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Metaverse Araclart Cocuklara Yabanci Dil Olarak Tiirkce
Ogretirken Nasil Kullanilabilir?
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Oz

Gilintimiizde diinya genelinde insanlar bir¢ok sebepten dolay1 yabanci dil
ogrenmeye ihtiya¢c duymaktadir. Bu sebepler arasinda is, egitim, seyahat
gibi nedenler yer alir. Yabanci dil 6grenme siireci hem yetiskinler hem
cocuklar i¢in cok dnemlidir. Cocuklar yetigkinlere gore erken yasta dil 6g-
renmeye daha yatkindir ve daha ¢abuk 6grenirler. Bu nedenle, ¢ocuklara
yabanci dil 6gretimi, ileri yastaki yetigskinlere gére daha kolay ve etkili bir
sekilde gerceklestirilebilir. Tiirkiye nin jeopolitik konumu ve Tiirk kiiltii-
riniin giderek artan sohreti, son donemde Tiirk¢enin yabanci dil olarak
Ogrenilmesine olan ilgiyi arttirmaktadir. Bu nedenle, ¢ocuklara Tiirk¢enin
yabanci dil olarak 6gretilmesi, onlarin dil becerilerini gelistirmelerine ve
Tiirk kiiltlirlinii anlamalarina yardimci olacaktir. Teknolojinin hizli bir do-
niislim siirecine girdigi gliniimiizde web 2.0 araglarinin yerini almaya bas-
layan ve web 3.0 araglari olarak adlandirilan ii¢ boyutlu dijital ortamlarda
Ogretim faaliyetleri yayginlagmaktadir. Genel bir ifadeyle metaverse ola-
rak isimlendirilen bu dijital ortamlarda dil 6gretimi de yapilabilmektedir.
Arttirillmis gerceklik uygulamalari ve ii¢ boyutlu dijital 6grenme araclari
sayesinde Ozellikle ¢ocuklar i¢in eglenceli, motivasyonu arttirict ve 21.
ylizyil becerilerine uygun olarak 6grenci merkezli, aktif bir 6grenme sii-
reci gergeklestirilebilir. Bu sayede, ¢ocuklar daha hizli 6grenebilir ve 6g-
renmeye karst daha olumlu bir tutum gelistirebilirler. Bu ¢alismada meta-
verse teknolojisiyle gelistirilen dijital uygulamalarin ¢ocuklara Tiirk¢enin
yabanci dil olarak dgretiminde saglayabilecegi faydalar ve egitsel yonleri
ele alinarak agiklanmaya ¢alisilmstir.
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How can Metaverse Tools be Used in Teaching Turkish as a
Foreign Language to Children?

Abstract

Today, people around the world need to learn a foreign language for many
reasons. These reasons include work, education and travel. The process of
learning a foreign language is very important for both adults and children.
Children are more prone to learning languages at an early age than adults
and they learn more quickly. Therefore, teaching foreign languages to chil-
dren is easier and more effective than teaching foreign languages to older
adults. Turkey’s geopolitical position and the growing fame of Turkish
culture have recently increased the interest in learning Turkish as a foreign
language. Therefore, teaching Turkish as a foreign language to children
will help them improve their language skills and understand Turkish cul-
ture. In today’s world where technology is undergoing a rapid transforma-
tion process, teaching activities in three-dimensional digital environments,
which have started to replace web 2.0 tools and are called web 3.0 tools,
are becoming widespread. In general terms, language teaching can also be
done in these digital environments, which are called metaverse. Thanks
to augmented reality applications and three-dimensional digital learning
tools, a student-centered, active learning process can be realized, especial-
ly for children, in accordance with 21st century skills. In this way, children
can learn faster and develop a more positive attitude towards learning.
In this study, the benefits and educational aspects of digital applications
developed with metaverse technology in teaching Turkish as a foreign lan-
guage to children are discussed and explained.

Keywords: Metaverse, Teaching Turkish to foreigners, Language teac-
hing, Teaching Turkish as a foreign language to children
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Giris

21. ylizyilda hizla gelisen bilgi ve iletisim teknolojileri sayesinde egi-
tim-0gretim faaliyetleri de biiyiik bir degisim ve doniisiim ig¢erisine girme-
ye baglamistir. Dijitallesmeye bagli bu doniisiim beraberinde pek ¢ok yeni
kavram ve 6grenme yontemini de egitim faaliyetlerinin igerisine yerlestir-
migtir. Web 2.0 aracglar1 sonras1 metaverse olarak isimlendirilen Web 3.0
araclariin kullanim1 yayginlagsmakta ve bu sanal gergeklik teknolojisi ile
tasarlanan {i¢ boyutlu dijital ortamlarin egitim kurumlar tarafindan kulla-
nimi giin gegtikge yayginlagmaktadir.

“Metaverse terimi ilk kez 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan ya-
yimlanan Snow Crash romaninda ortaya ¢ikmistir” (Diaz vd.,) Tiirk dilin-
de ‘sanal evren’ olarak adlandirabilecegimiz metaverse kavramini egitim
perspektifinden ele aldigimizda farkli tanimlar gorebiliriz. “Egitim aragtir-
macilart bu terimi, 68rencilerin artirilmis gergeklik (AR), sanal gerceklik
(VR) ve karma gerceklik teknolojileriyle avatar tabanli 6grenme platform-
lar1 ve Second Life gibi dijital teknolojileri kullanarak metaverse evrenine
nasil dahil olduklarin1 ve sosyallesmelerini tanimlamak i¢in kullandilar”
(Ng, 2022). Metaverse, sosyal medya sirketi Facebook’un 2020 yilinda
grup sirketlerini Meta ismi catis1 altinda birlestirmesi ve metaverse kav-
ramini “insanlarin giinliik hayatlarinda yaptiklar1 aktiviteleri sanal ve art-
tirtlmisg gergekligin birlikte sunuldugu bir ortamda yapabilecekleri dene-
yim” (Newton, 2021). olarak tanimlamas1 neticesinde 6nem kazanmuistir.

Sanal evren araclariin egitimsel agidan degerlendirilmesine iliskin bir¢cok
arastirma yapilmaktadir. Ogretmenler ve dgrenciler igin dijital kimlikle-
rin olusturulmasi, resmi ve gayri resmi 6gretim yerlerinin sanal diinya-
da acgilmasi ve sanal 0gretim ortamlarinda etkilesime izin verilmesi gibi
ozellikler, metaverse evreninin egitim felsefesi perspektifinden en belirgin
avantajlari olarak gortilebilir.

“Metaverse araglart egitimsel agidan ele ali-
nabilir, ogretmenler ve dgrenciler igin dijital
kimlikler yaratw, sanal diinyada resmi ve gayri
resmi ogretim yerleri agar ve ogretmenlerin ve
ogrencilerin sanal 6gretim yerlerinde etkilesime
girmesine izin verir. Metaverse’e egitim felsefe-
si perspektifinden bakildiginda, en belirgin etkin
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avantajinin ogretmenler ve 6grenciler igin stiriik-
leyici bir égretim etkilesim alant yaratmak oldugu
goriilebilir. Metaverse ortami, fiziksel diinyanin
stmrlamalarim asar ve dijital ag ogretim alam
araciligiyla yeni bir sanal egitim diinyast yaratir,
boylece dgretmenlerle ogrenciler fiziksel ve sanal
diinyada gergek ile sanal 6gretim ihtiyaglarin ayni
anda karsilayabiliv. Bununla birlikte, metaver-
se’deki sanal diinya ne fiziksel diinyanin basit bir
kopyast ne de bagka bir fiziksel diinyamin “paralel
evreni” degil, fiziksel diinyanin yeniden gelistiril-
mesidir” (Guo ve Gao, 2022).

Metaverse araglariin egitimsel acidan ele alinmasi, 6gretmenler ve 6g-
renciler i¢in sanal bir 6gretim etkilesim alan1 yaratmanin belirgin bir avan-
taj1 oldugunu gostermektedir. Metaverse, 0gretmenler ve 6grenciler igin
fiziksel diinyanin sinirlamalarin1 agan bir sanal egitim diinyas1 yaratir ve
bu sayede gercek ve sanal 0gretim ihtiyaglarini ayni anda karsilayabilme
imkan1 sunabilir. Ancak onemli bir nokta, metaverse’deki sanal diinyanin
sadece fiziksel diinyanin basit bir kopyasi1 ya da paralel bir evren olmadig,
aslinda fiziksel diinyanin yeniden gelistirildigi seklindedir. Bu perspektif-
te, metaverse 6grenme deneyimini zenginlestirip 6gretmenlerin ve dgren-
cilerin dijital kimlikler olusturarak sanal 6gretim ortamlarinda etkilesime
girmelerine olanak saglayabilir. Bu baglamda, metaverse’in egitimdeki
potansiyeli, 68retim ve 6grenme siireglerini daha etkilesimli hale getirerek
ogrencilerin daha derin bir 6grenme deneyimi yasamalarini destekleyebi-
lir. Web 2.0 araglarindan farkli olarak metaverse ile tasarlanan uygulama
ve ortamlar daha gercekei ve siiriikleyici bir deneyim sunmaktadir. Meta-
verse’in egitimdeki potansiyeliyle birlikte, web 2.0 ve web 3.0 arasindaki
farklar1 gozlemlemek 6nemlidir. Web 2.0 araglar1 ve Web 3.0 olarak adlan-
dirilan Metaverse arasindaki farklar tablo 1°de tanimlanmustir.
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Tablo 1. Web 2.0 ve web 3.0 araglart arasinda farklar

Web 2.0 Web 3.0

Merkeziyetgilik X
Merkeziyetsiz yap1 X
Yerel para ile ddeme X

Kripto paralarla 6deme X
Kullanici takibi (cookies) X

Anonimlik (Nft)

Al (Yapay zeka) X
Blockchain X
Sosyal aglar X

Sanal diinyalar X

(Kerner, 2023)

Tablo 1°de goriilecegi lizere metaverse teknolojisi Web 2.0’dan farkl: ola-
rak merkeziyetsiz, ii¢ boyutlu sanal diinyalar1 kapsayan, yapay zeka ve
makine dgrenme gibi gelismis teknolojik imkanlar sunan ¢ok boyutlu ve
detayli bir siireci ifade eder. Web 2.0 araglari, grencilerin 6grenme siire-
cine katilmasini ve birbirleriyle etkilesimde bulunmasini saglayan ¢esitli
araclar sunar. Bunlar, sosyal aglar, wiki’ler, bloglar, forumlar, video payla-
sim siteleri ve podcast’ler gibi araglari igerir. Web 3.0 araglari, 6grencile-
rin 6grenme siirecinde daha akilli, anlamli ve 6zellestirilmis i¢erikler olus-
turmasini ve paylagsmasini saglayabilir. Web 3.0 araglari, yapilandirilmis
veri kullanarak, 6grenme siirecinde O0grencilere Ozellestirilmis igerikler
sunabilir. Bu veri, 6grencilerin tercihleri, ilgi alanlar1 ve 6nceki 6grenme
deneyimlerine dayanarak olusturulabilir. Web 2.0 araglar1 da 6grencile-
rin birbirleriyle etkilesimini artirarak 6grenme siirecini zenginlestirebilir.
Web 2.0 araglari, 6grencilerin egitim materyallerine herhangi bir yerden
erisebilmelerini saglar. Ogrenciler, 6grenme materyallerine farkli cihaz-
lar araciligryla erisebilir ve bilgi paylasimi yapabilir. Web 3.0 araglari ise,
merkezi olmayan bir yap1 kullanarak, 6grencilerin verilerini daha giivenli
bir sekilde depolamasina ve paylasmasina olanak taniyabilir. Ogrenciler,
video, ses, grafikler, animasyonlar ve diger medya tiirleri kullanarak 6g-
renme materyallerini zenginlestirebilirler. Bu oneriler, 6grencilerin dnceki
o0grenme deneyimleri, ilgi alanlar ile iliskili 6grenciye fayda saglayacak
oOneriler olabilir.
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Arttirilmis gerceklik, sanal gergeklik, ti¢ boyutlu ortamlar, yapay zeka tek-
nolojileri gibi ¢ok boyutlu teknolojik gelismeleri egitim-6gretim alaninda
faydali bir bicimde kullanmak i¢in ¢esitli kuruluslar tarafindan uygulama
ve araglar gelistirilmekte ve bir kismi1 kullanima sunulmaktadir. S6z konu-
su web 3.0 araglar1 egitimin diger alanlarinda oldugu gibi yabanci dil 6gre-
timi alaninda da kullanilmaktadir. Bu ¢alismada yabanci dil olarak Tiirkce
ogretiminde ¢ocuklara yonelik kullanilabilecek metaverse araglar ile ilgili
literatiir taramas1 yapilmis ve metaverse ile yabanci dil 6gretiminin hangi
araglarla ne sekilde yapilabilecegi mevcut calismalar ve uygulama 6rnek-
leri ile agiklanmaya caligilmistir.

Yontem

Arastirmanin Modeli

Bu calismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel arastirma,
insan davranis1 ve deneyimleri hakkinda anlayis gelistirmek i¢in kullani-
lan bir arastirma yontemidir. Bu yontem, Creswell, (2021) tanimindan ha-
reketle kalitatif veri toplama tekniklerini kullanarak, genellikle az sayida
katilimciyla ¢alisarak, ayrintili ve derinlemesine bilgi saglayabilir. Nitel
arastirmalar, hipotez test etmek yerine, kesfetmek, agiklamak ve anlamak
amactyla kullanilabilir. Sonuglari sayisal verilere dayali olan nicel aragtir-
malardan farklidir ve daha az genelleme yapilabilir. Nitel arastirma, sosyal
bilimler alaninda 6zellikle karmasik ve ¢ok boyutlu sosyal olgular1 anla-
mak i¢in yararli bir aragtirma yontemi olarak kabul edilir.

“Nitel arastirma varsayimlarla ve bireyler veya gurupla-
rin bir sosval ya da insan sorununa atfettikleri anlamlara
deginen ve arastirma problemlerinin incelenmesini i¢eren
yorumlayict/kuramsal ¢ergevelerin kullanimi ile baglar.
Bu problemi arastirmak igin, nitel arastirmacilar; arag-
tirmada, ¢calismadaki insan ve yerlere duyarlt olan dogal
ortamdaki veri koleksiyonlarint ve hem tiimevarum hem
de tiimdengelimli, oriintii ve temalar kuran veri analizle-
rini igeren nitel bir yaklasim kullanwrlar. Nihai yazili bir
rapor veya sunum, katilimcilarin seslerini, aragtirmacila-
rin derin diigiinmelerini, problemin kompleks bir a¢ikla-
ma ve yorumlamasini ve literatiire katkisini veya degisim
cagrismni icerir “(Creswell, 2021).
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Nitel arastirma yontemlerine gore hazirlanan bu ¢alismada betimsel analiz
deseni ve dokiiman analizi deseni kullanilmustir.

“Betimsel analizde amag, goriisme ve gozlem sonucu
toplanan verilerin diizenlenmis ve yorumlanmig bir se-
kilde okuyucuyla bulusturulmasidir. Cogu betimsel ana-
lizde veriler onceden belirlenmis temalara gore siniflan-
dirtlr, simiflandwrilan verilere iliskin bulgular ézetlenir
ve ozetler ise arastirmacinin oznel birikimi ile yorum-
lanmwr. Ayrica arastirmact bulgular arasinda neden-so-
nug iliskisi kurar ve gerekirse olgular arasinda yapisal
farklilik analizleri ile karsilagtirmalar yapar (Kitzinger,
1995).

Dokiiman incelemesi, arastiridmasi hedeflenen olgu
veya olgular hakkinda bilgi i¢eren yazili materyallerin
analizini kapsar. Nitel arastirmada dokiiman inceleme-
si tek basina bir veri toplama yontemi olabilecegi gibi
diger veri toplama yontemleri ile birlikte de kullanilabi-
lir. Dokiiman incelemesi, arastirilmasi hedeflenen olgu
veya olgular hakkinda bilgi iceren yazili materyallerin
analizini kapsar” (Yildirim ve Simgsek, 2011: 187).

Bulgular
Yabanci Dil Ogrenicisi Olarak Cocuklar

Insanoglunun yasamindaki pek ¢ok bilgi ve becerinin kazanildig1 do-
nem sayilabilecek ¢ocukluk donemi oldukega etkili ve 6nemli bir donem
olarak kabul edilebilir. Cocuk kavrami aciklanirken yas durumuyla ilgili
ortak bir kaniya varilmasa da Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 S6zlesme-
sine gore 0-18 yas arasi her birey ¢ocuk kabul edilmektedir. (Convention
on the Rights of the Child, 2023) Bebeklik ile ergenlik arasindaki donem
olarak tanimlanabilecek bu donemde bireye dair pek ¢ok farkli geligim-
sel 6zellikler gbzlemlenebilecegi gibi dil 6grenmek agisindan da ¢ocukluk
onemli bir donem olarak kabul géormektedir.
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“Yabanct dil ogreniminde ilk olarak Lenneberg tara-
findan ortaya atilan “Kritik Donem Hipotezi” bir dilin
ergenlik ¢agindan énce ana dili gibi ogrenilebilecegini
ileri stirer. Daha sonra bu hipotezi destekleyen ve tanin-
masinda biiyiik pay sahibi olan Krashen’a gore ise dil
ogrenmek icin kritik donem 5 yasinda sona erer”

(Bekleyen, 2016).

Her ne kadar yapilan ¢alismalarla erken donem hipotezinin dogrulugu ka-
nitlanmamis olsa da ¢ocukluk donemi 6grenme agisindan 6nemli bir do-
nemdir. Bu hipoteze ek olarak Krashen ayrica, “dil girdisi” ad1 verilen bir
kavramdan bahseder. Dil girdisi, 6grenenin yeni bir dil 6grenirken isitme
yoluyla maruz kaldig1 dildir (Krashen, 2009). Dil 6grenen kisi, anlamak
icin bu girdiyi kullanir ve bu da dil 6grenme siirecinde 6nemli bir faktor-
diir. Cocuklar i¢in yapilacak yabanci dil derslerinde de girdiler 6nemlidir.

,— Yabanci dil 6grenimi —|

SézlQ beceriler —| Yazih becerilerin 6gretimi
l\chmclm I_ Soylem
f ;- Konugma

Detayh konusma
Dil I‘;ll;gxux

Sekil 1. Cocuklara yabanci dil 6gretimi icin dil yapist modeli (Cameron, 2003)

Cocuklara yabanci dil 6gretim siirecine yonelik olarak hazirlanan bir dil
o0grenim modeli yapisi sekil 1’de ifade edilmistir. Yabanci dil 6gretiminde
sozlii dil becerileri ile yazili becerilerini ikiye ayiran bu modelde sozlii
beceriler kelimeler ve gramer kurallar1 neticesinde konusmaya dontisen
yapilar olarak ele alinmistir. “Séz/lii becerilerin en iyi ‘soylem’ve ‘kelime
bilgisi’ olarak diistiniilebilecegini ve her ikisinin de ¢ocuklarin 6grenme-
sini yansitmak i¢in kullanim ve anlam merkezli yapilar oldugunu savunu-
yorum. Soylem, kullanim olarak dildir ve her zaman olmasa da genellikle
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ciimleden daha uzun siirelerde gerceklesir” (Cameron 2003). Sekil 1°de
yer alan gramere yonelik ¢izgili yapilar; “Bir ¢cocugun soylem ve kelime
dagarcigi ile ¢alisarak gelistirebilecegi kaliplar: ve diizenlilikleri ile duy-
gusunun ortaya ¢ikisini temsil eder. Bu i¢sel, gayri resmi gramer, pedago-
Jik gramerlerde bulunan ve yaklagsik 9-10 yasin altindaki ¢ocuklar i¢in bii-
yiik dl¢iide uygun olmayan resmi, dissal gramerden farklidir” (Cameron,
2003). seklinde tanimlanmustur.

Cocuklar dili 6ncelikli olarak yetiskinlerle ve basta ebeveynleriyle ileti-
sim kurmak amach kullanirlar fakat yetiskinlere yonelik yabanci dil 6gre-
timi ile cocuklara yonelik hazirlanacak igerikler arasinda ¢esitli farkliliklar
bulunmalidir. “Cocuklar i¢in hazirlanacak dersleri diger derslerden ayi-
ran ¢esitli faktorler mevcuttur” (Scott ve Ytreberg, 2004).

*  Cocuklarin dikkat ve konsantrasyon siireleri ¢ok kisadir.

*  (Cocuklar 6grenmeye kars1 heveslidir.

*  (Cocuklarin genis bir hayal diinyas1 vardir.

*  (Cocuklar benmerkezci diisiince yapisina sahiptir.

*  (Cocuklar oyun oynamay1 severler.

*  Cocuklar ne 6grendiklerine kendileri karar veremezler.

*  Cocuklar enerjik ve aktiftirler.

*  Cocuklar yeniliklere agiktir.

* Cocuklar renkli ve canli ortamlar1 severler.

*  (Cocuklar i¢in yapilacak derslerde yalnizca sozlii anlatim
yeterli degildir.

“Tiim geligim alanlarinda oldugu gibi, ¢cocuklarin dil edinme

vetenekleri de farklilik gostermektedir. Bazi bilissel ve dil en-
geli tiirleri haricinde, tipik olarak ¢ocuklar ilk dillerini ¢ev-
releriyle etkilesim yoluyla edinirler. Sosyal gelisim teorisinde
Vygotsky, sosyal etkilesimin ve kiginin kiiltiiriiniin dil gelisi-
mindeki hayati roliinii vurgulamistir. Benzer sekilde Piaget,
cocuklarin dil bilgilerini ¢evreyle aktif olarak etkilesime gir-
diklerinde olusturduklarini, bunun da ¢ocuklarin daha fazla
kelime bilgisi edinmelerine ve anlamli dilbilgisi olusturmala-
rina yardimci oldugunu belirtmistir” (Gass, 2013).
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Yetigkin bireylere yabanci dil 6gretimi ile ¢ocuklara yabanci dil 6gretmek
arasinda ¢esitli farklar vardir. Cocuklara yabanci dil 6gretimi i¢in hazir-
lanacak etkinlikler ve ders planlar1 da sozii edilen faktorler dikkate alina-
rak hazirlanmalidir. Metaverse teknolojisine dayali 6grenme ile ¢ocuklara
Tiirk¢enin yabanci dil 6gretiminde de bu faktorlerden faydalanilarak ii¢
boyutlu, 6grenenin aktif katilim sergiledigi, eglenceli, yenilik¢i sinif or-
tamlar1 tasarlamak miimkiindiir.

Yabanci Dil Ogretiminde Metaverse Araclari

Dil siniflarinda bir egitim araci olarak sanal gercekligin hem faydalari hem
de dezavantajlar1 bulunmaktadir.

rin ogrenme seviyesini artirabilecek ve dgrenme ve 6gretme
deneyimini yeniden sekillendirebilecek olaganiistii bir arag
olarak gormektedir. Ancak hem uygulayicilarin hem de aras-
tirmacilarin sanal gercekligin neler sunabileceginin, sinirla-
rinin ve kisitlamalarimin farkinda olmasi gerekmektedir. Bag-
ka bir deyisle, yeni egitim programlarina baslamadan once,
sanal gercekligin egitimcilere tam olarak ne sunmasi gerekti-
gini anlamamiz gerekmektedir” (Parmaxi, 2020).

Z kusag1 ve Alpha kusagi gibi dijital ¢agda diinyaya gelen nesiller i¢in
teknolojik yeniliklere uyum saglamak onceki kusaklara nazaran daha ko-
laydir. Yapilan bazi ¢aligmalarda metaverse teknolojisi kullanan arttirtlmis
gergeklik uygulamalar ve arttirilmis gergeklik ile tasarlanan oyunlagtir-
malar ile li¢ boyutlu, sanal ortamlarda yapilan yabanci dil egitiminin fay-
dali sonuglar1 oldugu gézlemlenmistir. (Pinto, Monteiro, vd. 2021) Meta-
verse teknolojisiyle Ingilizce dgretimi igin tasarlanan gesitli araglar oldugu
gibi bu araglarin bir kismi Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretimi i¢in de
kullanilabilir. Ozellikle {i¢ boyutlu tasarlanan sanal siniflar ile internete
erisimine sahip her konumda bagimsiz bir sinif ortami yaratmanin miim-
kiin olmas1 énemlidir. Ug boyutlu dijital ortam tasarimlar1 yaparken kiiltiir
aktarimi ve ¢okkiiltiirliiliik gibi 6gelerle sinif ve okul ortamlari olusturmak
miimkiindiir. Cocuklarin etkilesimde bulunacagi, birbirileri ile konusabi-
lecegi, dil 6gretiminin tiim becerilerini aktif bir sekilde kullanabilecegi
canlt ve devingen bir sanal smif ortami dil 6grenme siirecine pozitif etki
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edebilir. Caligmanin devaminda Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde
cocuklar i¢in kullanilabilecek metaverse araglarinin bir kismi incelenmis
ve listelenmistir:

>'.?- -e
-

Sekil 2. Universe sanal evren ortamindan ekran alintis

Universe ViewSonic firmasi tarafindan gelistirilen {i¢ boyutlu sanal bir 6g-
renme ortamudir. Ogretmen ya da kurumlarin Universe kullanarak sanal
smif ortamlar1 olusturup yabanci dil 6gretimi yapmas1 miimkiindiir. Og-
renciler kendileri i¢in olusturacaklar1 avatar ve kiyafetlerle sanal siniflara
katilabilirler. Coklu platform destegi bulunan uygulama ile goriintii, ses
aktarimi yapabilir, beyaz tahta araciligiyla sunumlarinizi sanal ortamlar-
dan 6grencilere aktarabilirsiniz. Sanal karakterlerin birbirleri ile etkilesi-
mine de izin veren Universe sosyal ve is birlikli 6§renmeye de olanak
tanimaktadir.

Sekil 3. Vracademic uygulamasindan ekran alintisi
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Bir Tiirk yazilim firmas: tarafindan gelistirilen VrAcademic yazilimi In-
gilizce, Almanca, Arapca, Rusca ve Tiirk¢e dillerini 6§renmek isteyenler
icin hazirlanmis ii¢ boyutlu sanallastirilmis etkilesimli ortam tasarimlari
sunan bir uygulamadir. Uygulamada ¢esitli sehirlerin modellemeleri ve
yapay zeka ile sesli sohbet olanagi gibi 6zellikler bulunmaktadir. Tiirkce
ogrenmek isteyen biri uygulamay1 kullanirken Istanbul sehrine sanal ka-
rakteri ile katilarak market, manav, kafeterya, banka gibi yerleri gezebilir
ve buralarda konusma ile dinleme etkinliklerine katilabilir. Gelistirici ¢ok-
lu duyulara hitap etmek igin bir koku seti de tasarlamistir. Ornegin uygu-
lamay1 kullanarak bir kafeye sanal gerceklik gozliigiinii takarak katilan bir
ogrenci bu koku modiilii sayesinde kafeteryanin kapisindan igeri girdigin-
de kahve kokusu almaya baglamaktadir. Uygulama ¢oklu platform destegi
de sunmaktadir.

Sekil 4. Mondly vr dil 6gretim uygulamasindan ekran alintis

Uluslararasi bir sirket olan Mondly firmasi tarafindan hazirlanan Mondly
VR uygulamas: arttirilmig gergeklik teknolojisi kullanilarak hazirlanan bir
dil 6gretim uygulamasidir. Tiirkge dahil 30 dil destekleyen uygulama sade-
ce Oculus markasinin sanal gerceklik gozliikleri ile calismaktadir. Hava-
limani, restoran, otel vb. gibi durumlarin oldugu pek ¢ok ii¢ boyutlu sanal
tasarimlari iceren uygulamada 6greniciler nceden hazirlanmis karakterler
ile etkilesimde bulunarak dil becerilerini gelistirebilirler. Cesitli temalara
uygun mekan tasarimlarinin kullanildig1 uygulama igerisinde ayni zaman-
da kullanicilarin bir arada ¢evrimigi ii¢ boyutlu sohbet etmesini hedefleyen
bir sanal kafeterya da beta asamasinda yer almaktadir.
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Sekil 5. ImmerseMe arttirilmis gerceklik uygulamasindan ekran alintist

CEFR olgiitlerine gore tasarlanmis ¢esitli video senaryolardan olusan ya-
banci dil dersleri sunan ImmerseMe uygulamasi sanal ger¢eklik gozliikleri
yardimiyla {i¢ boyutlu tasarlanan videolar iizerinden dil 6gretimi yapmak-
tadir. 12 farkli dil destegi sunan uygulamada ¢eviri 6zelligi de bulunmak-
tadur.

Sekil 6. Immerse online sanal evren uygulamasindan ekran alintisi

Ug boyutlu sanal karakteriniz ile dgrenme ortamma dahil olabileceginiz
Immerse Online yirmiden fazla tiniversite ile is birligi icerisinde gelistirdi-
g1 sanal 6grenme ortamlar1 sunmaktadir. Uygulama ile etkilesim, bilmece
ve oyuna dayal1 bir sanal diinya icerisinde dil pratigi yapmak miimkiindiir.
Uygulama Ispanyolca, Ingilizce, Fransizca ve Japonca dil destegi sunmak-
tadir.

Calismada ele aliman dogrudan dil 6gretimi amaciyla olusturulmus web
3.0 teknolojisi barindiran uygulamalar disinda dolayli yoldan dil 6greti-
mi amaciyla kullamilabilecek gesitli uygulamalar bulunmaktadir. Ozellikle
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kiiclik yaslardaki ¢ocuklarin siklikla oynadigi Minecraft, Roblox ve Fort-
nite gibi karakter yaratimi igeren oyunlarin kreatif modlari ile yaratici {i¢
boyutlu sinif ortamlari olusturularak gorev temelli, rekabet¢i bir 6grenme
ortam1 olusturulabilir. Yine ii¢ boyutlu sanal diinyalar arasinda ¢alismala-
ra siklikla konu olan Second Life, Sims ve Avakin Life gibi uygulamalar
ile olusturulacak sanal ortamlar ile dil 6gretimi yapmak miimkiindiir. Dil
Ogretimi i¢in tasarlanmis metaverse uygulamalar1 ve li¢ boyutlu oyun ve
sosyallesme uygulamalar1 disinda egiticilerin kendi sanal {i¢ boyutlu or-
tam tasarimlarini olusturabilecegi Engage, AltspaceVr, Unity ve Unreal
Engine gibi tasarim uygulamalar1 da bulunmaktadir. Calismada bahsedi-
len yabanci dil 6gretiminde kullanilabilecek metaverse araglari tablo 2°de
kullanim sekillerine gore kategorize edilmis ve bir siniflandirma Onerisi
sunulmustur.

Tablo 2. Cesitli metaverse araglarimin yabanct dil o6gretiminde kullanim
durumlarina gore siniflandirma onerisi

Arttirilmig Sanal Ug¢ Boyutlu Ovunlar Tasarim
gerceklik (AR) Gergeklik (VR)  Ortamlar y Araclan
Mondly AR Mondly VR Universe Roblox Unity

Immerse Me VR Academic Second Life Minecraft  Engage
Immerse Me Avakin Life Fortnite Unreal Engine

Immerse Online  Sims Sumerian

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Metaverse araglari ile yabanci dil ¢alismalari heniiz yeni olmakla birlikte
metaverse teknolojisinin gelismesine paralel olarak bu alanda yapilan aka-
demik caligmalar da gelisme gostermektedir. Alanyazinda yapilan galis-
malar incelendiginde metaverse araglarinin yabanci dil 6gretiminde ne se-
kilde kullanilabilecegine dair ¢alismalar ile metaverse araglarin kullanim
sekillerine gore kategorize edilmesine yonelik ¢aligsmalar dikkat ¢cekmek-
tedir. Bu calismada da metaverse araglarinin ¢ocuklara yabanci dil olarak
Tiirkge 6gretiminde kullanimina yonelik bir ¢ergeve ¢izilmeye caligiimis
ve ¢esitli uygulamalar incelenerek kategorize edilmeye calisilmistir.
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Egitim acisindan ele alindiginda metaverse ile tasarlanan ii¢ boyutlu 6g-
renme ortamlari ile 6zel egitim gereksinimi olan 6grenciler de fiziksel sinif
ortamina ihtiya¢ duymaksizin dil 6grenimi gerceklestirebilir.

“Saglik, tarim, askeri vb. alanlarda yapilan pek ¢cok etkinlik
ve faaliyette oldugu gibi egitim alaminda da yapilan etkin-
liklerinin uygulanmasiin maliyeti bulunmaktadir. Bu mali-
vet hesaplanmasinda egitim isi icin harcanan emek, zaman,
enerji, para ve malzemenin toplam degeri dikkate alimir. En
az maliyetle en yiiksek egitimsel fayda saglamak egitimin eko-
nomiklik ilkesinin esasini olusturmaktadir” (Yesilyurt, 2020).

Metaverse evreni ekonomiklik ilkesine uygun ortamlar sunabilir. Gelenek-
sel 6grenme ortamlarinda fiziksel kosullarin aninda degisiklik gostermesi
oldukca zordur. Metaverse ile canlandirilmis ti¢ boyutlu ortamlar ile aninda
beceri, kazanim ve temalara uygun ortamlara ge¢is yapmak miimkiindiir.
Ornegin ¢ocuklara yabanci dil olarak Tiirkce dgretirken saglik temasini
ele alacak bir 6gretmen onceden olusturacagi ti¢ boyutlu hastane ortamiyla
ogrencileri derste aninda bir hastane ortamina sokarak siiriikleyici ve etkin
bir dil 6grenme ortami yaratabilir.

Cocuklara yonelik hazirlanmis yazilimlarin neredeyse tamami oyun te-
melli olarak hazirlanmistir. Cocugun oyun oynamadigi, eglenmedigi bir
etkinlige girmesi ¢ok kolay degildir. Cocuk; kendini heyecanlandiran,
neselendiren etkinliklerden hoslanir ve bikip usanmadan etkilesime gir-
mek ister. Teknoloji burada istisnadir. Teknolojinin bilinmezligi ve biiyiilii
diinyast ¢cocugu ciddi anlamda etkiler. Bu sebeple ¢cocuk herhangi etkile-
sime girmeden dahi seyirci roliinde biiyiik motivasyon gelistirir ve heye-
can duyar. Cocugun gelistirdigi yiliksek motivasyon ve istek onun daha
kalic1 ve nitelikli 6grenme gergeklestirmesine olanak saglayacaktir. (Kol,
2021) Metaverse ile yaratilan 6§renme ortamlar1 cocuklarin ¢oklu duyula-
rina hitap edecek sekilde tasarlanarak 6grencilerin iletisimsel yetkinlikleri
ve 0grenen Ozerkligi arttirilabilir. Ayrica is birligine dayali, 6grenenlerin
de sanal ortam, avatar vb. tasarim siireclerine katildig1 bir caligsma ortami
olusturulabilir.

Cocuklara Tiirkgenin yabanci dil olarak 6gretiminde kullanilabilecek me-
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taverse araclariin bir kismi tablo 2.’de kullanim sekillerine gore kategori-
ze edilmistir. Ilgili tablo ele alindiginda s6z konusu araglarm hem yabanci
dil 6gretimi icin dnceden hazirlanabilecek {i¢ boyutlu sanal ortamlar1 6g-
renenlere sunabilecegi hem de Ogrenenlerin de yaratim siirecinde gorev
alabilecegi araclar icerdigi goriilebilir. Metaverse araclar1 kullanilarak
cocuklara yonelik hazirlanacak dil 6gretimine yonelik araclarin kullanim
sekillerine gore degerlendirilmesi gerekmektedir. Web 3.0 teknolojisiyle
hazirlanacak olan dijital igeriklerin ¢ocuklarin gelisimsel ve psikolojik
faktorleri dikkate alinarak olusturulmasi 6nemlidir. Cocuklar i¢in hazirla-
nacak uygulamalarin tasarim ve gelistirme siireglerine yonelik uluslarara-
st teknoloji sirketi Google su Onerilerde bulunmustur (Building for kids,
2023)

* Eglenceli ve faydali deneyimler olusturun.

» Farkli yaslara ve becerilere yonelik gelistirmeler yapin.

* Cocuklarin diinyay1 nasil gordiiklerini ve bildiklerini
anlamaya caligin.

* Ortak etkilesimi tesvik edin.

» Dikkat dagitict unsurlardan kaginin.

* Gezinmeyi ve kullanimi basitlestirin.

» Hareketleri basit tutun.

* Motor becerilere uygun biiytik tasarimlar yapin.

* Coklu zekaya uygun geri bildirimlerde bulunun.

» Sik kullanilan simgeler kullanin.

* En 6nemli icerigi gortintir kilin.

» Ebeveynleri de kullaniciniz olarak diisiiniin.

Cocuklara yonelik dijital egitim materyallerinin tasariminda hem pedago-
jik hem de tasarimsal anlamda dikkat edilmesi gereken unsurlar oldugu
aciktir. Yapilan calismalar incelendiginde ¢ocuklara yonelik yabanci dil
egitimi materyallerine yonelik uzlagilmis bir tasarim ilkesi oldugunu soy-
lemek giigtiir. Dogru ve ¢ocuga gore tasarlanmis teknolojik materyaller
o0grenme olanaklarini arttirabilir.
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“Diger yandan dijital teknolojiler, sadece 6grenme olanakla-
rimi artirmamakta, ayni zamanda her gegen giin ¢ocuk geli-
simi agisindan yeni riskleri de beraberinde getirebilmektedir.
Bu riskler hakkinda bilgi sahibi olmak, ¢ocuklarin korunmasi
ve bilgilenmesinde yardimci olabilmek agisindan oncelikle
ailelerin ve ogretmenlerin bilgi sahibi olmasi gerekmektedir.
Bu ailelerin ya da ogretmenlerin ya da okul yonetimlerinin
bireysel ¢abalari ile bas edebilecekleri bir durum olmaktan
ziyade, egitim planlamasinda okul aile is birligini saglayan
ve ¢ocugun baglantida oldugu sosyal sistemlerinin roliinii
de hesaba katan biitiinciil bir politikayr gerektirmektedir”
(Kaya, 2021).

Alanyazinda yapilan ¢alismalardan, yeni teknolojiler ile geleneksel yak-
lasgimlar arasindaki karsilastirmalarin hala eksik oldugu anlasilmaktadir.
Bu nedenle, bu yeni 6grenme yonteminin performans agisindan eskisinden
daha iyi oldugunu sdylemek zordur. “Calismalarin ¢ogunda sanal gercek-
lik kullanildiginda olumlu 6grenme sonugclar1 elde edilmis olsa bile bu du-
rum geleneksel 6grenme yontemlerini tamamen degistirmenin olumlu ola-
cagini sdylemek i¢in yeterli degildir” (Pinto, Peixoto, vd, 2021). Mevcut
teknolojiler kullanilarak gelistirilen uygulamalarin heniiz genis kitlelere
erisemeyen, metaverse teknolojilerinin tim nimetlerinden faydalanama-
yan ve gelismekte olan uygulamalar oldugunu goriilmektedir. Metaverse
teknolojisi ile ¢cocuklara yabanci dil 6gretiminde, 6gretmenlerin rolii de
onemlidir. Ogretmenler, ¢cocuklarm 6grenme stillerini, ilgi alanlarmi ve
becerilerini dikkate alarak dersleri hazirlamali ve ¢ocuklarin 6grenmele-
rini desteklemelidir. Ayrica, 6gretmenlerin metaverse araclarini etkili se-
kilde kullanabilmeleri ve etkili bir 6grenme ortami sunabilmeleri i¢in tek-
nolojik yeterliliklerinin yiiksek olmas1 ve dnceden planlanmis sanal ortam
tasarimlarina sahip olmalar1 gerekebilir. Cocuklara metaverse teknolojisi
kullanilarak yabanci dil 6gretimi amaciyla g¢esitli yontemler kullanilabilir:

1. Sanal etkilesimli dersler: Ogretmenler, sanal siniflar ku-
rarak ¢ocuklari yabanci dil 6grenimine dahil edebilirler. Bu
sanal siiflar, bir metaverse platformu kullanilarak olusturula-
bilir. Ogrenciler, platformdaki avatarlar1 araciligiyla birbirle-
riyle ve 0gretmenleriyle etkilesim halinde olurlar ve yabanci
dil derslerine katilirlar.
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2. Oyun tabanh 6grenme: Metaverse teknolojisi kullani-
larak cocuklara oyun tabanli 6grenme imkani saglanabilir.
Ogrenciler, yabanci dil dgrenirken dgretici oyunlar oynayarak
ogrenme siirecini daha keyifli hale getirebilirler.

3. Sanal gerceklik turlari: Metaverse teknolojisi ile sanal
gerceklik turlari diizenleyerek, 6grencilerin yabanci dil bece-
rilerini gelistirmelerine yardimci olunabilir. Ogrenciler, sanal
gerceklik turlarinda, yabanci dil konusulan tilkeleri kesfedebi-
lirler ve gercek hayatta karsilasabilecekleri iletisim durumla-
rin1 taklit ederek yabanci dil becerilerini gelistirebilirler.

4. Yabana dil 6gretim uygulamalari: Metaverse teknolo-
jisi, yabanci dil 6gretim uygulamalari i¢in kullanilabilir. Bu
uygulamalar, 6grencilere yabanci dil becerilerini gelistirmele-
rine yardimci olacak interaktif etkinlikler ve oyunlar sunabilir.

5. Sanal dil arkadaslari: Metaverse teknolojisi kullanarak
ogrenciler, yabanci dil konusan diger 6grencilerle veya sanal
dil arkadagslar ile iletisim kurabilirler. Bu, 6grencilerin gercek
hayatta kullanabilecekleri yabanci dil becerilerini gelistirme-
lerine yardimei olabilir.

Metaverse teknolojisi, ¢ocuklara yabanci dil 6grenme siirecini daha ke-
yifli ve etkili hale getirebilir. Ancak, 6grencilerin 6grenmeleri igin gerekli
olan temel dilbilgisi, kelime hazinesi ve dil becerileri hala 6gretmenler
tarafindan verilmelidir. Bu, ¢ocuklarin 6grenirken gergek hayatta kullana-
bilecekleri dil becerileri gelistirmelerine yardimer olabilir. Sanal gerceklik
teknolojisi ile ¢ocuklar i¢in yapilacak yabanci dil derslerinin avantajlar
oldugu gibi baz1 dezavantajli durumlari da bulunmaktadir. Sanal gergeklik
ile hazirlanacak dersler ciddi bir 6n hazirlik siireci gerektirebilir. Cocuk-
lara yonelik dogru sanal ortamlarin tasarlanmasi 6nem arz eder. Ayni za-
manda sanal gergeklik gozIiigii gibi teknolojik araglara erisimin ekonomik
maliyeti diger teknolojik araclara kiyasla daha yiiksek olabilmektedir. Og-
renicilerin ve 6gretmenlerin bu cihazlara erisimlerinin saglanmasi disin-
da bu araglarin dogru sekilde kullanimina yonelik yeterliliklere de sahip
olmas1 beklenmektedir. Metaverse teknolojisi yabanci dil olarak Tiirkge
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alaninda ve Tiirk¢enin uluslararasi 6gretiminde énemli fayda saglayacak
yenilik¢i 6geler icermektedir. Bu teknoloji kullanilarak ¢ocuklara Tiirk-
cenin yabanci dil 6gretiminde kullanilmak iizere hazirlanacak igeriklerin
CEFR 6lciitlerine uygun ve Tiirk¢enin Yabanci Dil Olarak Ogretimi Prog-
ramt’nin kazanimlarin1 da kapsayacak sekilde ¢ocuklara yonelik tasarim
ilkeleriyle ele alinarak olusturulmasi dil 6grenimi acisindan faydali ve ya-
ratict sanal ortam tasarimlari ile ders igeriklerinin olusturulmasina olanak
saglayabilir. Bu kapsamda yapilacak calismalarin arttirilmasi ve yabanci
dil 6gretiminde metaverse teknolojilerinin kullanimina yonelik bir kuram-
sal ¢cerceve belirlenmesi gerekmektedir.

Arastirma ve Yayin Etigi

Bu calismada, Yiiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Eti-
g1 Yonergesi'nde belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Y6nergede Bilimsel
Aragtirma ve Yayin Etigine Aykir1 Eylemler baslig1 altinda agiklanan ey-
lemlerden higbiri gergeklestirilmemistir.

Etik Kurul izni

Arastirma, etik kurul onay1 gerektirmemektedir.

Cikar Catismasi

Arastirmada, ¢ikar ¢atigmasina yol agacak herhangi bir husus bulunma-
maktadir.
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Extended Abstract

The rapid development of technology and the increasing importance of the
digital world in our lives offer new opportunities in foreign language teac-
hing. One of these new technologies is the Metaverse universe. Metaverse
technologies can be used in the field of education as in other technological
developments. Especially for children born in a technological age, the me-
taverse 1s an interesting technological development and can be used in the
foreign language learning process. Especially thanks to the possibilities of-
fered by digital environments, students’ motivation and interest can be inc-
reased. Metaverse tools offer an interactive and learning-oriented method
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for foreign language learning. These tools allow students to move, interact
and work with other students in a virtual world. Thanks to these features,
it can enable students to have fun while learning a foreign language and
reinforce what they have learned by practicing. In this study, which was
created using descriptive analysis and document analysis design from qua-
litative research methods, a literature review was conducted on metaverse
tools that can be used in teaching Turkish as a foreign language to child-
ren, and the findings were associated with teaching Turkish as a foreign
language by trying to explain how and with which tools foreign language
teaching to children can be done with metaverse through existing studies
and application examples.

The concept of metaverse, which can be defined as an Internet-based,
three-dimensional virtual world, first appeared in the novel Snow Crash
written by Neal Stephenson in 1992 (Diaz et al., 2020). This world simu-
lates objects, people and activities as in the real world. People, computers,
sensors and other devices can be represented as a virtual presence in this
virtual world. The use of technology in foreign language teaching has been
increasing in recent years. Especially thanks to the possibilities offered by
digital environments, students’ motivation and interest increase. Metaverse
is a comprehensive digital universe of three-dimensional simulations that
offer different experiences from real life in virtual worlds. Web 3.0 refers
to a decentralized and more transparent understanding of the internet sup-
ported by blockchain technology. The relationship between the Metaverse
and Web 3.0 is that these two concepts combine to create a more advanced,
safer and freer digital world.

Teaching foreign languages to children can be successfully realized by
first choosing the right teaching methods. Children have a natural pre-
disposition to learn foreign languages and it is easier for children to learn
by combining their mother tongue with a foreign language. Therefore, it
1s important to pay attention to children’s mother tongue when learning a
foreign language. Another important factor is that children’s learning met-
hods and materials in foreign language learning should be age-appropriate.
For example, learning materials for preschool children should be simpler
and more colorful, which attracts children’s interest and makes the lear-
ning process more enjoyable. For older children, learning materials can
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be more complex and focus more on reading, writing and speaking skills.
Methods of preparing these materials include traditional materials as well
as innovative, digital materials. Metaverse environments can be conside-
red among these innovative materials. Metaverse tools offer an interactive
and learning-oriented method for foreign language learning. These tools
allow students to move, interact and work with other students in a virtual
world. Thanks to these features, it can enable students to have fun while
learning a foreign language and reinforce what they have learned. When
the literature is reviewed, it is seen that the studies in this field are new
and small in scale, just like metaverse applications. In some studies, it
has been observed that foreign language education in three-dimensional,
virtual environments with augmented reality applications using metaverse
technology and gamifications designed with augmented reality has bene-
ficial results. (Pinto, Monteiro, et al. 2021) In the rest of the study, various
applications that can be included in the metaverse universe that can be
used in language teaching are examined and classified according to their
usage status and various suggestions are presented.

From the applications analyzed in this study and the studies in the literatu-
re, it is clear that comparisons between new technologies such as metaver-
se and traditional approaches are still incomplete. Therefore, it is difficult
to say that this new learning method is better than the old one in terms
of performance. “Even if positive learning outcomes have been obtained
when using virtual reality in the majority of studies, it is not enough to
say that it would be positive to completely replace traditional learning
method.” (Pinto, Peixoto, et al. 2021). It can be seen that the applicati-
ons developed using existing technologies are still emerging applications
that have not yet reached a wide audience and cannot benefit from all the
benefits of metaverse technologies. Metaverse technology can make the
process of learning a foreign language more enjoyable and effective for
children, but the applications to be designed for children lack both techni-
cal, pedagogical and philological aspects. Although the existing applicati-
ons are ready for the metaverse universe, they have not reached a method
and competence in terms of language teaching. Foreign language lessons
for children with virtual reality technology have some advantages as well
as some disadvantages. Lessons to be prepared with virtual reality may
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require a serious preparation process. It is important to design the right
virtual environments for children. At the same time, the economic cost
of accessing technological tools such as virtual reality goggles may be
higher than other technological tools. In addition to providing access to
these devices, learners and teachers are expected to have the competen-
cies to use these tools correctly. Metaverse technology contains innovative
elements that will provide significant benefits in the field of Turkish as a
foreign language and in the international teaching of Turkish. The creation
of the contents to be prepared for teaching Turkish as a foreign language
to children using this technology in accordance with CEFR criteria and
in a way to cover the achievements of the Teaching Turkish as a Foreign
Language Program by considering the design principles for children can
enable the creation of useful and creative virtual environment designs and
course contents in terms of language learning. In this context, it is neces-
sary to increase the number of studies to be conducted and to determine
a theoretical framework for the use of metaverse technologies in foreign
language teaching
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