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Bu calismada, egitsel amacl bir sanal gergeklik uygulamasi gelistirme projesi Oncesinde O6grenci ve
Ogreticilerin yabanci dil 6grenimi igin sanal gergeklik uygulamalarina iligkin tutum ve goriisleri ele
almmustir. Egitimde sanal gergeklik uygulamalarina iliskin kuramsal ve uygulamali alanyazin incelenerek
kuramsal gergeve ortaya konmus ve sonuglar rapor edilmistir. Farkli iiniversitelerden 231 6grenci 43
Ogretim elemanindan olusan katilimcilarin sanal gerceklik 6n bilgilerini, deneyimlerini ve goriislerini
belirlemeye yonelik anketten katilimcilarin diisiik seviyede sanal gergeklik deneyimine sahip oldugunu
ancak bu teknolojinin yabanci dil egitimi siirecine dahil edilmesi konusunda olumlu tutum sergiledikleri
sonucu elde edilmistir.

Anahtar Sozciikler: Yabanci Dil Ogrenimi, Sanal Gergeklik, Oyunlastirma, Ogrenci Tutumu, Ogretici
Tutumu.

Abstract
Virtual Reality Applications in Foreign Language Learning and Teaching

The current study deals with the attitudes and opinions of students and instructors about virtual reality
applications for foreign language learning in the preparation phase of a project for developing an
educational virtual reality application. The theoretical framework has been revealed and the results of the
collected theoretical and applied literature on virtual reality applications in education have been reported.
From the questionnaire to determine the virtual reality background knowledge, experiences and opinions
of the participants, which consisted of 231 students and 43 instructors from different universities, it was
concluded that the participants had a low level of virtual reality experience, but they had a positive
attitude towards the inclusion of this technology in the foreign language education process.

Keywords: Foreign Language Education, Virtual Reality, Gamification, Student Attitudes, Teacher
Attitudes.
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EXTENDED ABSTRACT

Media, which are increasingly used in everyday life by people of all ages, are also used in courses. Due to
advancing technology, the media that are used in school lessons are mostly outdated when these students
try to find their way in digital life as working adults.

The aim must therefore be to focus on media that are not only current and tangible for the
learners, but also, in particular, those with further significance. Furthermore, it is important to check the
didactic-methodological added value of the new media for the school teaching and learning process and to
investigate whether these can contribute to the learning success of the learners at all.

Students acquire the skills in their future life by negotiating with new digital media with future
significance so that they can act more self-determined and independently in their future life.

A technology that meets these requirements but sometimes receives little attention in school
education with its rising popularity in the last decade is virtual reality (VR). It is important to question
whether VR can contribute to learning success in schools and what application potential it offers in
education.

This article investigates this question and provides insight into the potential that exists in the
school context of foreign language teaching by recording the attitudes of learners and teachers towards
the variety of different options for action with regard to VR potential. The teachers should become aware
of the didactic potential regarding the application of VR and be able to help shape and consciously control
the learners' opportunities for action and participation in the classroom.

With this in mind, the term VR is first clarified and classified. Subsequently, within the
framework of the basic assumptions of learning theory, criteria for successful learning are developed
which can be derived from the constructivist perspective. With reference to this, the potential of VR for
use in a school context is presented, with the focus on the use of VR in foreign language teaching in
Turkey. However, a systematic review of the Turkey-related state of research shows that the use of VR in
the educational sector has received little attention, which can be deduced from the sparse scientific work.

From this initial situation, the following research questions are derived for the present study with
the aim of obtaining an overview of the attitude of teachers and learners towards the use of VR in the
teaching context:

1. Do students and teachers have knowledge and experience with gamified virtual
reality applications?

2. What is the opinion of students and teachers on the use of gamified virtual reality
applications in foreign language teaching?

3. In the opinion of students and teachers, which language skills can be developed
through virtual reality applications when they are used in foreign language learning and
teaching processes?

4. What are the reasons for the insufficient (sufficient) use of gamified virtual reality
applications in foreign language learning and teaching processes?

In order to achieve the stated goal and to be able to answer the research question, a questionnaire study
was carried out in which 231 students and 43 teaching staff from various institutions took part.

The results can be inferred from the data analysis:

-The first result is the usage rate of virtual reality applications in the field of foreign
language teaching is low.

-The second result is the majority of participants are familiar with virtual reality
technology, but they have little experience with it. Teachers show a higher level of
knowledge of virtual reality technology than students.
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-The third attitude and attitude recorded by respondents is that when students and
teachers use gamified virtual reality applications in foreign language learning and
teaching processes, the applications contribute to varying degrees to the development of
all language skills.

-The fourth result is that listening comprehension, vocabulary, and pronunciation have
the highest average scores as the skills that will contribute the most to the development
of virtual reality applications

-The fifth result shows that the most important factors for the (sufficient) use of
gamified virtual reality applications in foreign language learning and teaching processes
are the costs for hardware and software, educational institutions and teachers are not
familiar with this technology.

-As a sixth result, respondents referred to the disadvantages of virtual reality
applications, with keywords such as health, socialization and high costs being
mentioned.

Based on the presented results, it can be stated that the students and teachers surveyed generally have a
positive attitude towards virtual reality applications.
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Giris

Bu ¢aligmada yabanci dil olarak Almanca, Tiirkce ve Ingilizce 6grenimi ve dgretimi icin
oyunlagtirtlmis sanal gergeklik uygulamalar1 gelistirmek amaciyla baslatilan bir
projenin hazirlik siirecinde derlenen, sanal gergeklik teknolojisinin yabanci dil 6grenimi
ve Ogretimi i¢in sundugu olanaklar ve potansiyel yararlar ile bu siirecin 6grenci ve
Ogreticilerden olusan (pilot) hedef kitle tarafindan degerlendirilmesine yonelik veriler
ele alinmaktadir.

Bilgisayar destekli dil O6grenimi alanindaki son gelismeler sanal gerceklik
(Virtual Reality = VR), artirilmis gerceklik (Ing. Augmented Reality) ve karma
gerceklik (Ing. Mixed Reality = MR) ortamlarina yonelik olarak gelistirilen
uygulamalarinin yabanci dil 6greniminde 6ne ¢ikmasi olarak kendini gostermektedir.
Bu acidan sanal gergeklik uygulamalarinin gelecegin egitim siirecinde dnemli bir yer
tutacagi 6ngoriilmektedir. Gilinliimiizde goriintiileme teknolojisi agisindan yaygin olarak
bilinen/ kullanilan sanal gerceklik donanimlar ti¢ gruba ayrilmaktadir:

- Birinci grup sanal gerceklik ortami bilgisayar, tablet veya telefon
ekranlarinda, akilli tahta veya projektdr/ perde gibi donanimlarda kullanilan ve
kullanicinin s6z konusu sanal gerceklik ortaminin disinda oldugunun farkinda
oldugu uygulamalardir. Bu uygulamalarda etkilesim fare, klavye, oyun ¢ubugu
gibi donanimlarla saglanir ve gercege yakin bir etkilesim s6z konusu degildir.

- Ikinci grup sanal gergeklik uygulamalari goriintiiniin kullanicinin etrafindaki
duvarlarda/ panellerde olusturulmas1 teknigine dayanan CAVE benzeri
uygulamalaridir ve bunda da kullanici kendisini sanal gerceklik ortaminda
hissedebilir ve gergege yakin etkilesim segenegi de mevcuttur (O’Brien vd.
2009).

- Ugiincii grup sanal gerceklik uygulamalarinda ise goriintii kask gozliigiindeki
ekran araciligiyla kullaniciya iletilmektedir ve kask, kullanicinin ekran digindaki
acilar1 gdrmesini engelleyerek sadece ekrandaki goriintiiye maruz kalmasi saglar
ve boylece kullanict kendisini o sanal ortamin i¢indeymis gibi hissedebilir ve
ortamdaki nesnelerle gergege yakin bir bicimde etkilesebilir. Ugiincii gruptaki
sanal ger¢eklik uygulamalarinin bazilar1 kendi goriintiileme ekrantyla ve eldiven
gibi diger giyilebilir sensorlii donanimla ve bir bilgisayara bagli veya tamamen
bagimsiz olarak kullanilabilirken (6rn. Zeiss VR vd.) bazilar ise sadece mobil
telefonlarin Google Cardboard / Daydream, Samsung Gear VR veya benzeri
gozliik diizenegine monte edilmesiyle de kullanilabilmektedir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin olas1 zayif yonlerinin veya eksikliklerinin vurgulandigi
caligmalar da dahil olmak {izere burada incelenen kuramsal ve uygulamali ¢alismalarin
hemen hemen tamaminda bu teknolojinin egitim-6gretim siireclerine dahil edilmesi
onerilmektedir. Incelenerek sonuglar burada ortaya konan ¢alismalarin tiimiinde sanal
gerceklik uygulamalariyla gerek dil yetilerinin gelistirilmesinde gerekse kiiltiirel
farkindaligin arttirilmasinda elde edilen basarili sonuglar ve olumlu tutumlar, 6grenen
ozerkligi, zamandan ve mekandan bagimsiz O6grenme ve Ogrenmenin
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bireysellestirilmesi, baglamsal 6grenme, yapilandirmaci 6grenme, eglenerek 6grenme,
motivasyon, aktif katilim (engagement), yogun dil pratigi (kapsayici/ immersive),
bulunusluk (presence) ve maruz kalma (exposure) kavramlariyla iliskilendirilerek
degerlendirilmistir. Sanal gerceklik uygulamalarinin gelecegin egitim sistemini
sekillendirecek en o©nemli teknolojilerden biri oldugu alan yazinda sikca
vurgulanmaktadir. Sanal gergeklik uygulamalarinin gelecegin ¢alisma, tiretim, saglik
vd. tiim yasam alanlarin1 ve egitim sistemini doniistiirme potansiyeli ve 6nemi Avrupa
Birligi Komisyonu’nca hazirlanan sanal gergeklik strateji belgesinde de acikg¢a ifade
edilmistir (Bezegova vd. 2017). Ayrica her alanda oldugu gibi egitimde dijitallesmenin
onemi T. C. Cumhurbaskanlig1 Strateji ve Biitge Bagkanligi’nca agiklanan 11. Kalkinma
Plani’nda (SBB 2019) ‘Egitim Yaklasimlarinin Degismesi’ baslig1 altinda net olarak
ifade edilmis ve YOK de (2019) bu dogrultuda somut projeler baslatmistir. Egitim
alaninda sanal gerceklik uygulamalar1 gelistirmenin  ve bu uygulamalardan
yararlanmanin egitsel avantajlarmin yani sira, bu uygulamalar ekonomik ve stratejik
acidan da biiyiik 6nem tagimaktadir. Sanal ger¢eklik donanimlarinin ve bunlarin gesitli
alanlarda kullanilmasina yonelik yazilimlarin milyarlarca dolar biiytikliiglinde bir pazar
olusturdugu bilinmektedir. Sanal ve artirilmis gergeklik ortaminda egitim
materyallerinin (yazilimlar) giiniimiizde 12 milyar dolar civarinda bir pazar payma
sahip oldugu ve 2022-2027 doéneminde bu rakamimn 15 milyar dolar1 asacagi
ongoriilmektedir (bkz. Market Research Future 2022).

Sanal gerceklik uygulamalarinin 6nemi ortaya konmakla beraber hicbir egitim
materyalinin yiizde yiiz yararli veya verimli oldugu diisiiniilemez. Incelenen alan
yazinda sanal ger¢eklik uygulamalarinin zayif, eksik veya sakincali olabilecek yonleri
ve etik boyutu da ele alinmistir. Sanal gergeklik uygulamalarindan 6grenmede basarili
sonuclar rapor edilen hemen hemen tiim ¢aligmalarda yeni bir teknoloji kullanmanin ve
bu yeni teknolojinin sundugu yeni etkinlik segeneklerinin yani sira uygulama igeriginin
iyi hazirlanmig olmasinin, 6gretmenin ve Ogrencinin bu teknolojinin kullanimi
konusunda hazirlikli olmasi gibi etkenlerin de belirleyici oldugu vurgulanmigtir. Ayrica
uygun egitsel igerikler hazirlanmadiginda ve 6grenim etkinlikleri siirece uygun bigimde
entegre edilmediginde sadece teknolojinin yeni olmasinin ve dgrenci motivasyonunu
arttirmasinin  bagarili sonuclar elde etmek icin tek basmna yeterli olmayacagi
belirtilmistir. O’Brien vd. (2009) 6grencilerin sanal gergeklik teknolojisinin sundugu
yenilikleri heyecan verici bulmalarima karsin icerigin onlar1 aynit derecede memnun
etmedigi sonucunu da rapor etmis ve sadece teknolojinin basartya ulasmada yeterli
olmadigini, igeriklerin de basartyr destekleyecek nitelikte olmasi gerekliligini
vurgulamiglardir. Sanal gergeklik kask ve gozliiklerinin herkes i¢in uygun olmadigi,
ozellikle tasit veya deniz tutmasi gibi devinim sayrilifi hassasiyeti (Ing. motion
sickness, seasickness) olanlarin bu uygulamalar1 kullanmada zorlandiklar1 veya hig
kullanamadiklar1 da rapor edilmistir (Chen vd. 2017; Cho 2018; Gutpa 2015; Kogbug
2018). Kaleci vd. (2017), Zaitseva vd. (2019) gibi arastirmacilar 6zellikle kask gozltiklii
sanal gerceklik uygulamalarinda etkinlik alaninin uygun olmamas: halinde kazalarin
olabilecegi, gozlere yakin mesafede konumlandirilan sivi kristal ekranlarin gozleri
yorabilecegi ve uzun vadede zarar verebilecegi gibi olasi fiziksel sorunlara ve sanal
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gerceklik  donanimlarmin yiikksek maliyeti, O6gretmen ve Ogrenciler tarafindan
ogrenilmesi gereken karmasik teknolojiler olmasi gibi dezavantajlara deginmislerdir.
Ancak uzmanlar tim dijital materyal gelistirme siireclerinde s6z konusu olan maliyet
dezavantajinin uygulamanin ilk tretildigi asama i¢in gecerli oldugunu, uygulamanin
kullanilacag siire ve yararlanan 6grenci sayis1 dikkate alindiginda maliyet unsurunun
yakin vadede dezavantaj olmaktan ¢ikabilecegi seklinde degerlendirmislerdir. Boyles
(2017) tim diger teknolojiler gibi sanal gergeklik uygulamalarinin da verimli olabilmesi
icin amacina uygun olarak kullanilmasi, 6gretmen ve 6grenci etkilesiminin etkinlik
stirecinde mutlaka olmas1 ve uygulamanin geleneksel 6grenme ortaminin yerini almaya
yonelik bir uygulama olarak diisiiniilmemesine dikkat edilmesi gerektigini
vurgulamaigtir.

Yabanci Dil Ogretiminde Sanal Gerceklik Uygulamalari

Projeye hazirlik asamasinda yapilan alan yazin taramasi sonucunda yabanci dil
ogrenimi/ 6gretimi alaninda sanal gerceklik uygulamalari tizerine 1993-2022 yillart
arasinda yapilmis 94 kaynak derlenmistir. Bunlarin 17°si uygulama veya donanim
tanitim1 ve piyasa analizlerine yonelik, bilimsel nitelikte olmayan kaynaklardir. Bilimsel
nitelige sahip 77 calismanin %79’u (n = 61) kuramsal ve sadece %21’i (n=16)
uygulamali caligmalardir. Sanal gerceklik uygulamalar1 {izerine yapilmis kuramsal
caligmalarin %77,6’s1 (n = 59) son 10 yilda yapilmistir. Uygulamali ¢aligmalarin da ¢ok
bliylik ¢ogunlugu (%77,2; n = 17) son iki yilda yapilmistir. Dil 6grenimi alaninda sanal
gerceklik uygulamalar1 {izerine yapilan bir¢ok kuramsal caligmada diger egitim
alanlarina iliskin ¢alismalarda oldugu gibi sanal gerceklik uygulamasinin dil 6grenimi
alania saglayabilecegi potansiyel yararlara deginilmistir. Schwienhorst (2002) sanal
gerceklik uygulamasmin Krashen’in etkin filtre hipotezi baglaminda 6nemli bir
potansiyele sahip oldugunu bildirmistir. Arastirmaci, ¢oklu kullanicili sanal gergeklik
uygulamalarinin yabanct dil 6grenim siirecinde isbirlik¢i 6grenmeyi diger biitlin
teknolojilerden daha fazla miimkiin kilacagin1 da belirtmistir.

Blyth (2017) sanal gerceklik uygulamalarinin yakin gelecekte yabanci dil
Ogrenim ve O6gretim siireclerinde materyalden alistirma tiirlerine kadar bir¢ok alanda ¢ok
bliylik degisimleri beraberinde getireceginden yabanci dil 6gretmenlerinin simdiden bu
gelecege hazirlanmalart gerektigine deginmistir. Zhai (2017) dilbilgisi 6greniminin
uzun yillar ve ¢ok¢a uygulama gerektirdigi, geleneksel 6grenme ortaminin dilbilgisi
konularin1 sunus bi¢imi ve alistirma etkinliklerinin 6grenciler tarafindan ¢ogunlukla
sikic1 bulundugu varsayimlarindan hareketle sanal gerceklik uygulamalarinin dilbilgisi
konularinin iletisimsel baglamlarinda ve daha eglenceli Ogrenilmesine katki
saglayabilecegini ileri siirmiistiir. Repetto (2014), Wang ve Iwata (2018), Brick vd.
(2019) ve Hao (2019) gibi arastirmacilar sanal ger¢eklik uygulamalarinin ¢oklu ortam
icerikleri ve yaparak ogrenme bakimindan diger tim 6gretim teknolojilerinden daha
avantajli oldugunu ve bunun okuma-anlama etkinliklerine, yeni sézciikler 6grenmeye ve
Ogrenilen yeni sozciiklerin kaliciligina olumlu etki edecegini belirtmislerdir.
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Sanal gergeklik uygulamalari {izerine ¢ok sayida kuramsal g¢alisma yapilmis
olmasi1 ve bu caligmalarda uygulamalarin yabanci dil 6gretimi alaninda potansiyel
yararlarinin her yoniiyle ele alinarak siklikla vurgulanmis olmasi yabanci dil §grenimi
ve Ogretimi alaninda sanal gergeklik uygulamalarina duyulan ilginin arttigin
gostermektedir. Ancak uzmanlar bu alanda yeterli sayida ve nitelikte uygulamali
caligmalarin yapilmamis olmasinin sanal gerceklik uygulamalarinin genel anlamda
egitim-Ogretim siireclerinde ve yabanci dil egitimi alaninda heniiz baslangi¢ evresinde
oldugunu gosterdigini belirtmislerdir (Bensetti-Benbader / Brown 2019; Kim / Im 2022;
Solak / Erdem 2015). Sanal gerceklik uygulamalar1 {izerine yapilan c¢aligmalarin
agirhikll olarak gorsel sanatlar, miithendislik, saglik ve ¢evre gibi alanlarda yapildigi,
egitim alaninda ve yabanci dil egitimi alaninda sanal ger¢eklik uygulamalarinin ise son
yillarda bagladigi goriilmektedir. Solak ve FErdem (2015) sanal gerceklik
uygulamalarinin  bilgisayar destekli dil 6grenimi alam (Ing. Computer Assisted
Language Learning = CALL) kapsamindaki herhangi bir uygulama gibi ele alindigini,
ancak bu yeni teknolojinin diger dijital teknolojilerden ¢ok farkli ve biiylik degisiklikler
getirme potansiyeli oldugunu vurgulayarak sanal gerceklik destekli dil 6grenimi (ing.
Virtual Reality Assisted Language Learning = VRALL) seklinde ifade edilen yeni bir
alan olarak ele alinmasini Onermislerdir. Yabanci dil Ogretimi alaninda yapilan
uygulamali sanal gerceklik caligmalarinin biiylik ¢cogunlugunda olumlu sonuglar rapor
edilmis ve kuramsal alan yazinda belirtilen motivasyon, 6grenen 6zerkligi, ozgiiven,
etkin katilim, yaparak 6grenme, maruz kalma, kesfedici 6grenme, isbirlik¢i 6grenme,
yapilandirmaci 6grenme, aktif ve pasif 6grenme gibi kavramlarin basariya etki eden
ogeler oldugu degerlendirmesine yer verilmistir. Uygulamali sanal gergeklik
caligmalarinda dinleme, okuma, dilbilgisi vb. 6grenimine yer verilmis olmakla beraber
agirlikli olarak sozciik 6grenme ve kiiltiir aktariminin ele alindigi belirlenmistir. Sanal
gerceklik uygulamalan ile geleneksel materyallerle 6grenmenin basariya etkilerinin
smandig1 bir calismada (Gupta 2015) geleneksel materyallerle c¢alisan gruptaki
ogrencilerin ilk testte daha basarili sonuglar elde ettikleri ancak bir hafta sonra yapilan
test tekrarinda ise sanal gerceklik uygulamasiyla 6grenenlerin 6grenilenleri hatirlamada
anlamli farklilik gosterecek derecede daha basarili olduklari sonucu rapor edilmistir.
Fuhrman vd. de (2019) etkilesimli sanal gergeklik uygulamasi ile etkilesimsiz sanal
gerceklik ortamini karsilagtirdiklar: ¢aligmalarinda gergege yakin 6grenme ortaminda {i¢
boyutlu nesnelerle ¢ok yonlii etkilesim seceneklerinin hedef dilde yeni sozciikler
o0grenme bagarisini ve Ogrenilenlerin kaliciligini arttirdii sonucunu elde etmislerdir.
Legault vd. (2019) sozciiklerin kaynak ve hedef dilde karsiliklarinin sunuldugu
geleneksel 6grenme kartlar1 ile aynmi sozclikleri iceren etkilesimli sanal gergeklik
uygulamasint karsilastirdiklart caligmalarinda sanal gergeklik uygulamasiyla calisan
Ogrencilerin  6grenme  basarilarinin  geleneksel O6grenme kartlariyla  caligsan
ogrencilerinkinden anlamli farklilik gdsterecek diizeyde olumlu yonde farklilik
gosterdigi sonucuna ulagmigladir. Véazquez vd. de (2018) biri etkilesimli digeri
etkilesimsiz sanal gerceklik ortaminda gergeklestirilen 6grenme etkinlikleri sonucunda
her iki grupla basarili test performans: elde ettiklerini ancak bir hafta sonra yapilan
testlerde etkilesimli sanal gergeklik ortaminda ¢alisan gruptaki 6grencilerin sozciikleri
hatirlamada diger gruptan cok daha basarili olduklart sonucunu elde etmislerdir.
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Kogbug da (2018) sanal gerceklik uygulamasinda yeni sozciiklerin 6grenilmesinde
geleneksel ders ortamina kiyasla belirgin bir fark elde edilmedigini ancak Ogrenilen
sozciiklerin kaliciligina katki sagladigi sonucunu rapor etmistir. Sanal gerceklik
uygulamalarinin ~ 6grencilerin  hedef dilde yeni sozciikler o©grenmelerine ve
ogrenilenlerin uzun siireli bellege aktarilmasina, bir baska ifadeyle kalict 6grenmeye
olumlu katki sagladigi sonucu farkli zamanlarda ve fakli aragtirmacilar tarafindan
yapilmis olan baska ¢aligmalarda da rapor edilmistir (bkz. Cho 2018; Dolgunséz vd.
2018; McLeod 2007).

Ogrencilerin sézciik dagarcigi disindaki diger dil yetilerinin gelisimine yonelik
sanal gerceklik uygulamalarindan da olumlu sonuglar elde edildigi belirlenmistir.
Peixoto vd. (2019) sanal gerceklik uygulamalarindaki dinleme etkinliklerinin geleneksel
ortamdakinden daha etkili 6grenmeyi sagladig1 sonucunu elde etmislerdir. O’Brien vd.
(2009) bir Avusturya kasabasinin CAVE sanal gergeklik ortaminda ve masaiistii
bilgisayar uygulamasinda olusturulmus etkilesimli simiilasyonlarinin 6grencilerin
O0grenme basarilarina etkisini karsilastirdiklart ¢alismada bu uygulamalarin 6zellikle
kiiltiir aktarimi agisindan yararli bulundugunu rapor etmislerdir. Burkel (2018) sanal
gerceklik uygulamasinin s6z dagarcigi gelisiminin yani sira hedef kiiltiiriin taninmasina
da diger materyallerden ve etkinliklerden daha fazla katki sagladigini bildirmistir.
Kaplan-Rakowski ve Wojdynski (2018) ve Zimotti (2019) sanal gerceklik
uygulamalarinin 6grencilerin hedef kiiltiirii tanimalarina ve kiiltiirel farkindalik
seviyelerinin artmasina diger tiim geleneksel materyallerden, uygulamalardan ve
etkinliklerden daha olumlu katki sagladigini rapor etmislerdir. Bu caligmalarda, sanal
gerceklik uygulamalarimin kiiltiir aktarimi baglaminda 6ne ¢ikmasinda hedef kiiltiire
iliskin kiiltiirel 6gelerin diger tiim teknolojilerden daha iyi simiile edilebilmesi ve ¢oklu
girdi-¢cikt1 algilayicilar sayesinde ortamda gercekten bulunma hissinin ve diger {i¢
boyutlu bilesenlerin (6rn. li¢ boyutlu ses) belirleyici oldugu seklinde agiklanmaistir.

Sanal gerceklik ortaminda dil 6grenim uygulamalarina iligkin 6gretmen ve
Ogrenci tutumlart da arastirmacilar tarafindan irdelenmis ve ¢ogunlukla olumlu tutum
sonuclar1 rapor edilmistir. Shih ve Yang (2008) 0&grencilerin sanal gergeklik
uygulamalarina yonelik son derece olumlu tutum iginde olduklarini, etkinliklere biiytik
motivasyonla ve hevesle katildiklarin1 ve 0grenme siirecini daha eglenceli ve verimli
bulduklarmi bildirmigtir. Lloyd vd. de (2017) Ogrencilerin sanal gergeklik
uygulamalarina karsi olumlu tutum sergilediklerini rapor etmis ve bu sonucu
ogrencilerin yenilik¢i teknolojileri tercih etme egiliminde olmalar1 ve bu teknolojinin
yabanci dil 6grenimi alaninda biiyiik yenilikler getirme potansiyelinin farkinda olduklari
seklinde aciklamig, yabanci dil &gretmenlerinin bu teknolojinin getirebilecegi
yeniliklerin farkinda olduklari, son derece olumlu tutum sergiledikleri ve sanal
gerceklik uygulamalarinin yabanci dil derslerine entegre edilmesine yonelik ¢ok sayida
ornek uygulama onerdikleri de rapor edilmistir. Kaplan-Rakowski ve Wojdynski (2018)
ogrencilerin sanal gergeklik uygulamalarina yonelik son derece olumlu tutum
sergilediklerini ve 6grencilerin bu teknolojinin 6zellikle ders dis1 zamanlarda 6grenci
merkezli yeni oOgrenme etkinliklerine elverisli oldugunun farkinda olduklarini
bildirmislerdir.
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Dil Ogretimine Yonelik Sanal Gergeklik Uygulamalariin Giincel
Durumu

Sanal gerceklik ortaminda yabanct dil 6gretimi uygulamalarinin giincel durumunu
belirlemek amaciyla alan yazin ve materyal piyasasi incelenmistir. Bazi uygulamali
calismalarda kullanilan yazilimim ismi belirtilmemis (6rn. Konya Tarim Universitesi
2013; MEB 2018) veya ismi belirtilmis ancak herkesin erisebilecegi bir web adresi
verilmemis olup (6rn. O’Brien vd. 2009; Peixoto vd. 2019) bunlarin prototip niteliginde
caligmalar olduklart degerlendirilmistir. Kimi c¢aligmalarda ise sanal gergeklik
donanimiyla birlikte dogrudan yabanci dil 6grenimi amaciyla gelistirilmemis olan
yazilimlar kullanilmistir (6rn. Kogbug 2018; Legault vd. 2019). Bunun gibi nedenlerle
alan yazin taramasi vasitasiyla sanal gergeklik yazilimlarmin tam listesinin
olusturulmas: miimkiin olmamistir. Webde yapilan sanal gergeklik uygulama ve
materyal taramasi sonucunda giiniimiizde dil O6grenimi ve Ogretimine yoOnelik
kullanilabilir durumda ve erisilebilir bir web adresine sahip 16 yazilim oldugu
belirlenmistir. Bu yazilimlar Mondly VR, ImmerseMe, VirtualSpeech, Fox 3D, ESSA,
MIT Lab, PanoLingo, OPTILingo, Busuu, Brocca, Crystallize, Argotian, Fluentworlds
VR, V-KAIWA, Heromask ve Veative’dir. Bunlarin yani sira anadil olarak Ingilizce ve
etkili iletisim becerileri gelistirmeye yonelik uygulamalar oldugu da belirlenmistir (6rn.
Virtual Speech VR, VR Speech ve Beyond VR). Ayrica dolayl olarak dil 6grenimi
amactyla (0rn. hedef dili anadil olarak konusan insanlarla bir araya gelerek)
kullanilabilecek AltSpace VR ve Sansar VR gibi sanal toplanma platformlar1 da
gelistirilmistir. Burada listelenen sanal gergeklik yazilimlari Google Cardboard gibi en
basit sanal ger¢eklik gozliigiinden Oculus Rift, HTC Vive vd. gibi daha fazla etkilesim
olanagi sunan gozliikklere kadar bir¢ok farkli sanal gerceklik donanimiyla g¢alisabilir
niteliktedirler. Mobil cihazlarla kullanilabilen uygulamalar1 belirlemek amaciyla Google
Playstore sanal magazasinda ‘VR’, ‘virtual reality’ ve ‘sanal gerceklik’ anahtar
kelimeleriyle yapilan aramada egitim amaglhi 25 mobil uygulama oldugu ve bunlarin
sadece 6’siin yabanci dil 6grenimi i¢in gelistirilmis sanal gergeklik uygulamasi oldugu
tespit edilmistir. Webde ve sanal magazalarda sunulan sanal gerceklik uygulamalarinin
¢ogu yabanci dil olarak Ingilizce 6grenimiyle ilgilidir ve bazilar1 birden fazla dilin
ogrenilmesine yonelik sanal gerceklik uygulamalaridir. Coklu dil destegi sunan
uygulamalarda tek bir dilin (genellikle Ingilizcenin) 6grenimine yonelik igerigin sablon
olarak almnip diger dillere uyarlandigi belirlenmistir. S6z konusu uygulamalarin
tiimiinde temsili mekanlar ve objeler kullanilmis, yabanci dil 6gretimi ve kiiltiir aktarimi
acisindan ¢ok onemli olan otantik mekanlar veya kiiltiirel 6geler kullanilmamaistir. Bu
da her tiir yabanci dil 6grenim materyalinin ve etkinliginin en 6nemli hedeflerinden biri
olan kiiltiir aktarimi acisindan biiyiik bir eksiklik teskil etmektedir. Ayrica her dil
kendine 6zgli yapisal ve kiiltiirel 6zelliklere sahip oldugundan bir dilin 6grenimine
yonelik iceriklerin diger dillere uyarlanarak sunulmasi da dilin i¢ dinamiklerinin yani
sira kiiltiir boyutu agisindan da onemli bir eksiklik olusturmaktadir. Dil ve kiiltiir
birbiriyle ¢ok yakindan ilgili kavramlar oldugundan her dilin kendi kiiltiirel atmosferi
icinde sunulmasi gerekliligi yaygin olarak bilinen bir prensiptir. Proje kapsaminda
gelistirilmekte olan uygulama, sanal gergeklik uygulamalar1 incelenerek belirlenen bu
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eksiklikler g6z Onilinde bulundurularak otantik mekanlar ve 0zgiin igeriklerle
tasarlanmistir (Alyaz 2022). Ayrica yabanci dil olarak Tiirk¢eyi de igeren bir sanal
gerceklik yazilimmin icerigi incelenmis ve Ingilizce grenimine yénelik igeriklerin
Tiirkgeye c¢evrilmesi suretiyle olusturulan Tiirkge iceriklerde ¢ok sayida dilsel hatalar
oldugu belirlenmistir. Gerek webde gerekse sanal magazada sunulan dil 6grenimine
yonelik bu sanal ger¢eklik yazilimlar1 goreceli olarak yenidir ve Mondly VR (Kaplan-
Rakowski / Wojdynski 2018), PanoLingo (Vazquez vd. 2018), Crystallize (Cheng vd.
2017) disinda higbir uygulamanin verimliligini sinamaya yonelik uygulamali ¢calismaya
rastlanamamagtir.

Tiirkiye’de Sanal Gerc¢eklik Ortaminda Dil (")grenimi Cahsmalar:

Sanal gerceklik uygulamalar1 goreceli olarak uzun bir gegmise sahip olmasina karsin
tiim diinyada yabanci dil 6grenimine yonelik son derece az sayida uygulama mevcut
oldugu ve kapsamli uygulamalarin ve bilimsel ¢alismalarin ¢ogunun 2015 yilindan
sonra yapildig1 belirlenmistir. Bu alanda yapilan ¢alismalarin ¢ogu kuramsal niteliktedir
ve az sayidaki uygulamali ¢aligmalarda da cogunlukla tekil uygulama sonuglari rapor
edilmistir. Bir bagka deyisle sanal gergeklik uygulamalar1 biiyiik ilgi gérmesine karsin
tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de yaygin olarak kullanilan bir uygulama olmanin
heniiz ¢ok uzagindadir. Ulkemizde yapilan sanal gerceklik calismalar1 da ¢ogunlukla
kuramsal niteliktedir. YOK Tez Merkezi’nde ‘sanal gerceklik’ ve ‘virtual reality’
anahtar kelimeleriyle yapilan taramada 118 tez g¢alismasi listelenmistir (78’1 yliksek
lisans, 40’1 doktora). Bu 118 ¢alismanin 22’sinin egitim alaniyla, diger 96’simin ise
miihendislik, mimari, saglik vb. diger alanlarla ilgili oldugu belirlenmistir. Egitim
alaninda sanal gergeklik uygulamalari ilizerine yapilmig olan 22 g¢aligmanin 21’1 fen
bilgisi, matematik, saglik, i¢ mimari egitimi vd. gibi alanlarla ilgili iken sadece 1 tanesi
(Kocbug 2018) yabanct dil o6gretimi {iizerinedir. Tirkiye’de sanal gerceklik
uygulamalarinin yabanct dil 6gretim siireclerinde kullanildigma iligkin iki c¢aligma
(Konya Tarim Universitesi 2013; MEB 2018) haber niteligindedir ve bu uygulamalarda
ne tlir sanal gerceklik yazilimlarmin kullanildig: bilgisine yer verilmemistir. Ayrica bu
iki uygulamadan elde edilen sonuglarin rapor edildigi bir bilimsel c¢alismaya da
rastlanmanmustir. Ulkemizde yabanci dil 6gretimine yonelik tek uygulamali calismada
(Kocbug 2018) Tiirkiye disinda gelistirilmis olan Sansar VR platformu ve yine yurt
disinda iiretilmis olan ve birincil amact dil 6grenimi olmayan ‘Daire Goriintiile’ (The
Apartment View VR) yaziliminin kullanildig: belirtilmistir. Projeye hazirlik asamasinda
yapilan alan yazin taramasi da ililkemizde yabanci dil 6gretimi alaninda uygulamali
sanal gergeklik caligmalarinin sayisinin bir elin parmaklarint gegmeyecek derecede az
oldugunu gostermektedir (bkz. Karsli / Karsli 2020; Solak / Erdem 2015; Simsek / Can
2019).
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Arastirma Sorulari

Projeye hazirlik asamasinda yabanci dil 6grenimi ve 6gretimi siireclerinde yararlanilan
materyallerin, O6grenci ve Ogreticilerin sanal gerceklik uygulamalar1 hakkindaki
bilgilerinin, deneyimlerinin ve gorliglerinin belirlenmesi amaciyla alan yazin
incelenerek asagidaki 5 arastirma sorusu hazirlanmstir:

AS 1. Yabanci dil 6grenimi ve dgretimi siireclerinde yaygin olarak kullanilan
materyal yelpazesinde (oyunlastirilmig) sanal gerceklik uygulamalarmin yeri
ve glincel durumu nedir?

AS 2. Ogrenci ve ogreticiler oyunlastirilmis sanal gerceklik uygulamalari
hakkinda bilgi ve deneyime sahip midirler?

AS 3. Yabanci dil derslerinde oyunlastirilmis sanal gerceklik uygulamalarindan
yararlanilmasi konusunda 6grenci ve dgreticilerin goriisleri nedir?

AS 4. Ogrenci ve dgreticiler oyunlastirilmis sanal gergeklik uygulamalarinda
yabanci dil 6grenimi ve dgretimi siireglerinde yararlanilmasi halinde hangi dil
yetilerinin gelisimine katki saglayacagi konusundaki goriisleri nedir?

AS 5. Yabanci dil 6grenimi ve Ogretimi siireclerinde oyunlastirilmis sanal
gerceklik uygulamalarindan (yeterince) yararlanil(a)mamasinin nedenleri
nelerdir?

Yontem
Arastirmanin Modeli

Bu arastirma yar1 deneysel modelde tasarlanmis olup eslestirilmemis gruplarla 6n-test
son-test uygulamasi yapilmistir.

Katihimcilar

Bu calismanin katilimcilar1 2020-2021 giiz doneminde Bursa Uludag, Canakkale
Onsekiz Mart ve Abant Izzet Baysal iiniversitelerinin egitim fakiiltesi yabanci diller
egitim boliimlerinde 6grenim gérmekte olan 231 6grenci ve Uludag, Canakkale Onsekiz
Mart, Abant Izzet Baysal, Gazi, Atatiirk, 19 Mays, Ankara, Selguk ve Yildirim
iiniversitelerinden 43 6gretim elemani olmak iizere toplam 274 kisiden olusmaktadir.
Yas araligr 21-32 arasinda degisen katilimer 6grencilerin %75.5°1 kiz (n = 207) ve
%24.5’1 erkektir (n = 79). Ogrencilerin okuduklar1 boliimlere gore dagilimi ise su
sekildedir: Ingilizce %52,4 (n = 121), Almanca %24,2 (n = 56) ve Tiirkce %23,4 (n =
54). Ogrencilerin %0,9’u 1. siif (n = 2), %23,4’{ 2. siif (n =54), %51,1%i 3. sif (n =
118), %22,5’1 4. sinif (n = 52) ve %2,2’si yiiksek lisans (n = 5) asamasindadirlar. 25-56
yas aralifinda yer alan, %69,8’1 kadin (n = 30), %30,2’si ise erkek (n = 13) olan
katilime1 dgreticilerin biiyiik ¢ogunlugu Ingilizce béliimii dgretim elemanlarindan
(%93; n = 40) olusmaktadir.
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Veri Toplama Araclari

Bu calismada yabanci dil derslerinde kullanilmis/ kullanilmakta olan materyallerin,
katilimcilarin (oyunlastirilmis) sanal gergeklik uygulamalar1 hakkindaki bilgilerinin,
deneyimlerinin, d6grencilerin ve 6gretim elemanlarinin yabanci dil 6grenimi ve 0gretimi
stireclerinde sanal gergeklik uygulamalarina yonelik goriislerinin belirlenmesi amactyla
24 adet kapali uclu ve 1 adet acik uclu 6ge olmak iizere toplam 25 6ge iceren, 5°1i Likert
tipinde durum ve ihtiyag belirleme anketi niteliginde bir veri toplama araci
kullanilmistir. Bu 25 06genin 17°si katilimcilarin  demografik bilgileri, derslerde
kullanilan materyaller, sanal gerceklik uygulamalarina yonelik goriisleri gibi cesitli
konulara, 8’1 ise sanal gerceklik uygulamalarinin dil yetilerinin gelisimine potansiyel
katkisina yoneliktir. S6z konusu anket Google Forms ¢evrimigi veri toplama araciyla
hazirlanarak 2020-2021 giiz doneminde yukarida anilan iiniversitelerin yabanci diller
egitimi bolimii Ogrencileri ve &greticilerinden olusan hedef kitleye mail kanaliyla
iletilmis ve c¢evrimi¢i ortamda yanitlamalar1 saglanarak bu c¢alismanin arastirma
sorularma yanit aranmigtir. Derlenen veriler Google Forms, Google Tablolar ve M. S.
Excel yazilimlariyla analiz edilerek Ogrenci ve Ogretici  degiskenine gore
karsilagtirilarak elde edilen bulgular sayi, frekans, ortalama ve oran olarak ifade
edilmistir.

Bulgular

Calismanin 1. arastirma sorusunun yanitlanabilmesi amaciyla ankette Ogrencilere ve
ogreticilere yabanci dil 6grenim siireclerinde hangi materyallerin kullanildig1 sorusu
yoneltilmistir. Katilimeilarin anket sorusuna verdikleri yanitlardan elde edilen bulgular
Tablo 1°de verilmistir:

Ogretici Ogrenci

Materyal

N % N %
Ders/Alistirma Kitabi 39 90.7 | 205 | 88.7
Okuma Kitaplar1 28 65.1 | 155 | 67.1
PowerPoint Sunulari 37 86 150 | 64.9
Dilbilgisi Kitaplar1 21 48.8 | 153 | 66.2
Test Kitaplar1 16 37.2 | 104 45
Ses kayitlar1 (Dinleme metinleri) 39 90.7 | 125 | 54.1

Film Materyali (Egitsel filmler, TV, Internet vb. iizerinden film etkinligi) 30 69.8 | 155 | 67.1

360° (3D) Filmler 1 2.3 15 6.5
Dijital Kii¢iik Oyunlar (2D) 15 349 | 45 | 195
Uzun Senaryolu Dijital 3B Oyunlar (Ciddi oyunlar) 1 23 30 13
Egitsel Sanal Gergeklik Uygulamalari 2 4.7 7 3

118




Oyunlastirilmis sanal gergeklik uygulamalari 3 7 11 4.8

Diger 5 11.6 16 6.9

Tablo 1: Yabanci dil 6grenimi ve dgretimi siireglerinde yararlanilan materyaller

Tablo 1’de goriildiigii gibi yabanci dil 6grenimi ve dgretimi siireglerinde sirasiyla ders/
alistirma kitaplarina, ses kayitlarina, PowerPoint sunularina, film materyaline, okuma/
dilbilgisi/ test kitaplarina ve dijital kii¢iik oyunlara agirlikli olarak bagvurulurken uzun
senaryolu 3B oyunlar, sanal gerceklik uygulamalar1 ve oyunlart ile 360° film gibi
yenilik¢i materyallere son derece az oranda bagvurulmaktadir. Bu veriler kitap gibi
geleneksel materyaller ile PowerPoint sunulari, ses kayitlar1 ve film materyali gibi temel
materyallerden ¢ok biiyiikk oranda yararlanilirken etkilesimli dijital materyaller, uzun
senaryolu ii¢ boyutlu dijital oyunlar ve sanal gergeklik uygulamalari ve oyunlarinin
yabanci dil 68renimi ve dgretimi siireglerinde yeterince yaygin olarak kullaniimadigin
gostermektedir. Ogreticilerin derslerinde 6gretim amaciyla ve 6grencilerin dil grenimi
amaciyla yararlandiklar1 materyal oranlar1 geleneksel temel materyallerde uyumlu bir
dagilim ve sira sergilerken uzun senaryolu dijital 3B oyunlar, PowerPoint sunulari, ses
kayitlari, 360° filmler ve sanal gerceklik uygulamalarinda siralama ve oranlar
degismektedir. PowerPoint sunulari, dijital kii¢iik oyunlar, sanal ger¢eklik uygulamalar
ve oyunlariin yararlanilma oranlar1 6gretmenlerde daha yiiksek iken dgrencilerin uzun
senaryolu dijital 3B oyunlar ile 360° film materyalinden yararlanma oranlar
ogretmenlerden daha yiiksektir.

Arastirmanin 2. ve 3. sorularmi yanitlamak amaciyla ankette katilimer 6gretici
ve Ogrencilere sanal gerceklik kavramini bilip bilmedikleri, sanal gerceklik
uygulamasiyla deneyimleri ve bu teknolojiden yabanci dil 6grenim siireclerinde
yararlanilmasina yonelik goriigleri sorulmustur. Katilimcilarin bu sorulara verdikleri
yanitlardan elde edilen bulgular Tablo 2’de sunulmustur.

S reticl e -
Katilimcilarin sanal gergeklik uygulamalarina iliskin bilgi, deneyim ve Ogretici Ogrenci
goriisleri N % N %
Sanal gergeklik teknolojisini bilme durumu 39 | 90.7 | 194 84

Derste veya ders dis1 bir ortamda sanal gerceklik etkinligi yapma 34 7911 177 | 766

durumu
R
Derste veya ders dist ortamda e
| . -
yapl alz 'sa'na.l ge‘rf;.ekhk Oyun amagli sanal gergeklik 7 184 | 55 753
etkinliginin igerigi uygulamalari
Diger 25 | 658 | 20 | 274

Yabanci dil 6grenimi/ 6gretimi siire¢lerinde oyunlastirilmis sanal

gerceklik materyallerinden yararlanilmasi gerekliligi 311 72,11 196 1 84.8

Oyunlagtirilmig sanal gergeklik Temel (A1-A2) 7 163 | 34 | 174
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materyallerinin kullanilmast Orta (B1-B2) 7 16.3 35 15.2
gereken dil seviyeleri

fleri (C1-C2) 3 7 5 | 22

Tiim seviyeler 26 | 60.5 | 157 68

Tablo 2: Ogretici ve dgrencilerin sanal gergeklik kavramini bilme, deneyim durumlari ve
ders materyali olarak kullanilmasina iligkin goriisleri

Tablo 2’de goriildiigli gibi sanal gergeklik teknolojisini bilen 6greticilerin orani (%90.7)
ogrencilerden (%84) daha yiiksektir. Ogretici ve dgrenciler arasindaki bu fark derste ve
ders disinda sanal gergeklik etkinligi yapmis olma ve yapilan sanal gergeklik etkinligi
tiriinde de goriilmektedir. Ogreticilerin %79.1%i, Ogrencilerin ise %76.6’s1 sanal
gerceklik uygulamasi deneyimine sahiptir. Ogreticilerin %23.7’si ogrencilerin ise
%9.6’s1 egitsel sanal gergeklik uygulamasi, yine dgreticilerin %65.8°1 ve 6grencilerin
%27.4’10 diger amagh (aligveris, sanal miize, tarihi eser ziyareti vb.) etkinligi
gerceklestirmigtir. Oyun amacgl sanal gerceklik etkinligi konusunda ise 6grencilerin
orani (%75.3) Ogreticilerin oranindan (%18.4) daha yiiksektir. Ancak sanal gergeklik
uygulamalarindan yabanct dil 6grenimi/ 0gretimi siire¢lerinde oyunlastirilmis sanal
gerceklik materyallerinden yararlanilmasi konusunda olumlu goriis bildiren 6grencilerin
orantyla (%84.8) dgretmenlerin oran1 (%72.1) farklilik gostermekle beraber bu konuda
her iki grubun olumlu goriis ortalamalarinin goreceli olarak yiiksek oldugu
goriilmektedir. Katilimecilarin sanal gergeklik uygulamalarinin hangi dil seviyesinden
ogrencilerle kullanilmas1 gerektigi sorusuna verdikleri yanitlarin orani sadece temel ve
orta seviye (A1-B2) icin %15.2 ile %17.4 arasinda degismekte, sadece ileri seviye i¢in
ise her iki grubun verdigi olumlu yanitlarin orani en diisiik seviyededir (%2.2 ve %7).
Sanal gergeklik uygulamalarinin temel, orta ve ileri tiim dil seviyelerinden 6grencilerle
kullanilmas: gerektigi yoniinde goriis bildiren 6greticilerin oran1 %60.5 ve dgrencilerin
orani %68’dir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin = yabanci  dil  6grenimi  ve Ogretimi
stireclerindeki yeri ve dnemine iligkin katilimer goriiglerini belirlemeye yonelik olarak 5
soru yoOneltilmistir. Sanal ger¢eklik uygulamalarinin yabanci dil egitimi siireglerindeki
yeri ve dnemine iligkin anketten elde edilen bulgular Tablo 4’te sunulmustur.

Sanal gerceklik uygulamalarinin yabanci dil 6grenimi ve 6gretimi Ogretici | Ogrenci
stire¢lerindeki yeri - -
g ®) ®)
Yabanci dil 6grenimi/ 6gretimi siire¢lerinde oyunlagtirilmis sanal gergeklik
. o 4.09 4.18
materyallerinden yararlanilmasi gereklidir.
Oyunlagtirilmis sanal gergeklik uygulamalarinin su an vermekte/ almakta
- . . S 4.00 4.16
oldugum derslerime entegre edilmesini isterim.
Oyunlastirilmis sanal gergeklik materyallerinin yabanci dil 6gretiminde diger
. L - o 3.83 3.98
dijital ve analog ders materyallerinden daha verimli olacagini diisiiniiyorum.
COVID 19 salgin1 gibi olaganiistii zamanlarda yabanci dil 6gretimi 4.02 4.09
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stireglerinde oyunlastirilmig sanal gergeklik uygulamalar: dnemlidir.

Yabanci dil 6gretim siireglerinde egitsel dijital oyunlar ve sanal gergeklik
uygulamalar1 21. yiizyilin ders materyalleridir ve salgin gibi olaganiistii 4.02 4.17
gelismeler olmasa dahi ¢ok gereklidir.

Genel ortalama 3.99 4.15

Tablo 3: Sanal gergeklik uygulamalarinin derslere entegre edilmesi ve verimliligine iligkin
Ogretici ve 6grenci goriislerinin ortalamalart

Tablo 3’teki bulgular gére yabanci dil 6grenimi/ dgretimi siireglerinde oyunlagtirilmig
sanal gerceklik materyallerinden yararlanilmas1 gerektigine yonelik soruya verilen
katilimer Ogretici yanitlarinin ortalamasi 4.09, 6grenci yanitlarinin ortalamasi ise
4.18°dir. Anketin uygulandigi donemde vermekte/ almakta oldugu derslerinde
oyunlagtirtlmis sanal gergeklik uygulamalarimin entegre edilmesini isteyen Ogretici
yanitlarinin ortalamasi 4.0, 6grenci yanitlarinin ortalamasi ise 4.16’dir. Oyunlastirilmis
sanal gergeklik materyallerinin yabanci dil 6gretiminde diger dijital ve analog ders
materyallerinden daha verimli olacagim diislinen 6gretici yanitlarinin ortalamasi 3.83,
ogrenci yanitlariin ortalamasi ise 3.98’dir. Ogreticilerin oyunlastirilmis sanal gerceklik
uygulamalarinin salgin doneminde ve normal donemlerde 6nemli oldugu yoniindeki
yanitlarinin ortalamasi 4.02 iken s6z konusu materyallerin 6zellikle salgin doneminde
onemli oldugu yoniindeki 6grenci yanitlariin ortalamasi 4.29, salgin olmayan zamanlar
icin bu ortalama 4.17 olarak belirlenmistir. Tablo 4’te 6grenci ortalamalarinin biitiin
ogelerde Ogretici ortalamalarindan biraz yiiksek olmakla beraber 6gretici ve dgrenci
goriislerinin ortalamalarmin 6gelerde uyumlu bigimde degistigi goriilmektedir. Sanal
gerceklik materyallerinin diger dijital ve analog materyallerden daha verimli oldugu
konusu (3.83; 3.98) disindaki biitiin 6gelerde ortalama ‘Katiliyorum’ yanitina karsilik
gelen 4’lin iizerindedir. Sanal gerceklik materyallerinin diger dijital ve analog
materyallerden daha verimli olduguna iligkin 6gretici ve 68renci yanitlarinin ortalamasi
da 4’e¢ yakin degerlerdir. Sanal gerceklik uygulamalarinin yabanci dil 6grenimi
stirecindeki yeri ve dnemine iligkin tiim 6gelerden elde edilen dgretici goriis ortalamasi
3.99 ve 6grenci goriis ortalamasi ise 4.15tir.

Arastirmanin 4. sorusunun yanitlanabilmesi amaciyla katilimcilara sanal
gerceklik uygulamalarinin yabanci dil 6grenimi ve 6gretimi silirecinde kullanilmasi
durumunda hangi dil yetilerinin gelisimine katki saglayacagi sorusu yoneltilmistir. S6z
konusu soruya verilen yanitlardan elde edilen bulgular Tablo 5’te sunulmustur.

Sanal gerceklik uygulamalarinin dil yetilerinin gelistirilmesine Ogretici Ogrenci
olumlu katkist ® ®
Kiiltiir aktarimi 4.12 4.18
S6z dagarcigi 4.28 4.39
Telaffuz 4.23 4.34
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Dinleme anlama 4.14 4.44
Konusma 3.98 4.25
Okuma anlama 3.79 4.00
Dilbilgisi 3.56 3.75
Yazma 3.37 3.55
Genel ortalama 3.93 4.11

Tablo 4: Sanal gergeklik uygulamalarinin dil yetilerinin gelisimine katkisina iliskin 6gretici
ve dgrenci goriislerinin ortalamalari

Sanal gerceklik uygulamalarimin hangi dil yetilerinin gelisimine olumlu katki
saglayacagina yonelik soruya Ogreticilerin verdigi yanitlanan verilerden elde edilen
Tablo 4’teki bulgular 6greticilerin sdz konusu uygulamalarin sirasiyla sézciik dagarcigi
(4.28), telaffuz (4.23), dinleme anlama (4.14), kiiltiir aktarim1 (4.12), konusma (3.98),
okuma anlama (3.79), dilbilgisi (3.46) ve yazma (3.37) gelisimine katki saglayacagi
goriisiinde olduklarmi gdstermektedir. Ogrenci goriisleri ise sirasiyla dinleme anlama
(4.44), soz dagarcigr (4.39), telaffuz (4.34), konusma (4.25), kiiltiir aktarimi (4.18),
okuma anlama (4.00), dilbilgisi (3.75) ve yazma (3.55) seklindedir. Sanal gergeklik
uygulamalarinin tabloda listelenen tiim yetilerin gelisimine ve kiiltiir aktarimina olumlu
katkisina iliskin Ogreticilerin olumlu gorlis ortalamast 3.93 iken 6grencilerin olumlu
goriis ortalamast 4.11 olarak gerceklesmistir. Buna gore sanal gergeklik
uygulamalarinin dil yetilerinin gelisimine olumlu katkisina yonelik 6gretici goriislerinin
ortalamasi ‘olumlu’ goriis olarak ifade edilen ‘Katiliyorum’un 0.7 puan altinda ancak
‘Kararsizzm’in ~ 0.93 puan iizerindedir. Ogrenci goriislerinin ortalamas1 ise
‘Katiliyorum’un 0.11 puan iizerindedir. Ogretici ve 6grenci goriis ortalamalar1 arasinda
0.18 puan gibi goreceli olarak kii¢iik fark olmasina ve olumlu katki saglanmasi olasi dil
yetileri siralamasinda kismi farklilik olmasina karsin her iki grubun sanal gerceklik
uygulamalarinin dil yetilerinin gelisimine ve kiiltiir aktarimia katkis1 konusunda
olumlu goriis i¢inde oldugu sdylenebilir.

Bu ¢alismanin “Yabanci dil 6grenimi ve Ogretimi siireclerinde oyunlastirilmig
sanal gerceklik uygulamalarindan (yeterince) yararlanil(a)mamasinin nedenleri
nelerdir?’ seklindeki 5. sorusunu yanitlamak amaciyla katilimcilara ankette yoneltilen
soruya verilen yanitlardan elde edilen bulgular Tablo 6’da sunulmustur.

Yabanci dil 6grenimi ve dgretimi siireglerinde sanal gergeklik Ogretici Ogrenci

uygulamalarmin kullanilmamasinin nedenleri N o N o

Sanal gergeklik donaniminin (gozliik ve diger ek donanim) maliyetinin
yliksek olmast

35 | 81.4 | 205 | 88.7

Sanal gergeklik uygulamalarinin lisans iicretinin yiiksek olmasi 28 | 65.1 | 144 | 62.3

Yabanci dil 6grenimi i¢in piyasada yeterince sanal gergeklik uygulamasi
bulunmamasi

25 | 58.1 | 134 | 58

Sanal gergeklik materyallerinin kullaniminin zor olmasi 8 | 186 | 42 | 18.2

122



Ogretim kurumlarinin ve greticilerin bu teknolojiden haberdar olmamasi 30 | 69.8 | 148 | 64.1

Sanal gergeklik uygulamalarinin yabanci dil 6grenim siireglerinde yararsiz

olmast 1|23 7 3

Tablo 5: Sanal gerceklik uygulamalarinin yabanci dil 6grenimi ve 6gretimi siireglerinde
(yeterince) kullanil(a)mamasinin nedenleri

Tablo 5’teki bulgulara gore 6greticiler ve 6grenciler sanal gerceklik uygulamalarinin
yabanci dil 6grenimi ve dgretimi siireclerinde (yeterince) kullanil(a)mamasinin birinci
nedeninin yiiksek maliyet (%81.4; %88.7) oldugu yoniinde goriis bildirmistir. Yiiksek
maliyet faktoriinii sirasiyla O0gretim kurumlarmin ve Ogreticilerin bu teknolojiden
haberdar olmamasi (%69.8; %64.2), sanal gerceklik uygulamalar1 i¢in gerekli yazilim
lisans {icretinin yliksek olmasi (%65.1; %62.3) ve piyasada yabanci dil 6grenimi ve
ogretimi icin yeterince sanal gerceklik uygulamasi: bulunmamasi (%58.1; %58), sanal
gerceklik materyallerinin kullaniminin zor olmasi (%18.6; %18.2) ve sanal gergeklik
uygulamalarinin yabanci dil 6grenim siireclerinde yararsiz olmast (%2.3; %3)
izlemektedir.

Anketin son boliimiinde katilimcilara ankette yer almayan ve belirtmek
istedikleri konu olup olmadigi sorulmus ve anketin bu boliimiine 6 6gretici ve 12
Ogrenci yanit vererek oneri/ goriis bildirmistir. Bu soruya verilen yanitlardan elde edilen
Ogretici goriisleri 4 baslik altinda toplanmustir:

- Sanal gercekligin en kisa silirede uygulanabilmesi i¢in bu konuda
meslek i¢i egitimler yapilmalidir.

- Sanal gergeklik uygulamalarinin géz sagligi lizerine olumsuz etkileri
g6z onilinde bulundurularak kisitl siire kullanilmalidir.

- Yiiksek donanim ve yazilim maliyeti nedeniyle diger ders materyalleri
gibi kisa siirede yayginlasamayacagi goz ontline alinmalidir.

- Sanal gergeklik uygulamalariin yayginlagmasi uzun zaman alacaktir.

Ogrenci yanitlarindan elde edilen bulgular ise 9 baslik altinda
toplanmustir:

- Derslerde yeni nesil teknolojilerin kullanilmasinin dgrencilerin ilgisini
¢cekmesi ve motivasyona olumlu etkisi s6z konusudur.

- Ozellikle hedef kiiltiiriin tanmmasi acisindan &nemi goz Oniine
alimmalidir.

- Tletisimsel dil becerilerinin gelisimine olumlu katkis1 olabilir.
- Kiiltiir aktarimina olumlu katkisi olabilir.

- Sanal gerceklik uygulamalarmin kuramsal derslere entegre edilerek
ogrencilerin bu konuda bilgilerle donatilmas1 gerekir.

- Ogrenci 6zgiivenini arttirma potansiyeli vardir.
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- Ogretmenlerin ve kurumlarin yabanci dil derslerini ve buna bagli olarak
yenilik¢i teknolojileri onemsememesi ger¢egi géz ardi edilmemelidir.

- Bilgisayar, tablet vb. diger teknolojilerde oldugu gibi sanal ger¢eklik
teknolojisinin maliyetinin zamanla diismesiyle yayginlagabilecegi ve
yabanci dil 6grenmeyi kolaylastiracagi varsayilabilir.

- Sanal gergeklik uygulamalar1 asosyallesmeye neden olabilir.

Toplam 12 baglik altinda toplanan 6gretici ve 0grenci goriislerinin biri saglikla, digeri
sosyallesmeyle, ikisi sanal gergeklik teknolojisinin olumsuz yonleriyle, digerleri ise bu
teknolojinin egitim siireclerinde yayginlagmasi i¢in yapilmasi gerekenlerle ve olumlu
yonleriyle ilgilidir.

Sonuclar, Tartisma ve Oneriler

Universite dgrencilerinin ve dgreticilerin yabanci dil grenimi ve dgretimi siireglerinde
sanal gergeklik uygulamalarina yonelik tutum ve goriislerinin belirlenmeye ¢alisildig:
bu caligmada 6 sonug elde edilmistir.

Birinci sonug, yabanci dil egitimi alaninda sanal ger¢eklik uygulamalarindan
yararlanilma oraninin diisiik oldugudur.

Ikinci sonug, sanal gerceklik teknolojisinin katilimcilarn biiyiik ¢ogunlugu
tarafindan bilindigi ancak deneyimleme oraninin oldukga diisiik oldugu, dgreticilerin
sanal gergeklik teknolojisini bilme oraninin 6grencilerden daha yiiksek oldugu
seklindedir. Ayrica &greticilerin  ¢ogunlugunun bu teknolojiyi egitsel amagcla,
ogrencilerin ¢ogunlugunun ise oyun amaciyla deneyimlemis oldugudur. Katilimci
Ogretici ve dgrencilerin ¢ogunlugu yabanci dil 6grenimi ve dgretimi siireglerinde sanal
gerceklik uygulamalarindan tiim dil seviyeleri icin yararlanilmasi gerektigi yoniinde
goriis bildirmistir. Ancak sanal ger¢eklik materyalinin yabanci dil egitimi siireglerindeki
yeri ve Oonemi konusunda dgrencilerin olumlu goriis ortalamasi 6greticilerinkinden daha
yiiksektir.

Uciincii  sonug¢, Ogrenci ve ogreticiler oyunlastiilmis sanal gergeklik
uygulamalarindan yabanci dil 68renimi ve 6gretimi siireclerinde yararlanilmasi halinde
uygulamalarin farkli oranlarda olmak kaydiyla tiim dil yetilerinin gelisimine katki
saglayacagi goriigiindedir. Katilimceilarin sanal gergeklik uygulamalariin derse entegre
edilmesi yoniinde olumlu tutum sergilemeleri bu alanda daha once yapilmis tutum
belirleme c¢aligmalarindan elde edilen sonuglarla uyumludur (Kaplan-Rakowski /
Wojdynski 2018; Lloyd vd. 2017); Shih / Yang 2008).

Dordiincii sonug, sanal gerceklik uygulamalarinin gelisimine en ¢ok katki
saglayacagi yetiler olarak dinleme anlama, s6z dagarcigi ve telaffuzun en yliksek
ortalamalara sahip oldugudur. Elde edilen bu sonu¢ daha 6nce yapilmis calismalardan
elde edilen sonuglarla uyumludur (Kogbug 2018; Cho 2018; Dolgunséz vd. 2018;
McLeod 2007). Kiiltiir aktariminin ortalamasinin bu dil yetilerinin ortalamasindan biraz
daha diisik olmasi bu alanda daha Once yapilmis olan c¢alismalardan elde edilen
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sonuclarla (Burkel 2018; Gupta 2015; Zimotti 2019; O’Brien 2009) farklilik
gostermektedir. Sanal gerceklik uygulamalarinin 6ncelikli olarak kiiltiir aktarimina katki
saglayacagi seklinde bir sonucun ¢ikmamis olmasi katilimeilarin sanal gergeklik
uygulamalariyla yeterince deneyime sahip olmamalartyla aciklanabilir.

Caligmadan elde edilen begsinci sonug¢, yabanci dil 6grenimi ve Ogretimi
sireglerinde  oyunlastirilmis  sanal  gerceklik  uygulamalarindan  (yeterince)
yararlanil(a)mamasinin en belirleyici etkenleri arasinda donanim ve yazilim maliyeti,
egitim kurumlart ve Ogreticilerin bu teknolojiden haberdar olmamasi ve piyasada
yeterince uygulama veya materyal bulunmamasindan kaynaklandigi diistinceleri
sayilabilir.

Nitel verilerden elde edilen bulgular, ¢ogunlukla katilimcilarin daha onceki
anket sorularina verdikleri yanitlarin ayrintilandirilarak desteklendigi yoniindedir.
Ancak altinct sonug¢ olarak sanal gerceklik uygulamalarinin saglik ve sosyallesme
acisindan olumsuz etkileri olabilecegi ve yliksek maliyet gibi olumsuz yonlerine
deginildigi goriilmektedir.

Bu c¢aligma, 0grenci ve Ogreticilerin sanal gerceklik uygulamalarina yonelik
olumlu tutum sergiledigini ve bu uygulamalarin G6grencilerin ¢esitli dil yetilerinin
gelisimine diger materyallerden daha fazla katki saglayacagi goriisiinde olduklarini
ortaya koymustur. Hedef kitlede bir hazir bulunusluk oldugu goriilmektedir. Ancak
internetin gelecegi olarak tanitilan Metaverse’iin olduk¢a popiiler bir giindem
olusturdugu giinlimiizde yaygin bir ders materyali olmaktan son derece uzak olan sanal
gerceklik uygulamalarinin alana saglayacagi katkilarin somut olarak belirlenebilmesi
icin yabanci dil 6grenimine yonelik sanal gerceklik materyallerinin ve uygulamalarinin
sayisinin artmasi, yazilim ve donanim maliyetlerinin uygun hale gelmesi ve
kullanimimin diger dijital uygulamalar gibi kolaylasmasi sonucunda daha fazla
uygulamali ¢aligmalar yapilmasiyla miimkiin olacaktir.
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