instruction for students with dyslexia. Reading and Writing, 21(1-2), 95-129. doi:
10.1007/s11145-007-9066-x

Bricken, M. (2003). Virtual worlds: No interface to design (Report No. R-90-2). Seattle, WA: Human Interface
Technology Lab University of Washington. Retrieved from
http://papers.cumincad.org/data/works/att/5dff.content.pdf

Brooks, B. M., Rose, F. D., Attree, E. A., & Elliot-Square, A. (2002). An evaluation of the efficacy of training
people with learning disabilities in a virtual environment. Disability and Rehabilitation, 24(11-12), 622-
626.

Brown, D. J., Kerr, S., & Wilson, J. R. (1997). Virtual environments in special-needs education. Communications
of the ACM, 40(8), 72-75.

Burgstahler, S. (2003). The role of technology in preparing youth with disabilities for postsecondary education
and  employment.  Journal  of  Special  Education  Technology,  18(4),  7-19.
doi:10.1177/016264340301800401

Cheng, Y., Chiang, H. C., Ye, J., & Cheng, L. H. (2010). Enhancing empathy instruction using a collaborative
virtual learning environment for children with autistic spectrum conditions. Computers and Education,
55(4), 1449-1458. doi:10.1016/j.compedu.2010.06.008

Cobb, S. V. (2007). Virtual environments supporting learning and communication in special needs education.
Topics in Language Disorders, 27(3), 211-225.

Coles, C. D., Strickland, D. C., Padgett, L., & Bellmoff, L. (2007). Games that “work”: Using computer games to
teach alcohol-affected children about fire and street safety. Research in Developmental Disabilities,
28(5), 518-530. d0i:10.1016/j.ridd.2006.07.001

Cromby, J. J., Standen, P. J., & Brown, D. J. (1996). The potentials of virtual environments in the education and
training of people with learning disabilities. Journal of Intellectual Disability Research, 40(6), 489-501.

Davies, D. K., Stock, S. E., & Wehmeyer, M. L. (2003). Application of computer simulation to teach ATM access
to individuals with intellectual disabilities. Education and Training in Developmental Disabilities, 38(4),
451-456.

OZEL EGITIM DERGISI



410 ONUR OZDEMIR-DILEK ERBAS-SERIFE YUCESOY OZKAN

de Castro, M. V., Bissaco, M. A. S., Panccioni, B. M., Rodrigues, S. C. M., & Domingues, A. M. (2014). Effect
of a virtual environment on the development of mathematical skills in children with dyscalculia. PLoS
ONE, 9(7), 1-16, €103354.

Didehbani, N., Allen, T., Kandalaft, M., Krawczyk, D., & Chapman, S. (2016). Virtual reality social cognition
training for children with high functioning autism. Computers in Human Behavior, 62, 703-711.
d0i:10.1016/j.chb.2016.04.033

Eden, S. (2008). The effect of 3D virtual reality on sequential time perception among deaf and hard of hearing
children.  European Journal of Special Needs Education, 23(4), 349-363. doi:
10.1080/08856250802387315

Eden, S. (2014). Virtual intervention to improve storytelling ability among deaf and hard-of-hearing children.
European Journal of Special Needs Education, 29(3), 370-386. doi:10.1080/08856257.2014.909177

Ernsperger, L. (2002). Key to success for teaching students with autism. Arlington, TX: Future Horizons.

Freina, L., & Canessa, A. (2015). Immersive vs desktop virtual reality in game-based learning. In R. Munkvold,
& L. Kolas (Eds.), ECGBL2015-9th European Conference on Games Based Learning (pp. 195-202).
Reading, UK: Academic Conferences and Publishing International Limited.

Friedman, J. (1985). Classification skills in normally hearing and oral deaf preschoolers: A study in language and
conceptual thought. In D. S. Martin (Ed.), Cognition, Education and Deafness (pp. 70-72). Washington,
DC: Gallaudet University Press.

Grewe, P., Kohsik, A., Flentge, D., Dyck, E., Botsch, M., Winter, Y., ... & Piefke, M. (2013). Learning real-life
cognitive abilities in a novel 360-virtual reality supermarket: A neuropsychological study of healthy
participants and patients with epilepsy. Journal of Neuroengineering and Rehabilitation, 10(42), 1-15.
doi:10.1186/1743-0003-10-42

Groenewegen, S., Heinz, S., Frohlich, B., & Huckauf, A. (2008). Virtual world interfaces for special needs
education based on props on a board. Computers and Graphics, 32(5), 589-596.
doi:10.1016/j.cag.2008.07.002

Harrison, A., Derwent, G., Enticknap, A., Rose, F. D., & Attree, E. A. (2002). The role of virtual reality technology
in the assessment and training of inexperienced powered wheelchair users. Disability and Rehabilitation,
24(11-12), 599-606.

Howlin, P. (1998). Practitioner review: Psychological and educational treatments for autism. Journal of Child
Psychology and Psychiatry, 39(3), 307-322.

Hussein, M., & Natterdal, C. (2015). The benefits of virtual reality in education: A comparison study (Bachelor of
Science Thesis in Software Engineering and Management Student essay), Chlamers University of
Technology, University of Gothenburg, Goteborg, Sweden. Retrieved from
https://gupea.ub.gu.se/bitstream/2077/39977/1/gupea_2077_39977_1.pdf

Inman, D. P., Loge, K., Cram, A., & Peterson, M. (2011). Learning to drive a wheelchair in virtual reality. Journal
of Special Education Technology, 26(3), 21-34.

Issenberg, S. B., McGaghie, W. C., Hart, I. R., Mayer, J. W., Felner, J. M., Petrusa, E. R., ... & Ewy G. A. (1999).
Simulation technology for health care professional skills training and assessment. Jama, 282(9), 861-866.
doi: 10.1080/01421590500046924

Jeffs, T. L. (2009). Virtual reality and special needs. Themes in Science and Technology Education, 2(1-2), 253-
268.

Kalyvioti, K., & Mikropoulos, T. A. (2014). Virtual environments and dyslexia: A literature review. Procedia
Computer Science, 27, 138-147.

2019, 20(2)



OZEL EGITIMDE SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARI 411

Kandalaft, M. R., Didehbani, N., Krawczyk, D. C., Allen, T. T., & Chapman, S. B. (2013). Virtual reality social
cognition training for young adults with high-functioning autism. Journal of Autism and Developmental
Disorders, 43(1), 34-44. doi: 10.1007/s10803-012-1544-6

Ke, F., & Im, T. (2013). Virtual-reality-based social interaction training for children with high-functioning autism.
The Journal of Educational Research, 106(6), 441-461. doi:10.1080/00220671.2013.832999

Khushalani, K. (2010). How does virtual reality enrich the lives of special children?. Retrieved from
http://www.cybermanual.com/how-does-virtual-reality-enrich-the-lives-of-special/download.html

Kirshner, S., Weiss, P. L., & Tirosh, E. (2011). Meal-maker: a virtual meal preparation environment for children
with cerebral palsy. European Journal of Special Needs Education, 26(3), 323-336. doi:
10.1080/08856257.2011.593826

Lahiri, U., Bekele, E., Dohrmann, E., Warren, Z., & Sarkar, N. (2015). A physiologically informed virtual reality
based social communication system for individuals with autism. Journal of Autism and Developmental
Disorders, 45(4), 919-931. doi: 10.1007/s10803-014-2240-5

Lannen, T., Brown, D., & Powell, H. (2002). Control of virtual environments for young people with learning
difficulties. Disability and Rehabilitation, 24(11-12), 578-586.

Lanyi, C. S., Geiszt, Z., Karolyi, P., Tilinger, A., & Magyar, V. (2006). Virtual reality in special needs early
education. International Journal of Virtual Reality, 5(3), 1-14.

Lee, S. L., & Huang, C. Y. (2007, November). The effects of 3-D graphic-based virtual reality on the
pedestrainized skills for elementary students with intellectual disabilities. Paper presented at the meeting
of the 18" Asian Conference on Mental Retardation, Taipei, Taiwan. Paper retrieved from
http://www.jldd.jp/gtid/acmr_18/pdf/57.pdf

Levin, M. F. (2011). Virtual reality: Rehabilitation applications in children with disabilities. Retrieved from

http://www. neurodevnet. ca/sites/default/files/neurodevnet/download/Virtual% 20reality_english. pdf.
Google Scholar.

Light, P. (1997). Annotation: Computers for learning: psychological perspectives. Journal of Child Psychology
and Psychiatry, 38(5), 497-504.

Mantovani, F., Castelnuovo, G., Gaggioli, A., & Riva, G. (2003). Virtual reality training for health-care
professionals. CyberPsychology and Behavior, 6(4), 389-395.

McComas, J., MacKay, M., & Pivik, J. (2002). Effectiveness of virtual reality for teaching pedestrian safety.
CyberPsychology and Behavior, 5(3), 185-190. doi:10.1089/109493102760147150

Mehrabi, M., Peek, E. M., Wuensche, B. C., & Lutteroth, C. (2013). Making 3D work: Aclassification of visual
depth cues, 3D display Technologies and their applications. In R. T. Smith, & B. C. Wiinsche (Eds.),
Proceedings of the 14th Australasian User Interface Conference (AUIC), 139 (pp. 91-100). Darlinghurst,
Australia: Australian Computer Society.

Mendozzi, L., Pugnetti, L., Barbieri, E., Attree, E. A., Rose, F. D., Moro, W., ... & Massara, F. (2000). VIRT-
factory trainer project. A generic productive process to train persons with disabilities. Retrieved from
http://centaur.reading.ac.uk/19120/1/ICDVRAT2000_Full_Proceedings_3rd_Conf.pdf#page=145

Muscott, H. S., & Gifford, T. (1994). Virtual reality and social skills training for students with behavioral disorders:
Applications, challenges and promising practices. Education and Treatment of Children, 17(3), 417-434.

Newbutt, N., Sung, C., Kuo, H. J., Leahy, M. J., Lin, C. C., & Tong, B. (2016). Brief report: A pilot study of the

use of a virtual reality headset in autism populations. Journal of Autism and Developmental Disorders,
46(9), 3166-3176. doi: 10.1007/s10803-016-2830-5

OZEL EGITIM DERGISI


https://researchportal.bath.ac.uk/en/persons/christof-lutteroth

412 ONUR OZDEMIR-DILEK ERBAS-SERIFE YUCESOY OZKAN

Novak, S. (2009). Virtual environment pedestrian training programs for children: A review of the literature. SURG
Journal, 2(2), 28-33.

Nunez, M. (2015). How it works: The Oculus Rift. Retrieved from https://www.popsci.com/oculus-rift-how-it-
works.

Pantelidis, V. S. (1993). Virtual reality in the classroom. Educational Technology, 33(4), 23-27.

Parsons, S. (2015). Learning to work together: designing a multi-user virtual reality game for social collaboration
and perspective-taking for children with autism. International Journal of Child-Computer Interaction, 6,
28-38.

Parsons, S., & Mitchell, P. (2002). The potential of virtual reality in social skills training for people with autistic
spectrum disorders. Journal of Intellectual Disability Research, 46(5), 430-443. doi:
10.1016/j.ijcci.2015.12.002

Parsons, S., Beardon, L., Neale, H. R., Reynard, G., Eastgate, R., Wilson, J. R., ... & Hopkins, E. (2000,
September). Development of social skills amongst adults with Asperger’s Syndrome using virtual
environments: The ‘AS Interactive’ project. In Proc. The 3rd International Conference on Disability,
Virtual Reality and Associated Technologies, (pp. 23-25), Alghero, Sardinia, Italy.

Passig, D., & Eden, S. (2003). Cognitive intervention through virtual environments among deaf and hard-of-
hearing children. European Journal of Special Needs Education, 18(2), 173-182. doi:
10.1080/0885625032000078961

Posner, G. J., Strike, K. A., Hewson, P. W., & Gertzog, W. A. (1982). Accommaodation of a scientific conception:
Toward a theory of conceptual change. Science Education, 66(2), 211-227.

Powers, D. A., & Darrow, M. (1994). Special education and virtual reality: Challenges and possibilities. Journal
of Research on Computing in Education, 27(1), 111-121.

Raskind, M., Smedley, T. M., & Higgins, K. (2005). Virtual technology: Bringing the world into the special
education classroom. Intervention in School and Clinic, 41(2), 114-119.

Rizzo, A. A., Schultheis, M., Kerns, K.A., & Mateer, C. (2004). Analysis of assets for virtual reality applications
in neuropsychology. Neuropsychological Rehabilitation, 14(1/2), 207-2309.
d0i:10.1080/09602010343000183

Roessler, R. T., & Kirk, H. M. (1998). Improving technology training services in postsecondary education:
Perspectives of recent college graduates with disabilities. Journal of Postsecondary Education and
Disability, 13(3), 48-59.

Saiano, M., Pellegrino, L., Casadio, M., Summa, S., Garbarino, E., Rossi, V., ... & Sanguineti, V. (2015). Natural
interfaces and virtual environments for the acquisition of street crossing and path following skills in adults

with Autism Spectrum Disorders: a feasibility study. Journal of NeuroEngineering and Rehabilitation,
12(17), 1-13. doi: 10.1186/s12984-015-0010-z

Salem-Darrow, M. (1995). Virtual reality’s increasing potential for meeting needs of persons with disabilities:
What about cognitive impairments? Proceedings of the Third International Conference on Virtual Reality
and Persons with Disabilities. Northridge, CA: California State University Center on Disabilities.

Self, T., Scudder, R. R., Weheba, G., & Crumrine, D. (2007). A virtual approach to teaching safety skills to
children with autism spectrum disorder. Topics in Language Disorders, 27(3), 242-253.

Sims, D. (1994). Multimedia camp empowers disabled kids. IEEE Computer Graphics and Applications, 14(1),
13-14. doi: 10.1109/MCG.1994.10010

Skylar, A. A. (2008). Assistive technology. Journal of Special Education Technology, 23(4), 47-52.

2019, 20(2)



OZEL EGITIMDE SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARI 413

Smith, M. J., Ginger, E. J., Wright, K., Wright, M. A, Taylor, J. L., Humm, L. B., ... & Fleming, M. F. (2014).
Virtual reality job interview training in adults with autism spectrum disorder. Journal of Autism and
Developmental Disorders, 44(10), 2450-2463. doi;:10.1007/s10803-014-2113-y

Standen, P. J., & Brown, D. J. (2005). Virtual reality in the rehabilitation of people with intellectual disabilities.
Cyberpsychology and Behavior, 8(3), 272-282. doi: 10.1007/s10055-006-0042-6

Standen, P. J., & Brown, D. J. (2006). Virtual reality and its role in removing the barriers that turn cognitive
impairments into intellectual disability. Virtual Reality, 10(3), 241-252.

Standen, P. J., Brown, D. J., & Cromby, J. J. (2001). The effective use of virtual environments in the education
and rehabilitation of students with intellectual disabilities. British Journal of Educational Technology,
32(3), 289-299.

Strickland, D. (1996). A virtual reality application with autistic children. Presence: Teleoperators and Virtual
Environments, 5(3), 319-329.

Strickland, D. (1997). Virtual reality for the treatment of autism. Studies in Health Technology and Informatics,
(pp. 81-86). 10S Press

Strickland, D. (2001, August). Virtual reality and multimedia applications for mental health assessment and
treatment. Paper presented at the ACM SIGGRAPH Conference, Los Angeles, California, USA.

Trepagnier, C. Y., Olsen, D. E., Boteler, L., & Bell, C. A. (2011). Virtual conversation partner for adults with
autism.  Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 14(1-2), 21-27. doi:
10.1089/cyber.2009.0255

Tzanavari, A., Charalambous-Darden, N., Herakleous, K., & Poullis, C. (2015, July). Effectiveness of an
Immersive Virtual Environment (CAVE) for teaching pedestrian crossing to children with PDD-NOS.
Paper presented at15th International Conference on Advanced Learning Technologies (ICALT), Hualien,
Taiwan.

Vasquez, E., Nagendran, A., Welch, G. F., Marino, M. T., Hughes, D. E., Koch, A., & Delisio, L. (2015). Virtual

learning environments for students with disabilities: A review and analysis of the empirical literature and
two case studies. Rural Special Education Quarterly, 34(3), 26-32. doi:10.1177/875687051503400306

Volkmar, F. R., & Klin, A. (2000). Diagnostic issues in Asperger syndrome. In A. Klin, F. R. Volkmar, & S. S.
Sparrow- (Eds.), Asperger syndrome (pp. 2571). New York: Guildford Press.
Wallace, S., Parsons, S., Westbury, A., White, K., White, K., & Bailey, A. (2010). Sense of presence and atypical

social judgments in immersive virtual reality: Responses of adolescents with Autistic Spectrum Disorders.
Autism, 14(3), 199-213. d0i:10.1177/1362361310363283

Wang, X., Laffey, J., Xing, W., Ma, Y., & Stichter, J. (2016). Exploring embodied social presence of youth with
Autism in 3D collaborative virtual learning environment: A case study. Computers in Human Behavior,
55, 310-321. doi:10.1016/j.chb.2015.09.006

Wissick, C. A, Lloyd, J. W., & Kinzie, M. B. (1992). The effects of community training using a videodisc-based
simulation.  Journal  of  Special Education  Technology, 11(4), 207-222.  doi:
10.1177/016264349201100405

Zirzow, N. K. (2015). Signing avatars: Using virtual reality to support students with hearing loss. Rural Special
Education Quarterly, 34(3), 33-36.

OZEL EGITIM DERGISI



wilimler; f
o ak
oW Uy,

Ankara University Faculty of
Educational Sciences Journal of Special
Education
Year: 2019, Volume: 20, No: 2, Page No: 395-420
DOI: 10.21565/0zelegitimdergisi.448322

Received Date: 26.07.18
REVIEW Accepted Date: 13.03.19
OnlineFirst: 19.03.19

Virtual Reality Practices in Special Education

Onur Ozdemir =* Dilek Erbag >/ Serife Yiicesoy-Ozkan'=***
Marmara University Marmara University Anadolu University
Abstract

Virtual reality refers to interactive three-dimensional computer-generated simulations which are experienced
multisensory. Virtual reality practises while has been discussed in the computer sciences since 1970’s, has become
more accessible to the public with the advances in technology in recent years. Special education field also benefits
from these current developments, as the number of virtual learning environments developed for the persons with
special needs increase each passing day. Solutions responding to different kind of needs for the individuals with
special needs are developed with virtual learning environments. These applications can be used for the instruction
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hearing impairments. Recent study discusses the opinions on virtual learning environments on the basis of
literature.
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Scientific and technological advances witnessed during the 20™ century have dramatically influenced
people’s lives. Currently, this wave of change is still in progress, accelerating day by day. New technologies have
been employed across a wide range of fields such as health, medicine, entertainment, business, commerce, and
education. Technological developments led to an exponential increase in the use of computer-based applications
throughout the last decade. Whereas previous computer-based technologies for students with special needs had
been confined to mostly use of web pages, computerized instructional programs, and mobile phones with the only
intent of communication (Burgstahler, 2003), contemporary computer-based technology use has already been
beyond that. Due to their flexible structure, smart phones and tablets host quite a lot of instructional applications
that tap visual, auditory, and tactile senses. Likewise, internet technologies have drifted away from the approach
that downsizes users to only passive consumers. Presently, internet users are also content developers. One of the
computer-based technologies becoming popular in recent years is virtual technology.

Virtual reality refers to interactive three-dimensional computer-generated simulations which are
experienced multisensory (Muscott and Gifford, 1994). Environments accessed through virtual reality are known
as virtual environments. These are generally designed to simulate real and imaginary world settings and allow
users to interact with objects in a three-dimensional environment. Various graphic applications are utilized to
embed people, animals, and objects realistically within virtual environments (Parsons and Mitchell, 2002). Use of
visual stimuli together with auditory and sometimes tactile stimuli increases the feeling of reality experienced by
users (Novak, 2009).

As cited by Muscott and Gifford (1994), virtual reality applications are based on three different
approaches: (a) passive, (b) exploratory, and (c) interactive. In passive applications, the user can see, hear, and feel
what is going on in the virtual environment, but cannot control his/her navigation on the environment. In
exploratory applications, on the other hand, the user can move in different modes (e.g. walking, flying, or
swimming), yet cannot manipulate the movements or behaviors of the things within the environment. As for
interactive applications, the user establishes a sort of interaction with the objects and characters within the virtual
environment (Aukstakalnis and Blatner, 1992).

Depending on the type of technology, virtual reality applications are built via various systems one of
which is termed as desktop virtual reality. In such systems, users can see the virtual environments through monitors
or televisions (Skylar, 2008). In other applications such as blue room or Cave Automatic Virtual Environments
(CAVE) viewpoint is broadened by placing more than one projection display juxtaposed in an environmental angle
(Freina and Canessa, 2015; Raskind, Smedley and Higgins, 2005). Another kind of virtual reality system is known
as immersion virtual reality systems. In such systems, users experience the virtual reality through a head mounted
device. Another system that has become more common recently is augmented virtual reality. In this system, real
environments or objects are combined with computer graphics. By using a mobile device (a tablet or a smart
phone), users can interact with objects, people, or beings created by computers in a real environment.

Evaluations Regarding Use of Virtual Reality Practises in Special Education

Computer technologies are integrated into 21% century educational practices, and they offer new methods
and approaches that can meet the needs of children with special needs. Starting from 1990s, virtual reality
applications have been providing solutions for a wide range of special needs and has been the focus of many
special education research efforts (Jeffs, 2009).

Researchers have underlined the advantages of virtual reality within educational practice, which are (a)
experiencing environments that are hard to experience or very expensive in real world, or practicing potentially
dangerous tasks with no risks within virtual reality (Bricken, 2003; Kandalaft, Dibehbani, Krawczyk, Allen and
Chapman, 2013; Novak, 2009; Strickland, 2001); (b) offering instructional settings that students can get more
actively involved than passively observe (Mantovani, Castelnuovo, Gaggioli and Riva, 2003; Pantelidis, 1993);
(c) presenting coherent compeers of real life situations; (d) providing instant and consistent feedback (Issenberg
et al., 1999); and (e) tailoring learning settings and activities in accordance with the needs or individual features
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of the users (Bricken, 2003; Levin, 2011; Vasquez et al., 2015).

Experiencing environments that are difficult to experience or very expensive in real world, or
practicing potentially dangerous tasks safely within virtual reality. Offering rich learning experiences for
typically developing students, the external world is, usually, a restricted area for students with special needs
(Brown, Kerr and Wilson, 1997). At times, especially over-protective parents are seriously worried about the
exploratory attempts that students with special needs make to experience the external world for instructional
purposes. Potential problem behaviors that these students may display or temporal and monetary limitations trigger
such concerns among parents as well. For instance, crossing a street independently or cooking in an oven or stove
might be too risky to practice in the real world during instruction. However, virtual environments allow students
to explore such potentially risky instructional goals safe and sound (Kandalaft et al., 2013). The impact of mistakes
made during instructional activities is also minimized in virtual environments (Cromby, Standen and Brown, 1996;
Strickland, 2001). In addition, virtual environments help tackle other difficulties such as giving each student as
many trials chances as they need during instruction (e.g. crossing the street needs to be repeated many times under
various conditions) and conducting generalization practices across a significant variety of settings. Therefore, since
students master such skills in virtual settings, this would reduce the level of anxiety for parents and teachers during
generalization sessions across real-life environments.

Offering students, a spectrum of instructional settings where they can participate more actively
rather than observatory instructional activities. Another advantage of virtual environments is that students are
encouraged to be more active in the instructional process. Interaction-based nature of virtual environments entails
students’ participation. It is almost impossible for a user in a virtual setting to be passive. Students have to either
interact with the objects and people in the environment or display a series of behaviors outlined in the scenario
(Pantelidis, 1993). Aforementioned interactions can be established with either the other users (Wang, Laffey, Xing,
Ma and Stichter, 2016) or the characters in the virtual environment (Beach and Wendt, 2014; Ke and Im, 2013;
Smith et al., 2014). Students evolve into active participants through verbal-visual expressions tailored in
accordance with their needs and interests and through applications enhanced with animations (Blamires, 1999 as
cited in Standen and Brown, 2006). In this way, students gain relevant knowledge and skills via first hand
experiences instead of passive observations (Mantovani et al., 2003). Virtual learning applications encourage
active participation especially for students with intellectual disabilities who tend to be passive during instructional
activities (Standen et al., 2001).

Accommodating coherent representations of real settings-situations. Augmented by the recent
technological advances, virtual reality applications provide virtual settings more realistic than ever, and this
improves the effectiveness of intervention programs designed for individuals with special needs. So, virtual
settings become superior in terms of teaching community skills and social skills. Before entering in real settings,
students have enough time to practice a relevant skill as much as they need within virtual environments hosting
real life tasks in real-like environments. Thus, ecological reliability of assessments and intervention programs
based on virtual reality increases (Rizzo, Schultheis, Kerns and Mateer, 2004), and it becomes easier to transfer
target skills into real settings with better precision. Findings reported in the literature about generalization efforts
are also in line with this remark (Beach and Wendt, 2014; Kandalaft et al., 2013; Tzanavari, Charalambous-Darden,
Herakleous and Poullis, 2015).

Providing instant and consistent feedback. Since it is feasible to track and record student behaviors
within virtual settings by way of computer technologies, students can take instant and consistent feedback.
Computer technologies can gather information via tracing students’ various behaviors during instruction.
According to Ernsperger (2002), cited by Lahiri, Bekele, Dohrmann, Warren and Sarkar (2015), such information
can be useful to provide feedback about engagement level, learning characteristics, or the application itself. So, a
student’s performance in a specific area can be assessed not only by checking the task analysis, but also by
considering other behaviors (such as eye contact) monitored during performance (Lahiri et al., 2015). Depending
on the nature of virtual settings, types of feedback may include totally different behaviors. Some examples may
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include, but not limited to, students’ choices (e.g., students choose one verbal expression among others), the
movements of virtual characters led by students (e.g., a virtual character may turn his/her back to another virtual
character), or mimes and gestures (e.g., the user may have limited eye contact with a virtual character).

Individualized learning settings and activities in accordance with the needs or individual features
of users. Virtual environments also facilitate individualization of instruction. It is known that, instructional
activities for students with special needs have to be tailored in accordance with their individual features. Virtual
reality applications allow modifications in both the content and procedure of virtual environments, which builds
compatibility between instructional activities and students’ individual characteristics (Levin, 2011). Another
strength of virtual settings in terms of individualization of instruction regards content arrangements. Learning
process is fragile against several factors such as students’ baseline competence, learning pace, and motivational
level. Instructional content can be shaped to include activities compatible with students’ needs due to flexible
structure of virtual settings. Tasks in the activities can be scaled from the easiest to the most difficult as students
proceed through mastery within virtual environment (Standen and Brown, 2005). In addition to the modifications
on the content of instruction, the load and complexity of stimuli embedded in the environment can also be tuned
for students’ individual needs within virtual reality systems (Rizzo et al., 2004). Presenting the stimuli in the virtual
settings at a pace that students can adapt, helps students pay more attention to skills or concepts targeted for
instruction.

Virtual Reality Studies Conducted in Special Education

Virtual reality systems have been the focus of experimental research studies on notably individuals with
autism spectrum disorder, intellectual disabilities, hearing impairments, physical disabilities, and neurological
disorders. Following section presents evaluations and research findings about use of virtual reality in special
education.

Virtual reality studies designed for students with autism spectrum disorder. Because virtual reality
applications are compatible with various situations found in the nature of autism spectrum disorders (ASD), such
applications offer suitable learning environments for individuals with ASD. Strickland (1996) underpins the power
of graphic based visual presentations within virtual reality applications; since it is a well-known fact that thought
systems employed by individuals with ASD are mostly based on visuals. Thus, this visual perception superiority
of individuals with ASD makes virtual reality applications more appropriate for these students. Parsons et al.
(2000) emphasize the ease of manipulation/control in virtual reality applications as an advantage. Accordingly,
real life learning activities may sometimes be overwhelming for individuals with ASD. Having difficulties
handling the dense number of various stimuli and going through confusion and anxiety as a result, students with
ASD might display poor performances. Besides, several components of communication such as gestures, mimes,
facial expressions, intonation, and stress are also known as distractors for some of the students with ASD. Parsons
et al. (2000) suggest that virtual reality could be the right choice to overcome such difficulties. Based on this
assessment, stimuli level in virtual reality applications can be individualized, and both the quality and the quantity
of stimuli can be monitored closely for students with ASD. The content of virtual reality applications can be
simplified to the point each user can tolerate. Objects, structures, or virtual characters hosted in such applications
can be modified based on individual preferences (e.g., the color of buildings). Furthermore, auditory and tactile
components in virtual settings can be disabled and replaced with other stimuli matching individual’s characteristics
in terms of pace and alignment whenever necessary. Should a student need a heavier load of stimuli input, the
level of interaction and stimuli can easily be enhanced (Strickland, 1997). This helps direct the students’ attention
to the target skills more easily.

Decreased level of human-teacher factor in virtual reality applications can be more appealing especially
for those individuals who have difficulty in establishing social interaction. Social interactions embedded in
learning activities can be frustrating for such individuals and, therefore, can hinder the quality of learning
(Strickland, 1997). Target stimuli presented in virtual reality applications, on the other hand, are more acceptable
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and consistent for individuals having a hard time with social interaction. Thus, presentation of instructions by
computers becomes preferable (Strickland, 1997). Yet, all these evaluations are not free from raised eyebrows; for
instance, there are some other evaluations underlying the hazards of over-dependency onto computers by
individuals with ASD. Accordingly, individuals developing over-dependency on interaction maintained by
computers can grow compulsive behaviors and can display reluctance to build interaction with the external world
(Howlin, 1998). Predictable nature of virtual environments and sense of control that individuals with ASD
experience are given as main reasons for such potentially risky outcomes (Standen and Brown, 2005). According
to Parsons and Mitchell (2002), virtual environments should be driven by interaction as much as possible and
should be less predictable. So, virtual environments should not turn into places where individuals with ASD can
hide and avoid interpersonal relations; instead, they should include activities to foster those individuals’ social
skills. Additionally, applications should be equipped with flexible and unpredictable components, too; and they
should require students’ active cognitive performance. Although elimination of human-teacher factor is appealing,
relevant precautions should be taken to endorse social interaction for individuals with ASD in virtual
environments.

Virtual reality studies designed for students with intellectual disabilities. According to Jeffs (2009),
there are two main obstacles preventing individuals with moderate to profound intellectual disabilities from
learning new skills. These are cognitive processing limitations and difficulties in accessing learning. Cognitive
processes are categorized as reasoning, planning, sequencing, remembering/retaining, processing, and cognitive
pace while accessing learning refers to appropriate use of learning materials and tools. Universally designed
learning materials and tools are considered within this categorization due to their flexible, simple, natural, and
error-tolerating structure. Developed in accordance with universal design principles, virtual reality applications
can provide a great number of trial opportunities for especially students with profound disability and enhance
learning at their pace (Salem-Darrow, 1995).

Evaluations in the literature indicate that applications developed in line with the needs of students with
intellectual disabilities produce positive responses from both students and their families. For instance, working on
spatial skills (finding an address and directions), Groenewegen, Heinz, Frohlich and Huckauf (2008) report that
students with intellectual disabilities with no prior experience in computer use had no problems using the newly-
developed system and were highly motivated and enthusiastic to complete the task. Brooks, Rose, Attree and
Elliot-Square (2002) note that students went through with no difficulty in using the virtual reality application
designed for cooking skills and they enjoyed taking part in the activity. Davies, Stock and Wehmeyer (2003)
conclude that the application developed to teach how to withdraw money from an ATM improved the participants’
confidence levels in terms of using technology gadgets. Mendozzi et al. (2000) summarize the advantages that
virtual reality applications offer individuals with intellectual disabilities as follows: (a) low levels of anxiety and
more opportunities for practice experiencing less difficulty; b) constant increase in students’ performances; ¢)
compatibility of use even with severe levels of intellectual disability; d) maintenance of motivation throughout the
entire instruction time; and e) ease of transferring the skills acquired in virtual environments to real life settings.

Virtual reality studies designed for students with hearing impairment. A review of literature on
students with hearing impairments shows that the focus has mostly been on developing cognitive skills (Passig
and Eden, 2003), improving concept of time (Eden, 2008), and narrative skills (Eden, 2014). In addition, there are
also some other research studies conducted on mastery with sign language and academic skills (Adamo-Villani,
Carpenter and Arns, 2006). More active participation may be one of the needs for some students with hearing
impairments. Since virtual reality applications offer this, it stands as a compatible educational approach for these
students (Passig and Eden, 2003).

Virtual reality studies designed for students with specific learning disability. Following their analysis
of virtual reality applications developed for individuals with specific learning disability, Kalyvioti and
Mikropoulos (2014) underpinned the contribution that virtual reality makes to “conceptual change” among the
participants. Conceptual change refers to the process of building new concepts through rearrangement of the

2019, 20(2)



VIRTUAL REALITY PRACTISES IN SPECIAL EDUCATION 419

components for the available concepts in the mind by acquiring knowledge (Posner, Strike, Hewson and Gertzog,
1982). The feeling of “being there” created by virtual reality applications engages participants into the process and
makes it easy for them to response to the given stimuli, which causes the conceptual change (Kalyvioti and
Mikropoulos, 2014). A look at virtual reality applications developed for individuals with specific learning
disability reveals assessment programs for cognitive and perceptual functions of these individuals and some other
intervention programs for their individual weakness areas (Kalyvioti and Mikropoulos, 2014).

As part of a comprehensive study, Berninger et al. (2008) evaluated the effectiveness of virtual reality
applications over writing skills of students with specific learning impairment. Composed of 4" and 6" graders, the
participants were divided into two groups, and the first group was directly trained through an instructional program
for writing skills while the second group was trained on problem solving skills via a virtual reality application
thematized around the life of a whale. The effectiveness of each instruction was assessed across six subfields of
writing skills. The findings pointed out a significant gain for both groups. de Castro, Bisscao, Panccioni, Rodrigues
and Domingues (2014) examined the efficiency of an instruction based on virtual reality over math skills of
students with specific learning impairment. The applications utilized during the research were developed based on
computer games to teach math skills to students. This research had two groups of participants; one was trained via
conventional instruction methods and the other was instructed through virtual reality applications. According to
the findings, game-based virtual reality applications were more effective than conventional teaching methods.

Virtual reality studies designed for students with physical disabilities and epilepsy. Virtual reality
applications have also been employed to teach skills to students with different needs and for rehabilitation
purposes. Among these are some virtual reality applications designed for groups suffering from neurological
disorders (Adelola, Cox and Rahman, 2009; Grewe et al., 2013; Harrison, Derwent, Enticknap, Rose and Attree
2002; Inman, Loge, Cram and Peterson, 2011; Kirshner, Weiss and Tirosh, 2011). One of the prior skills to learn
for students with physical disabilities, riding a wheelchair also entails learning spatial navigation skills together
with the basic skills to ride the vehicle. Virtual reality applications developed accordingly can significantly
contribute to the skills that students with physical disabilities need. Adelola et al. (2009), Harrison, et al. (2002),
and Inman et al. (2011) report that the participants gained mastery of the skills they practiced within laboratory
setting and then they were able to generalize them across real settings.

Topics to Be Considered in Virtual Reality Practises

Traditionally, educators have always been a little slow in integrating new technologies into educational
settings. Costly prices of new systems can be considered as one explanation (Skylar, 2008). Necessary hardware
and software for virtual reality are still expensive to develop. Moreover, creating virtual settings and characters
realistically calls for the expertise of a cooperation among diverse disciplines. Another factor to be tackled while
embedding virtual reality applications into educational settings include the attitudes of educators. Teachers mostly
pose a cold stand against new technologies due to lack of information and experience (Skylar, 2008). Light (1997)
concludes that teachers cannot make use of educational technologies for their students unless they are trained about
them. Thus, not only students, but also teachers should be supported for a more efficient utilization of virtual
reality applications. Another point that should be taken into account for virtual reality applications is determining
students’ needs. Assistive technologies should meet students’ needs for an effective and efficient use within
educational settings. Thus, students should be meticulously evaluated and assessed, and technological support
should be presented in accordance with the results of such evaluation (Roessler and Kirk, 1998).

Conclusion
Virtual reality applications were first utilized for the education of students with special needs in 1990s.
Virtual reality applications have advantages including; offering students with special needs the opportunity to
experience environments that are otherwise either difficult or expensive; providing safe environments to engage
in activities that could be dangerous in real life; provoking students’ active participation in the learning process;
providing students with instant and consistent feedback; and tailoring both the content and presentation of
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information in accordance with students’ needs and individual characteristics. Despite such advantages, virtual
reality systems are expensive, and hard to access. A review of research efforts in special education yields that there
are many virtual reality systems developed for individuals with ASD, intellectual disabilities, hearing impairments,
learning difficulty, and physical disability, and that virtual reality systems have been employed to teach a set of
different skills to these individuals. Although such advances are exciting, utilizing virtual reality systems does not
necessarily mean that the results will be effective and productive. In conclusion, it is reasonable to state that the
process of planning instructional activities should include developing virtual environments that are useful,
appropriate, and functional for the needs of students.
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