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OZET

SURUKLEYICI SANAL GERCEKLIK KULLANIMININ YABANCI DIL
EGITIMINDE DINLEME BECERISINE ETKISI

BOZDEMIR, Yasemin
Yiiksek Lisans, indnii Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dal1

Tez Danigmant: Dog. Dr. Olgun SADIK
Haziran-2022, XII + 103 sayfa

Egitimde teknoloji kullaniminin artmasiyla birlikte 6grenme ve 6gretme siireclerinde
sanal gerceklik uygulamalart 6nemli bir ara¢ haline gelmistir. Bu c¢alismada,
ogrencilerin siiriikleyici sanal gerceklik deneyimlerinin ve sanal gercekligin Ingilizce
dinleme becerisine etkisinin ¢ok boyutlu olarak arastirilmasi amaglanmaktadir. Bu
calisgmada oOgrenme deneyiminin ardindan katilimeilarin akademik basarilarinin
incelenmesi  oncelikli hedeflerdendir. Ogrenme siirecine iliskin bir degerlendirme
yapilmasi noktasinda ise katilimcilarin sanal gergeklik ortami ve 6grenme siirecleriyle
ilgili tutum ve goriislerinin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmaktadir. Uygulama yapilirken
Ingilizce dinleme becerilerinin egitimi i¢in gelistirilmis olan Mondly VR uygulamasi
kullanilmistir. Caligma grubu, 2021-2022 egitim dgretim yilinda Indnii Universitesi
Yabanci Diller Yiiksekokulu’nda 6grenim goren ve ¢aligmaya goniillii katilmak isteyen
32 Ingilizce hazirhk 6grencisinden olusmaktadir. Calisma grubu amaca uygun
ornekleme yontemi ile belirlenmistir. Calismada yabanci dil egitiminde siiriikleyici
sanal gerceklik kullaniminin dinleme becerilerine etkisinin incelenmesinde arastirma
yontemi olarak karma yontem kullamlmistir. Ogrencilerin sanal gerceklik egitimleri
siirecinde deneyimlerini, tutumlarim1 ve basar1 algilarin1 incelemek amaciyla yari
yapilandirilmig goriisme formu, sanal gerceklik uygulamasinin 6grenci basarisina
etkisini belirlemek amaciyla basari testi, egitim esnasinda kullanilacak gézlem formu ve
ogrencilerin sanal gerceklik uygulamasi siirecinde dinleme becerilerinin Olgiilmesi
amaciyla dereceli puanlama anahtar1 veri toplama araglar olarak kullanilmistir. Ayrica
sanal gergeklik uygulamasi iginde Ogrencilere uygulanan dinleme ve konusma

testlerinin verileri toplanmistir. Arastirmada 6grencilerden elde edilen nitel veriler, nitel



veri analiz yontemlerinden tematik analiz yontemine uygun olarak analiz edilmistir.
Nitel verilerin analizi sirasinda Nvivo 12 programi kullanilmistir. Calismanin nicel
verilerini analizi i¢in SPSS programi kullanilmistir. Bu g¢alismada sanal gergekligin
yabanci dil egitiminde dinleme becerilerini artirdig1 sonucuna ulasilmistir. Ayrica sanal
gercekligin egitimi ilgi ¢ekici hale getirme, motivasyonu artirma, iletisim kurma
becerisini artirma, etkilesim imkani saglama, aktif katilimi artirma, iletisim kaygisini
azaltma, farkli mekanlarda bulunma imkani verme, probleme dayali 6grenmeyi
saglama, kendi hizinda 6grenmeyi saglama ve yaraticilig1 artirma gibi birgok olumlu
etkisinin oldugu goriilmiistiir. Ote yandan sanal gerceklik uygulamasi sirasinda Ingilizce
dinleme ve konusmada yetersizlik, ¢ekingenlik ve heyecan, boslukta hissetme ve diisme
korkusu, teknik problemler, egitsel icerik ile ilgili problemler, hareket alaninin
smirlarmi kestirememek, deneyim eksikligi, fiziksel problemler, giivensizlik ve dikkat
dagimiklig ile ilgili baz1 olumsuz durumlarin yasandigi ortaya ¢ikmistir. Bu ¢alismanin
yabanci dil egitiminde kullanilan siiriikleyici sanal gerceklik teknolojisinin kullanimina

iligkin literatiire 6nemli bir katki saglayacag diisiiniilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Sanal gerceklik, siiriikleyici sanal gergeklik, yabanci dil egitimi



ABSTRACT

THE EFFECT OF IMMERSIVE VIRTUAL REALITY USE ON LISTENING SKILL
IN FOREIGN LANGUAGE EDUCATION

BOZDEMIR, Yasemin
M.S., Inonu University, Institute of Educational Sciences

Department of Computer Education and Instruction Technology

Advisors: Associate Professor Olgun SADIK
June 2022, X11+103 pages

With the increasing use of technology in education, virtual reality applications have
become an important tool in learning and teaching processes. In this study, it is aimed to
investigate the effects of immersive virtual reality experiences and virtual reality on
English listening skills of students in a multidimensional way. In this study, examining
the academic achievements of the participants after the learning experience is one of the
primary objectives. At the point of making an evaluation about the learning process, it is
aimed to reveal the attitudes and views of the participants about the virtual reality
environment and learning processes. The Mondly VR application, which was developed
for the training of English listening skills, was used during the application. The study
group consists of 32 English preparatory students studying at the Inonu University
School of Foreign Languages in the 2021-2022 academic year and willing to participate
in the study voluntarily. The study group was determined by the purposeful sampling
method. In the study, mixed method was used as a research method in examining the
effect of immersive virtual reality use on listening skills in foreign language education.
Semi-structured interview form to examine students' experiences, attitudes and
perceptions of success in the process of virtual reality education, achievement test to
determine the effect of virtual reality application on student success, observation form
to be used during education and rubric data collection tool to measure students' listening
skills during virtual reality application process was used. In addition, the data of the
listening and speaking tests applied to the students in the virtual reality application were

collected. In the study, the qualitative data obtained from the students were analyzed in

Vv



accordance with the thematic analysis method, one of the qualitative data analysis
methods. Nvivo 12 program was used during the analysis of qualitative data. SPSS
program was used to analyze the quantitative data of the study. In addition, virtual
reality has many positive effects such as making education interesting, increasing
motivation, increasing communication skills, providing interaction opportunities,
increasing active participation, reducing communication anxiety, providing opportunity
to be in different places, providing problem-based learning, providing self-paced
learning and increasing creativity. On the other hand, there are some negative aspects
related to inadequacy in listening and speaking English, shyness and excitement, afraid
of falling, technical problems, problems with educational content, not being able to
predict the limits of the range of motion, lack of experience, physical problems, feeling
insecure and distraction during virtual reality practice. It is thought that this study will
make an important contribution to the literature on the use of immersive virtual reality

technology used in foreign language education.

Keywords: Virtual reality, immersive VR, foreign language education
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BOLUM I
1. Giris

Sanal gergeklik, gergek ortamlari simiile etmek igin kullanilabilen gergek zamanli iig
boyutlu sanal ortamlar sunan bilgisayar tabanli bir teknoloji tiiriidiir. (Parsons ve Cobb,
2011). Teknolojinin gelismesiyle beraber sanal gerceklik teknolojisi de giin gegtikge
gelismekte ve yayginlasmaktadir (Chau ve ark., 2013). Sanal gergeklik ile ilgili
gerceklestirilen ¢alismalarda son yillarda bir artis yasandigi goriilmektedir. (Radianti ve
ark., 2020; Wang ve ark., 2020). Ortaya ¢ikan bu teknoloji alan1 genislerken ve
gelisirken, temel olarak sanal diinyalarin c¢ok cesitli ihtiyaclar1 nispeten diisiik bir
maliyetle karsilayabilmesi nedeniyle ¢esitli paydaslarin dikkatini ¢ekmektedir (Gregory
ve ark., 2016; Herbet ve ark., 2012).

Sanal gerceklik teknolojisinin hayatin gesitli alaninda bir¢ok avantaj sagladigi yapilan
calismalarda belirtilmektedir. Ornegin sanal gerceklik teknolojisi ii¢ boyutlu goriintiiler,
bulunma hissi ve gergcek hayatta erisimi zor ve imkansiz nesneler veya olaylarla
etkilesime girebilme gibi imkanlar sunmaktadir (Freina ve Ott, 2015). Sanal gergeklik
gercek hayatta deneyimlenmesi zor veya fazla maddi kaynak gerektiren olgularin
deneyimlenmesine olanak saglar (Majid ve Shamsudin, 2019). Ayrica sanal gergeklik
kavranmasi ve zihinde canlandirilmasi zor kavramlarin somutlastiriimasini saglandigi
icin anlamay1 kolaylastirmaktadir (Goodwin ve ark., 2015). Sanal gergeklik ile
kullanici, siiriikleyici, gergekei, iic boyutlu ortamlarda viicut hareketlerinden geri
bildirim saglayabilir (Majid ve Shamsudin, 2019). Sanal gerceklik ortamlarinda
kullanicilar nesneyi hareket ettirme, dondiirme ve yeniden boyutlandirma gibi islemleri
gerceklestirebilmektedir (Mendes, 2016). Siiriikleyici sanal gerceklik teknolojisi ile
baska 3B ortamlarda karsilasilan etkilesim, hareket ve uzamsal sinirlar gibi eksikliklerin
tistesinden gelinebilmektedir (Appelman, 2005). Videolar ve animasyonlar 2B ve 3B
nesnelerin hareketini goriintiillemek i¢in kullanilabilse de kullanicilara tam kapsamli bir
deneyim yasatmamaktadir ancak sanal gergeklik kullanicilara sanki oradaymis gibi
stiriikleyici bir deneyim sunmaktadir (Alshaer ve ark., 2017). Sanal gerceklik kullaniciy1
fiziksel diinyayi taklit eden sanal diinyanin derinliklerinde olduguna inandirabilmektedir

(Alshaer ve ark., 2017).

Sanal gergeklik hem etkilesimli hem de siiriikleyici olan paralel bir diinya yaratmay1

amaglamakta (Dinh ve ark., 1999) ve su anda ¢esitli alanlarda kullanilan en ileri



teknolojilerden biri olarak kabul edilmektedir (Awadhi ve ark., 2018). Giiniimiizde
sanal gercekligin ¢ok ¢esitli kullanim alanlar1 bulunmaktadir. Sanal gercekligin
potansiyel uygulamalari, tip, robotik, askeri egitim, mimari, i¢ tasarim ve uzay
arastirmalar1 dahil olmak {izere bir¢ok alani kapsayan genis bir yelpazeye sahiptir
(Powers ve Melissa, 1994). Sanal gerceklik teknolojisinden miihendislik, saglik,
psikoloji, tarih, cografya, egitim ve sanat gibi ¢esitli alanlarda yararlanilmaktadir
(Mercan ve ark., 2020; Schwind ve ark., 2019). Ayrica sanal gerceklik teknolojileri,
askeri durumlarda savasa hazirlanmak i¢in, tip alaninda prosediirleri 6gretmek i¢in ve
mithendisler tarafindan {iriin tasarimi ve gelistirme icin kullanilmaktadir (Ludlow,
2015). Bu alanlar, sanal gercekligin teknik kisitlamalar nedeniyle sinirli olan (Kwon,
2019) diger alanlarda da gelecekte gelistirilmesi ve uygulanmasi i¢in zemin
hazirlamistir (Jowallah ve ark., 2018). Etkilesimli teknolojilerin hizla yayginlasmasi ve
sanal gerceklik teknolojisinde ilerlemelerle birlikte ¢ok sayida yeni potansiyel
uygulamalara zemin hazirlanmaktadir (Allcoat ve Muehlenen, 2018). Sanal gergeklik
ekipmanlarinin maliyetinin azalmas1 ve fiziksel oOzelliklerinin gelismesiyle birlikte
bireysel kullanim i¢in uygun hale gelmistir ve bu sayede bu teknolojinin egitim, saglik,
ticaret ve eglence gibi alanlarda kullaniminin artmasi1 beklenmektedir (Tunga ve Geris,
2020). Sanal gergekligin tiim bu ifade edilen kullanim alanlarinin yaninda egitim

alaninda da kullanimi yayginlagmaktadir (Kaminska ve ark., 2019).

1.1. Problem Durumu
1.1.1. Egitimde Sanal Gergeklik

Teknolojinin  gelismesiyle birlikte sanal ger¢eklik uygulamalarmin  egitimde
kullanilmasi yayginlagmaktadir (Akbulut ve ark., 2018). Sanal gerceklik teknolojilerinin
egitsel faaliyetlerde etkin bir sekilde kullanilma potansiyeli oldugu yiiriitiilen
arastirmalarda goriilmektedir (Fowler, 2015; Kavanagh ve ark., 2017). Egitimde sanal
gercekligin - kullanilmasina yonelik ilginin artma nedenleri egitimde yenilik¢i
yaklasimlarin artmas1 (Rogers, 2019), grafik teknolojilerinin gelismesi (Wang ve ark.,
2020) ve sanal gerceklige erisim imkanlarinin artmasi (Servotte ve ark., 2020) olarak
ifade edilmektedir. Ayrica sanal gerceklik teknolojisinin adaptasyonu arttik¢a, bu

teknoloji egitim alanina da daha fazla girmektedir (Kaminska ve ark., 2019).



Sanal gerceklik teknolojisinin 6grenme siireglerine katkida bulunabilecek ve egitim
ortamlarinda etkin olarak kullanilabilecek yeni bir yaklasim oldugu diisiiniilmektedir.
Sanal gergeklik teknolojisi gelecekteki egitim ortamlarinda etkin kullanilabilecek yeni
bir yaklasimdir (Kayabasi, 2005). Egitimde karsilasilan problemlere geleneksel
yontemlerle ¢6ziim bulunamadigi ve bu problemlere sanal gerceklik teknolojisinin
kullanimi ile alternatif bir yaklasim getirilebilecegi ifade edilmektedir (Cavas, 2004).
Egitim ortamlarinda aktif katilimi artirabilecek ve uzun siire dikkat c¢ekmeyi
saglayabilecek yeni eglenceli egitsel araclara gereksinim duyulmaktadir (Arici, 2013).
Bu baglamda sanal ger¢eklik teknolojisinin 6grenme siireclerine katkida bulunabilecegi
diisiiniilmektedir (Ozdemir, 2017). Ayrica yaratict grenmenin gelistirilmesi amaciyla
sanal gerceklik uygulamalar1 egitim ortamlarinda kullanilan bir araca dontismektedir
(Can ve Simsek, 2016). Sanal gergeklik teknolojisinin yayginlagmasiyla yasam boyu
O0grenmenin  desteklenecegi ve egitime yeni bir yaklasim kazandirilacagi

disiiniilmektedir (Basaran, 2010).

Sanal gercekligin egitsel alanlarda kullanilmasiyla ilgili ¢aligmalar incelendiginde,
teknolojinin yeni yayginlastig1 ilk donemki calismalarda ¢ogunlukla sanal gergeklik
kullaniminin avantajlart ve 6grencilerin goriislerinin incelendigi durum caligmalarinin
yapildig1 goriilmektedir. Daha 6nce yapilan ¢aligmalarda sanal gergeklik teknolojisinin;
etkilesim imkanlarinin  yiiksek olmasi ve Ogrencilerin  bilgi  edinmelerini
kolaylastirabilmesi (Chittaro ve Ranon, 2007), daha giivenli ve ger¢ege yakin
ortamlarda egitim sunabilmesi  (Johnson ve Levine, 2008), yiiksek motivasyon
saglanabilmesi (Limniou ve ark., 2008), isbirlikli 6grenme ortamlari olusturulabilmesi
(Huang ve ark., 2010), nitelikli egitim igeriklerinin sunulabilmesi (Leite ve ark., 2010)
gibi pozitif etkilerinin oldugu belirtilmektedir. Sinif ortaminda sanal gergeklik
kullanilmasr ilgi ¢ekici ve eglenceli 6grenme deneyimleri olusturabilir (Clark, 2006).
Yapilan caligmalar sanal gergeklik uygulamalarinin derin 6grenmeyi, uzun siireli akilda
tutmay1 ve ¢aligma siiresini artirdigin1 gostermektedir (Huang ve ark., 2010; Rizzo ve
ark., 2000).

Son yillarda yapilan c¢aligmalara bakildiginda sanal gercekligin 6grenmeye ve
Ogrencilere etkilerinin incelendigi bir¢cok calismanin gergeklestirildigi goriilmektedir.
Bu ¢alismalarda sanal gercekligin egitime ¢esitli katkilarinin oldugu ifade edilmektedir.
Ornegin sanal gerceklik teknolojisinin egitimde kullanilmasiyla dgrencilere gercege

daha yakin deneyimler sagladigi belirtilmektedir (Bench ve ark., 2019; Gonzalez ve
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ark., 2019).Sanal gergeklik teknolojisi egitimde duragan ortamlara bir alternatif olarak
egitimin kazanimlarmi olumlu etkileyen deneyimler saglamaktadir (Goodwin ve ark.,
2015). Ogrencilerin hata yapma, kaza yasama veya malzeme israfina neden olma gibi
korkular1 olmaksizin gergek hayatta etkilesime girmesi miimkiin olmayan nesnelerle
etkilesime girmeleri saglanir (Civelek ve digerleri, 2014). Ogrenciler sanal nesnelerle
etkilesime girdiginde 6grenmeye aktif katilim saglamis olurlar (Ludlow, 2015). Ayrica
sanal gerceklik ile Ogrencilerin bireysel ihtiyaclarinin dikkate alindigi etkinlikler
tasarlanarak 6grenci merkezli egitim saglanabilir (Ludlow, 2015). Sanal gercekligin
deneyimsel ortami ve etkilesim ile geleneksel 6grenme paradigmalarindan kurtulma
saglanabilir (Kwon, 2019). Ogrencilerde yiiksek 6grenme oranlarma ulasilmasi igin

etkilesimli ortamlarda bulunmalar1 gerekmektedir (Checa ve Bustillo, 2020).

Bunlarin disinda sanal gerceklik kullanimi ile 6grencilerin akademik basarisi arasindaki
iligkinin arastirildigi birgok calisma gerceklestirilmistir. Bu ¢alismalardan bazilarinda
sanal gercekligin akademik basariyr artirdigi sonucuna ulasilmigtir (Srinivasa ve ark.,
2021; Tacgin, 2020). Ornegin Nasharuddin ve ark. (2021) ¢alismasinda biyolojide hiicre
boliinmesi egitimini sanal gerceklik teknolojisi yoluyla vermis ve yapilan 6n-test son-
test bulgularina gore 6grencilerin akademik basarilarini artirdigi sonucuna ulagsmislardir.
Bagka bir ¢aligmada Pande ve ark. (2021), sanal gerceklik kullanilarak verilen egitim ile
video yoluyla verilen egitim karsilastirilmis ve sanal gerceklik egitimi alan grubun
akademik basarilarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistir. Griol ve ark. (2014)
calismasinda, programlama dillerinin tasarimi konusunun ogretimine iliskin sanal
gerceklik 6grenme ortami kullanilmis ve arastirmanin sonucunda dgrencilerin karmasik
kavramlarin Ogrenilmesinde daha basarili oldugu ve sanal gergeklik ortaminin
ogrencilerin isbirlikli caligmasina katki sagladigi goriilmiistiir. Cesitli alanlarda sanal
gerceklik kullaniminin akademik bagariy1 artirdig: belirtilmekte ve bu teknolojinin farkl
egitim ortamlarinda 6grenmeye etkisinin incelenmesinin literatiire katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

Literatiirdeki incelendiginde sanal gercekligin egitimi ilgi ¢ekici hale getirdigi ve
motivasyonu artirdig1 yapilan calismalarda gosterilmektedir. Ornegin sanal gergeklik
ogrencilere uygulamali pratik yapma imkan1 vermesinin yani sira 6grenmeyi eglenceli
hale getirerek motivasyonlarini artirir (Civelek ve ark., 2014; Hite ve ark., 2019;
Martirosov ve Kopecek, 2017). Baska bir ¢alismada sanal gergeklikte siiriikleyicilik ve

dokunsal geri bildirimlerin  motivasyonu ve Ogrenme ¢iktilarin1 artirabildigi
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gosterilmektedir (Civelek ve ark., 2014; Parong ve Mayer, 2020). Ogrenciler
motivasyonlarin1 olumlu yonde etkileyen bir sanal gergeklik ortaminda baskalariyla is
birligi i¢inde ¢alisabilirler (Martirosov ve Kopecek, 2017). Ayrica Ogrenciler egitsel
sanal ger¢eklik ortamlarinda kendi ilgi alanlarina gore calisabilir ve kendi hizlarinda
ilerleyebilir (Civelek ve ark., 2014). Sanal gergekligin motivasyona etkisinin
arastirildigr bir ¢alismada, kimya 6gretiminde kullanilan sanal gergekligin motivasyona
etkisi liniversite ogrencilerinin katildigr kontrol gruplu bir ¢alismayla incelenmis ve
sanal gerceklik teknolojisi kullanan ogrencilerin  motivasyonlar1 daha yiiksek
bulunmustur (Liou ve Chang, 2018). Bagka bir ¢alismada yabanci dil egitimi goéren
ilkokul 6grencilerinin sanal gergeklik ile kelime dgrenimi kontrol gruplu bir deney ile
incelenmis ve sanal gergeklik ile egitim goren 6grenci grubunun motivasyonlar1 daha
yiiksek bulunmustur (Sahinler-Albayrak, 2015). Cesitli alanlarda sanal gerceklik
teknolojisinin egitimi ilgi ¢ekici hale getirme ve motivasyonu artirma gibi faydalarinin
oldugu goriilmekte ve bu teknolojinin farkli egitim alanlarinda da bu etkilerinin

incelenmesinin fayda saglayacagi diisiiniilmektedir.

Literatiirde belirtilen bu olumlu durumlara ragmen, sanal gergekligin egitim
ortamlarinda  kullaniminin  arastirildigi  son yillardaki ¢alismalarda, Ogrenme
siireclerinde ve sonrasinda karsilasilan bir¢cok problemin oldugu ortaya ¢ikarilmastir.
Yapilan aragtirmalardaki bazi eksiklikler nedeniyle bir¢ok egitim arastirmacisi, sanal
gerceklik teknolojileri ile bireylerin 6grenme deneyimlerine yonelik kapsamli
calismalara ihtiyac oldugunu belirtmektedir (Aebersold ve ark., 2020). Ornegin,
miihendislik ve bilgisayar bilimlerinde sanal gergekligin diizenli kullanimi olsa da, bu
teknolojiler genellikle performanslar1 ve kullanilabilirlikleri agisindan test edildiginden
kullanimi sistematik veya uygulamaya dayali degildir (Radianti ve ark., 2020). Bu
nedenle sanal gergeklik teknolojisinin sistematik ve uygulamali olarak arastirilmasina
ihtiyag oldugu diisiiniilmektedir. Bunlarin disinda sanal gerceklik caligsmalari
incelendiginde o6grenme ¢iktilarmin degerlendirilmesi ve kullanilan degerlendirme
yontemlerinin de yetersiz kaldig: goriilmektedir (Chavez ve Bayona, 2018). Ciinkii
gerceklestirilen bir literatiir taramasi ¢alismasinda incelenen caligmalarin ¢ogu kisa
siireli deneysel olarak degerlendirilmistir (Jensen ve Konradsen, 2018). Gelecekteki
calismalarda uzun siireli ve hem nitel hem de nicel ¢alismalara ihtiya¢ duyulmaktadir
(Jensen ve Konradsen, 2018). Ayrica bazi calismalarda deneyimsel veya psikomotor

becerilerin 6gretiminde eksikliklerin oldugu, tasarim siireclerinin ve teknik altyapinin



aciklayici olmadigi gézlemlenmistir. Orne@in, bircok ¢aligma belirli prosediirleri
Ogretme veya hareket etme etkinlikleri gibi projelere odaklanmis ancak deneyime dayali
ve psikomotor becerilerin kullanildigi sanal gerceklik ortamlarinin sayisinin yetersiz
oldugu goriilmistir (Akman, 2019; Gokoglu, 2019; Queiroz ve ark., 2019; Stavroulia
ve ark., 2019). Tasarim siireglerinin yeterince agiklayici olmamasi da bu g¢alismalarin
tekrarlanabilirlik diizeylerinin ¢ok diisiik seviyede kalmasina neden olmaktadir
(Radianti ve ark., 2020). Ote yandan Saka (2019), tasarim siirecinde kullanilacak teknik
altyapinin detayli olarak anlatilmasinin 6nemli oldugunu belirtmistir. Ayrica sanal
gerceklik egitimleri ve igerikleri incelendiginde yiiksekogretim konularina yeterince
odaklanilmadigi goriilmektedir (Queiroz ve ark., 2019). Bu ¢alismalardan yola ¢ikilarak
sanal gergeklik ¢alismalarinda deneyim ve psikomotor becerilerine yeterince
odaklanilmadigi, tasarim siireglerinin ve teknik altyapmin yeterince agiklanmadigi
goriilmektedir. Sonug olarak literatiirdeki ¢aligmalar dikkate alindiginda sanal gergeklik
arastirmalarinda, Ogrenme amaglarina ulasma dereceleri ve degerlendirme
yontemlerinde eksiklikler bulundugu, 6grenme deneyimlerine yeterince odaklanilmadigi
ve uygulamali arastirmalarin yeterince gergeklestirilmedigi gibi problemlerden
bahsedilebilmektedir. Bunlara ek olarak, fniversite diizeyindeki konularin ve

deneyimlerin incelendigi yeni ¢aligsmalar yapilmasina gereksinim duyulmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojisi kullanicilar1 bedensel olarak etkileyebilmekte ve duygu
durumunda bazi degisikliklere neden olabilmektedir. Sanal gerceklik gozligi,
kontrolciisii ve giyilebilir ekipmanlarinin bu etkilere neden olabildigi gerceklestirilen
calismalarda gosterilmektedir. Ornegin son yillardaki calismalarm  sonuglarina
bakildiginda sanal gergeklik uygulamalar1 deneyimlenirken bas donmesi, goz kurulugu,
mide bulantisi ve stres gibi bedensel ve psikolojik problemlerle karsilasildigi
goriilmiistiir (Lee ve ark., 2017; Liu ve ark., 2020; Turnbull ve ark., 2019). Ogrencilerin
yasadigt bu sorunlar dolayisiyla etkinlige hi¢ baslamadiklari, egitim siirecinde
egitimden ayrildiklar: veya egitim siirecinin etkin ve basarili gegcmedigi ifade edilmistir
(Turnbull ve ark., 2019). Sonug olarak literatiirde bulunan az sayida ¢alisma dikkate
alindiginda sanal gercekligin kullanicilarin bedensel sagliklari ve duygu durumlarini
etkiledigi goriilmektedir. Bu sebeplerle egitsel sanal gerceklik ortamlarinin bu agilardan

detayli sekilde incelenmesi ihtiyacinin oldugu agiga ¢ikmaktadir.



1.1.2. Yabanci Dil Egitiminde Sanal Gerg¢eklik

Sanal ger¢eklik teknolojisinin yabanci dil egitiminde kullanimai ile ilgili gergeklestirilen
calismalar incelendiginde artirilmis gergeklik teknolojisinin siklikla kullanildig:
goriilmektedir. Ornegin Barreira ve ark. (2012) ¢alismasinda yabanci dil egitiminde
kelime 6grenme konusunda artirilmis gercekligin etkisini incelemistir. Arastirmanin
bulgularma gore Ogrenciler artirilmis gergeklik ortamina kolaylikla adapte olarak
sozclik ve kavramlarin 6greniminde olumlu bir gelisme gostermislerdir (Barreira ve
ark., 2012). Bagka bir calismada Tagkiran ve ark. (2015), yabanci dil egitiminde
artirtlmis  gergeklik uygulamasi kullanarak 6grencilerin  tutum ve goriislerini
incelemislerdir. Elde edilen sonuglara gore artirilmis gerceklik uygulamalar1 6grenciler
tarafindan motivasyonu artiran, eglenceli, yaparak-yasayarak 6grenme siirecine katki
saglayan materyaller oldugu ifade edilmistir (Taskiran ve ark., 2015). Ingilizce
Ogretiminde artirilmis gerceklik kullanilmasiyla ilgili ¢alismada akademik olarak
basarili olan 6grencilerin basarilar1 diisiik olan 6grencilere gore bu teknolojik materyale
kars1 tutumlarinin daha olumlu oldugu goriismistiir (Kiigiik ve ark., 2014). Yapilan
literatiir taramasina gore yabanci dil egitiminde artirtlmis gerceklik uygulamalarinin

siklikla kullanildig1 goriilmektedir.

Yabanci1 dil egitiminde cogunlukla artirilmis gercekligin kullanildigi goriilse de
stiriikleyici sanal gerg¢ekligin kullanildigi arastirmalar da gergeklestirilmistir (Hein ve
ark., 2021). Ornegin Huang ve ark. (2020) c¢alismasinda, sanal gerceklige dayali bir
Cince yazi dgrenme sistemi gelistirmis ve bu yontemin etkilerini bir lisenin yazma
smifinda geleneksel teknoloji destekli 6grenme yontemleriyle karsilastirmistir. Bu
yontem bir kontrol grubu ile karsilastirildiginda, sanal gergeklikte yazmanin
ogrencilerin yazma performanslarint ve 6z yeterliklerini iyilestirdigi ve ayn1 zamanda
biligsel yiiklerini azalttig1 bulunmustur (Huang ve ark., 2020). Bir baska ¢alismada Chiu
(2017) sanal gerceklikte oyun temelli 6grenme yoluyla gerceklestirilen egitimin yabanci
dil egitimi tizerindeki etkisini arastirmaya ¢alismistir. Sonuglar, sanal gergeklikte oyun
temelli 0grenme yoluyla gergeklestirilen egitimin ikinci dil O6gretiminde basariy1
artirabilecegini dogrulamigtir (Chiu, 2017). Shih (2015) ¢alismasinda, Ingilizce egitim
alan Ogrencilerini sanal gergeklik teknolojisi ile Londra’da sanal bir tura ¢ikarmistir.
Sanal turdaki rehberle yazili ve sesli iletisim kuran Ogrencilerin dilsel yeterlik,

motivasyon ve tutum gibi alanlarda uygulamadan fayda gordiikleri ifade edilmistir



(Shih, 2015). Bu g¢alismalar incelendiginde siiriikleyici sanal gergekligin yabanci dil

egitiminde kullanilmasinin ¢esitli egitsel faydalarinin oldugu goriilmektedir.

Ote yandan yabanci dil egitiminde sanal gercekligin etkisinin incelendigi bazi
caligmalarda sanal gercekligin 6grenme performansini artirdigina dair ampirik kanitlar
bulunamamustir. Ornegin Cheng ve ark. (2017), Japonca selamlasma sirasinda egilmek
gibi somut Kkiiltiirel etkilesimi O6gretmek ve Japonca kelime ogretimini saglamak
amaciyla bir sanal ger¢eklik oyunu kullanmiglardir. Bu g¢alismada sanal gergeklik
oyununun kelime 6grenme tizerindeki etkisi incelendiginde istatistiksel olarak anlamli
bir fark olmadigi sonucuna ulagsmistir (Cheng ve ark., 2017). Baska bir ¢alismada Xie
ve ark. (2019), sanal gerceklik araclarinin 6grencilerin yabanci dil kelime dagarcigi da
dahil olmak tizere ¢esitli acilardan performansini iyilestirip iyilestiremeyecegine dair bir
arastirma yapmistir. Arastirmanin sonucunda sanal gerceklik araglarinin Ogrencilerin
telaffuz, akicilik, dilbilgisi ve kelime bilgisi gibi ¢esitli yonlerden sozlii yeterliligini
gelistirip gelistiremeyecegi veya kaygilarini azaltip azaltmadigina dair ampirik kanitlar
saglanamamistir (Xie ve ark., 2019). Sonug¢ olarak yabanci dil egitiminde sanal
gercekligin  kullanimi ile ilgili daha fazla arastirma yapilmasma ihtiya¢ oldugu

goriilmektedir.

Yabanci dil egitiminde kullanilan sanal gergeklik teknolojileri incelendiginde bu
teknolojilerin kullanim oranlarinin ¢esitlilik gosterdigi goriilmektedir. Bu baglamda
Hein ve ark. (2021) sanal gerceklik teknolojileri kullanilarak gerceklestirilen yabanci dil
egitimi ile ilgili calismalar1 sistematik olarak gbézden gecirmistir. Bu calismalarin
%>50'sinde artirilmig  gergeklik teknolojilerinin - kullanildigi, %24'tinde  MUVE
teknolojisinin kullanildigi, %13'tiniin 360° videolara dayandigi ve %13'inde tamamen
stiriikleyici VR kullanildigi ortaya konmustur (Hein ve ark., 2021). Bu arastirmanin
sonuglarina gore sanal gerceklik teknolojilerinin icinde siirlikleyici sanal gergekligin
yabanci dil egitiminde kullanim oraninin ¢ok diisiik oldugu goriilmektedir. Yabanci dil
egitiminde artirllmis gerceklik uygulamalarinin etkisi siklikla incelenmis olsa da
stiriikleyici sanal gergeklik deneyimi ile ilgili daha fazla ¢alismaya ihtiya¢ oldugu

goriilmektedir.

Egitsel sanal gergeklik ortamlarinda yapilan calismalar kapsamli ve derinlemesine
incelendiginde, ¢ogu c¢alismanin ortaya koydugu eksiklikler ve ihtiyaglar nedeniyle

stirtikleyici sanal gercekligin egitsel kullanimina yonelik yeni ¢aligmalara ihtiyag¢ oldugu



goriilmektedir. Benzer sekilde, sanal gerceklik uygulamalarinda kullanicilarin
performansina etki eden faktorlerin bir arada ve detayli sekilde incelenmesine ihtiyag
oldugu ifade edilmektedir (Feng ve ark., 2018; Suh ve Prophet, 2018). Egitim alaninda
da sanal gerceklik uygulamalar1 kullanilirken 6grenenlerin deneyim ve goriislerinin ¢ok
yonlii  olarak incelenecegi ¢alismalara gereksinim duyuldugu belirtilmektedir
(Aebersold ve ark., 2020; Baceviciute ve ark., 2020). ifade edilen bu bulgularla ortaya
cikan ihtiya¢ dogrultusunda bu caligmada siiriikleyici sanal gercekligin yabanci dil
dinleme becerisine etkisinin ve 6grenci deneyimlerinin arastirilmasi amaglanmaktadir.
Hem Ogrenme ortamimin hem de 6grenme siirecinin incelendigi bu ¢alismanin ilgili

alanin uygulayicilarina katki saglamasi beklenmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu calismada, ogrencilerin siiriikleyici sanal gerceklik deneyimlerinin ve sanal
gercekligin Ingilizce dinleme becerisine etkisinin arastirilmasi amaclanmaktadir.
Literatiirde calismalarin smirli oldugu sanal gergeklik gozliikkleri ile uygulanan
siiriikleyici sanal gergekligin yabanci dil egitiminde etkililiginin arastirilmasi
hedeflenmektedir. Ogrenme siirecine iliskin genel bir degerlendirme yapilmasi
noktasinda ise katilimcilarin sanal gergeklik ortami ve Ogrenme siiregleriyle ilgili
goriiglerinin ve tutumlarinm ortaya ¢ikarilmasi amaglanmaktadir. Ogrenme deneyiminin
ardindan katilimcilarin akademik basarilart incelenerek sanal gergeklik ortaminin
yabanci dil egitiminde dinleme becerisine etkisi ortaya konulmaktadir. Hem 6grenme
ortammin hem de Ogrenme silirecinin incelenmesi arastirmanin odak noktasini
olusturmaktadir. Caligmanin bir diger amaci ise liniversite dgrencilerinin egitimde yeni
teknolojilerin  kullanimma yonelik tutumlarmin ve yonelimlerinin saptanmasidir.
Arastirmanin yabanct dil egitiminde 3B siiriikleyici sanal gergeklik teknolojisinin
kullanildig1 uygulamalar alaninda oncii bir arastirma olmasi beklenmektedir. Bu
baglamda siiriikleyici sanal gergeklik egitiminin &grenmeye etkileri, Ggrenenlerin
gortisleri, Onerileri ve bakis agilari iizerine yapilacak bu arastirmanin ilgili alanin

uygulayicilarina katki saglamasi beklenmektedir.

Aragtirmanin problem climlesi “Yabanci dil egitiminde siiriikleyici sanal gerceklik

kullaniminin etkisi nasildir?”’ olarak belirlenmistir.



Arastirmanin alt problemleri ise

1. Yabanci dil egitiminde kullanilan siirliikleyici sanal gergeklik uygulamasi
ogrencilerin dinleme becerisindeki basarisini nasil etkilemektedir?
2. Yabanci dil egitiminde kullanilan siiriikkleyici sanal gerceklik uygulamasini

ogrenciler nasil deneyimlemektedir ve goriisleri nelerdir?

olarak belirlenmistir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Sanal gergeklik teknolojisinin egitsel ortamlarda kullanilmasi yayginlagmakta ve
O0grenmeyi destekleyici Onemli bir ara¢ olarak goriilmektedir. Sanal gergeklik
deneyimleri yayginlastik¢a, insanlar bu teknoloji kullanirken daha rahat olacak ve belki
de bu teknolojiyi egitim ortamlarinda beklemeye baslayacaklardir (Ludlow, 2015). Bazi
arastirmacilar sanal araglarin kitaplarin ve diger egitsel araclarin yerini alacagina inansa
da (Ludlow, 2015; Walker, 2015), digerleri sanal gergekligin yiiksek kaliteli yiiz yiize
egitimin yerine gegcmemesi, daha ¢ok 6grenmeyi gelistirmesi gerektigine inanmaktadir
(Jowallah ve ark., 2018). Durum ne olursa olsun, sanal gergeklik teknolojisinin olasi

olanaklar1 egitimde 6nemli bir konu haline gelmistir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin  egitim amacli kullanimina iliskin literatiir
incelendiginde c¢ogunlukla kimya, fizik, biyoloji gibi farkli 6gretim alanlarinda
caligmalarin yapildig1 goriilmektedir (Kapucu ve Yildirim, 2019). Ote yandan, yabanci
dil egitiminde dinleme becerilerinin gelistirilmesi alaninda sanal gergeklik
teknolojisinin kullanilmasiyla ilgili yapilan ¢alismalar yetersizdir. Bu nedenle yapilacak
caligmanin alana katki saglayacag: diisiiniilmektedir. Egitimde sanal ger¢eklik kullanimi
ile ilgili deneyimler, 68renci goriisleri ve tutumlarinin incelenmesi sanal gergeklik
uygulama gelistiricilerine daha etkin uygulamalar gelistirmeleri konusunda yol gdsterici
olacaktir. Yabanc1 dil egitiminde sanal gergeklik uygulamasinin basariya, 6grenci bakis
acilarina ve tutumlarina etkisi iizerine yapilacak bu c¢aligma alanin uygulayicilarina
katki saglayacaktir. Bu caligmada sanal gerceklik ortaminin yabanci dil egitiminde
o0grenmeye etkisinin degerlendirilmesinin yaninda bu ortamin 6grenciler ilizerindeki
bedensel etkileri de incelenmistir. Sanal gerceklik uygulamasi siirecinde 6grencilerin

bas donmesi, mide bulantisi, terleme, denge kaybi, bas ve goz agris1 gibi bedensel
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sorunlart ile stres, asirt heyecan ve huzursuzluk gibi duygu durumlar raporlanarak
fiziksel ekipmanlarin ve sanal gerceklik uygulamalarinin gelistirilmesi siirecine katki
saglamasi beklenmektedir. Egitimde teknoloji kullanimiin sanal gergeklik teknolojisi
baglaminda ele alinmasi, teknolojik gelismelerin sanal gergeklik alanindaki egitsel
faydalari, egitim-6gretime katkilari, kullanilabilirligi ve etkileri kapsaminda
degerlendirilmesi Onem tasimaktadir. Sonu¢ olarak bu c¢alismanin, yabanci dil
egitiminde siiriikleyici sanal gergeklik kullanimi baglaminda literatiire, sanal gerceklik
uygulamas: gelistiricilerine ve alan uygulayicilarina 6neri ve katkilar sunmasi nedeniyle

onemli oldugu diistintilmektedir.

1.4. Varsayimlar

1. Bu calismaya Katilan Ogrencilerin veri toplama siirecinde dogru ve samimi
cevaplar verdigi ve gercek durumlarini yansittig1 varsayilmaktadir.
2. Bu c¢alismanin problemlerine gore olusturulan veri toplama araglarinin amaca

uygun oldugu varsayilmaktadir.

1.5. Smirhhiklar

1. Bu c¢alisma Tiirkiye’de Dogu Anadolu Bolgesi’nde 2021-2022 egitim - dgretim
yilinda Yabanci Dil Yiiksekokulu'nda egitim goren ve ¢aligmaya goniillii olarak
katilan 32 6grenciyle sinirlidir.

2. Bu calisgma HTC Vive Pro sanal gerc¢eklik gozliigiiniin ve ekipmanlarin sagladigi
imkanlar ile sinirhidir.

3. Bu ¢alismanin durumunun incelenmesinde sadece bir yabanci dil sanal gerceklik
uygulamasi (Mondly VR) kullanilmasi1 dolayisiyla sinirliliklar vardar.

4. Bu calisma sanal gergeklikle ilgili deneyim, tutum ve basariya yonelik
maddelerden olusan veri toplama araglar1 ile ve bu araglarla elde edilen
bulgularla sinirlidir.

5. Bu caligma orneklem biiyiikliigiiniin yeterli diizeyde olmamasindan dolay1
caligmada kullanilan veri toplama yontemlerinden biri olan kontrol grupsuz

deney deseni ile siirlidir.
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1.6. Tamimlar

Sanal Gergeklik (Virtual Reality): kullanicinin bir bilgisayar ortaminda olusturulan
gergek diinya tasarimimin iic boyutlu simiilasyonu ig¢inde, viicuda giyilen 0zel
teknolojilerin destegiyle bu ortami1 duyulariyla algilamasi ve etkilesimde bulunmasi

olarak tanimlanmaktadir (Jost ve ark., 2019; Schwind ve ark., 2019).

Arttirllmis Gerceklik: Gergek zamanl etkilesimin oldugu ve ayni ¢ercevede gergek ve

sanal diinyanin biitiinlestirilmesiyle olusturulan ti¢ boyutlu teknolojidir (Azuma, 1997).

Sanal Gergeklik Gozliigii: Sanal gergeklik teknolojisinin ana elemanlarindan biri
olarak basa takilan goérintileyiciler (Head-Mounted Display - HDM) seklinde
adlandirilan, kullanicilarin = siiriikleyiciligi  algilayabilmesini saglayan ve gozlere
gortintiilerin yansitilmasi i¢in kullanilan teknolojik bir aractir (Robinett ve Rolland,
1992; Topuz, 2018).

Siiriikleyici (Immersive): Sanal gerceklik gozliiklerinin ve kulakliklariin kullanilarak
gorme ve isitme duyusunun sadece sanal diinyay1 algiladigi, ger¢ek diinyadan biitiiniiyle

izole olunarak sanal diinyada yasanan daldirma deneyimidir (Gutierrez ve ark., 2008).

Avatar: Sanal gerceklik ortaminda kullanicilarin sayisal ve animasyonlu temsilleridir

(Holzwarth ve ark., 2006).
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BOLUM II
2. Kuramsal Cerceve ve Ilgili Arastirmalar
Calismanin kuramsal gergevesine ve ilgili aragtirmalara bu boliimde yer verilmektedir.
2.1. Sanal Gergeklik

En genel cercevede sanal gergeklik, kullanicinin bir bilgisayar ortaminda olusturulan
gergek diinya tasarimmin ii¢ boyutlu simiilasyonu ig¢inde, viicuda giyilen 06zel
teknolojilerin destegiyle bu ortami duyulariyla algilamasi ve etkilesimde bulunmasi
olarak tanimlanmaktadir (Jost ve ark., 2019; Schwind ve ark., 2019). Sanal gergeklik,
kullanicilarin gergek diinyadan koparak sanal diinyada bulunma, nesneler ile etkilesim
kurma ve dolagmasinin sonucu olarak gercek diinyadakine benzer duyusal tepkiler
alabildigi ortam olarak ifade edilmektedir (Kayapa, 2010). Sanal gercekligin
tanimlanmasinin karmagsik bir gorev oldugu belirtilmektedir (Jowallah ve ark., 2018).
Tanimlar farklilik gosterse de ¢ogu, li¢ boyutlu bir nesnenin veya ortamin dijital bir
temsilini tanimlamakta (Kavanagh ve ark., 2017) ve ¢ok-duyulu deneyimlere vurgu
yapmaktadir (Jowallah ve ark., 2018). Ayrica sanal gerceklik teknolojisi metin veya
konusma yoluyla iletisime izin vermekte (Ludlow, 2015) ve bilgisayarlar tarafindan
olusturulan grafik goriintiiler sayesinde ger¢ek zamanli etkilesimli geri bildirim firsatlar
sunmaktadir (Majid ve Shamsudin, 2019).

Sanal gerceklik sahip oldugu bazi 6zellikler ile baska ¢oklu ortamlardan ayrilmaktadir.
Bu 6zelliklerden birisi Kaminska ve ark. (2019) tarafindan daldirma (immersion) olarak
ifade edilmektedir. Kullanicinin fiziksel, duyussal ve biligsel olarak sanal gergeklik
ortamin1 deneyimlemesine imkan veren daldirma 6zelligi sayesinde kullanici tamamen
sanal gergeklik ortamina dahil olmaktadir (Kaminska ve ark., 2019). Diger bir 6zellik
gezinme (navigation) olarak ifade edilmektedir (Armougum ve ark., 2019). Kullanicilar
gercek hayattakine benzer olarak gezinme eylemini deneyimleyerek uygulamalardaki
gorevleri gergeklestirebilmektedir (Armougum ve ark., 2019). Etkilesim (interaction)
ise sanal gergekligin sahip oldugu baska bir ozelliktir (Shudayfat, 2014). Sanal
gerceklik ortaminda kullanicilarin gergek hayattaki gibi nesne ve ortamlarla etkilesime
girme imkam bulunmaktadir (Shudayfat, 2014). ifade edilen bu 6zellikler sayesinde
kullanicilarin kendilerini sanal diinyada bulunuyormus gibi hissetmelerine bulunma
hissi denilmektedir (Servotte ve ark., 2020). Daldirma, etkilesim ve katilim sanal
gercekligi karakterize eden ii¢ temel ilkedir (Majid ve Shamsudin, 2019).
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Psikolojik olarak bulunma hissi, sanal gerceklikte daldirma kavramiyla baglantilidir
ancak bu terimler literatiirde birbirinin yerine kullanilsa da bulunma 6znel bir deneyim
ve kullanicilarin  sanal diinyada psikolojik olarak daha fazla bulunduklarini
hissetmelerinin nedeni iken, daldirma ¢oklu izlenimlerin bir sonucudur (Dede, 2009;
Mikropoulos ve Natsis, 2011). Farkli insanlarin deneyimleri farkli algilayacagi
gerceginden dolayr bulunma hissi olduk¢a 6znel bir deneyimdir (Checa ve Bustillo,
2020). Kullanicilar, yeni deneyimler ve etkilesim yontemleri saglayabilen siiriikleyici
sanal gerceklik ortamlarinda bir varlik hissi yasarlar ve ayr1 bir varlik olarak sanal bir
diinyada olma duygusu sayesinde alternatif bir diinyada katilimcilara doniisebilirler
(Mikropoulos ve Natsis, 2011). Farkli teknolojiler tarafindan saglanan ¢esitli daldirma
deneyimleri bulunmaktadir. Ornegin masaiistii bilgisayarlar veya basili kitaplar,
HMD'lerin kullanildig: siirtikleyici sanal gergeklikten daha diisiik seviyede bir daldirma
deneyimi saglar (Parong ve Mayer, 2021). Siiriikleyici sanal gergeklikte saglanan bu
canli deneyim, masaiistii bilgisayarlar veya geleneksel bilgisayar oyunlari tarafindan

saglanana gore gergek deneyimlere daha yakin olmaktadir (Kwon, 2019).

Sanal gergeklik terimi, genellikle bir bilgisayar monitorii kullanan masaiistii
deneyimlerini ve basa takilan goriintiileyiciler (HMD'ler) kullanan siiriikleyici sanal
gerceklik deneyimlerini kapsar (Papanastasiou ve ark., 2019). Sanal gergeklik,
kullanicinin yalmizca HMD kullanmasi nedeniyle siiriikleyici degil, ayn1 zamanda
dokunsal eldivenler, kontrolorler ve hareket sensorlerinin kullanimi nedeniyle de
etkilesimli olan birinci sahis deneyimlerine sahip olmasini saglar (Papanastasiou ve
ark., 2019). Fransson ve ark. (2020), Second Life gibi bir bilgisayar monitorii
kullanilarak deneyimlenen 2B sanal gergeklik ile mobil ve bilgisayar destekli HMD'ler
araciligiyla deneyimlenen 3B sanal gerceklik arasinda ayrim yapmanin onemini ifade
etmektedir. Ciinkii bu iki teknoloji, kullanicilar tarafindan farkli sekillerde
deneyimlenmektedir (Fransson ve ark., 2020). Maas ve Hughes (2020) K-12 egitimi ile
ilgili yaptigi c¢alismada, masaiistii ve siiriikleyici sanal gerceklik deneyimlerinde
farklilasma eksikligi olmasindan ve terimlerin ¢ogu zaman birbirinin yerine
kullanilmasindan dolay1 sanal gerceklik teknolojileri hakkinda literatiir taramasi
yapilmasinda bir zorluk yasandigini ifade etmistir. Bu sebeple Fransson ve ark. (2019),
sanal gercekligin daha acik bir taniminin yapilmasinin gerekli oldugunu ifade ederek,

tanimin sanal gergekliklerden siiriikleyici sanal gercekliklere dogru yapilmasini
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onermektedir. Bu baglamda sonraki baslikta sanal gerceklik tiirlerinin agiklamalarina

yer verilmektedir.

2.1.1. Sanal Gergeklik Tiirleri

Sanal gergeklik yapilandirilmis olup olmamasina gore g¢esitli  sekillerde
simiflandirilmaktadir. Sanal diinya tamamen yapilandirilmis olarak ifade edilirken
gercek diinya yapilandirilmamis 6zelliklere sahiptir. Yapilandirilmis 6zellikler tasiyip
tasimamasina gore yapilan siniflandirilmada, degismis bir gerceklik duygusu saglayan
teknolojiler Milgram ve Kishino (1994) tarafindan agiklanmaktadir; gercek sanal
gerceklik, birlestirilmis gergeklik, karma gerceklik ve artirllmig gergeklik. Tamamiyla
yapilandirilmis ortamlar sanal gerceklik, bazi yapilandirilmayan 6zellikler bulunduran
ortamlar artirllmis gergeklik, bu ikisinin arasindaki ortamlarsa karma ve birlestirilmis
gerceklik olarak tanimlanmaktadir (Milgram ve Kishino, 1994). Tanimlanan bu

siiflandirmanin sekli Sekil 2.1°de gosterilmektedir.

Etkilesimli Sanal Objeler  Etkilesimli Sanal Objeler  Etkilesimli Sanal Objeler Sanal Objeler
Stiriikleyici Gosterim Siiriikleyici Gosterim Seffaf Gosterim Seffaf Gosterim
Sanal Arka Plan Gergek Arka Plan Gergek Arka Plan Gerg¢ek Arka Plan
¢ >
Tam Siiriikleyici Deneyim Engellenmemis Deneyim

Sekil 2.1. Sanal Teknolojilerin Taksonomisi (Milgram ve Kishino, 1994).

Silva ve ark. (2018) ¢alismasinda ortaya konan artirilmis gerceklik, karma gerceklik ve

sanal gerceklik gorselleri Sekil 2.2°de sunulmaktadir.
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o

Gergekten Ayrilmis Sanallik Gergekle Entegre Sanallik  Gergegin Yerini Alan Sanallik

Sekil 2.2. Artirllmis Gergeklik, Karma Gergeklik ve Sanal Gergeklik Gosterimi (Silva
ve ark., 2018, 423).

Aciklanan bu sanal gergeklik tiirlerinin yaninda bu sistemlerin gelisimi ile ortaya ¢ikan
teknolojilerde katilimcinin hangi seviyede sanal ortamin icine girebildiginin dnemli
oldugu diistiniilmeye baglanmistir. Sanal gerceklik teknolojisinin gelismesi sonucunda
ortamin nasil tasarlandig1 ve kullanicilarin hangi seviyede ortamin igine girebildikleri 3
farkli yaklagim altinda incelenmektedir. Bu yaklagimlar tamamen siiriikleyici, yari
stiriikleyici ve siiriikleyici olmayan sanal gergeklik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal
gerceklik sistemleri, kullanicilarin bu teknoloji ile olusturulan ortami ne kadar gergekei
algiladigimi  ve deneyimledigini etkileyen stiriikleyicilik durumuna gore {ige

ayrilmaktadir (Gutierrez ve ark., 2008).

e Tamamen Siiriikleyici (Fully-Immersive) Sistemler: Bu sistemlerde
kullanicilar goriis alaninin tamamen kaplanmasi amaciyla HDM (Head-Mounted
Displays) bagliklar1 kullanirlar. Ayrica kulaklik takilarak isitme duyusunun
sadece sanal diinyadaki sesleri algilamasi saglanmaktadir. Bu sayede kullanicilar

gercek diinyadan biitiiniiyle izole olarak sanal diinyaya daldirilirlar.

e Yan Siiriikleyici (Semi-Immersive) Sistemler: Ekranlara (projeksiyon veya
duvar tipi) gOriintiinliin yansitilmasiyla yar1 siiriikleyici sanal gergeklik
ortamlarinin olusturulmasidir. Bu sistemde kullanicilar el ve ayak gibi viicut
yapilarii gorebilmekte ve biitliniiyle sanal diinyanin igine daldirilmamaktadir.

Yart siiriikleyici sistemde sanal diinya kiibik odalara yansitilabilmektedir
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(Ornegin CAVE teknolojisi). Bu teknoloji siiriicii kursu simiilasyonu veya
pilotluk egitimi gibi igbirlik¢i ¢alismanin gerektigi ¢ok kullanicili gruplar
tarafindan kullanilmaktadir (Topuz, 2018).

e Siiriikleyici Olmayan (Non-Immersive) Sistemler: Masaiistii bilgisayar
tabanli olan bu sistemde ekran, klavye ve fare gibi cihazlar kullanilmaktadir.
Bilgisayar ekranindan sanal gerceklik deneyimi yasandigi i¢in bu sistemlerde
daldirma o6zelligi bulunmamaktadir. Bu sistemlere video oyunlar1 O6rnek
gosterilebilir. Siirtikleyici olmayan sistemlerin maliyeti yiiksek olmadigi igin

sanal gerceklik teknolojisinin gelisme siirecine katkilar1 olmustur.

Yapilan bir calismada katilimcilar siiriikleyici sanal gerceklik  ortamlarini
deneyimlediklerinde bulunma hissini yogun olarak hissettikleri belirtilmektedir
(Blascovich ve Bailenson, 2005). Sonug olarak sanal gerceklik c¢esitleri arasinda
kullanicilart sanal diinyanin igine en fazla alabilen sistemin siiriikleyici sanal gerceklik

oldugu goriilmektedir.

2.1.2. Sanal Gergeklik Teknolojileri

Sanal gerceklik uygulamalarimin kullanilabilmesi i¢in uygun bilgisayarlar ve girdi
cihazlar1 gerekmektedir (Chen, 2007). Girdi ve ¢ikt1 icin HDM (Head-Mounted
Display) ve eldivenler kullanilarak dokunsal veya ses uyaranlari pekistirilmektedir
(Hanson ve Shelton, 2008). Siriikleyici sanal ortamlar tasarlanirken kapsayici sekilde
etki gostermesi icin headset, eldiven veya takip sistemleri gibi giyilebilir teknolojiler
kullanilmaktadir (Mills & Noyes, 1999). HDM, eldiven, kontrol cihazlari ve CAVE gibi
teknolojiler sanal gergeklik teknolojileridir (Osuagwu ve ark., 2015). Basa takilan
goriintiileyici olarak bilinen HDM, sanal gergeklik teknolojisinin ana bilesenlerinden
biri olarak goriintiilerin ve seslerin iletilmesi igin yiiz maskesi ya da baglik olarak
kullanilmaktadir (Osuagwu ve ark., 2015). Basa takilan goriintiileyiciler, CRT ya da
LCD projektorleri ile yansitma yapmaktadir (Osuagwu ve ark., 2015).

Sanal ger¢eklik, gercek diinyanin tamamen bilgisayar tarafindan olusturulan bir sanal
diinya ile degistirildigi, siiriikleyici bir 3B mekansal deneyim yaratacak kadar giiclii

donanim ve yazilim gerektirir (Papanastasiou ve ark., 2019). Siiriikleyici teknolojinin
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bir bi¢imi, dahili bir bilgisayara sahip olan veya bir bilgisayara harici olarak baglanan
bir HMD'dir ve kullaniciyr tamamen 3B bir ortama sokar (Maas ve Hughes, 2020).
Sanal gerceklikte HMD'lerin kullanimi, ger¢ek diinyayla herhangi bir gorsel baglantiy1
ortadan kaldirarak (Maas ve Hughes, 2020) 3B goriintiilerle gergekgi ve siiriikleyici
deneyimleri en iist diizeye c¢ikarir (Patterson ve Han, 2019). Egitim alaninda da
Ogretimin beklentileri ve amaglar1 farkli olmasina ragmen donanim ve yazilim bileseni
olarak benzer ekipmanlar kullanilmaktadir (Hanson ve Shelton, 2008). Egitimde sanal
gerceklik kullaniminda esas adimlar donanimin, yazilimin ve igerigin olusturulmasidir

(Osuagwu ve arkadaslari, 2015).

2.1.3. Sanal Gerg¢ekligin Avantajlar:

Sanal gerceklik teknolojisinin hayatin gesitli alaninda birgok avantaj sagladigi yapilan
calismalarda belirtilmektedir. Gergek hayatta deneyimlenmesi zor veya tehlikeli
durumlarda kullanilabilmesi, uzamsal smirlarin bulunamamasi, somutlastirmay1
kolaylastirmas1 ve siiriikkleyici deneyim sunmasi bu avantajlardan bazilar1 olarak ifade
edilmektedir. Ornegin sanal gerceklik teknolojisi ii¢ boyutlu goriintiiler, bulunma hissi
ve gercek hayatta erisimi zor ve imkansiz nesneler veya olaylarla etkilesime girebilme
gibi imkanlar sunmaktadir (Freina ve Ott, 2015). Sanal gergeklik ger¢ek hayatta
deneyimlenmesi zor veya fazla maddi kaynak gerektiren olgularin deneyimlenmesine
olanak saglar (Majid ve Shamsudin, 2019). Sanal ger¢eklik sayesinde kavranmasi ve
zithinde canlandirilmas1 zor kavramlarin somutlastirilmas: saglandigi i¢in anlamayi
kolaylastirmaktadir (Goodwin ve ark., 2015). Sanal gergeklik ile kullanici, siiriikleyici,
gercekei, lic boyutlu ortamlarda viicut hareketlerinden geri bildirim saglayabilir (Majid
ve Shamsudin, 2019). Sanal ger¢eklik ortamlarinda kullanicilar nesneyi hareket ettirme,
dondiirme ve yeniden boyutlandirma gibi islemleri gerceklestirebilmektedir (Mendes,
2016). Siriikleyici sanal gergeklik teknolojisi ile baska 3B ortamlarda karsilasilan
etkilesim, hareket ve uzamsal sirlar gibi eksikliklerin listesinden gelinebilmektedir
(Appelman, 2005). Videolar ve animasyonlar 2B ve 3B nesnelerin hareketini
goriintiilemek i¢in kullanilabilse de kullanicilara tam kapsamli bir deneyim
yasatmamaktadir ancak sanal gerceklik kullanicilara sanki oradaymis gibi stiriikleyici

bir deneyim sunmaktadir (Alshaer ve ark., 2017). Sanal gerceklik kullaniciy1 fiziksel
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diinyayr taklit eden sanal diinyanin derinliklerinde olduguna inandirabilmektedir

(Alshaer ve ark., 2017).

Sanal gergeklik teknolojilerinin etkilesim baglaminda incelendiginde birgok avantaja
sahip oldugu goriilmektedir. Sanal gergeklikte kontroldrler, eldivenler ve yeni
gelismelerle kisinin ellerini kullanarak nesneleri dogrudan manipiile etme yetenegi
etkilesim olarak adlandirilmaktadir (Majid ve Shamsudin, 2019). Bu sayede,
kullanicilar joystick, klavye veya fare gibi masaiistii bilgisayar deneyimleri tarafindan
saglanan simgelestirilmis etkilesim yontemlerinden kurtulmaktadirlar (Kwon, 2019).
Sanal nesnelerle etkilesime girebilmek, sanal diinyada tasarlanan siireglerin daha iyi
anlasilmasini saglayabilir ve kullanicilarin gergek diinyada manipiile etmesi imkansiz
olan nesneleri manipiile etmesine izin verebilir (Martirosov ve Kopecek, 2017).
Kullanicilar, gergek hayatta tasinamayacak kadar agir veya bilyiik nesneleri hareket
ettirebilmekte ve ayni zamanda fizigin sinirlarini genisleterek nesneleri havaya
yerlestirebilmektedir (Civelek ve ark., 2014). Ayrica, kullanicilar bu nesnelerden
titresimler seklinde dokunsal geri bildirim alabilmekte ve bu ger¢ek diinya
simiilasyonlariin etkinligini artirabilmektedir (Civelek ve ark., 2014). Katilim,
kullanicinin sanal diinyada gezinme yetenegini ifade ettigi i¢in etkilesimle yakindan
iligkilidir (Majid ve Shamsudin, 2019). Fiziksel olarak yiiriiyerek etkilesim kurma ve
gergek diinyadakine benzer katilimda bulunma, sanal gergeklik deneyiminin gergek bir

deneyim olarak hissedilmesine yol acabilir (Kwon, 2019).

2.1.4. Sanal Gergekligin Dezavantajlar

Sanal gerceklik teknolojisinin  birgok avantajinin  oldugu bilinse de baz
dezavantajlarin  da bulundugu yapilan calismalarda ortaya konmustur. Ornegin
Pantelidis (2010) calismasinda sanal gergekligin yiiksek maliyetli olmasi, yaziliminin ve
kullaniminin 6grenilmesinin zaman almasi ve bazi saglik sorunlarina yol acabilmesi
gibi dezavantajlariin bulundugunu agiklamistir. Benzer sekilde o6zellikle stirtikleyici
sanal gerceklik uygulamalarin gelistirilmesi ve kullanilmasi i¢in yiiksek diizeyde beceri
ve maliyet gerektigi ifade edilmistir (Onyesolu ve Eze, 2011). Sanal gerceklik,
ekipmanlarin pahali olmasi dolayisiyla ¢ok ¢esitli alanlarda kullanilamayip oyun ve

eglence sektoriinde daha ¢ok kullanilmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007).
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Bunlarin yam1 sira gelistirilen sanal gergeklik ortaminin biligsel yiikk olusturup
olusturmadigi ve bunun 6grenmeyi ne derece etkiledigi de arastirmacilar tarafindan
tartisilmaktadir. Yapilan bazi arastirmalara gore sanal gercekligin katilimcilarin biligsel
yukiinii artirmadig1 sonucuna ulasilmistir (Jost ve ark., 2019; McCreery ve ark., 2013).
Ote yandan baz1 durumlarda bilissel yiikiin artabilecegi belirtilmis ve bunun hangi
faktorler tarafindan etkilendiginin belirlenebilmesi i¢in arastirmalarin daha genis
kapsamda yapilmasi gerekliligi ortaya konmustur (Armougum ve ark., 2019; Hite ve
ark., 2019).

Sanal gergeklik gozligii, kontrolciisii ve giyilebilir ekipmanlar1 kullanicilarin bedensel
sagliklarima ve duygu durumlarina da etki edebilmektedir. Son yillardaki ¢aligmalarin
sonuclarina bakildiginda sanal gerceklik uygulamalari deneyimlenirken bas dénmesi,
g6z kurulugu, mide bulantis1 ve stres gibi bedensel ve psikolojik problemlerle
karsilasildigi goriilmiistiir (Lee ve ark., 2017; Liu ve ark., 2020; Turnbull ve ark., 2019).
Kullanicilarin yasadigi bu sorunlar dolayistyla etkinlige hi¢ baslamadiklar1 veya
kullanim siirecinde etkinlikten ayrildiklari ifade edilmistir (Turnbull ve ark., 2019).
Sonug olarak literatiirdeki ¢aligmalar dikkate alindiginda sanal gergekligin kullanicilarin

bedensel sagliklar1 ve duygu durumlarini etkiledigi goriilmektedir.

2.1.5. Sanal Gerg¢ekligin Kullanim Alanlari

Sanal ger¢eklik konusunda yapilan caligmalar incelendiginde ¢ogunlukla fizik, kimya,
saglik, tip, psikoloji, bilgisayar bilimleri ve miihendislik alanlarina yogunlasildigi
belirtilmektedir (Freina ve Ott, 2015). Bir baska ¢alismada sanal gerc¢ekligin kullanim
alanlariyla ilgili yapilan literatlir taramasinda caligmalarin ¢ogunlugunun teknoloji,
bilim ve matematik alanlarinda oldugu belirtilmistir (Mikropoulos ve Natsis, 2011).
Sanal gerceklik teknolojileri, askeri durumlarda savasa hazirlanmak i¢in, tip alaninda
prosediirleri 6gretmek i¢in ve miihendisler tarafindan {iriin tasarimi ve gelistirme igin
kullanilmaktadir (Ludlow, 2015). Bu alanlar, sanal gercekligin teknik kisitlamalar
nedeniyle smirli olan (Kwon, 2019) diger alanlarda da gelecekte gelistirilmesi ve
uygulanmasi i¢in zemin hazirlamistir (Jowallah ve ark., 2018). Etkilesimli teknolojilerin
hizla yayginlasmasi ve sanal gerceklik teknolojisinde ilerlemelerle birlikte cok sayida
yeni potansiyel uygulamalara zemin hazirlanmaktadir (Allcoat ve Muehlenen, 2018).

Literatiire gore sanal gergeklik teknolojisiyle ilgili kisith ¢alisma olan egitim alaninda
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ve bu calisma kapsaminda da yabanci dil egitimi alaninda daha fazla c¢alisma

yapilmasinin literatiire katki saglayacagi diigiiniilmektedir.

2.2. Sanal Gerg¢eklik ve Egitim

Egitim ortamlarinda aktif katilimi artirabilecek ve uzun siire dikkat g¢ekmeyi
saglayabilecek yeni eglenceli egitsel araclara gereksinim duyulmaktadir (Arici, 2013).
Sanal gergeklik teknolojisi gelecekteki egitim ortamlarinda etkin kullanilabilecek yeni
bir yaklasimdir (Kayabasi, 2005). Egitimde karsilasilan problemlere geleneksel
yontemlerle ¢oziim bulunamadigi durumlarda bu problemlere sanal gergeklik
teknolojisinin kullanimi ile alternatif bir yaklasim getirilebilecegi ifade edilmektedir
(Cavas, 2004). Bu baglamda sanal gerceklik teknolojisinin 6grenme siireglerine katkida
bulunabilecegi diisiiniilmektedir (Ozdemir, 2017). Teknolojinin gelismesiyle birlikte
sanal gerceklik uygulamalarinin egitimde kullanilmasi yayginlagmaktadir (Akbulut ve
ark., 2018). Sanal gergeklik teknolojisinin adaptasyonu arttik¢a, bu teknoloji egitim
alanlarina da daha fazla girmektedir (Kaminska ve ark., 2019). Yaratici 6grenmenin
gelistirilmesi amaciyla sanal gergeklik uygulamalar1 egitim ortamlarinda kullanilan bir
araca doniismektedir (Can ve Simsek, 2016). Sanal gerceklik teknolojisinin
yayginlagmasiyla yasam boyu 6grenmenin desteklenecegi ve egitime yeni bir yaklagim

kazandirilacag diisiiniilmektedir (Bagaran, 2010).

Sanal gerceklik teknolojilerinin egitim ortamlarinda kullanilmasinin G6grenen ve
o0grenme lzerindeki etkilerini inceleyen bir¢ok arastirma yapilmistir. Uzun stiredir
yapilan aragtirmalar, sanal gerceklik ortamlarinda verilecek egitimlerin 6grenenlere hem
bilgi hem de beceri diizeyinde katk: saglayabilecegini ortaya koymustur (Kalkan, 2020;
Topuz, 2018). Sanal gergeklik sayesinde egitsel kazanimlart olumlu yonde etkileyecek
etkin deneyim ortamlar1 saglanmaktadir (Goodwin ve ark., 2015). Wang ve Braman
(2009) galismasinda, avatar sectikten sonra sanal diinyada bulunan 6grencilerin etkin
olarak tasarlanan ortam ve etkinlikler sayesinde yaparak yasayarak 6grenme deneyimi
kazandiklarin1 ifade etmistir (Wang ve Braman, 2009). Gergek ortamlarda var olan
sonsuz ihtimallerin gbzlenme giigligi ile zaman, uzaklik, maliyet ve giivenlik
sebepleriyle ortaya cikan egitsel sinirliliklar sanal gergeklik ortamlariyla ortadan
kalkmakta ve daha iyi egitim imkanlar1 saglanmaktadir (Chen, 2007; Ramasundaram ve

ark., 2005). Sanal gergeklik ortamlarinda verilen egitimde Ogrencilerin akademik
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basarilarinin geleneksel sinifta verilen egitime kiyaslandiginda daha yiiksek oldugu ve
edinilen bilgilerin kaliciliginin daha fazla oldugu belirtilmistir (Arici, 2013).
Ogrencilerin geleneksel smnifla kiyaslandiginda egitsel sanal gerceklik ortamlarinda
daha rahat hissettikleri ortaya konmustur (Wang ve ark., 2009) Gergek diinyay1 yansitan
bu teknoloji sayesinde Ogrenciler gergek hayat problemlerini ¢ézmek igin veri
toplayabilmekte ve hata olasiligi azalmaktadir (Arici, 2013). Sanal gerceklik
uygulamalarn egitimde soyut olarak ifade edilebilecek kavramlarin somutlastirilmasi
i¢in uygun ortam saglamaktadir (Ozdemir, 2017). Orhan Ozen (2011) calismasinda,
sanal gercekligin problem ¢6zme becerilerine, etkilesime, yaparak yasayarak 6grenmeye
ve yaratict 6grenmeye imkan sagladigi igin farkli 6grenme stiline sahip 6grencileri
destekleyen bir materyal oldugunu ifade etmistir. Geleneksel Ogrenme ortamlari,
Ogrencilerin sozlii materyalleri kavrayarak bilgi edinmelerini saglarken, sanal gergeklik
O0grenme ortamlari, 6grencilerin gergek bilgi, kesif ve geri bildirim elde etmek i¢in 3B
nesnelerle dogrudan deneyime sahip olmalarini saglamaktadir (Daghestani ve ark.,
2008). Bu ¢alismalarin sonuglarina benzer olarak egitimde sanal ger¢eklik kullanmanin
bes Onemli nedeninin oldugu acgiklanmistir. Bu nedenler; nesneleri ve mekanlari
kesfedebilme avantaji, gercek materyalleri kullanmanin imkansiz oldugu durumlardaki
avantaji, bir modelle etkilesim kurmanin motive edici olmasi, simiile edilmis bir ortam
yaratma deneyimi ve gorsellestirmenin daha kolay anlamayi saglayabilmesidir

(Daghestani ve ark., 2008).

Sanal gerceklik ile egitsel uygulamalar tasarlanirken oyunlastirma kullanilabilmekte ve
bu sayede cesitli egitsel faydalar saglanabilmektedir. Ornegin yapilan calismalarda
sanal gerceklik ortamlarinda oyunlastirma kullanilmasinin 6grenmeyi ¢esitli bicimlerde
destekleyerek derse katilimi ve motivasyonu artirdigi gosterilmistir (Bastiaens ve ark.,
2014; Freina ve Ott, 2015). Bunun yan sira sanal gergeklikte oyunlastirma ile yapilan
egzersiz ve fiziksel aktivitelerin motivasyonu artirdigr belirtilmektedir (Ocaklioglu,
2020). Sonug¢ olarak sanal gergeklik uygulamalarinda oyunlastirmanin kullanilmasi

onemli bir faktor olarak goriilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisi gercek diinyada yapilmasi zor veya miimkiin olmayan
egitimlerin gergeklestirilebilmesine olanak saglamaktadir. Ornegin sanal gerceklik ile
fiziksel olarak olusturulmasi zor egitsel ortamlar tasarlanabilmekte, ugus simiilasyonu
ve engelli bireylerin egitiminde kullanilabilmektedir (Can ve Simsek, 2016). Bagka bir

calismada ger¢ek diinyada egitsel ortamlarda yasanabilen zaman, uzaklik, maliyet ve
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giivenlik gibi kisithiliklarin yani sira sonsuz ihtimalin var oldugu gozlem gerektiren
durumlarda sanal gergeklik teknolojisinin faydali oldugu ve 6grenmeye destek oldugu
belirtilmistir (Ramasundaram ve ark., 2005). Ayrica sanal gerceklik ile deneyimsiz
ogrencilerin kritik giivenlik durumlarn iceren ortamlarda karsilasacaklar1 riskler
azaltilarak daha giivenli ve esnek bir egitim imkan1 sunulabilmektedir (Mills ve Noyes,
1999). Ornegin riskli ve hayati ameliyatlarin daha dnce sanal kadavra ile gergeklestirilip
tecriibe kazanildiktan sonra yapilmasi ile sanal gergeklik teknolojisinin tip alanina
egitsel katkilar1 olacaktir (Bayraktar ve Kaleli, 2007). Sonug olarak, sanal gercgeklik
teknolojisi ile ger¢ek diinyada karsilagilan tehlikeli ve zorlu durumlara girilmeksizin
deneyim saglanabilmekte ve giivenli bir ortamda egitim alinabilmektedir (Ustiin ve ark.,

2020).

Sanal gerceklik teknolojilerinin  6grenme ve oOgrenciye etkilerinin incelendigi
caligmalarda bulunma hissi de tizerinde durulan bir konu olmaktadir. Sanal gergekligi
deneyimleyen katilimcilarin  sanal ortamdaki konumlarin1  siddetli  sekilde
duyumsamalar1 ve biitiiniiyle sanal diinyada bulunduklarini hissetmeleri bulunma hissi
olarak agiklanmaktadir (Blascovich ve Bailenson, 2006). Dokunma, koku alma veya
isitme faktorleri sanal gerceklik uygulamalarinda bulunma hissinin yogunlugunu
etkilemektedir (Narciso ve ark., 2020). Bulunma hissi iizerine yapilan ¢ok sayida
calismada sanal gercekligin giicli bir bulunma hissi saglayabilecegi ve bunun
ogrenmeye katki sunabilecegi belirtilmektedir (Cho ve ark., 2015; Ling ve ark., 2013).
Ayrica 6grencilerin psikolojileri (motivasyonlari, endiseleri vs.) ve 6grenme ¢iktilar1 da
bulunma hissinden etkilenmektedir (Gromer ve ark., 2019; Weech ve ark., 2019). Sanal
gerceklik ortaminda Ogrenciler bedensel olarak ayni yerde olmamalarina karsin
arkadaslar1 ve Ogretmenleriyle gercek diinyadakinden daha yogun sekilde ayni
ortamdaymis gibi hissettiklerini belirtmislerdir (Monahan ve ark., 2008). Sonug olarak
ogrencilerin sanal gerceklik deneyiminin ve sanal ger¢eklik uygulamalariin 6grenmeye

etkisinin bulunma hissinden etkilendigi sdylenebilmektedir.

Literatiir incelendiginde sanal gergeklik teknolojisinin okullar disinda g¢esitli
sektdrlerdeki egitim faaliyetlerinde de kullanildig1 gériilmektedir. Ornegin Davidekova
ve ark. (2017), ekonomi sektoriindeki egitim faaliyetlerinde kullanilan sanal gergeklik
uygulamalarin1  incelemislerdir. Bu c¢alismada katilimcilara uygulanan anketin
sonucunda geleneksel yontemlerin sikict ve zaman kaybi olarak goriildiigii, sanal

gerceklik ortamlarinin ise katilimcilarin motivasyon ve memnuniyetini artirici, merak
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uyandirict olarak gorildiigii belirtilmistir (Davidekova ve ark., 2017). Baska bir
calismada Melo ve ark. (2018), Parkinson hastalarina verilen yliriime egitimini sanal
gerceklik uygulamasi ile gergeklestirmislerdir. Ug¢ gruba ayrilan katilimcilar
incelendiginde, sanal gergeklik uygulamasi ile egitim verilen grubun kosu bandi ve
kontrol gruplarma gore oturma ve kalkma hareketlerindeki gelisimlerinin daha fazla
oldugu ortaya ¢ikmistir (Melo ve ark., 2018). Bu aragtirmalara gore sanal gergeklik
teknolojilerinin farkli sektorlerdeki egitsel kullaniminin Ggrenenler iizerinde bir¢ok

olumlu etkisinin oldugu goriilmektedir.

Ote yandan egitsel sanal gerceklik ortamlarinda yapilan calismalar kapsamli ve
derinlemesine incelendiginde, sanal gergeklik uygulamalarinin gelistirilmesi ve
uygulanmasina dair bazi sorunlar bulunmaktadir. Yapilan arastirmalardaki bazi
eksiklikler nedeniyle bir¢cok egitim arastirmacisi, sanal gergeklik teknolojileri ile
bireylerin 6grenme deneyimlerine yonelik kapsamli c¢aligmalara ihtiyag oldugunu
belirtmektedir (Aebersold vd., 2020). Kavanagh ve ark. (2017) ¢alismasinda egitimde
sanal gerceklige yonelik sorunlari, yliksek maliyetli olmasi, donanima erigim
problemleri, sistemsel ve yazilimsal problemler, gerceklik hissinin yeterli olmamasi,
motivasyon ve doniit eksikligi olarak ifade etmektedir. Bir baska ¢alismada Kluge ve
Riley (2008) sanal gergeklik uygulamasi gelistirebilecek yeterlilige sahip egitimcilerin
az sayida oldugunu ve sanal gerceklik platformlarmin kullanilmasinin maliyetinin
yuksek oldugunu belirtmistir. Ayrica sanal gergeklik ortamlarinda kullanilmasi
amaciyla igeriklerin ve nesnelerin tasarlanmasinin kolay olmadigi dile getirilmektedir
(Smelik ve ark., 2011). Kullanicilarin donanimsal eksiklikleri ve uygun olmayan
icerikleri paylagma olasiliklar: gibi sorunlar da ortaya ¢ikabilmektedir (Inman ve ark.,
2012). Bulu ve Isler (2011) ¢alismasinda 6grenciler agisindan yasanan teknik sorunlarin
internet, nesnelerin yiiklenmesi, ses ve grafik kaynakli oldugunu ifade etmislerdir.
Yasanabilen bu sorunlarin ¢6ziilmesi ile sanal ger¢eklik ortamlarinin gergek ortamlara
doniismesi saglanabilecektir (Hinrichs ve ark., 2011). Sanal gergeklik teknolojisinin
egitimde kullanilabilmesi i¢in bilgisayar ekipmanlarinin kaliteli ve internet baglanti
hizinin iy1 seviyede olmasi gerekliligi ve sanal gerceklik uygulamalarinin gelistirilmesi
stirecinde yiiksek maliyetlerin bulunmast bu egitsel aracin dezavantajlarini
olusturmaktadir (Bayraktar ve Kaleli, 2007). Ancak siiriikleyici deneyimlere katilmak

icin gereken sanal gerceklik cihazlari giderek daha uygun fiyatli ve erisilebilir hale
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gelmektedir (Freina ve Ott, 2015). Bu 6rnek calismalar incelendiginde sanal gergeklik
teknolojisi ile ilgili baz1 egitsel ve teknik kaynakli sorunlar oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

2.3. Sanal Gerg¢eklik ve Yabanci Dil Egitimi

Sanal gergeklik teknolojisinin yabanci dil egitiminde kullanilmasiyla ilgili literatiir
incelendiginde cesitli agilardan olumlu etkilerinin bulundugu goriilmektedir. Yabanci
dilin konusuldugu ortamin simiilasyonu sayesinde sanal gergekligin yabanci dil
egitiminde kullanimi etkili olabilmektedir (Can ve Simsek, 2016). Yabanci dil egitimi
icin tasarlanan sanal ger¢eklik uygulamalarinda yapay zekanin kullanildig: avatarlar ile
etkilesime giren Ogrenciler dile maruz kalmaktadir (Tromp ve ark., 2018). Ayrica
gercek ortamda gergeklestirilen yabanci dil 6gretimi ile sanal gergeklik ortaminda
gerceklestirilen dgretimin birbirine benzedigi ifade edilmektedir. Ornegin Gijssels ve
ark. (2016) calismasinda, sanal ger¢eklik uygulamalarinda bireylerin ses yiiksekligi ve
konusma hizinin ger¢ek hayattaki konugsmalariyla benzer oldugunu belirtmistir. Bagka
bir calismada, sanal gergeklikteki avatarlarla kurulan etkilesim ile gercek hayattaki
kisilerle kurulan etkilesimin birbirine ¢ok benzer oldugu ifade edilmistir (Heyselaar ve
ark., 2017).

Sanal gercekligin yabanci dil egitiminde iletisim becerilerine etkisi konusunda olumlu
sonuglarm elde edildigi calismalarin oldugu gériilmektedir. Ornegin Shih ve Yang
(2008), sanal gerceklikte Ingilizce egitiminin iletisim becerisine etkisinin incelendigi bir
yil siiren caligmalarinda okuma, yazma ve dinleme becerileri iizerine incelemelerde
bulunmuslardir. Caligmanin sonucunda sanal gerceklikte yabanci dil egitiminin iletisim
becerilerinde bagarili sonuglart oldugu belirtilmistir (Shih ve Yang, 2008). Benzer
olarak Zheng ve ark. (2009) calismasinda, sanal gercekligin Ingilizce egitiminde
O0grenme lizerine etkisini aragtirmis ve calismaya Cin’de 61 ortaokul 6grencisi
katilmistir. 25 hafta boyunca kontrol gruplu gerceklestirilen ¢alismada, Quest Atlantis
sanal gerceklik uygulamasimi kullanan &grencilerin  Ingilizceyi anadili olarak
konusanlarla iletisim kurmada basarili olduklar1 goriilmiistiir (Zheng ve ark., 2009).
Baska bir calismada Ibafiez ve ark. (2011), ¢ok kullanicili sanal gercekligin Ispanyolca
egitimine etkisinin incelenmesi amaciyla sanal diinyada Ispanya sokaklari ve kiiltiirii
tasarlamigtir. Avatar kullanarak diger Ogrenciler ile iletisim kuran o6grencilerin,

calismanin sonucunda yabanci dilde iletisim kurabilme olanagi elde ettikleri ve
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ogrencilerle sosyallesme olanagina sahip olduklari goriilmiistiir (Ibafiez ve ark., 2011).
Yapilan ¢alismalar incelendiginde sanal gergeklik ortamlarinin yabanci dil egitimi alan

ogrencilere iletisim kurma konusunda ¢esitli faydalar sagladigi goriilmektedir.

Yapilan ¢alismalarda yabanci dil egitimi sanal gergeklik teknolojisiyle desteklendiginde
eglence, ilgi cekicilik, tutum ve motivasyon gibi faktorlere olumlu etkilerinin oldugu
belirtilmistir. Ornegin Peterson (2006) calismasinda, Tokyo’da 24 6grencinin
katilmiyla sanal gergeklik ortaminda Ingilizce konusma becerileri egitimi
gerceklestirmigtir.  Uygulama siirecinde Ogrencilerin - sozlii ve yazili ifadeleri
kaydedilmis ve sonug olarak 6grencilerin uygulama hakkinda olumlu diisiincelere sahip
olduklari, uygulamay1 eglenceli ve ilgi ¢ekici bulduklari ortaya konmustur (Peterson,
2006). Baska bir calismada Shih (2015), Ingilizce egitim alan ogrencileri sanal
gerceklik teknolojisi ile Londra’da sanal bir tura ¢ikarmistir. Sanal turdaki rehberle
yazili ve sesli iletisim kuran 6grencilerin dilsel yeterlik, motivasyon ve tutum gibi

alanlarda uygulamadan fayda gordiikleri ifade edilmistir (Shih, 2015).

Sanal gergeklik teknolojisinin kelime 6gretimi konusunda da olumlu etkilerinin oldugu
yapilan c¢alismalarda gosterilmektedir. Ornegin Rankin ve ark. (2006) rol yapma
oyunlarinin sanal diinyada uygulandig1 kontrol gruplu calismasinda sanal gercekligin
yabanci dil egitimine etkisini incelemistir. Caligmanin sonucunda sanal gergeklikle
egitim alan 6grencilerin yabanci dil kelime bilgilerinin %40 arttig1 goriilmiistiir (Rankin
ve ark., 2006). Baska bir calismada Kastoudi (2011) yabanci dil egitiminde kelime
O0grenme lizerine sanal gercekligin etkisini aragtirmak amaciyla bir oyun tasarlamistir.
Ogrenenlerin avatarlariyla sanal diinyada bulunmasi ve birbirleriyle yazarak iletisim
kurmalarimin egitimdeki hedef kelimelerin 6grenilmesi {izerinde dnemli bir rol oynadigi

ifade edilmistir (Kastoudi, 2011).

Sanal gergekligin yabanci dil egitimindeki cesitli dil becerilerinin gelismesi ve 6n bilgi
saglamas1 agisindan da faydali bir ara¢ oldugu yapilan galismalarda goériilmektedir.
Ornegin, tarihi veya iinlii mekanlara sanal geziler gergeklestirilerek dgrencilerin én bilgi
edinmesi gergeklesmekte ve sanal gercekligin konusma ile yazma becerilerinin
gelisimine katki saglamasi beklenmektedir (Pilgrim ve Pilgrim, 2016). Baska bir
calismada Bezir ve ark. (2011) 6grencilerin sanal gerceklik ortamlarinda yabanci dil
deneyimlerini incelemislerdir. Calismanin sonucunda Ogrencilerin yabanci dilde

konusma becerileri ve Ozgiivenlerinde artma goriilmiistiir (Bezir ve ark., 2011).
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Koenraad (2008) calismasinda, ortaokul &grencilerine Fransizca 0gretmek amaciyla
Active Worlds isimli sanal gerceklik uygulamasini kullanmistir. Katilimcilarin
geleneksel derslere kiyasla daha ilging bulduklar1 sanal ortamda, dilbilgisinin daha iyi
Ogrenildigi ve bu uygulamanin iletisim gereken giindelik olaylarda faydali oldugu ifade
edilmistir (Koenraad, 2008). Bagka bir g¢aligmada Peterson (2009), yabanci dil
egitiminde giinliikk hayattan Orneklerin bulundugu sanal gergeklik uygulamas: ile
ogrencilerin yazil iletisim kurmalar istenmistir. Ogrencilerin pozitif yonde etkilendigi
calismada sanal gergekligin, gelecekteki ¢alismalar i¢in timit vadettigi ifade edilmistir

(Peterson, 2009).

Ifade edilen olumlu etkilerin yam sira yabanci dil egitimi igin kullanilan sanal
gercekligin bazi gereklilikleri ve siirliliklarinin oldugu da yapilan g¢alismalarda
gosterilmistir. Ornegin Zheng ve ark. (2009) yaptiklari calismada, yabanci dil
egitiminde basarili sonuglar elde edebilmek icin hedef dilin kiiltiirlinlin sanal gergeklik
uygulamasinda olmasi gerektigini belirtmistir. Ayrica sanal gerceklik uygulamasi
kullanilirken 6grenim amaglar1 agiklanmadan ya da 6gretmen rehberligi bulunmadan
Ogrencilerin  yalniz bagina O6grenmelerinin  beklenmesinin  uygun olmadigi
vurgulanmistir (Zheng ve ark., 2009). Bir baska calismada Japonca dilini 6grenen
ogrencilerle anadili Japonca olan kisiler sanal ger¢eklikte bulusturulmustur (Toyoda ve
Harrison, 2002). Sanal gerceklikte gergeklestirilen sohbetlerin kayitlari analiz edildikten
sonra bilgisayar kullanma becerilerinin yetersizligi ve deneyim eksikligi nedeniyle

iletisim problemlerinin yasanabildigi belirtilmistir (Toyoda ve Harrison, 2002).

Ote yandan yabanci dil egitiminde sanal gercekligin etkisinin incelendigi bazi
calismalarda sanal gercekligin 6grenme performansini artirdigina dair ampirik kanitlar
bulunamamustir. Ornegin Cheng ve ark. (2017), Japonca selamlasma sirasinda egilmek
gibi somut kiltiirel etkilesimi Ogretmek ve Japonca kelime Ogretimini saglamak
amaciyla bir sanal gergeklik oyunu kullanmislardir. Bu c¢aligmada sanal gergeklik
oyununun kelime 6grenme iizerindeki etkisi incelendiginde istatistiksel olarak anlaml
bir fark olmadigi sonucuna ulasmistir (Cheng ve ark., 2017). Baska bir ¢alismada Xie
ve ark. (2019), sanal gerceklik araglarinin 6grencilerin yabanci dil kelime dagarcigi da
dahil olmak tizere ¢esitli acilardan performansini iyilestirip iyilestiremeyecegine dair bir
arastirma yapmistir. Arastirmanin sonucunda sanal gerceklik araglarinin 6grencilerin
telaffuz, akicilik, dilbilgisi ve kelime bilgisi gibi c¢esitli yonlerden sozlii yeterliligini

gelistirip gelistiremeyecegi veya kaygilarini azaltip azaltmadigina dair ampirik kanitlar
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saglanamamistir (Xie ve ark., 2019). Sonug¢ olarak yabanci dil egitiminde sanal
gerceklik kullaniminin 6grenme performansini artirdigina yonelik ampirik kanitlarin

olmadig1 caligmalar da bulunmaktadir.

Yabanct dil egitiminde kullanilan sanal gergeklik teknolojileri incelendiginde bu
teknolojilerin kullanim oranlarinin gesitlilik gosterdigi goriilmektedir. Bu baglamda
Hein ve ark. (2021) sanal ger¢eklik teknolojileri kullanilarak gergeklestirilen yabanci dil
egitimi ile ilgili c¢alismalar1 sistematik olarak gozden gecirmistir. Bu calismalarin
%350'sinde artirllmis  gerceklik teknolojilerinin  kullanildigi, %?24'inde MUVE
teknolojisinin kullanildigi, %13'tintin 360° videolara dayandigi ve %13'tinde tamamen
stirikleyici VR kullanildig1 ortaya konmustur (Hein ve ark., 2021). Bu arastirmanin
sonuglarina gore sanal gergeklik teknolojilerinin i¢inde siirlikleyici sanal gercekligin

yabanci dil egitiminde kullanim oraninin ¢ok diisiik oldugu goriilmektedir.

Sonug olarak gerceklestirilen ¢alismalar incelendiginde sanal gergekligin yabanci dil
iletisim becerilerine katki sagladigi, yabanci dil egitiminde konusma, yazma ve
dilbilgisi gibi becerilerin gelisimini artirdig1 ve 6n bilgi sagladigi goriillmektedir. Ayrica
eglence, ilgi ¢ekicilik, tutum ve motivasyon gibi egitimi etkileyen faktorlerde de olumlu
etkilerinin bulundugu ifade edilmektedir. Bunlarin yani sira gercek ortamda
gerceklestirilen etkilesim ile sanal gerceklik ortaminda gergeklestirilen etkilesimin
birbirine benzedigi belirtilmektedir. Diger taraftan yabanci dil egitimi i¢in kullanilan
sanal gergekligin bazi gerekliliklerinin ve smirliliklarinin oldugu da goriilmektedir.
Gergeklestirilen bu smirli sayidaki ¢alismaya ragmen, sanal gergeklik teknolojisinin
yabanct dil egitiminde kullanilmasinin halen baslangig seviyesinde oldugu
sOylenebilmektedir (Dolguns6z ve ark., 2018). Bu sebeplerle sanal gergeklik
teknolojisinin yabancit dil egitiminde kullanilmasina iliskin yeni c¢aligmalarin

gerceklestirilmesinin alana katki saglayacagi diisiiniilmektedir.
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BOLUM 111
3. Yontem

Bu boliimde, bu aragtirmada kullanilan aragtirma yontemine iligkin bilgi verilmektedir.
Aragtirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, veri analizi ve uygulama stireci

ayrintili sekilde agiklanmaktadir.

3.1. Arastirma Modeli

Sitiriikleyici sanal gerceklik kullaniminin yabanci dil egitiminde dinleme becerisine
etkisinin incelendigi bu c¢alisgmada nicel ve nitel verilerin beraber toplandigi karma
yontem kullanilmistir. Karma yontem arastirmasi, aragtirma sorusuna cevap vermek i¢in
arastirmaci tarafindan verilerin toplanip analiz edilmesi siirecinde nicel ve nitel veri
toplama yontem ve yaklasimlarinin bir arada kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir
(Tashakkori ve Creswell, 2007). Olay ve olgularin, dogal ortamlarda gériisme, gozlem
ve dokiiman incelemesi gibi veri toplama araglar1 kullanilarak biitiinciil bir yaklagimla
ele alinilmasi nitel aragtirma yontemi olarak tanimlanmaktadir (Yildirim ve Simsek,
2013). Olay ve olgularin gézlemlenebildigi, 6l¢iilebildigi ve genellenerek sayisal veriler
halinde sunulabildigi yaklasim nicel aragtirma yoOntemi olarak tanimlanmaktadir
(Glesne, 2016). Karma arastirma yonteminde, arastirmacinin cevaplamayr hedefledigi
sorular i¢cin tamamlayic1 ve kapsamli arastirma yapabilmesi amaciyla ¢esitli metotlar
kullanmasina imkan saglanmaktadir (Johnson ve Onwuegbuzie, 2004). Nitel ve nicel
aragtirma yontemlerinin beraber kullanilmasi daha giivenilir verilere ulasilmasim
saglamaktadir (Creswell, 2003). ifade edilen sebeplerden dolay1 bu ¢alismada daha
giivenilir verilere ulasilmasi ig¢in nitel ve nicel arastirma yontemlerinin birlikte

kullanilmasi tercih edilmistir.

Bu calismada karma aragtirma yontemi kullanilirken eszamanli doniistimsel tasarimdan
yararlanilmistir. Bu tasarima gore nitel ve nicel veriler birlikte toplanarak analiz
edilmekte ve bu veri tiirlerine esit derecede 6nem verilmektedir (Creswell, 2003). Nitel
ve nicel veri analizlerinin ayr1 olarak yapildig1 ve yorumlama asamasinda birlestirildigi
bu tasarimda ¢aligilan olgunun daha fazla anlasilmasi ve genis bir bakis acis1 getirilmesi
saglanmaktadir (Creswell, 2003). Bu ¢alismada sanal gergeklik uygulamasinda nitel ve

nicel veriler birlikte toplanarak ayri ayri analiz edilmistir. Verilerin yorumlanmasi ve
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tartisma boliimlerinde toplanmis olan biitlin veriler birlestirildikten sonra degerlendirme

yapilmustir.

Bu arastirmanin nicel bélimiinde “tek gruplu on-test ve son-test / kontrol grupsuz deney
deseni” kullanilmistir. Bu deney deseninde gelisigiizel segilen tek bir gruba
uygulamadan 6nce dntest ve uygulamadan sonra son test uygulanarak arada anlamli fark
olup olmadigina tek gruplu On-test son-test ile bakilmaktadir (Karasar, 2014). Tek
gruplu On-test ve son-test deseninde veriler ¢6ziimlenirken genellikle bagimli

orneklemler igin t testi kullanilir (Balci, 2018).

3.2. Cahsma Grubu

Calisma grubu, 2021-2022 egitim dgretim yilinda Indnii Universitesi Yabanci Diller
Yiiksekokulu’nda 6grenim goéren ve calismaya goniillii katilan 32 Ingilizce hazirlik
ogrencisinden olusmaktadir. indnii Universitesi Yabanci Diller Yiiksekokulu'nda
gerceklestirilen yiiz ylize goriismeler ile 6grencilere ulasilip ¢alismaya davet edildikten
sonra katilmayr kabul edenler ¢alisma grubuna dahil edilmistir. Calismanin
katilimcilari, Yabanci Diller Yiiksekokulu’nda donem basinda gergeklestirilen bir test
ile belirlenen benzer seviyede Ingilizce yeterlilige sahip 6grencilerden olusmaktadir.
Calisma grubu amaca uygun 6rnekleme yontemi ile belirlenmistir. Arastirmada ¢alisma
grubunun ihtiya¢ duyulan bireylerden olusturulmasina amaca uygun 6rnekleme yontemi
denilmektedir (Biiyilikoztirk ve ark., 2013). Calismaya goniillii katilan 6grenciler
calismanin amaglari, uygulama siireci, siiresi, veri toplama araglar1 ve istedikleri zaman
calismadan ayrilabileceklerine  dair  bilgilendirildikten sonra onam formu

imzalamislardir.

Calisma grubu 18 kadin ve 14 erkek dgrenciden olusmaktadir. Bu ¢alismaya katilan 2
ogrenci daha once sanal gerceklik ortaminda oyun deneyimi oldugunu belirtirken, 30
ogrenci daha once sanal gerceklik deneyimi yasamadiklarini belirtmistir. Ingilizce
hazirlik egitiminden sonra ¢alismaya katilan 6 6grenci elektrik elektronik miihendisligi,
8 ogrenci molekiiler biyoloji ve genetik, 10 6grenci uluslararasi ticaret ve isletmecilik, 8
Ogrenci siyaset bilimi ve uluslararasi iligkiler boliimiinde okuyacaktir. Bu ¢aligmada
katilimci isimleri gizli tutulmus ve calismada katilimcilar 6grenci 1°den 6grenci 32’ye

kadar numaralandirilarak gosterilmistir.
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3.3. Kullanilan Materyaller
3.3.1. Yazihm Materyali (Mondly VR)

Bu calismada yabanci dil egitiminde sanal gergeklik uygulamasi olarak Mondly VR
kullanilmistir. Mondly VR, konusma tanima ve chatbox ozellikleri ile dil 6grenme
deneyimi saglayan 2017 yilinda gelistirilen ilk sanal gerceklik uygulamasidir (Mondly,
2022). Ingilizce, Almanca, italyanca, Fransizca, Ispanyolca, Cince ve Rusca gibi 30
farkli dilde gercek hayat konusmalarina imkan saglayan Mondly VR’da uygulamanin
sanal asistaniyla okuma, dinleme ve konusma yeteneklerinde dil pratigi yapilmaktadir.
Bu uygulamada tren, taksi, otel, restoran, magaza, bilet satis ofisi gibi mekanlarda
belirli senaryolara gore gergek yasam diyaloglarina girilmektedir. Senaryolara gore soru
sorup, verilen cevaplart ve telaffuzlar algilamakla birlikte konusulan dilde cevap veren
bir uygulamadir. Diyalog sirasinda kullanicinin verdigi cevaplardaki hatalara anlik geri
bildirim vermektedir. Ug farkli zorluk seviyesi bulunan uygulamada, sorulan sorular ve
verilebilecek olasi cevaplar kullanicinin ana diline geviri yapilabilmektedir. Mondly
VR sanal gergeklik gozligii, kulakligi ve kontrolorii vasitastyla kullanilmaktadir.
Mondly VR, HTC Vive ve Oculus Rift ile uyumlu ¢alismaktadir. Mondly VR
uygulamasinin dijital dagitim platformu olan STEAM (2022) sitesinden alinan sanal
gergeklik uygulamasinin 6rnek gorselleri Sekil 3.1 ve Sekil 3.2°de gosterilmektedir.

7)- Things you can say:

5 | need a single
room.

What type of room & Aroom with a view }

S|
would you like? =2
) A Non-smoking

room with two beds. = y

Sekil 3.1. Mondly: Learn Languages in VR -1
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° Drive me to my
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Sekil 3.2. Mondly: Learn Languages in VR - 2

3.3.2. Donanim Materyalleri (Sanal Gerceklik Ekipmanlari)

Bu calismada gerceklestirilen sanal gergeklik egitiminde 1 tane HTC Vive Pro sanal
gerceklik gozliigii (HDM), 2 tane kontroldr, 2 tane baz istasyonu kullanilmistir. HTC

(2022) resmi internet sitesinden alinan bu ekipmanlarin yer aldigi gorsel Sekil 3.3°te

6

Sekil 3.3. Sanal Gergeklik Gozliigii, Kontroldrler ve Baz Istasyonlar

gosterilmektedir.
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HTC (2022) resmi internet sitesinden alinan verilere gére Dual AMOLED ekran
ozellikleri bulunan HTC Vive Pro’nun, géz basina 1440 x 1600 piksel olmak iizere
toplamda 2880 x 1600 piksel ¢oziiniirliigii bulunmaktadir. Ayrica 90 Hz yenileme hizi
ve 110 derece goriis alan1 gibi Ozelliklere sahiptir. HTC Vive Pro baz istasyonlarinin
kapsama alaninda istenildigi gibi hareket edilebilmektedir. Dahili kulaklik ve gift
mikrofon, iki adet 6n kamera, jiroskop, ivme Olger, lazer pozisyon sensorii bulunan
HTC Vive Pro sarj edildikten sonra 6 saat kullanilabilmektedir. Steam VR

platformunun destegi bulunmakta ve sanal gerceklik uygulamalarina ulagilabilmektedir.

Suznjevic ve ark. (2017) calismasinda HDM teknolojilerini belirli degiskenlere gore
kiyaslayarak HTC Vive’n algilanan hissiyat, kullanim kolaylig1 ve kalite bakimindan
daha iyi oldugunu belirlemislerdir. Bunlarin yani sira HTC Vive’in 2 baz istasyonunun
gozlik ve kontrolciileri ayn1 anda takip edebilmesinden dolayi takip kaybina karsi daha
dayaniklidir (Suznjevic ve ark., 2017). Bu nedenlerden dolay1 bu ¢alismada kullanilmak

tizere sanal gergeklik donanim materyali olarak HTC Vive Pro tercih edilmistir.

HTC (2022) resmi internet sitesinden aliman verilere gore sanal gerceklik
ekipmanlarinin kullanilabilmesi i¢in gereken minimum sistem gereksinimleri Tablo

3.1°de gosterilmistir.
Tablo 3.1

HTC Vive Pro Minimum Sistem Gereksinimleri

Bilesen Gereksinim

Islemci Intel Core i5-4590 ya da AMD FX 8350

Ekran Karti NVIDIA GeForce GTX 970 ya da AMD Radeon R9 290
Ram 4 GB RAM

Baglanti HDMI 1.4 DisplayPort 1.2, 1 x USB 2.0

Isletim Sistemi ~ Windows 7 SP1, Windows 8.1 ya da Windows 10
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3.4. Uygulama Siireci

Bu calismada Yabanci Diller Yiiksekokulu Ingilizce hazirlikta egitim goren ve
caligmaya goniillii olarak katilan 32 6grenci Oncelikle calismanin amaglari, uygulama
siireci, siiresi ve veri toplama yontemleri konularinda bilgilendirilmistir. Ogrenciler
sanal gerceklik egitiminden 6nce On-test olarak basari testini yanitlamislardir. Daha
sonra sanal gerceklik egitimi baglamadan 6nce Ogrencilerin yabanci dil dinleme 6n
becerilerinin dlglilmesi amaciyla On-test olarak sanal gerceklik uygulamasi tarafindan
yoneltilen sorular ile yanitlanan rubrik kullanilmigtir. Kullanilan sanal gerceklik
uygulamasinin 3 farkli zorluk seviyesi bulunmaktadir. Ogrenciler diyaloglarin,
verilebilecek olas1 yanitlarin ve bunlarin Tiirkcelerini gordiikleri en kolay seviye ile
egitime baslamislardir. Daha sonra sadece zorlandiklar1 bdliimlerde destek
alabilecekleri orta seviye ile egitime devam etmiglerdir ve en son olarak sadece
dinleyerek ve konusarak diyalog kurabildikleri en zor seviyede egitim almislardir.
Egitim stirecinde sesli diisiinme protokolii kullanilmis ve arastirmaci tarafindan gézlem
formu doldurulmustur. Sanal gergeklik uygulamasi siirecinde video kaydi alinarak
analiz yapilirken toplanan veriler kullanilmigtir. Egitimden sonra dgrencilere son-test
olarak basar1 testi ve rubrik tekrar uygulanmistir. Egitimden sonra &grencilerin
deneyimlerini, tutumlarii ve basar1 algilarini incelemek amaciyla yar1 yapilandirilmis
goriisme gergeklestirilmistir. Bu ¢alismada gerceklestirilen sanal gerceklik egitiminin
stiresi her bir 6grenci i¢in yaklasik olarak 135 dakika siirmiistiir. Yaklasik 45 dakika
stiren her bir boliim bittiginde 6grenciler ara vererek dinlenmislerdir. Basar1 testi 6n-test
20 dakika, dinleme becerileri dereceli puanlama anahtar1 6n-test 15 dakika, basar testi
son-test 20 dakika, dinleme becerileri dereceli puanlama anahtar1 son-test 15 dakika,
yart yapilandirilmig goriismeler 23-30 dakika araliginda siirmiistiir. Gergeklestirilen bu

uygulama siirecinin islem basamaklar1 Sekil 3.4’te gosterilmektedir.
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Katiimcilarin ¢alisma On-test olarak dinleme

hakkinda bilgilendirilmesi S On-test olarak basari becerileri dereceli
ve onam formlarinin testinin uygulanmasi puanlama anahtarinin
imzalanmasi uygulanmasi
Sanal gergeklik Egitim sirecinin
ekipmanlarinin tamamlanmasi ve bu Son-test olarak basari
p S | N te :
katilimcilara tanitilarak suregte gozlem formunun testinin uygulanmasi
giydirilmesi doldurulmasi
Son-test olarak dinleme Katilimcilarla yari
becerileri dereceli yapilandiriimis
puanlama anahtarinin goriismelerin
uygulanmasi gerceklestirilmesi

Sekil 3.4. Uygulama siirecinin islem basamaklari

Bu calismanin gerceklestirildigi sanal gerceklik laboratuvari ve egitim siirecinden

goriintiiler Sekil 3.4, Sekil 3.5, Sekil 3.6 ve Sekil 3.7 de gosterilmektedir.
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Sekil 3.7 Egitimden Bir Gorlintii-2

Sekil 3.8 Egitimden Bir Goriintii-3
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3.5. Veri Toplama Araglari
Ogrencilerin sanal gergeklik egitimleri siirecinde

1. deneyim, tutum ve basari algilariin incelenmesi amaciyla yari yapilandirilmig
goriisme formu,

2. egitim esnasinda kullanilmasi amaciyla gézlem formu,

3. sanal gergeklik uygulamasinin 6grenci basarisina etkisini belirlemek amaciyla
basari testi,

4. sanal gerceklik uygulamasinin dinleme becerisine etkisinin 6l¢iilmesi amaciyla

dereceli puanlama anahtar1
veri toplama araglari olarak kullanilmugtir.

Bu veri toplama araclarinin yani sira Mondly VR sanal gerceklik uygulamasi iginde
Ogrencilere uygulanan konusma testlerinin verileri toplanmistir. Basar1 testi,
katilimeilarin uygulama oncesinde on bilgilerini dlgmek amaciyla 6n-test, uygulama
sonrasinda ise uygulamadan kazanilan bilgilerin Gl¢lilmesi amaciyla son-test olarak
uygulanmistir. Uygulama sonrasinda iki boliimden olusan yar1 yapilandirilmis goriisme
formu kullanilarak 6grencilerin deneyimleri ve tutumlari ile 6grencilerin basar1 algilart
incelenmistir. Ayrica sanal gergeklik uygulamasi sirasinda nitel veri toplama
yontemlerinden sesli diigiinme protokolii kullanilmigtir. Her bir veri toplama aract

hakkinda detayli bilgi ilerleyen basliklara verilmektedir.

3.5.1. Yar Yapilandirilmis Goriisme Formu

Calismada belirtilen problem durumuna yonelik olarak 6grencilerin sanal gerceklik
egitimleri siirecinde deneyimlerini, tutumlarin1 ve basar1 algilarini incelemek amaciyla
yart yapilandirilmigs goriisme formu yapilan literatiir taramalarinin 1s181nda
olusturulmustur. Sorularin 6grencilerin kolaylikla anlayabilmesi i¢in agik, anlagilir ve
ayrintili  diisiinmelerini  saglayacak sekilde hazirlanmasina 06zen gosterilmistir.
Olusturulan sorular bir uzmanin gorlisii alinarak ve anlasilabilirligi i¢in 6grencilerin
goriislerine bagvurularak gereken diizeltmelerden sonra tamamlanmistir. Bu sayede yari
yapilandirilmis goriisme formunun gilivenilirliginin saglanmasi amaglanmistir. Bu form
Ogrenci deneyimi ve tutumu ile Ogrenci basarist olmak iizere iki ana bdliimden

olusmaktadir. Birinci bolimde Ogrencilerin sanal gerceklik uygulamasi deneyimleri,
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O0grenme siiregleri, memnuniyetleri, motivasyonlari, eglence algilari, sanal gergekligin
etkilesim imkanlar1 ve 6grenme materyali olarak kullanilmasi hakkindaki goriisleri,
kullanim kolayligi, gelecek beklentileri ve Onerileri ile ilgili verilerin toplanmasi
amagclanmistir. Ornegin dgrencilere su sorular sorulmustur (Sanal gerceklik ortami
deneyimizi ve Ogrenme siirecinizi genel anlamda aciklar misiniz? Sanal gergeklik
ortamint Ogrenme materyali olarak nasil degerlendirirsiniz?). Yari1 yapilandirilmisg
goriisme formunun deneyim ve tutum ile ilgili tiim sorular1 igin Ek-3’e bakmiz. Ikinci
boliimde ise sanal gergeklik uygulamasinin Ogrencilerin akademik basarilarina,
verimliliklerine, 6grenme performanslarina katkilari ve egitimden 6grendikleri ile ilgili
verilerin toplanmas1 amagclanmistir. Ornegin 6grencilere su sorular sorulmustur (Sanal
gerceklik ortaminda egitim almanizin akademik basariniza katkisini agiklar misiniz?
Sanal gerceklikte egitim aldiginiz mekanlarda (restoran, taksi, otel vs.) ger¢ek hayatta
Ingilizce iletisim kurarken daha basarili olup olmayacaginiz konusundaki
diistinceleriniz nelerdir?) Yari yapilandirilmis goriisme formunun basart algisi ile ilgili
tiim sorular1 i¢in Ek-3’e bakiniz. Bu form 6grencilerin deneyimlerinin, tutumlarinin ve
basar1 algilarinin 6grenilmesi amaciyla sanal gerceklik uygulamasindan dnce ve sonra
kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler esnasinda 6grencilerin ses kaydi alinmis
ve bu ses kaydi daha sonra yazili dokiimiin olusturulmas igin kullanilmistir. Ogrenciler
ses kayitlarinin sadece bu calisma siirecinde kullanilacagi, {igiincii kisiler ile
paylasilmayacagina dair bilgilendirilerek onam formu imzalamislardir. 32 6grenci ile

gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis gortismeler 23-30 dakika araliginda stirmiistir.

3.5.2. Gozlem Formu

Yabanc1 dil egitimine yonelik sanal gerceklik uygulamasinin yapildigi sirada
kullanilmas: amaciyla 7 maddeden olusan gézlem formu hazirlanmistir. Olusturulan
maddeler bir uzmanin goriisii alinarak gereken diizeltmelerden sonra tamamlanmistir.
Bu sayede goézlem formunun giivenilirliginin saglanmasi amaglanmistir. Go6zlem
formunda, sanal gerceklik uygulamasi esnasinda katilimcinin fiziksel ortam/ekipmanlar
ile ilgili yasadigi deneyimler, sanal gerceklik ortami iginde yasadigi deneyimler,
akademik olarak yasadigi deneyimler, yaptigr olumlu/olumsuz yorumlar, yardim
ihtiyac1 ve duygu durumuna yonelik maddeler yer almaktadir. Gozlem formundan elde

edilen veriler ile Ogrencilerle gergeklestirilen yar1 yapilandirilmig goriisme verileri
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karsilagtirmali olarak degerlendirilmis ve bu sayede gegerliligin artirilmasina

calisilmgtir.

3.5.3. Dinleme Becerileri i¢in Dereceli Puanlama Anahtar1 (Rubrik)

Bu rubrik ogrencilerin sanal gerceklik uygulamasi siirecinde dinleme becerilerinin
olgiilmesi amaciyla hazirlanmistir.  Ogrencilerin  Mondly VR sanal gerceklik
uygulamasinda yoneltilen sorular1 anlayip cevap verme derecesi Olgiilecektir. Rubrikte
yer alan sorular sanal gergeklik uygulamasindan birebir alinmistir. Dereceli puanlama
anahtar1 egitim oncesinde ve egitimden sonra her 6grenci i¢in aragtirmaci tarafindan
doldurulmustur. Ogrencilerin verdigi cevaplarin dogru veya yanlis olmasina dair veriler
sanal gergeklik uygulamasindan edinilmistir. Ogrencilerin sanal gerceklik dinleme
becerilerinin &lgiilmesi amaciyla hazirlanan rubrik 25 sorudan olusmaktadir. Ogrenci
sanal gergeklik uygulamasinda yoneltilen soruyu tek sefer dinledikten sonra anlayip
dogru cevap verdiyse 4 puan, soruyu birden fazla sefer dinledikten sonra anlayip dogru
cevap verdiyse 3 puan, soruyu birden fazla sefer dinleyerek anlamasina ragmen yanlis
cevap verdiyse 2 puan, hem soruyu anlamayip hem de cevap veremediyse 1 puan olarak

degerlendirilmistir. Ogrenci toplamda 100 puan iizerinden degerlendirilmistir.

3.5.4. Basar Testi

Sanal gergeklik uygulamasinin 6grenci basarisina etkisini belirlemek amaciyla basari
testi arastirmaci tarafindan gelistirilerek, katilimcilarin egitim oncesinde on bilgilerini
O0lcmek amaciyla On-test, egitim sonrasinda ise uygulamadan kazanilan bilgilerin

Ol¢iilmesi amactyla son-test olarak uygulanmustir.

Basan testi gelistirilirken Mondly VR adli sanal gerceklik uygulamasinda bulunan
egitsel igeriklerden bilgi seviyesini O0lgmek amaciyla 35 sorudan olusan bir test
hazirlanmistir. Basari testi i¢in olusturulan maddeler kazanimlarla birlikte bir belgede
toplanarak 8 alan uzmanina gonderilmistir. Olusturulmus olan taslak formunun kapsam
gecerligi konusunda incelenmesi i¢in kapsam gegerliligi uzman degerlendirmesi formu
hazirlanmistir. Formun basinda basar1 testinin = gelistirilme sebepleriyle ilgili
bilgilendirme yapilmistir. Yabanci diller egitimi bolimii mezunu olan alan

uzmanlarindan maddelerin uygun olup olmadiginin belirtilmesi istenmistir. Uzman

39



goriislerinin elde edilmesi amaciyla uygun, diizeltilmeli, uygun degil seklinde {i¢
secenek olusturulmustur. Uzmanlardan her madde i¢in bu ii¢ secenekten tercih
ettiklerini segmeleri istenmistir. Kapsam gecerlilik oranlarinin hesaplanmasi igin
Lawshe teknigi kullanmilmistir (Lawshe, 1975). Yurdagiil (2005) ¢alismasinda uzman
goriislerinin bir formiil kapsaminda hesaplanmasindan olusan bu teknigin formiilii

asagida verilmistir:

N .
KGO=—Y ]

N: Uzmanlarin toplam sayis1
Ng: Maddenin uygun oldugunu ifade eden uzmanlarin sayisi

Kapsam gegerlik oran1 her madde i¢in belirlendikten sonra anketin hepsi i¢in kapsam
gecerlik indeksi bulunmustur. Yurdagiil (2005) c¢alismasinda 8 uzman tarafindan
degerlendirilen testler i¢in kapsam gegerlilik oranmi 0,76 olarak belirtmektedir. Bu
baglamda kapsam gegerlik oran1 0,76’dan az olan 4 madde cikarilmistir. Gelistirilen
bagari testi i¢in kapsam gecerliliginin 31 maddeyle kazanildig1 goriilmektedir. Testteki
19 numaraya 4 uzman uygun derken, gegerlik indeksi 0 oldugu i¢in dogrudan testten

cikarilmistir.

Testteki 4, 15, 26 numarali sorularin madde gegerlik indeksleri sirasiyla 0,50, 0,75 0,75
olarak hesaplanmistir. Bu maddeler kapsam gecerlilik oran1 olan 0,76’dan diisiik oldugu
igin testten ¢ikarilmistir. Geri kalan tiim sorularin gegerlik indeksleri 1,00 olarak
bulunmustur. Bu c¢alismada akademik basar1 testinin uygun bulunmayan sorular
¢ikarilmadan 6nce kapsam gecerlik oran1 0,94 olarak bulunmustur. Uygun bulunmayan
4 madde basar1 testinden ¢ikarildigi icin testin son halinin kapsam gecerlilik orani 1
olarak bulunmustur. Elde edilen bulgulara gore anket maddelerinin amaglar ve kapsam

gecerlilik bakimimdan uygun oldugu goriilmiistiir.

Kapsam gecerliliginin 31 soru ile saglanmasindan sonra basari testi i¢in giivenirlik
calismas1 yapilmustir. Basar1 testi daha 6nce Yabanci Diller Yiiksekokulunda Ingilizce
hazirlik egitimi almis olan ve g¢alismanin katilimcilarindan olmayan 89 6grenciye
uygulanmistir. Basar1 testinde dogru yanitlanan sorular i¢in 1 puan, yanitlanmayip bos

birakilan veya yanlis yanitlanan sorular i¢in 0 puan verilmistir. Madde ayirt edicilik
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indeksi, madde giigliikk indeksi ve KR-20 katsayisi hesaplanarak basar1 testinin
giivenirlik seviyesi belirlenmeye c¢alisilmistir. Basar1 testinde yer alan 6 ve 25
maddelerinin ayirt edicilik indeksleri 0.20’den diisiik bulundugu igin testten
¢ikarilmistir. Bu maddelerin testten ¢ikarilmasi sonucunda Ek-6 da gosterilen basari
testi 29 madde ile son halini almigtir. Sorularin madde giicliik indeksleri ve madde ayirt

edicilik indeksleri Tablo 3’te gosterilmektedir.

Tablo 3.2.

Basar1 Testi Madde Giigliik Indeksleri ve Madde Ayt Edicilik Indeksleri

Gﬁglﬁk Ayirt Gijg:liik Ayirt _Giig:liik Ayirt
Soru Indeksi Edicilik | Soru Indeksi Edicilik | Soru Indeksi Edicilik
(p) (d) (p) (d) (p) (d)

1 0,47 0,62 11 0,69 0,41 21 0,55 0,63
2 0,56 0,53 12 0,42 0,59 22 0,51 0,51
3 0,51 0,62 13 0,60 0,52 23 0,63 0,60
4 0,61 0,46 14 0,57 0,48 24 0,53 0,56
5 0,48 0,60 15 0,58 0,50 25 0,62 0,59
6 0,46 0,64 16 0,51 0,64 26 0,73 0,44
7 0,47 0,56 17 0,60 0,63 27 0,56 0,53
8 0,55 0,58 18 0,48 0,61 28 0,63 0,44
9 0,61 0,47 19 0,57 0,58 29 0,55 0,53
10 0,54 0,57 20 0,48 0,72

Madde analizinin yapilmasinda sonra ayirt ediciligin degerlendirilebilmesi i¢in bazi
kriterler bulunmaktadir (Turgut, 1992). Negatif degerde veya sifir olan maddeler testten
cikarilirken, ayirt edicilik indeksi 0,40 ya da daha fazlaysa maddenin ¢ok i1yi oldugu
sOylenebilmektedir (Turgut, 1992). Eger 0,30-0,40 degerleri arasindaysa madde iyidir
ve diizeltme yapilmasi1 gerekmez, 0,20-0,30 degerleri arasindaysa madde diizeltilebilir
ya da gerekli durumlarda kullanilir, 0,20 degerinden asagida ise madde kullanilmaz ya
da diizeltilmelidir (Turgut, 1992). Hazirlanan basar1 testindeki maddeler 0,41 ile 0,71
arasinda degisen ayirt edicilik indeks degerlerine sahiptirler. Testteki her maddenin ayirt
ediciligi cok iyi olarak bulunmustur. Bu sonuglara gore testin ayirt edici oldugu

goriilmektedir.
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Tabloda gosterilen verilere gore maddelerin giiclik katsayilart 0,42 ile 0,73 degerleri
arasindadir. Basar testlerinde madde giicliik indeksinin 0,50’ye yakin olmasi sorunun
zorluk seviyesinin orta oldugunu gosterirken, hazirlanan testin zorluk seviyesi orta olan
maddelerden olusmasi da testin giivenirligini artirmaktadir (Cepni ve ark., 2008).
Testteki maddelerin gii¢liigiiniin 0,50 civari olmasi, asir1 zor ya da asir1 kolay sorularin
yer almamasi istenmektedir (Karasar, 2014). Basari testlerindeki maddeler farkli zorluk
seviyesinde olsalar da giigliik indekslerinin ortalamasmmin 0,50’ye yakin olmasi
giivenirligin saglanmasi agisindan istenmektedir (Cepni ve ark., 2008). Bu baglamda
ortalama madde giigliikk indeksi 0,55 ve ortalama madde ayirt edicilik indeksi 0,53
olarak hesaplanmistir. Basar1 testinin son hali i¢in ortalama madde ve giigliik indeksleri

Tablo 3.2°de gosterilmektedir.

Tablo 3.3.

Basari Testi Icin Gergeklestirilen Giivenirlik Analizi Sonuclar

Ortalama Madde  Ortalama Madde KR-20
Soru Sayisi N Giicliik Indeksi Ayirt Edicilik Giivenirlik Kat
(pix) Indeksi (rjx) Sayisi
29 89 0,55 0,53 0,88

29 soru bulunan testin son halinin KR-20 giivenirlik kat sayist 0,88 olarak
hesaplanmistir. Bu calismalarin sonucunda hazirlanan bagar1 testinin gegerli ve

giivenilir oldugu ifade edilebilmektedir.

3.6. Verilerin Analizi

Calismada toplanan nitel ve nicel veriler birbirinden ayr1 olarak analiz edildikten sonra
bulgular kisminda birlikte yorumlanmaktadir. Arastirmada Ogrencilerden elde edilen
nitel veriler, nitel veri analiz yontemlerinden tematik analiz yontemine uygun olarak
analiz edilmistir. Tematik analiz, verilerin ig¢inde yer alan temalarin tanimlanarak
analizinin ve raporlanmasinin gergeklestirildigi, verilerin detaylica diizenlenmesini
saglayan bir yontemdir (Braun ve Clarke, 2006). Tematik analiz siirecinde veriler

kodlanarak bu kodlarin i¢inde temalarin ve oriintiilerin bulunmasi i¢in analitik teknikler
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uygulanir (Glesne, 2012). Nitel verilerin analizi sirasinda Nvivo 12 programi
kullanilmistir. Calismanin nicel verilerinin analizi igin isSe SPSS programi kullanilmustir.
Nicel verilerin analizi sirasinda 6n-test ve son-testten toplanan verilerin varyanslarinin
esit olup olmadigimi test etmek i¢in Levene testi ve sonrasinda bagimli/eslestirilmis t

testi yapilmustir.

Bu caligmanin nicel veri toplama yoOntemlerinden basar1 testinin gecerlilik ve
glivenirligini saglamak amaciyla kapsam gecerliligi, madde giicliik indeksleri, madde
ayirt edicilik indeksleri ve K-20 giivenirlik katsayilari hesaplanmistir. Dinleme
becerilerine yonelik hazirlanan dereceli puanlama anahtarinin sorulart ve dgrencilerin
cevaplar1 sonucundaki puanlar sanal gerceklik uygulamasindan alinmistir. Basar1 testi
ve dinleme becerilerine yonelik rubrik verileri SPSS programi kullanilarak
bagimli/eslesmis t testi ile analiz edilmistir. Oncesinde varyanslarmim esit olup
olmadigm test etmek i¢in Levene testi uygulanmustir. Nitel verilerin toplanmasi igin
kullanilan yar1 yapilandirilmis goriisme formu ve gozlem formu olusturulduktan sonra
giivenirligi saglamak amaciyla uzman goériisiine basvurulmustur. Yar1 yapilandirilmis
goriisme ve gozlem formlari ile elde edilen veriler analiz edilirken Nvivo 12 programi
kullanilmistir. Bu formlardan elde edilen veriler tematik analiz yontemine gore analiz

edilmistir.

Durumun incelenmesi ve detayli olarak ortaya konulmasi amaciyla birden ¢ok yontem
kullanilmistir. Analiz siirecinde arastirmacilar arasinda giivenilirlik testi yapilarak
ortaya konulan kodlarin benzerligi incelenmistir. Calismada baglam, katilimcilar ve
aragtirma prosediirlerinin detayli tanimlanmasma yer verilmistir. Bu kapsamda nitel
arastirmalarin giivenilirlik siirecinin saglanmasinda detayli agiklamalar 6nemli bir yer
edinmektedir. Diger bir taraftan ¢alismanin sonuglar1 katilimcilara gonderilerek iiye
kontrolii yapilmistir. Arastirma siirecinde ¢alismada yer almayan arastirmacilarin da

calismanin gelistirilmesi i¢in goriislerine bagvurulmustur.
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BOLUM 1V
4. Bulgular

Bu boliimde calismada toplanan verilerin analizleri ve sanal ger¢ekligin yabanci dil

egitiminde kullanilmasi ile ilgili elde edilen bulgular yer almaktadir.

4.1. Basari Testi Bulgular

Sanal gergeklik uygulamasinin 6grenci basarisina etkisini belirlemek amaciyla basari
testi arastirmaci tarafindan gelistirilerek, katilimeilarin egitim oncesinde 6n bilgilerini
O0lcmek amaciyla On-test, egitim sonrasinda ise uygulamadan kazanilan bilgilerin
Ol¢iilmesi amaciyla son-test olarak uygulanmistir. Varyanslarin esit olup olmadigin1 test
etmek icin Levene testi yapilmistir. On-test ve son-test gruplarinin varyanslarinin ayni
oldugunun kabul edilebilecegi sonuglara ulagilmigtir. Uygulanan bagsari testleriyle elde
edilen puanlarin arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin belirlenmesi igin bagimli

orneklem t testi ile analiz yapilmis ve ulasilan sonuglar Tablo 4’te sunulmustur.
Tablo 4.1.

Calismaya Katilan Ogrencilerin Basar: Testi On-test ve Son-test Puan Ortalamalar: ve

t Testi Bulgular

N X SS t Sd p
On-test 32 50,56 14,08
Son-test 32 63,34 16,30 -4,299 31 0,0001

Tablo 4 incelediginde caligmaya katilan &grencilerin On-testte ortalama 50,56 puani
bulunurken, bu ortalama son-testte 63,34 puana yiikselmistir. Bu ortalamalar arasindaki
farkin anlamli olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla esli gruplar t testi analizi
yapilmis ve p degeri 0,05’ten kiigiik bulunmustur (p=0,0001 ve t(32)=(-4,299). Basari
testindeki puan ortalamalarimin arasinda bulunan farkliligin  son-test puan
ortalamalarinin lehine oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglara gore basari testinde istatiksel

olarak anlamli fark bulunmustur.
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4.2. Dereceli Puanlama Anahtari (Rubrik) Bulgulari

Sanal gerceklik uygulamasi siirecinde dinleme becerilerinin Olgiilmesi amaciyla
hazirlanan bu rubrik, katilimcilara egitim Oncesinde 6n-test, egitim sonrasinda ise son-
test olarak uygulanmistir. Ogrencilerin Mondly VR sanal gerceklik uygulamasinda
yoneltilen sorular1 anlayip cevap verme derecesi Olgiilen rubrikte 6grencilerin verdigi
cevaplarin dogru veya yanlis olmasina dair veriler sanal gergeklik uygulamasindan
edinilmistir. 25 sorudan olusan rubrikte toplam 100 puan lizerinden degerlendirme
yapilmistir. Levene testi yapilarak Ontest ve sontest gruplarinin varyanslarinin ayni
oldugunun kabul edilebilecegi sonuglara ulagilmigtir. Uygulanan dereceli puanlama
anahtarindan elde edilen puanlarin arasinda anlamli bir fark olup olmadiginin
belirlenmesi i¢in esli gruplar t testi ile analiz yapilmis ve ulasilan sonuglar Tablo 5’te

sunulmustur.

Tablo 4.2

Calismaya Katilan Ogrencilerin Dinleme Becerilerine Yonelik On-test ve Son-test Puan

Ortalamalart ve t Testi Bulgulart

N X SS t Sd P
On-test 32 47,56 9,42
Son-test 32 5763 13,70 -4,125 31 0,0002

Tablo 4 incelediginde katilimcilarin On-testte ortalama 47,56 puani bulunurken, bu
ortalama son-testte 57,63 puanina yiikselmistir. Bu ortalamalar arasindaki farkin anlaml
olup olmadigimin belirlenmesi amaciyla esli gruplar t testi analizi yapilmis ve p degeri
0,05’ten kiigiik bulunmustur (p=0,0002 ve t(32)=-4,125). Dinleme becerilerine yonelik
gerceklestirilen 6lgme isleminde puan ortalamalarinin arasinda bulunan farkliligin son-
test puan ortalamalarmin lehine oldugu goriilmistir. Bu sonuglara gore dinleme

becerilerine yonelik gergeklestirilen testte istatiksel olarak anlamli fark bulunmustur.
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4.3. Gozlem Bulgular:

Yabanci dil egitimine yonelik sanal gerceklik uygulamasinin yapildigi esnada 7
maddeden olusan gozlem formu (Ek-5) kullanilmistir. Goézlem formunda, sanal
gerceklik uygulamasi esnasinda katilimecinin fiziksel ortam/ekipmanlar ile ilgili yasadigi
deneyimler, sanal gerceklik ortami iginde yasadigi deneyimler, akademik olarak
yasadigi deneyimler, yaptigi olumlu/olumsuz yorumlar, yardim ihtiyaci ve duygu

durumuna yo6nelik maddeler yer almistir.

Katilimcilara sanal gergeklik uygulamas: 6ncesinde sesli diisiinme protokolii detayli
sekilde anlatilmis ve Katilimcilardan uygulama sirasinda bu protokolii kullanmalar
istenmistir. Bu sayede sanal ger¢eklik uygulamasinda katilimcilarin deneyimledikleri
olumlu veya olumsuz durumlar gézlem formu iizerine not alinmistir. Gergeklestirilen
gbzlemin bulgulari; sanal gerceklik ekipmanlar ile ilgili gozlemler, sanal gergeklik
ortami ve kullanilan uygulama ile ilgili gozlemler, sanal gerceklik uygulamasinin
akademik ve egitsel boyutu ile ilgili gozlemler, fiziksel tepkiler ile ilgili gozlemler,
duygu durumu ile ilgili gbzlemler olmak tiizere 5 baslik altinda siiflandirilarak

aciklanmugtir.

1. Sanal Gerceklik Ekipmanlar1 ile Tlgili Gézlemler: Yapilan gozlem
sonucunda katilimcilarin  sanal gerceklik ekipmanlar1 ile ilgili yasadig
deneyimlerin genel olarak olumlu oldugu bulgusuna ulasilmistir. Katilimcilar
sanal gerceklik ekipmanlarin1 (sanal gergeklik gozligi, kulakligi ve
kontrolciiler) kullanma konusunda 6nemli bir problemle karsilasmamis ve bu
ekipmanlara kisa siire i¢inde uyum saglamislardir. Ote yandan, sanal gerceklik
gozligiiniin kablosunun katilimcilarin hareketini bazi zamanlarda engelligi ve
istedikleri yone dogru hareket ederken bu kabloya takilmaktan g¢ekindikleri
gozlemlenmistir. Katilimcilar sanal gergeklik gozliigii ve kulakligini taktiktan
sonra tamamen sanal diinyaya giris yaparak dis sesleri duymakta
zorlanmiglardir. Cogu katilimcinin sanal gerceklik uygulamasi bittikten sonra
sanal gerceklik gozliiglinii kendi basina c¢ikarmaktan cekindigi gozlenmistir.
Dort katilimer sanal gergeklik gozliigiiniin agir geldigini ifade etmis ve
uygulama sirasinda sanal gergeklik gozIigiinii bazen yerinden hafifce

oynatmaya ¢alismistir.
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2. Sanal Gergeklik Ortami ve Kullamlan Uygulama ile Ilgili Gézlemler:
Katilimcilarin sanal gerceklik ortami ve kullanilan uygulama ile ilgili yasadig:
deneyimler de gozlem formu vasitasiyla raporlanmistir. Katilimcilarin gogu
sanal gerceklik ortamina girdikten sonra hissettiklerini sozel olarak ifade
etmislerdir. Ozellikle nceden sanal gerceklik deneyimi bulunmayan katilimeilar
sanal gerceklik ortamina ilk girdiklerinde sasirma ifadeleri kullanmiglardir. Bu
gbzlemin ilk defa sanal gergeklik deneyimi yasanmasinin olagan bir sonucu
oldugu diisiiniilmektedir. Sanal gerceklik deneyiminin baglarinda katilimcilarin
cogunun ilk yaptiklart sey c¢evreyi incelemek olmustur. Bazi katilimcilar sanal
gerceklik uygulamasi boyunca her yeni ortamda cevreyi incelerken bazi
katilimcilar ise ¢evreyi hi¢ incelemeden dogrudan gorevlere odaklanmistir. Bu
gozlem, basar1 testi sonuglari ile karsilastirilmis ve basari orani yiiksek
katilimcilarin gevreyi incelemekle daha az zaman harcadiklar1 ve gorevlere daha
fazla odaklandiklar1 goriilmiistiir. Sanal gergeklik egitiminde katilimcilarin
diyalog esnasinda kontrolcli ile cevap verme butonuna basarken zorluk
yasadiklar1 gézlenmistir. Cevap verme siiresi boyunca butona basmalar1 gereken
katilimeilarin ya cevap vermeleri bittikten sonra da basili tuttuklar1 ya da cevap
vermeleri bitmeden butona basmay1 biraktiklart gézlemlenmistir. Katilimcilarin
sanal gergeklik ortami i¢inde deneyimledikleri kullanilabilirlik sorununun sadece
bu oldugu gozlenmistir. Sesli diisiinme protokoliiyle diistindiiklerini dile getiren
katilimcilar sanal ortami ¢ok gergekci olarak nitelendirmis ve uygulama
esnasinda avatarin konusmasinin ve telaffuzunun ¢ok giizel oldugunu ifade
etmiglerdir. Hikayede yer alan sozel iletisimin olmadig1 asansor ¢agirip binme,
kapiyr agma gibi etkilesimlerin katilimcilarin hosuna gittigi sézel olarak ifade
edilmis ve katilimcilarin giiliimsedigi gézlenmistir. Bes katilimer sanal gergeklik
uygulamasi esnasinda sadece uygulamanin zorluk seviyesini segme boliimiinde
(yan yana 3 kupa seklinde gosterilmekte) destege ihtiya¢ duymuslardir.
Uygulamanin bu bdliimiinde daha kapsamli bir yonlendirme ihtiyacinin oldugu
goriilmistiir. Bunun disinda katilimeilarin  sanal gergeklik uygulamasinda
yapilmasi gereken gorevlere yonlendirilme konusunda problem yasamadiklar1 ve

uygulamadaki tiim asamalara sirasiyla gecis yapabildigi gézlenmistir.

3. Sanal Gerg¢eklik Uygulamasinin Akademik ve Egitsel Boyutu ile Ilgili

Gozlemler: Sanal gergeklik uygulamasi siireci katilimcinin  akademik
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deneyimleri ve uygulamanin egitsel boyutu agisindan da gozlemlenmistir. Sanal
gerceklik uygulamasi siirecinde katilimcilarin tiimiiniin egitim silirecine aktif
olarak katilmaya calistigi gozlenmistir. Konusmalar1 dikkatle dinledikleri ve
climlelerin hepsini anlamasalar da anladiklar1 kelimelerden ¢ikarim yaparak
konugmaya karsilik vermeye calistiklart goriilmiistiir. Baz1 katilimcilarin egitim
sonrasinda ogrendikleri kelimeleri defterlerine not aldii gozlenmistir. Ote
yandan uygulama siirecinde, ¢ogu katilimcinin bilmedigi kelimelerin ve
climlelerin Tirkgelerini gosteren butona tiklayarak incelemeyi ve Ogrenmeyi
tercih etmedigi goriilmiistiir. Katilimcilar daha ¢ok diyalogu siirdiirmeye ve
sorulan sorulara dogru cevap vermeye odaklanmislardir. Cevap veremedikleri ya
da yanlis cevap verdikleri boliimlerde, verilebilecek cevaplar butonunu tiklayip
olasi cevaplar1 6grenmek yerine 6nce birkag kez basit cevaplar (okay, thank you,
yes, no) sOyleyerek goérevi tamamlamayi denemislerdir. Ayrica katilimcilar
dogru cevabimi bildikleri sorulara verilebilecek bilmedikleri baska cevaplar
incelemekten kaginmiglardir. Bu go6zlemin sonucunda katilimcilarin sanal
gerceklik egitim siirecine daha cok gorev odakli yaklastiklar1 ve gorevlerin

disinda kalan egitsel igeriklere daha az 6nem verdikleri diistiniilmektedir.

4. Fiziksel Tepkiler ile ilgili Gozlemler: Katilimcilarin sanal gerceklik
uygulamas1 esnasinda verdikleri fiziksel tepkiler ile ilgili gozlemler
gergeklestirilmistir. Sesli  diisiinme protokoliinii uygulayan dort katilimer
uygulama sonlarina dogru bas agrist olustugunu sdylemistir. Bes katilimci
uygulamanin baglarinda ve taksi ile hareket edilen boliimde bir yerden tutunma
ihtiyaciyla ellerini uzatmiglardir. Bu katilimecilar hafif sekilde bas donmesi
yasadiklarimi sOylemislerdir. Uygulamanin devaminda bas doénmelerinin
gectigini sOyleyen katilimcilarin daha rahat hareket ettikleri gozlenmistir. Bazi
katilimcilar fiziksel olarak sabit kalmak istemediklerini ve sanal gergeklik
ortaminda gezmek istediklerini sesli olarak dile getirerek gezip
gezemeyeceklerini sormuslardir. Bazi katilimcilar da sanal gergeklik ortaminda
gezmek amaciyla birka¢ adim attiklarinda denge problemi yasamiglardir.
Uygulama esnasinda gercek diinyada bir seylere ¢arpmaktan korktuklari i¢in ¢ok
yavas hareket etmislerdir. Sesli diislinme protokoliinii uygulayan katilimcilar
hareket edebilecekleri alan1 kestiremediklerini ve hareket alanlari kisitlanmig

gibi  hissettiklerini  sOylemislerdir. ~ Sanal  gerceklik  uygulamasinin
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gerceklestirildigi oda yeterince biiyiik olmasina ve katilimcilar yakin mesafede
carpabilecekleri cisimler olmadigini bilmelerine ragmen bu durumun olugmasina
katilimcilarin tamamen sanal diinyaya dalmalar1 ve gercek diinyaya karsi

algilariin kapanmasinin sebep oldugu diisiintilmektedir.

5. Duygu Durumu ile Tlgili Gézlemler: Sanal ger¢eklik uygulamasi esnasinda
katilimcilarin  duygu durumuna dair gozlemler gergeklestirilmistir. Sanal
gerceklik uygulamasi esnasinda yasandigir gozlenen en biiyiikk duygu durumu
diisme korkusu olmustur. Bazi katilimcilar sesli diistinme protokoliinii
uygularken kendilerini boslukta hissettiklerini ve diigmekten korktuklarimi ifade
etmislerdir. Bu korku dolayisiyla baz1 katilimcilar ya hafifce sallanarak bir
yerden tutunmaya c¢alismis ya da kaskati kesilmislerdir. Dis diinya ile
baglantinin bir anda kesilmesi dolayisiyla gilivensizlik hissettiklerini ifade
etmiglerdir. Bunun yami sira alti katilimci uygulama esnasinda heyecan
hissettigini sdylemistir. Ote yandan katilimcilarin yasadigi olumlu bazi duygusal
etkiler ise kaygi azalmasi ve Ozgiiven olmustur. Katilimcilar dogrudan sanal
diinyaya gectikleri igin etraftaki insanlardan ¢ekinmeden daha Ozgiir ve
ozgilivenli cevaplar verebildiklerini sOylemistir. Uygulama esnasinda kendini
rahat hissettigini sdyleyen katilimcilarin espriler yaptigi ve bazen o ortamda

kimse yokmus gibi kendi kendilerine sessizce konustugu gozlenmistir.

4.4. Yan Yapilandirilmis Goriisme Bulgular:

Sanal gerceklik deneyimi, tutumu ve basari algisi baglaminda gergeklestirilen yari
yapilandirilmis goériigmede katilimcilarin verdikleri cevaplara gore yapilan analizle
kodlar belirlenmistir. Belirlenen bu kodlara gore verilerin genel olarak aciklanabildigi
ve kodlarin belirli kategorilere toplanabildigi temalar olusturulmustur. Bu temalar sanal
gerceklik uygulamasi hakkindaki goriisler, olumlu tecriibeler, olumsuz tecriibeler, sanal
gerceklikle ilgili Oneriler olarak belirlenmistir. Bu temalar ve kendilerini olusturan

kodlar asagidaki boliimlerde detayl sekilde agiklanmistir.
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4.4.1. Sanal Gergeklik Uygulamas1 Hakkindaki Goriisler

Katilimcilara egitimde kullanilan Mondly VR sanal ger¢eklik uygulamasi hakkindaki
goriisleri sorulmustur. Katilimcilarin ¢ogu bu uygulama hakkinda olumlu goriis
bildirirken birka¢ katilimct yasadiklari bazi sorunlardan bahsederek uygulamanin daha
iyi olmasi i¢in Onerilerde bulunmustur. Sanal gerceklik uygulamasi ile ilgili ortaya
cikan goriigslerde su konulara yogunlasildigi goriilmiistiir: uygulamanin kullanim

kolaylig1, grafik ozellikleri, egitsel igerik tasarimi ve teknik 6zellikleri.

Sanal ger¢eklik uygulamasi kullaniom kolayligi agisindan degerlendirildiginde
katilimcilarin hepsi uygulamanin kullaniminin kolay oldugunu belirtmis ve uygulama
icindeki yonlendirmelerin yeterli seviyede oldugunu ifade etmislerdir. Sanal gerceklik
egitimine baglamadan Once arastirmaci tarafindan yapilan tanitim sayesinde
kullaniminda higbir zorlukla karsilasmadiklarini belirtmislerdir. Katilimcilar kendilerine
sanal gerceklik uygulamasi tanitilmasa bile uygulamanin kullannmmin ¢ok kolay
oldugunu, kisa siirede nasil kullanilacaginin anlasilabilecegini ve ¢cogu insanin destek
gerekmeden uygulamay1 rahathikla kullanabilecegini dile getirmislerdir. Ornegin
ogrenci 14 bu kullanim kolayligin1 su sozlerle ifade etmistir: “Daha 6nce hi¢ sanal
gerceklik denememistim ama uygulamanin kullanimi ¢ok kolaydi. Zaten tiklamamiz ya

da ilerlememiz istenen yer agik¢a gosteriliyordu. Bu ytizden hi¢ zorluk yasamadim.”

Sanal gergeklik uygulamasi grafik 6zellikleri acisindan degerlendirildiginde genel
gorlistin - olumlu oldugu yoniinde bulgular elde edilmistir. Sanal gergeklik
uygulamasinin grafik tasariminin genel olarak gercekei ve giizel oldugu konusunda
katilimcilar ayni goriisii paylasmaktadirlar. Bu goriisii 6grenci 32 su sozlerle ifade
etmistir: “Ben gorselleri ¢ok begendim. O kadar gercekciydi ki yiiriiyen merdivenlerden
inerken adim atarsam diisecegimi sandim.” Ogrenci 18 ise sanal gergeklik ortaminin
tasarimmin gilizel olmasinin etrafi izlerken daha fazla zaman gecirmesine sebep
oldugunu su sozlerle dile getirmistir: “Bence ¢ok gercekeiydi, disaridayken de binalari
ve gokyiiziini izlemek c¢ok zevkliydi. Bu yiizden etrafi incelerken ¢ok zaman
harcadim.” Ogrenci 14 ise egitime katilmadan 6nce sanal gerceklik ortammnin bu kadar
gercekei olmasini beklemedigini su sozlerle ifade etmistir: “Boyle kaliteli tasarlanmis

olacagini diistinmemistim. Bekledigime gore daha detayli ve gercekei.”

Sanal gergeklik uygulamast sahip oldugu grafik Ozellikleri bakimindan

degerlendirildiginde genel olarak olumlu goriisler belirtilmesine ragmen bazi olumsuz
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ozellikler ve Oneriler de ifade edilmistir. Sanal gerceklik uygulamasinin gorsel dgelerine
yonelik ortaya ¢ikan olumsuz goriislerden biri bazi farkli rollerde ayni kadin avatar
tasariminin kullanilmas1 olmustur. Ogrenciler uygulama esnasinda pes pese farkli roller
i¢in ayn1 avatar ile karsilasinca saskinliklarini dile getirmistir. Ornegin 6grenci 21 bu
durumu su sozlerle ifade etmistir: “Garson ile konustuktan sonra kars1 masadaki biriyle
konusmaya gittim. O da ayn1 garsona benziyordu. Acaba garson masaya oturdu onunla
mi1 konusuyorum diye sasirdim.” Bu durumun sebep olacagi olumsuzlugu 6grenci 8 su
sozlerle dile getirmistir: “Bu basit bir seymis gibi goriinliyor ama egitimdeyken benim
dikkatimi dagitti. Her karakter i¢cin farkli avatar olsa uygulama daha profesyonel
gorlinlirdii.” Grafik tasarimi ile ilgili bir baska olumsuz goriis ise grafiklerin
uygulamada  kullanilis  siralamast  olmustur. Sanal  ger¢eklik  uygulamasim
deneyimlerken grafiklerin hizli degistigi boliimlerde fiziksel olarak etkilendigini
belirten 6grenci 19 bunun bas dénmesine sebep oldugunu sdylemistir. Ogrenci 19 bu
boliimlerin uygulamanin sonlarina dogru konulmasinin daha iyi olacagi Onerisinde
bulunmustur. Bu durumu su sozlerle ifade etmistir: “Ikinci boliimiin takside gitme ile
devam etmesi basimin donmesine sebep oldu. Taksiden disar1 bakinca ¢evre ¢ok hizli
degisiyordu. O boliim uygulamaya biraz daha alistiktan sonra yani ileriki boliimlerde

olsa daha iyi olurdu.”

Sanal gerceklik uygulamasinda egitsel igerik tasarimiyla ilgili dinleme ve konugma
becerilerine yonelik igerigin uygunlugu, kolaydan zora dogru siralanmasi ve egitsel
igerigin sunus zamanlamasi konularina yogunlasildigi goriilmektedir. Egitimde
kullanilan sanal gerceklik uygulamasmin Ingilizce dinleme ve konusma becerilerine
yonelik igeriklerinin uygun ve faydali oldugu belirtilmistir. Ogrencilerin gogu bu
uygulamanin igeriginin uygun oldugunu, dinleme ve konusma pratigi yapmalarinda ¢ok
faydas1 oldugunu ifade etmistir. Ogrenci 23 bu durumu su sozlerle ifade etmistir:
“Uygulamanin diyaloglar1 ¢ok faydaliydi. Bir¢ok giinliik hayatta kullanilan ciimleler
vardi.” Bunun yani sira sanal gergeklik uygulamasinda bazi tekrarlayan diyaloglarin
Ogrencilerin sikilmasina sebep oldugunu o6grenci 11 su sozlerle ifade etmistir:
“Diyaloglar ¢cok giizeldi ama her diyaloga baslarken veya bitirirken tekrar tekrar hello,
good evening, good morning, thank you gibi ayn1 seylerin olmasi sikiciydi. Bence bu

kisimlar daha kisa olursa daha iyi olur.”

Egitsel icerigin uygunlugunun yani sira kolaydan zora dogu siralanmasi da dgrenciler

tarafindan degerlendirilen bir diger konu olmustur. Sanal gerceklik uygulamasinda
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kolaydan zora dogru bir egitim tasarlandigi i¢in Ogrenciler ortama daha kolay
alistiklarm1 ve bu oOzellikten dolayr uygulamayr begendiklerini belirtmislerdir.
Uygulamada her béliimde farkli bir diyalog konusu ele alindigi igin zorluk seviyesinin
kismen ayarlanabilecegi ancak egitimin basinda selamlasma ve tanigsma olmasinin
egitime alismay1 kolaylastirdig: ifade edilmistir. Ogrenci 5 bu konudaki gériislerini su

sOzlerle dile getirmistir:

Uygulamada her boliimde farkli bir konu olsa da kismen kolaydan zora bir
ilerleme olmasi iyiydi. ilk diyalogda selamlasma ve tanisma gibi daha kolay

konusabilecegim boliimlerin olmasi aligmami kolaylagtirdi.

Mondly VR sanal gerceklik uygulamasinin daha once sanal gergeklik deneyimi
olmayan veya bu ortama hassas olan kisilerin ortama aligmasini saglayacak ozellikte
oldugu belirlenmistir. Uygulamanin sozel ifade icermeyen bir hikayelestirme ile
baslay1p Ingilizce dil egitimine bir siire sonra baglamasi 6grenciler tarafindan olumlu bir

ozellik olarak goriilmiistiir. Ornegin 6grenci 18 bu dzelligi su sdzlerle ifade etmistir:

Uygulama baslangicinda valiz toplama, yolculuga ¢ikma gibi diyalog
gerekmeyen boliimlerin olmasi ortama alismami sagladi. Ciinkii sanal gergeklik
gozligi ilk takildiginda insan hangi ortamda oldugunu sasiriyor. Bence gergek

diinyadan sonra sanal diinyaya alisilmasi i¢in zaman gerekli.

Egitim siirecinde sanal gergeklik uygulamasindan kaynaklanan teknik problemlerin ¢cok
az yasandig1 ve Ogrencilerin nadiren olumsuz durumlart bildirdigi gorilmiistiir. 6
ogrenci en fazla yasanan teknik problemin chatbot 6zelliginden kaynaklandigini ifade
etmistir. Sanal gerceklik uygulamasi kullanilirken yasanan bu problem uygulamanin
¢ok uzun cevaplarn algilamamasi veya beklenenden farkli verilen cevaplari kabul
etmemesi seklinde gergeklesmistir. Ogrenciler bazen sohbeti kendi istedikleri yonde
stirdlirebilmek icin farkli cevaplar verdiklerinde bu verilen cevaplar chatbot tarafindan
kabul edilmemistir. Uygulamanin chatbot 6zelliginde gelistirme yapilmasi gerekliligi
ifade edilmistir. Sanal gergeklik uygulamasi esnasinda yaganan diger bir teknik problem
ise nadiren otomatik mikrofon ayar1 yapildiginda mikrofonun algilanamamasi olmustur.
Bu teknik problem sanal gerceklik uygulamasi kapatilip tekrar baslatildiginda ortadan
kalmigtir. Sadece 2 Ogrenci bu teknik problemin onlar etkiledigi yoniinde goriis

bildirmistir.
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Genel olarak sanal gergeklik uygulamasi incelendiginde uygulamanin kullanim
kolayligi, grafik ozellikleri, egitsel icerik tasarimi ve teknik 6zellikleri ile ilgili konulara
vurgu yapildig1 goriilmektedir. Sanal gerceklik uygulamasi kullanim kolaylig1 a¢isindan
degerlendirildiginde  kullanimmin  kolay oldugu ve wuygulamada yapilan
yonlendirmelerin yeterli seviyede oldugu ortaya ¢ikmistir. Sanal gerceklik uygulamasi
grafik 6zellikleri agisindan degerlendirildiginde genel goriisiin olumlu oldugu yoniinde
bulgular elde edilmistir. Buna ragmen uygulamanin avatar tasarimi, hareketli sahnelerin
kullanim siras1 ve kullanicilar iizerindeki olumsuz fiziksel etkilerinin giderilmesi
konularinda  gelistirmeler yapilmasi ihtiyac1  goriilmiistiir.  Sanal  gergeklik
uygulamasinm Ingilizce dinleme ve konusma becerilerine yonelik igeriklerinin uygun
ve faydali oldugu, dinleme ve konusma pratigi yapmaya katki sagladigi ortaya ¢ikmaistir.
Ayrica sanal gerceklik uygulamasinda kolaydan zora dogru bir egitim tasarlandig1 i¢in
katilimcilarin  ortama daha kolay alistigi goriilmekle birlikte bazi tekrarlayan
diyaloglarin olmasi gelistirilmesi gereken bir 6zellik olarak vurgulanmistir. Sanal
gerceklik uygulamasinda hikayelestirme tekniginin kullanilmasi egitsel olarak faydali
bulunmustur. Egitim siirecinde sanal gergeklik uygulamasindan kaynaklanan teknik
problemlerin ¢ok az yasandigi bu bunlarin ¢ogunun chatbot 6zelliginden kaynaklandigi

gorilmiistir.

4.4.2. Olumlu Tecriibeler

Katilimcilarla gergeklestirilen yart yapilandirilmig  goériisme  verilerinin ~ analizi
sonucunda ortaya ¢ikan kodlara gore olumlu tecriibeler temasi belirlenmistir. Bu temada
en fazla referansa sahip koddan en aza dogru yapilan siralamaya gore egitimi ilgi ¢ekici
ve eglenceli yapma, motivasyonu artirma, iletisim kurma becerisini artirma, dinleme ve
konusma pratigi yapmay1 saglama, etkilesim imkanlar1 ,dinleme becerilerini artirma,
iletisim ve sosyal kaygilar1 azaltma, aktif katilimi artirma, farkli mekanlarda bulunma
imkani, gergekte yapilmasi zor etkinliklere imkan saglama, kolay hatirlamay1 saglama,
egitim ortaminda daha fazla zaman gecirme istegi, gereken egitim siiresinde kisalma,
egitim maliyetini azaltma, probleme dayali 6grenmeyi saglama, yaraticilikta artma,
kendi hizinda 6grenmeyi saglama kodlar1 bulunmaktadir. Tablo 8’de gosterildigi lizere
katilimcilarin sanal gerceklik deneyimlerine yonelik ifade ettikleri olumlu tecriibeler

cesitlilik gostermektedir.
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Tablo 4.3.

Analiz Sonucunda Olusturulan Kodlar ve Olumlu Tecriibeler Temasi

Tema Kod Kaynak Referans
Egitimi ilgi ¢ekici ve eglenceli yapma 28 30
Motivasyonu artirma 22 25
fletisim kurma becerisini artirma 20 24
Dinleme ve konusma pratigi yapmay1 saglama 15 20
Etkilesim imkanlar1 14 17
Dinleme becerilerini artirma 13 17
Iletisim ve sosyal kaygilar1 azaltma 11 14
Olumlu Aktif katilim1 artirma 10 11
Tecriibeler  Farkli mekanlarda bulunma imkani 9 10
Gergekte yapilmasi zor etkinliklere imkan saglama 8 8
Kolay hatirlamay1 saglama 7 8
Egitim ortaminda daha fazla zaman gecirme istegi 6 6
Gereken egitim siiresinde kisalma 5 6
Egitim maliyetini azaltma 4 5
Probleme dayali 6grenmeyi saglama 4 4
Yaraticilikta artma 3 4
Kendi hizinda 6grenmeyi saglama 3 3

Katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugu sanal gerceklik egitiminin ilgi ¢ekici ve eglenceli
oldugunu belirtmistir. Ornegin 6grenci 15 sanal gerceklik egitiminde eglendigini ve bu
teknoloji destekli egitimin bagka derslerde kullanilmasina yonelik temennisini su
sozlerle ifade etmistir: “Sanal gergeklik cidden eglenceliydi. Siirekli baska bir mekana
gittik, farkli seyler yaptik. Okulda bazi dersler hep kitaptan yazi okumayla geciyor.
Keske bagka derslerimizde bdyle olsa.” Benzer sekilde 6grenci 6 da sanal gerceklik
egitim ortam1 konusundaki diisiincelerini su sozlerle dile getirmistir: “Ilgi cekiciydi
clinkii dersten yorulsam bile sonraki bdliimde ne yapacagiz diye merak ettigim i¢in

egitimde sikilmadim.”

Sanal gerceklik ortaminda gergeklestirilen egitimin Katilimcilarin motivasyonlarini
artirdigina dair bulgular elde edilmistir. 22 katilimer sanal gercgeklikte egitim almanin
motivasyonlaria katki sagladigini ifade ederken 6grenci 12 bu deneyimini su sozlerle
aciklamistir: “Her zaman sanal gergeklikte egitim alsak derslerime daha ¢ok calismak
isterim daha motive olurum.” Benzer sekilde 6grenci 4’te diislincelerini su sozlerle dile

getirmistir:
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Bence sanal gerceklik kesinlikle motivasyonumu artirdr ¢linkii sinifta aldigimiz
egitimden c¢ok daha eglenceli ve gergek hayatimizda kullanacagimiz seyler

ogrendik.

Katilimeilarin 20’si dinleme ve konusma becerilerine yonelik deneyimledikleri sanal
gerceklik uygulamasinin iletisim  kurma becerilerini  gelistirdigini  vurgulamustir.
Ornegin 6grenci 13 Ingilizce iletisim kurma konusunda bu uygulamanin kendisine ¢ok
katk1 sagladigini ifade etmektedir: “Ingilizce dgrenirken bana sdylenenleri anlamak ve
konusmak benim en zorlandigim seydi. Simdi takside, otelde ya da aligveris yaparken
bir yabanci ile karsilasirsam onunla konusabilirim.” Benzer sekilde 6grenci 24 de
iletisim kurarken artik kendine daha fazla gilivenecegini ¢iinkii giinliik dilde
kullanilabilecek ciimleleri duydugunda anlayabilecegini ifade etmektedir: “Artik bana
sorulabilecek giinliik hayatla ilgili seyleri ve benim nasil cevap verecegimi biliyorum. O
ylizden yurtdisina gezmeye gidersem otele girerken veya bilet alirken kendim

halledebilirim.”

Dinleme ve konusma pratigi yapma konusunda sanal gergeklik egitiminde olumlu
tecriibeleri oldugunu sdyleyen katilimcilar bu ortamin teorik derslerin uygulamasinda
kullanilmasimin faydali olacagini belirtmislerdir. 15 6grenci bu konuda goriis
bildirmistir. Ornegin dgrenci 28 teorik derslerde dinleme ve konusma becerilerinde
eksik kaldiklarin1 ve bu ortamin bu becerilerde kendilerine katki sagladigini su sozlerle

ifade etmistir:

Okuldaki derslerde ¢ogunlukla grammar, yazma ve okumaya calistyoruz.
Dinleme ve konusmada ¢ok eksigim. Bu egitimde dinleme ve konusmada hem
cok eksik oldugumu goérdim hem de aslinda boyle pratik yaparak kolay
Ogrenecegimi.
Katilimcilar  gergeklestirilen sanal gerceklik uygulamasinda bulunan etkilesim
imkanlarina siklikla vurgu yapmislardir. Gergek hayatta yabanci dil konusan birisiyle
diyalog kurma imkanina sahip olmanin zor oldugunu ancak sanal diinyada bunu
yapabildiklerini belirtmislerdir. Ogrenci 23 sanal gerceklik uygulamasinin kendisine
daha 6nce deneyimlemedigi bir etkilesim imkani sundugunu su sézlerle ifade etmistir:
“Daha &nce hocalarimla ya da baskasiyla hi¢ bu kadar Ingilizce sohbet edememistim.
Keske her sinifta bu gozliiklerden olsa.” Ayrica 6grenci 18 etkilesim kolayligini su

sozlerle dile getirmistir: “Tek bir tusa basarak konusuluyor bence ¢ok kolaydi. Yiiz yiize
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gibi etkilesim saglaniyor bu sayede.” Baska bir 6grenci etkilesim deneyimini su sekilde

ifade etmistir:

Sanal gercgeklik derslerinde sanki gercek biriyle konusuyormus gibi hissettim.
Okuldaki derslerde hocalar ¢ogunlukla okuma ve grammar isliyor, konusma
yapmiyoruz. Ya da biz ¢ekiniyoruz. Ama burada gercek biri gibi sorular soruyor

ben dinleyip cevapliyorum. Karsilikli oturup sohbet ediyoruz. (Ogrenci 9)

Katilimcilar dinleme becerilerine sanal gergeklik ortaminda egitim almanin katki
sagladigin1 ve bu egitimlerin siirekli olursa dinleme becerilerini daha i1yi gelistirecegini
belirtmislerdir. Sanal gercekligin dinleme becerilerine katki saglayacagi yoniinde 13
katilime1 goriis bildirmistir. Ornegin 6grenci 28 bu egitimin dinleme becerilerine
faydasin1 su sozlerle dile getirmistir: “ilk baslarda duydugum seyleri hi¢ anlamadim.
Hep yazili haline ve Tiirk¢esine baktim. Ama egitimde son seviyede ayni seyleri daha
once de duydugum igin anlayip cevap verebildim.” Benzer sekilde 6grenci 30 da
dinleme becerilerine katkis1 ile ilgili diisiincelerini su sozlerle ifade etmistir: “Bazi
kelimelerin nasil okundugunu bilmedigim i¢in sorulan sorular1 anlamadigim oldu. Daha
sonra dgrenince sorulanlarr daha kolay anladim.” Ogrenci 5 yabanci dil 6greniminde
dinleme becerisine 6nem verdigini ve sanal gergeklik uygulamasinin bu beceriye katki
saglayacagina inandigini su sozlerle ifade etmistir: “Bence dinlememizin geligsmesi
konusmadan ve yazmadan daha 6nemli ¢iinkii ger¢ek hayatta duydugumuzu anlamazsak

cevap da veremeyiz. Bu yiizden sanal gerc¢eklik duydugumuzu anlamaym arttirdi.”

Karsilarinda gercek insan varmis gibi diyalog kurduklari sanal gerceklik uygulamasi
sayesinde katilimcilar iletisim kaygilarinin azaldigin1  belirtmiglerdir. Bu egitim
sayesinde gercek hayatta restoran, otel, aligveris ve taksi gibi ortamlarda daha rahat
iletisim kurabileceklerini belirten katilimcilar yabanci dilde iletisim kurarken eskisi gibi
kayg1 duymadiklarini ifade etmislerdir. Ornegin dgrenci 23 bu durumu su sozlerle dile

getirmistir:

Okuldaki derslerde konugmaktan ¢ok c¢ekinirdim. Bir de gergek bir insanla
Ingilizce konusamayacagimi diisiiniirdiim. Cok stres olurdum. Ogrenince ¢ok

zor olmadiginm1 gordiim. Artik konusabilece§ime inantyorum stresim azaldi.

Sanal gerceklik destekli egitiminin birebir ders almak gibi olduguna vurgu yapilmis ve
bunun aktif katilimi artirdigina dair bulgular ortaya c¢ikmistir. 10 katilimer sanal

gerceklik egitiminin aktif katilim1 artirdigim belirtmistir. Ornegin 6grenci 1 geleneksel
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egitim ortamiyla sanal gerceklik egitim ortamini aktif katilim agisindan kiyaslayarak

diisiincelerini su sozlerle dile getirmistir:

Okulda derste hoca bir soru sordugunda baska ogrenciler cevaplasin diye
diisiiniiyorum ya yanlig cevaplarsam diye ¢ekiniyorum. Ama bu egitimde birebir
ders aliyormusum gibi sorular1 dogrudan bana sordugu icin aktif katildim. Baska

kimse gormedigi i¢in de yanlis cevaplarim diye ¢ekinmedim.

Sanal gergeklik teknolojisinin kullaniciya farkli ortamlarda egitim alma ve ogrenilen
dilin konusuldugu ilkelerde bulunarak farkli kiiltiirleri deneyimleme imkani
saglayabildigine dair bulgular ortaya ¢ikmustir. Ornegin dgrenci 29 derslerde islenen
konu ile ilgili olan ortamlarda egitim almay1 ¢ok faydali buldugunu su sozlerle ifade
etmistir: “Yapilan etkinligin dogrudan o ortamin iginde olmasi ¢ok faydaliydi. Ornegin
aligveris diyalogunu 6grenirken magazadaydik. Sinifta hayali bir ortam olusturmaktan
daha faydali.” Ogrenci 7 ise sanal gergekligin kullaniciya 6grenilen dilin konusuldugu

iilkede bulunma imkan1 vermesini su sozlerle ifade etmistir:

Hep yurtdisina gitmek istemisimdir. Buglin hem oradaymis gibi yabancilarla
sohbet ettim hem de o mekanlarda gezebildim. Sanal gergeklikte gittigimiz

yerler ¢ok giizeldi. Hedeflerime ¢aligmam i¢in bana motivasyon sagladi.

Sanal gergeklik teknolojisinin ger¢ek diinyada yapilmasi zor etkinliklere imkan
sagladig1 katilimcilar tarafindan belirtilmistir. Gergeklestirilen sanal gerceklik egitimi,
yurtdiginda gesitli mekanlarda anadili Ingilizce olan insanlarla diyalog kurma imkani
verdigi i¢in katilimeilar tarafindan normalde ulasabilmeleri zor bir egitim olanagi olarak
goriilmiistiir. Bu durumu 6grenci 8 su sozlerle ifade etmistir: “Benim yurtdisina gitme
gibi bir durumum olmadig1 i¢in normalde yapamayacagim seyleri sanal gerceklik
sagladi.” Ogrenci 22 de bu konudaki diisiincelerini su sézlerle dile getirmistir: “Sanal
gergekligin bence siniftaki derslerde 6grenemeyecegimiz bir siirii faydasi olur. Mesela
bunda oldugu gibi yurtdisina gitmeyi saglar ya da ben elektrik elektronik okuyacagim

derste yapamayacagimiz deneyleri yapabiliriz.”

Bunlarmm yan1 sira katilimcilarin - sanal gergeklik ortaminda aldiklari  egitimin
ogrendiklerini kolay hatirlamalarim1 sagladigina yonelik bulgular da elde edilmistir.
Katilimeilar ozellikle egitim siirecinde duyduklar1 kelimeleri ve nasil telaffuz

edildiklerini kolaylikla hatirlayabildiklerini belirtmislerdir. Ogrenci 3 sanal gergekligin
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O6grenmesine yardimei oldugunu ve 6grendiklerinin ¢cogunu hatirladigini su sozlerle dile
getirmistir: “Ben genelde 6grendiklerimi ¢abuk unutuyorum ozellikle Ingilizcede ama
su an Ogrendiklerimin ¢ogunu hatirhlyorum. Gergek biriyle konusuyormusum gibi
hissettim ve okul derslerindeki gibi ezberlemedim bu yiizden daha kolay hatirliyorum.”

Benzer sekilde 6grenci 20 de bu durumu su sozlerle ifade etmistir:

Egitimden sonra orada Ogretilenleri hatirlamayacagimi diisiinmiistim. Ama su
an intern, profession, luggage gibi zorlandigim kelimeleri hatirliyorum. Nasil
okunduklarint da biliyorum. Bence sanal gerceklikte goriince daha kolay

hatirlayabildim.

Katilimcilar deneyimledikleri sanal gerceklik sayesinde egitim ortaminda daha fazla
zaman gecirmeyi istediklerini ifade etmislerdir. Katilimcilarin 6zellikle geleneksel
egitim ortamiyla kiyaslandiginda sanal gerceklik egitim ortaminda daha fazla zaman
gecirmek istedikleri goriilmektedir. Bu durumu 6grenci 4 su sozlerle ifade etmistir:
“Okulda ders bitsin ara verelim diye ya da eve gidelim diye sabirsizlikla bekliyorum.
Ama sanal gergeklikteyken zamanin nasil gegtigini anlamadim. Mola vermek
istemedim. Diger boliimleri de bitirmek istedim.” Benzer sekilde 6grenci 26 da sanal
gerceklik deneyimini su sozlerle dile getirmistir: “Okuldaki dersler ¢ok teorik geliyor bu
ylizden derste zaman hi¢ gegmiyor. Keske derslerde de sanal gergeklik olsa. O zaman

derslere katilirdim ve dersler daha uzun stirsin isterdim.”

Geleneksel egitim ortamina kiyasla sanal ger¢eklik egitim ortaminin gerekli olan egitim
sliresini kisaltacagi katilimcilar tarafindan belirtilmistir. Geleneksel egitime gore daha
kisa siirede daha ¢ok bilgi edindigini 68renci 25 su sozlerle dile getirmistir: “Sinifta
boyle dinleme ve konugma calismasi yapmak icin daha fazla zaman harciyoruz. Bence
smifta 1 ders boyunca burada gordiigiimiiz etkinliklerden sadece birini yapabilirdik.
Sanal gergeklik bize zaman kazandirir.” Ogrenci 14 ise sanal gergeklik ortaminda
egitim almanin zaman konusunda verimlilik sagladigini su soézlerle ifade etmistir:
“Daha Once sanal gerceklikte zaman kaybederiz sanmistim. Simdi aligveris, fiyat sorma,
bilet alma, saati sdyleme gibi farkli konular1 birden 6grettigini gordiim. Sinifta bunlar

icin daha ¢ok ders gerekirdi.”

Genellikle sanal gergeklik ekipmanlarinin pahali oldugu ifade edilmesine ragmen sanal
gercekligin egitim maliyetlerini azaltabilecegine dair bulgular elde edilmistir. Yabanci

dilde dinleme ve konusma becerilerini gelistirmek amaciyla yurtdisina dil kursuna
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gidecegini sdyleyen 6grenci 16, boyle sanal gerceklik uygulamalarina erisim imkani
olsa bunu tercih edecegini ve maddi olarak zorlanmayacagim ifade etmistir: “Yaz
tatilinde yurtdisina kursa gitmeyi diisliniiyorum. Keske boyle uygulamalar olsa hem o
kadar para harcamamis olurdum hem de kolayca 6grenirdim.” Ogrenci 31 anadilini
konusan yabancilarla iletisim kurabilmek icin genellikle ya yurtdigsina ¢ikmak ya da
cevrimici konusma kurslarini satin almak gerektigini ve bunun maddi olarak ¢ok zor

oldugunu ifade etmistir:

Bizim gibi yurtdisina gidemeyen ya da Cambly ve English Central gibi kurslar1

satin alamayanlar i¢in ¢ok giizel bir pratik oldu.

Sanal gerceklik ortaminda verilen egitimin gergek diinyakine benzer bir probleme
dayandirilarak hikayelestirilebilmesi sayesinde probleme dayali 6grenme deneyimi
sagladig goriilmiistiir. Ogrenci 16 bu durumu su sozlerle ifade etmistir: “Bu uygulama
cok akictydi ¢iinkii bir hikayenin igindeydik. Ornegin otelde kalabilmek igin oda
tutmamiz gerekiyor. Ya da eve donebilmek icin bilet almak gerekiyor. O sorularin
cevaplarmi bulmaliyiz ¢iinkii bunu gorev olarak koymuslar.” Ogrenci 9 da benzer
sekilde diislincelere sahip oldugunu su sozlerle dile getirmistir: “Her boliimde hayatta
karsilasabilecegimiz diyaloglara ve problemlere cevap vermeye calistik, bunlar i¢in

gerekenleri 6grendik.”

Katilimeilar sanal gerceklik uygulamasinin onlar1 diisiinmeye tesvik ettigini ve
yaraticiliklarmi artirdigint belirtmislerdir. Ornegin Ogrenci 9 bu durumu su sdzlerle
ifade etmistir: “Uygulamada basta yanlis cevap verdim. Sonra tek dogru cevap
olmadigini, farkl cevaplar verebilecegimi fark edince daha farkli sekilde yani yaratici
diisiinmeye bagladim.” Benzer sekilde 6grenci 18 bu durumu su sozlerle dile getirmistir:
“Bence yaraticiligr artirtyor. Ciinkii karsimda gercek insan varmis gibi benim

konusmami bekledigi i¢in normalde kafa yormayacagim sekilde diislindiim.”

Sanal ger¢eklik uygulamalarinin katilimecilara kendi hizinda 6grenme imkani verdigi
yapilan goriismelerde ortaya ¢ikmustir. Ornegin 6grenci 24 kendi 6grenme hizinin
genellikle sinifindaki diger arkadaglarina gore yavas kaldigin1 ve dersleri tekrar etmeye
ihtiya¢c duydugunu ifade etmistir. Bu ylizden sanal gergeklik egitiminin ona sagladigi
katkilart su sozlerle dile getirmistir: “Bu sanal gerceklikte istedigimde konugmalari

tekrar dinleyip Tiirk¢esine bakabildim. Anlamadigim boliimleri tekrar edince dgrendim.
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Ama okulda derslerde smifin ¢ogu anladiysa diger konuya geciliyor bu yiizden ben

geride kaltyorum.”

Genel olarak katilimecilarla yapilan goriismeler sonucunda elde edilen bulgulara
bakildiginda, sanal ger¢eklik ortaminin en fazla egitimi ilgi ¢ekici ve eglenceli yapma,
motivasyonu artirma, iletisim kurma becerisini artirma, dinleme ve konusma pratigi
yapmay1 saglama konularinda etkili oldugu goriilmektedir. Bunlarin yani sira sanal
gerceklik egitiminin etkilesim imkanlar1 sagladigi, dinleme becerilerini artirdigi,
iletisim ve sosyal kaygilari azalttigi ve aktif katilimi artirdigi da dikkat ¢eken
bulgulardan olmustur. Sanal gerceklik egitim ortami katilimecilar tarafindan farkl
mekanlarda bulunma imkani verdigi ve gergekte yapilmasi zor etkinliklere imkan
sagladig1 icin yararli bulunmustur. Ayrica bu egitim ortaminin kolay hatirlamay1
saglayabilecegi, egitim ortaminda daha fazla zaman gegirme istegi olusturabilecegi ve
geleneksel egitime gore kiyaslandiginda gereken egitim siiresinde kisalma
saglayabilecegi sOylenebilmektedir. En az vurgu yapilan olumlu tecriibelerin ise egitim
maliyetini azaltma, probleme dayali 6grenmeyi saglama, yaraticilikta artma ve kendi

hizinda 6grenmeyi saglama oldugu goriilmektedir.

4.4.3. Olumsuz Tecriibeler

Katilimcilarla gergeklestirilen yart  yapilandirilmig  goriisme  verilerinin ~ analizi
sonucunda ortaya cikan kodlara gore olumsuz tecriibeler temasi belirlenmistir. Bu
temada en fazla referansa sahip koddan en aza dogru yapilan siralamaya gére ingilizce
dinleme ve konugmada yetersizlik, ¢ekingenlik ve heyecan, boslukta hissetme ve diisme
korkusu, egitsel igerik ile ilgili problemler, teknik problemler, ger¢cek diinyadan
kopukluk hissi, hareket alani smirlarmi kestirememek, deneyim eksikligi, fiziksel
problemler, dikkat daginikligi, giivensizlik ve grafik problemleri kodlart bulunmaktadir.
Tablo 9°da gosterildigi iizere katilimcilarin sanal gerceklik deneyimlerine yonelik ifade

ettikleri olumsuz tecriibeler cesitlilik gdstermektedir.
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Tablo 4.4.

Analiz Sonucunda Olusturulan Kodlar ve Olumsuz Tecriibeler Temasi

Tema Kod Kaynak  Referans

[
[

13
11

Ingilizce dinleme ve konusmada yetersizlik
Cekingenlik ve heyecan

Boslukta hissetme ve diisme korkusu
Egitsel igerik ile ilgili problemler
Teknik problemler

Gergek diinyadan kopukluk hissi
Hareket alan1 sinirlarini kestirememek
Deneyim eksikligi

Fiziksel problemler

Dikkat dagiikligi

Giivensizlik

Grafik problemleri

o

Olumsuz
Tecrubeler

WwWwhsPpPororooo N O
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Sanal gergeklik uygulamasi siirecinde en ¢ok karsilasilan olumsuz durum Ingilizce
dinleme ve konusmada yetersizlik olmustur. 11 Katilimei Ingilizce dinleme ve konusma
yeterliliklerinin diigiik seviyede olmasi sebebiyle olumsuz tecriibeler yasadiklarini
bildirmislerdir. Katilimeilar dinleme ve konusma becerilerindeki yetersizliklerinin sanal
gerceklik uygulamasinda diyaloglara katilirken problemlere sebep oldugunu
belirtmislerdir. Bu yasanan olumsuz durumu o6grenci 5 su sozlerle ifade etmistir:
“Ingilizcem pek iyi olmadigi i¢in ne sdylendigini anlasam da bazen cevap olarak
sdyleyecegim seye karar veremedigim oldu.” Ogrenci 23 ise Ingilizce seviyesindeki
yetersizlik sebebiyle ¢ekindigi ve cevaplarinin dogruluguna gilivenemedigi icin sikinti
yasadigint su sozlerle dile getirmistir: “Bazen sOylenilenleri anlamadim bazen de
Ingilizceme giivenemedigim igin konusamadim. Ne diyecegimi sasirdigim ¢ok oldu.”
Genel olarak dinleme ve konugma yetersizligi kaynakli sanal gergeklik uygulamasina

etkin olarak katilmada problem yasandig1 goriilmiistiir.

Katilimcilarin sanal gergeklik uygulamasinda yasadigi kisisel sebeplere dayanan
problemlerin basinda ¢ekingenlik ve heyecan gelmektedir. 8 katilimer 6zellikle sanal
gerceklik egitiminin basinda heyecanlandiklart veya ¢ekingen davrandiklart igin
egitimden yeterince faydalanamadiklarini belirtmistir. Yasadigi bu sorunu 6grenci 21 su
sozlerle ifade etmistir: “Egitime basladigim ilk zamanlarda ¢ok heyecanlandim.
Dinlediklerime pek kafami veremedim.” Ogrenci 12 ise yanlis yapma korkusuyla

cekingenlik yasadigini su sozlerle dile getirmistir: “Baslarda yanlis anlama ve yanlis
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cevap verme korkusu oldugu icin cevap verirken ¢ekindim. Sonra yapabildigimi

goriince heyecanim gecti.”

Sanal gerceklikte kendini boslukta hissetme veya diisme korkusu yasadigini belirten 8
katilime1  bulunmaktadir. Katilimcilar 6zellikle hareketli ortamlarda diismekten
korktuklarint ifade etmislerdir. Bu korku dolayisiyla bazi katilimcilar bir yerden
tutunmaya calistiklarini ama sanal gergeklikte gordiikleri cisimlere tutunamayinca
kendilerini boslukta hissettiklerini belirtmislerdir. Bu durumu 6grenci 17 su sozlerle
aciklamigtir:” Taksi hareket edince diisecegim sandim biraz sallandim. Sanal
gerceklikteki koltuktan tutunmak istedim ama tutunamayinca boslukta duruyormusum

gibi geldi.”

Katilimcilar egitimde kullanilan sanal gerceklik uygulamasma yonelik bazi olumsuz
durumlar yasadiklarini belirtmislerdir. 7 katilimecinin yasadigi bu olumsuz tecriibelerden
biri sanal ger¢eklik uygulamasinda siirekli tekrarlayan diyaloglarin olmasi olarak dile
getirilmistir. Her mekanda diyaloga baslarken ve sonlandirirken tekrarlayan sekilde ayni
ifadelerin (hello, good evening, good morning, thank you, okay vs.) kullanilmasinin
gerekliliginden dolay1 6grenciler sikildiklarini belirtmiglerdir. Bunu 6grenci 10 su
sozlerle ifade etmistir: “Siirekli ayni1 seyleri dinlememiz ve sOylememiz biraz sikici
oldu. Bu 6grendigimiz kelimeler yerine her diyalogda farkli bir selamlasma, farkli bir

dil yapis1 ogretilebilirdi.”

Egitim siirecinde yasanan teknik problemlerin sanal ger¢eklik uygulamasinin chatbot
ozelligi ve mikrofonun algilanmamasi sebepleriyle oldugu goriilmiistiir. 6 katilimcinin
bu olumsuz durumlart bildirdigi gorilmistiir. Katilimcilar en fazla yasanan teknik
problemin chatbot o6zelliginden kaynaklandigini ifade etmistir. Sanal gerceklik
uygulamas1 kullanilirken yasanan bu problem uygulamanin ¢ok uzun cevaplar
algilamamasi veya beklenenden farkli verilen cevaplari kabul etmemesi seklinde
gerceklesmistir. Ogrenci 14 yasadigi bu problemi su sozlerle ifade etmistir: “Ben
sorulan sorulara bazen daha uzun cevaplar verdim ama algilamadi. illa sadece sordugu
soruya kisaca cevap vermemi bekledi.” Sanal gergeklik uygulamasi esnasinda yaganan
diger bir teknik problem ise nadiren otomatik mikrofon ayar1 yapildiginda mikrofonun
algilanamamas1 olmustur. Bu teknik problem sanal gerceklik uygulamas: kapatilip
tekrar baslatildiginda ortadan kalmistir. Sadece 2 6grenci bu teknik problemin onlari

etkiledigi yoniinde goriis bildirmistir. Ogrenci 28 bu problemi su sozlerle dile
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getirmistir: “Bir sefer diger boliime gecerken mikrofon ¢alismadi. Uygulama kapatilip

agilinca diizeldi.”

Katilimcilar sanal diinyanin disin1 gorememeleri ve sesleri algilayamamalar1 sebebiyle
ihtiyag¢ halinde gercek diinyadaki insanlarla iletisim kurmakta zorlandiklarini ve gercek
diinyadan kopukluk hissi yasadiklarini bildirmislerdir. 6 katilime1 bu durumu yasadigini
bildirmistir. Ornegin 6grenci 5 gergek diinyadan kopukluk hissi yasadigini su sdzlerle
ifade etmistir: “Gozliik ve kulaklik takiliyken size bir sey sOyledim ama cevabinizi
duyamadim. Disardaki seslerin hicbirini duyamadim. Sanki gercek diinyadan
kopmusum gibi hissettim. Bu rahatsiz etti biraz.” Benzer sekilde 6grenci 18 de yasadigi
durumu su sozlerle dile getirmistir: “Gozligli taktiZim anda sanki baska bir yere
gitmisim gibi oldu. Bir yandan giizeldi bir yandan da kendi yasadigim yerden
uzaklagsmigim gibi geldi.”

Sanal gerceklik uygulamasi sirasinda katilimcilar yasadiklart bir diger problemi hareket
edebilecekleri alanin sinirlarini kestirememek olarak tanimlamislardir. Bu problemi
yasadigini belirten 5 6grenciden biri olan 6grenci 23 su sozlerle diisiincelerini ifade
etmistir: “Gezmek istedigimde bir adim attiktan sonra nereye kadar gidebilecegimi hig
bilemedim. Sanki bir adim daha atarsam duvara ¢arparmisim gibi geldi. Hareket alanim
nereye kadar kestiremedim.” Benzer sekilde 6grenci 10 da yasadigi bu problemi su
sozlerle dile getirmistir: “GozIigli takmadan once odanin yliriiyebilecegim kadar genis
oldugunu biliyordum ama taktiktan sonra nereye kadar ytiriiyebilirim hareket alanim ne

kadar hig bilemedim.”

Sanal gerceklik uygulamast katilimcilarindan 30 kisi daha Once sanal gercgeklik
deneyimi yasamadigini belirtmis ve bu katilimcilardan 5’1 bu deneyimsizligin onlar1
olumsuz etkiledigini belirtmistir. Ogrenci 19 deneyim eksikliginin kendisini olumsuz
etkiledigini su sozlerle ifade etmistir: “Daha Once sanal gergeklik denemedigim igin
simdi ne yapacagim nereyi tiklayacagim diye diisiiniirken egitime ¢cok odaklanamadim.”
Benzer sekilde 6grenci 8 de deneyim eksikliginin olumsuz etkisini su soézlerle dile
getirmistir: “Egitim sirasinda biraz zaman kaybettim. Mesela kars1 masaya ge¢cmem

gerektigini anlamadim. Ilk defa sanal gerceklik denedim bence ondan oldu.”

Sanal gerceklik uygulamasini deneyimleyen 5 katilimci bazi fiziksel problemler
yasadiklarin1 bildirmislerdir. Bu problemler bas agrisi, bag donmesi ve mide bulantisi

olarak ifade edilmistir. Bas agris1 yasadigini belirten 6grenci 16 yasadigi bu durumu su
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sozlerle ifade etmistir: “Egitimin sonlarina dogru basim biraz agridi. Sanal gergeklik
gozliigii agirlik yapti o yiizden olabilir.” Bas donmesi yasadigini belirten 6grenci 4 ise
bu problemi su sozlerle dile getirmistir: “Egitimin baslarinda biraz basim dondii.
Ozellikle takside giderken. Ama sonra alisinca gegti.” Ogrenci 27 ise bas dénmesi ve
mide bulantis1 yasadigini su sozlerle belirtmistir: “Bende bir ara hem bag donmesi hem

mide bulantisi oldu. Sonra sabit olan sahneye gecince azaldi.”

Sanal gerceklik ortaminin egitsel igeriklere odaklanmayi1 zorlagtirmasit ve dikkat
dagmikligmma sebep olmasi da bir diger olumsuz tecriibe olarak ortaya c¢ikmustir. 4
katilimc1 sanal gergeklik ortaminin ilgi ¢ekici olmasindan dolayr ortami incelerken
egitsel igerige odaklanamama ve dikkat dagmikligi problemleri yasadiklarinm
belirtmigtir. Ogrenci 12 yasadigi bu tecriibeyi su sozlerle dile getirmistir: “Binalar,
odalar, ¢evre ¢ok giizeldi. Cevreyi ¢ok inceledim ama incelerken sorulan sorulari birkag
kez kagirdim. Etrafi incelemeye odaklandigimdan derse odaklanamadigim oldu.”
Benzer sekilde 6grenci 30 da dikkat daginiklig: ile ilgili diislincesini su sozlerle dile
getirmistir: “Ben ilk defa sanal gergeklik denedim o ylizden etrafa bakarken biraz

dikkatim dagild1.”

Katilimcilar gercek diinya ile baglantinin bir anda kesilmesi dolayisiyla giivensizlik
hissettiklerini ifade etmiglerdir. 3 katilimci gercek diinya ile baglantinin bir anda
kesilmesi dolayisiyla giivensizlik hissettigini ifade etmistir. Bu durumu 6grenci 14 su
sozlerle ifade etmistir: “Gozligi taktiZim anda odadaki higbir seyi gormedim ve
duymadim. Buda beni tedirgin etti. Ya odaya biri gelirse, bir sey olursa ben géremem
diye giivensiz hissettim.” Ogrenci 21 ise yasadi1 benzer durumu su sozlerle dile
getirmistir: “Olumsuz olarak yeni bir sey denedigim i¢in biraz gilivensiz hissettim.

Yapabilecek miyim nasil yapicam diye diisiiniip biraz gerildim.”

Sanal gergeklik uygulamasi siirecinde en az yasandig bildirilen olumsuz tecriibe grafik
ozellikleri ile ilgili olmustur. Cogu katilimer sanal gergeklik uygulamasinin grafik
tasarimlarini ¢ok gergek¢i bulsa da bu konuda olumsuz goriis bildiren 3 katilimci
bulunmaktadir. Bu olumsuz goriisler avatarlarin gelistirilmesi gerektigi yoniinde ifade
edilmistir. Ogrenci 20 bu gériisiinii su sekilde ifade etmistir: “Cevre ve i¢ ortamlar
gercekeiydi ama avatarlar bu gercekligi bozuyordu. Ciinkii avatar konustugunda agzi

kipirdamasina ragmen bazi bozulmalar gordiim.”
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Sonug¢ olarak sanal gergeklik deneyimine yonelik raporlanan olumsuz tecriibeler
incelendiginde en ¢ok olumsuz tecriibelerin katilimeilarin ingilizce dinleme ve konusma
becerilerindeki yetersizlikleri, sanal gergekligi deneyimlerken ¢ekingenlik ve heyecan
hissetmeleri, katilimcilarin kendilerini boslukta hissetmesi ve diisme korkusu oldugu
goriilmektedir. Bunlarin yani sira katilimcilarin egitsel icerik ile ilgili de bazi
problemler yasadigi ve teknik problemlerin uygulama siirecini olumsuz etkiledigi
goriilmektedir. Ayrica katilimcilarin sanal gergeklik ortaminda gerg¢ek diinyadan
kopukluk hissi yasadigi ve hareket alaninin smurlarini  kestiremedikleri dikkat
¢cekmektedir. Deneyim eksikligi de uygulama siirecinde zaman kaybina sebep
olmaktadir. Fiziksel olarak da bazi olumsuz deneyimleri olan katilimcilarin bas agrisi,
bas donmesi ve mide bulantis1 sikayeti yasadiklar1 goriilmektedir. En az yasanan
olumsuz tecriibelerin ise dikkat daginikligi, giivensizlik ve grafik problemleri oldugu

ortaya ¢ikmuistir.

4.4.4. Sanal Gergeklik ile Tlgili Oneriler

Sanal gerc¢eklik uygulamasindan sonra gergeklestirilen yar1 yapilandirilmig goriisme ile
elde edilen veriler analiz edildiginde sanal gerceklik ile ilgili Oneriler temasi
olusturulmustur. Katilimcilarin sanal gercgeklik teknolojisinin egitim ortamlarina
entegrasyonu, sanal gergeklik uygulamalarinin her dil seviyesi i¢in gelistirilmesi, sanal
gerceklik ortamlarinin her zaman erisilebilir olmasi, sanal gerceklik uygulamalarinin

teknik 6zelliklerinin gelistirilmesi alt kodlar1 ortaya ¢ikmastir.

Sanal gerceklik teknolojisinin egitim ortamlarma entegrasyonunun gerceklesmesini
isteyen Ogrenciler bu teknolojinin yabanci dil derslerinde aktif olarak kullanilmasinin
faydali olacagi belirtmislerdir. Derslerinde her yeni iiniteye veya konuya gegildiginde
bir sanal gerceklik etkinliginin yapilmasini istediklerini ifade etmislerdir. Ornegin
O0grenci 27 sanal gercgeklik teknolojisinin egitim ortamlarina entegrasyonunu

istediklerini su sozlerle ifade etmistir:

Sanal gerceklik gozliiklerinin pahali oldugunu biliyorum. Her sinifa alinmasa da
bagka siniflarla ortak olarak kullansak, her iinitenin basinda o konuyla ilgili

etkinlik yapsak ¢ok faydali olurdu.
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Yabanci dil egitiminde sanal gerceklik uygulamalarinin her dil seviyesi igin
gelistirilmesi Onerisi de katilimcilar tarafindan vurgulanmistir. Ingilizcede baslangic
seviyesinden ileri seviyeye kadar uygun etkinliklerle katilabilecekleri sanal gergeklik
uygulamalarmin olmasinin yararli olacag onerisinde bulunulmustur. Ornegin 6grenci
13 bu onerisini su sozlerle dile getirmistir: “Bu egitimde gilinliik konusmalar1 6grendik.
Bu egitimin devami yapilsa ve ileri seviyeleri olsa katilmay1 ¢ok isterdim. Bence her

seviye i¢in uygulama yapilirsa ¢ok faydali olur.”

Gergeklestirilen sanal gerceklik egitimine tekrar katilmak isteyen katilimcilar egitsel
sanal ger¢eklik ortamlarinin her zaman erisilebilir olmasin1 istediklerini belirtmislerdir.
Ornegin 6grenci 5 bunu su sdzlerle ifade etmistir: “Bu egitime baska zaman gelsek
tekrar katilabilir miyiz? Bos zamanlarimizda gelip Ingilizcede kendimizi gelistirmek iyi
olurdu. Bence bizim kullanabilecegimiz boyle laboratuvar olmali.” Ogrenci 19 ise sanal
gerceklik teknolojisine kampiis i¢inde her zaman erisilmesi gerektigini su sozlerle dile
getirmistir: “Bence kampiiste her zaman gelip bdyle egitim alabilme olanagimiz olmali

diye diisiiniiyorum.”

Katilimcilar sanal gergeklik teknolojisi ve egitim agisindan yaptiklari dnerilerin yaninda
sanal gerceklik uygulamas: ile 1ilgili de Onerilerde bulunmustur. Sanal gergeklik
uygulamasinda yaganan sorunlarin ¢ézlimiine yonelik uygulamanin chatbot 6zelliginde
gelistirme yapilmasi ihtiyacindan bahsedilmistir. Uygulama siirecinde en fazla yasanan
problemin chatbot’un ¢ok uzun cevaplari algilamamasi veya beklenenden farkli verilen
cevaplar1 kabul etmemesi seklinde ortaya ¢ikmasi ile ilgili 6grenci 23 su sozleri dile
getirmistir: “Sanal gercekligi ¢ok faydali buldum ama konustugumuz bazi seyleri
algilamamasi pek hosuma gitmedi. Verilebilecek cevaplar boliimiindekilerden ¢ok farkl
bir cevap verdigimde kabul etmedi. Bu hatay1 diizeltirlerse herkesin kullanacagi giizel

bir uygulama.”

Kullanilan sanal ger¢eklik uygulamasi 3 boyutlu olarak deneyimlenmekte, katilimcilar
her yone donebilmekte ve oturup kalkabilmektedir. Buna ragmen uygulamada
katilimcilar mekanlarda istedikleri gibi gezememektedir. Bu durumun katilimcilar
simirlayan bir etken oldugu ve istedikleri gibi gezebilecekleri sanal bir diinyada
bulunurlarsa 6grenme ortaminda daha fazla zaman gegirmek isteyeceklerini

belirtmislerdir. Ornegin dgrenci 11 bunu su sdzlerle ifade etmistir:
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Sanal gerceklikte gezebilsem daha iyi olur. Egitim boyunca hep ani yerde
durmam, dolasip daha ¢ok zaman gegiririm. Boyle olursa uygulamayi tek sefer

kullanmam tekrar kullanmak isterim.

Genel olarak sanal gerceklik ile ilgili Oneriler incelendiginde cogunlukla sanal
gercekligin egitimde kullanilmasinin yayginlastirilmasi ve 6grencilerin sanal gergeklik
laboratuvarlarina erigebilir olmasi1 Onerilmistir. Ayrica yabanci dil egitiminde sanal
ger¢eklik uygulamalarinin sadece baslangic seviyesinde egitim goren Ogrenciler icin
degil her egitim seviyesi i¢in gelistirilmesi gerekliligi belirtilmistir. Katilimcilar sanal
gerceklik teknolojisi ve egitim acisindan yaptiklart onerilerin yaninda sanal gerceklik
uygulamasi ile ilgili de dnerilerde bulunmustur. Yabanci dil egitiminde kullanilabilecek
chatbotun gelismis 6zelliklere sahip olmasinin faydali olacagi belirlenmistir. Yeni sanal
gerceklik  uygulamalarimin  kullanicilarin - ortam  iginde gezebilecegi  Ozellikte

gelistirilmesi onerilmektedir.
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BOLUM V
5. Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu boliimde, calismanin problemlerine yonelik elde edilen bulgular degerlendirilerek

ulasilan sonuclar agiklanmis ve bu sonuglar tartisilarak 6neriler sunulmustur.
5.1. Tartisma ve Oneriler

Bu calismada, siiriikleyici sanal gercekligin Ingilizce yabanci dil egitimine etkisinin
arastirtlmas1 hedeflenmistir. Bu baglamda ogrencilerin siiriikleyici sanal gergeklik
deneyimleri ve sanal gercekligin Ingilizce dinleme becerisine etkisi incelenmistir.
Ogrencilerin sanal gergeklik ortami ve Ogrenme siiregleriyle ilgili goriisleri ortaya
konmus ve yabanci dil dinleme becerilerine yonelik akademik basarilar1 incelenmistir.
Nitel ve nicel farkli veri toplama yontemleri ile toplanan verilerin analizi sonucunda

elde edilen bulgularin ayni dogrultuda oldugu gorilmiistir.

Arastirma bulgularina gbre basari testi ve dinleme becerilerine yonelik testte istatiksel
olarak anlamli fark bulunmustur. Bu sonuclara gore sanal gerceklik egitiminin yabanci
dil egitiminde akademik basarty1 ve dinleme becerilerini artirdig1 ortaya ¢ikmaktadir.
Bu sonug nitel olarak toplanan verilerle de desteklenmektedir. Bu sonuglara benzer
olarak sanal gergekligin akademik basariy1 artirdigina dair literatiirde birgok ¢aligma
oldugu goriilmektedir (Srinivasa ve ark., 2021; Tacgin, 2020). Ornegin Nasharuddin ve
ark. (2021) calismasinda biyolojide hiicre boliinmesi egitimini sanal gergeklik
teknolojisi yoluyla vermis ve yapilan On-test son-test bulgularina gore 6grencilerin
akademik basarilarini artirdigi sonucuna ulasmiglardir. Bagka bir ¢aligmada Pande ve
ark. (2021), sanal gerceklik kullanilarak verilen egitim ile video yoluyla verilen egitim
karsilastirilmis ve sanal gerceklik egitimi alan grubun akademik basarilarinin daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Sonug olarak sanal gergekligin akademik basariya olumlu

yonde etki ettigi ve bu sonucun literatlirdeki bulgular destekledigi diisiiniilmektedir.

Sanal ger¢eklik uygulamasinin egitimi bir¢ok farkli yonden destekledigi goriilmektedir.
Bunlardan bazilar1 sanal gergekligin dinleme becerilerini artirmasi, dinleme ve konusma
pratigi yapmay1 saglamasi, kolay hatirlamay1 saglamasi ve egitim ortaminda daha fazla
zaman gecirmek istemeyi saglamasi olarak belirtilebilir. Ayrica sanal gergeklik
kullanimimin ¢ok biiyiik oranda egitimi ilgi ¢ekici, eglenceli yaptigi ve motivasyonu

artirdig1 ortaya ¢ikmistir. Literatiirde incelenen ¢alismalarda benzer sonuglara ulasildigi
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goriilmektedir (Civelek ve ark., 2014; Hite ve ark., 2019; Limniou ve ark., 2008;
Martirosov ve Kopecek, 2017). Bu durumun bir sonucu olarak 6grenciler geleneksel
egitim ortami ile kiyaslandiginda sanal gergeklik egitim ortamini tercih etmektedirler.
Bu baglamda sanal gergeklik teknolojisinin egitim ortamlarina entegrasyonu énemli

goriilmektedir.

Sanal gergekligin yabanci dil dinleme ve konusma becerisine katki sagladigimin
belirlenmesinin yaninda genel olarak iletisim becerilerini gelistirebilecegi, iletisim ve
sosyal kaygilar1 azaltabilecegi sonuglarina da ulagilmistir. Bu baglamda sanal gergeklik
teknolojisinin iletisim becerilerinin gelistirilmesi gereken tiim egitim kademelerinde ve
ozellikle tniversitelerde iletisim becerilerinin 6nemli oldugu boliim ve fakiiltelerde
(6rnegin iletisim fakiilteleri) kullanilmasi katki saglayabilir. Bunlarin yani sira sanal
gergeklik ortaminin etkilesim imkanlarini artirdig: ve aktif katilimi artirdigi sonuglart da
dikkat ¢eken bulgulardandir. Benzer sekilde sanal gergeklikte etkilesim imkanlarinin
yiiksek oldugu ve bu sayede aktif katilimin arttig1 yapilan ¢alismalarda goriilmektedir
(Chittaro ve Ranon, 2007; Kwon, 2019; Ludlow, 2015).

Sanal gergeklikte gergeklestirilen egitimin igeriginin ¢ok onemli oldugu ve bu igerigin
gercek hayat deneyimleri kazandiracak sekilde olusturuldugunda egitim siirecine
olumlu etki yaptigi sonucuna ulagilmistir. Kullanilan Mondly VR sanal gergeklik
uygulamasinda gercek hayat problemleri dogal ortamlarinda ele alinmaktadir. Bu
ylzden 6grenciler gergek hayatta karsilasabilecekleri becerilerin egitimini almalarinin
kendilerine biiyiik katki sagladigini belirtmislerdir. Benzer sekilde Lege ve Bonner
(2020) sanal gergeklikte gercek hayat deneyimlerine odaklanilmasi gerektigini ifade
etmektedir. Bu baglamda sanal gergeklikle ilgili yapilacak calismalarda gercek hayat
deneyimlerine odaklanilmasi ve egitim ortaminin gercek hayat problemleriyle

zenginlestirilmesi Onerilmektedir.

Sanal gergeklik ortamlar1 hedeflenen yabanci dil becerilerini kazandirmasinin yani sira
kullaniciya Ogrenilen dilin konusuldugu tilkelerde bulunma firsati vererek farkli
mekanlar1 ve kiiltiirleri deneyimleme imkani da saglayabilmektedir. Sanal gerceklik
egitim ortamu farkli mekanlarda bulunma imkanmi verdigi ve gergekte yapilmasi zor
etkinliklere imkan sagladig1 i¢in katilimcilar tarafindan yararli bulunmustur. Benzer

sekilde Gregory ve Masters (2012) calismalarinda sanal gergekligin gercek hayatta
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gerceklestirilmesi zor veya imkansiz gorevlerin yapilmasina imkan sagladigina

deginmislerdir.

Katilimcilarin yaklasik olarak tamamina yakininin daha 6nce sanal gergeklik deneyimi
olmamasina ragmen akademik basar1 testlerinde yiliksek bir basar1 yakaladigi
sOylenebilmektedir. Bu durumun olugmasina kullanilan sanal ger¢eklik uygulamasinin
tasariminin basit ve sade olmasinin, kullanilabilirliginin iyi olmasinin ve uygulama
icinde yeterli yoOnlendirmelerin yapilmasmin katki sagladigr distiniilmektedir.
Ogrencilerin en az vurguladigi olumlu tecriibelerin egitim maliyetini azaltma, probleme
dayali 6grenmeyi saglama, yaraticilikta artma ve kendi hizinda 6grenmeyi saglama
oldugu goriilmektedir. Sanal gercekligin bu konularda ele alinarak daha fazla

arastirilmasinin alana katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Ote yandan, sanal gergeklik deneyimine yonelik olumsuz tecriibeler incelendiginde en
fazla belirtilen olumsuz tecriibelerin katilimcilarin Ingilizce dinleme ve konusma
becerilerindeki yetersizlikleri, sanal gercekligi deneyimlerken c¢ekingenlik ve heyecan
hissetmeleri, katilimcilarin kendilerini boslukta hissetmeleri ve diisme korkusu
hissetmeleri oldugu goriilmektedir. Katilimeilarin yasadigi en biiyiik sorun olan dinleme
ve konusma becerilerindeki yetersizligin, Ingilizce dinleme ve konusma deneyimlerinin
yeterli seviyede olmamasi ve sanal gergeklik ortamini ilk defa kullanmalariyla olusan
heyecan/cekingenlik sebepleriyle oldugu diisiiniilmektedir. Bunlarin  yani sira
katilimcilarin egitsel icerik ile ilgili de baz1 problemler yasadig1 ve teknik problemlerin
uygulama siirecini olumsuz etkiledigi goriilmektedir. Ayrica katilimcilarin sanal
gerceklik ortaminda gercek diinyadan kopukluk hissi yasadigi ve fiziksel diinyadaki
hareket alaninin smrlarmi kestiremedikleri dikkat ¢ekmektedir. Bunlarin yani sira,
deneyim eksikligi uygulama siirecinde zaman kaybina sebep olmaktadir. Fiziksel olarak
da bazi olumsuz deneyimleri olan katilimcilarin bas agrisi, bas donmesi ve mide
bulantis1 sikayeti yasadiklar1 goriilmektedir. Benzer sekilde son yillardaki ¢alismalarin
sonuglarina bakildiginda sanal gergeklik uygulamalar1 deneyimlenirken bag donmesi,
goz kurulugu, mide bulantisi ve stres gibi bedensel ve duygusal problemlerle
karsilasildig1 goriilmiistiir (Lee ve ark., 2017; Liu ve ark., 2020; Turnbull ve ark., 2019).
En az yasanan olumsuz tecriibelerin ise dikkat daginikligi, giivensizlik ve grafik
problemleri oldugu ortaya ¢ikmistir. Sanal gerceklik ortaminda yasanan bu olumsuz
durumlar egitim siirecini olumsuz etkileyebilmektedir. Benzer sekilde Turnbull ve ark.

(2019) sanal gergeklik ortaminda olumsuz durumlarla karsilasan 6grencilerin etkinlige
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hi¢ baglamadiklari, egitim siirecinde egitimden ayrildiklar1 veya egitim siirecinin etkin
ve basarili gegmedigini ifade etmislerdir. Bu sebeplerle sanal gercekligin bedensel,
zihinsel ve psikolojik agidan olumsuz etkilerinin detayli sekilde incelenmesine ihtiyag

duyuldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Sanal gerceklik uygulamasi incelendiginde uygulamanin kullanim kolayligi, grafik
ozellikleri, egitsel igerik tasarimi ve teknik 6zellikleri ile ilgili konulara vurgu yapildigi
goriilmektedir. Bu ¢alismada kullanilan sanal gerceklik uygulamasi kullanim kolaylig1
acisindan degerlendirildiginde kullaniminin kolay oldugu ve uygulamada yapilan
yonlendirmelerin yeterli seviyede oldugu ortaya ¢ikmistir. Sanal gerceklik uygulamasi
grafik Ozellikleri acisindan degerlendirildiginde genel goriisiin olumlu oldugu
goriilmektedir. Buna ragmen uygulamanin avatar tasarimi, hareketli sahnelerin kullanim
siralamast  ve kullanicilar iizerindeki olumsuz fiziksel etkilerinin giderilmesi
konularinda gelistirmelerin yapilmasina ihtiya¢ oldugu sonucuna ulasilmistir. Sanal
gerceklik uygulamasinin Ingilizce dinleme ve konusma becerilerine yonelik
iceriklerinin uygun ve faydali oldugu, dinleme ve konusma pratigi yapmaya katki
sagladig1 ortaya ¢ikmistir. Ayrica sanal gerceklik uygulamasinda kolaydan zora dogru
bir egitim tasarlandig1 i¢in katilimcilarin ortama daha kolay alistig1 goriilmekle birlikte
baz1 tekrarlayan diyaloglarin olmasi gelistirilmesi gereken bir o6zellik olarak
vurgulanmigtir.  Sanal  gergeklik  uygulamasinda  hikayelestirme  tekniginin
kullanilmasinin egitsel olarak faydali olacag: diisiiniilmektedir. Egitim siirecinde sanal
gerceklik uygulamasindan kaynaklanan teknik problemlerin ¢ok az yasandigi ve
bunlarin ¢gogunun chatbot 6zelliginden kaynaklandig1 goriilmektedir. Sanal gergekligin
egitim ortamlarinda kullaniminin daha etkin ve verimli olabilmesi i¢in sanal gergeklik
uygulamalarinda ortaya ¢ikan problemlerin giderilmesi, uygulamalarin igerik
tasariminin hedef grubun ihtiyaglarina uygun olarak yapilmasi ve 6gretim stratejilerinin
kullanilmast 6nerilmektedir. Benzer sekilde Soliman ve ark. (2021) da sanal gergeklikte

Ogretim stratejisi kullanilmasinin ve igerik yapisinin 6nemine dikkat ¢cekmistir.

Genel olarak 6grencilerin sanal gergeklik ile ilgili 6nerileri incelendiginde ¢ogunlukla
sanal gergekligin egitimde kullanilmasinin yayginlastirilmas: ve sanal gerceklik
laboratuvarlariin erisilebilir olmasi onerilmistir. Ayrica yabanci dil egitiminde sanal
gerceklik uygulamalarinin sadece baslangic seviyesinde egitim goren Ogrenciler igin
degil her egitim seviyesi ig¢in gelistirilmesine ihtiyag duyuldugu belirtilmistir.

Katilimcilar sanal gergeklik teknolojisi ve egitim agisindan yaptiklar: dnerilerin yaninda
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sanal gergeklik uygulamasi ile ilgili de 6nerilerde bulunmustur. Yabanci dil egitiminde
kullanilabilecek chatbotun geligsmis 0Ozelliklere sahip olmasinin faydali olacag:
belirlenmistir. Yeni sanal gerceklik uygulamalarinin kullanicilarin  ortam iginde

gezebilecegi 6zellikte gelistirilmesi onerilmektedir.

5.2. Sonug¢

Bu ¢alismanin, sanal gergekligin egitim ortamlarinda kullanilmasinin etkililigi hakkinda
gelecekte yapilacak arastirmalara 1sik tutmasi beklenmektedir. Calismada belirtilen
sanal gercekligin kullanimiyla ilgili baz1 dezavantajlara ragmen sanal ger¢ekligin egitim
ortamlarinda kullanilmasimin umut verici oldugu goriilmektedir. Bu baglamda daha
fazla katilimciyla ve kontrol grubu kullanilarak yeni ¢alismalarin yapilmasi ihtiyacinin
bulundugunu sodylemek miimkiindiir. Sanal gerceklik teknolojisinin ¢esitli egitim
alanlarinda 6grenmeye etkileri konusunda daha fazla arastirma yapilmasi onerilmektir.
Gelecek calismalarda sanal gergekligin yabanci dil egitiminde kalicilik {izerine etkisi,
dil 6grenmeye yonelik ilgi ve kaygi iizerine etkisi, sanal ger¢geklik uygulamasi esnasinda
yasanan teknik problemlerin 6grenci basarisina etkisi, sanal gergeklikte yasanabilen
fiziksel ve psikolojik problemler, o&grencilerin sanal gerceklik deneyiminin
bulunmasinin sanal gergeklik uygulamasi tlizerine etkisi, dil egitiminde sanal gerceklik
ortaminin igermesi gereken unsurlar ve farkli dil becerileri lizerinde sanal gerceklik
teknolojisinin etkisi konularinda yeni arastirmalarin yapilmasi Onerilmektedir. Bu
arastirmalarin ~ gerceklestirilebilmesi ve teknolojinin egitime entegrasyonunun
artirllabilmesi i¢in sanal gergeklik teknolojisinin yayginlastirilmasinin ve okullara sanal

gerceklik laboratuvarlarinin kurulmasinin fayda saglayacag: diisiiniilmektedir.
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Ek 2. Onam Formu

o 1N(")NI"J l"INi_VERSiTEsi _
SOSYAL VE BESERI BiLIMLER BiLIMSEL ARASTIRMA ETiK KURULU

BILGILENDIRILMiS ONAM FORMU

Bu formun amaci katilmaniz rica edilen aragtirma ile ilgili olarak sizi bilgilendirmek ve
katilmaniz ile ilgili izin almaktir.

Bu kapsamda “Siiriikleyici sanal gergeklik kullaniminin yabanci dil egitiminde dinleme
becerisine etkisi” baslikli aragtirma “Dog. Dr. Ogretim Uyesi Olgun Sadik (Danisman) ve Yiiksek Lisans
Ogrencisi Yasemin Bozdemir” tarafindan goniillii katihmeilarla yiiriitiilmektedir. Arastirma sirasinda
sizden alinacak bilgiler gizli tutulacak ve sadece arastirma amacli kullanilacaktir. Arastirma siirecinde
konu ile ilgili her tiirli soru ve gorlisleriniz icin asagida iletisim bilgisi bulunan arastirmaciyla
goriigebilirsiniz. Bu arastirmaya katilmama hakkiniz bulunmaktadir. Ayni zamanda c¢aligmaya
katildiktan sonra ¢alismadan g¢ikabilirsiniz. Bu formu onaylamaniz, arastirmaya katilim icin _onam
verdiginiz anlamina gelecektir. Uygun gérmeniz durumunda sanal gergeklik uygulamasini kullanirken ve
degerlendirme siirecinde video ve ses kaydi alinacaktir. Bu video ve ses kaydi, sadece bu calisma
stirecinde kullanilacak ve kayit iigiincii kisiler ile paylasilmayacaktir.

Aragtirmayla Ilgili Bilgiler:

Aragtirmanin Amact: Bu calismada, 6grencilerin siiriikleyici sanal gerceklik deneyimlerinin ve sanal
gercekligin Ingilizce dinleme becerisine etkisinin arastirilmasi amaglanmaktadir.

Aragtirmanin Nedeni: Yabanc dil egitiminde sanal gergeklik teknolojisinin kullaniminin arastirilmasiyla
bu caligmanm egitimde yeni teknolojilerin kullanimina ve yayginlastirilmasina katki saglamasi
beklenmektedir.

Siiresi: 2 ay

Arastirmanin Yiiriitiilecegi Yer: Inonii Universitesi Egitim Enstitiisii

Calismaya Katilim Onayr:

Katilmam beklenen c¢alismanin amacini, nedenini, katilmam gereken siireyi ve yeri ile ilgili
bilgileri okudum ve goniillii olarak ¢alisma siiresince tizerime diisen sorumluluklart anladim. Calisma ile
ilgili ayrintili agiklamalar sozlii olarak arastirmaci tarafindan yapildi. Bu c¢alisma ile ilgili faydalar ve
riskler ile ilgili bilgilendirildim.

Bu arasgtirmaya kendi istegimle, hicbir baski ve zorlama olmaksizin katilmay1 ve bu galisma
stirecinde video ve ses kaydimin alinmasini kabul ediyorum.

Katilimcimnin (Islak imzasi ile)

Adi-Soyadi:
Imzast:

Arastirmacinin

Adi-Soyadi:
E-posta:

Imzast:
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Ek 3. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

Sevgili dgrenciler, bu arastirma inénii Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Ana Bilim Dal1 yiiksek lisans 6grencisi Yasemin Bozdemir tarafindan Dog. Dr.
Olgun Sadik danigmanliginda gergeklestirilmektedir.

Calismanin amaci Ogrencilerin siiriikleyici sanal gergeklik deneyimlerinin ve sanal
gercekligin Ingilizce dinleme becerisine etkisinin arastirilmadir. Yabanci dil egitiminde
sanal gerceklik teknolojisinin kullaniminin aragtirilmasiyla bu ¢alismanin egitimde yeni
teknolojilerin kullanimina ve yayginlastirilmasina katki saglamasi beklenmektedir.

Bu miilakat 6grenci deneyimi ve tutumu ile Ogrenci basarist olmak iizere iki ana
boliimden olusmaktadir.

Calismaya katilim goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Arastirma siirecinde sizlerden 2
boliimden olusan miilakat sorularina cevap vermeniz beklenmektedir. Vereceginiz
cevaplar, sadece bu arastirmada veri olarak kullanilacak, bilgileriniz arastirmacilar
haricinde kimseyle paylasilmayacaktir. Bu calisma icin Inonii Universitesi'nden Etik
Kurul izni ve Arastirma Izni alinmis olup asagida bahsi gecen belgelere yer verilmistir.
Uygun goérmeniz durumunda yapacagimiz goriisme ses kayit cihazi ile kayit altina
aliacaktir. Bu ses kaydi, yapacagimiz goriisme boyunca alacagim notlarin eksik olmasi
durumunda geriye doniip kontrol edebilmek amaciyla kullanilacaktir. Kayit tiglinci
kisiler ile paylasilmayacaktir.

Miilakat veya arastirma 1ile ilgili herhangi bir sorunuz olursa miilakatin
yapilmasindan once, miilakat esnasinda veya sonrasinda bilgi almak i¢in Yasemin

Ilgi ve yardimlariniz i¢in tesekkiir ederim.

Yasemin Bozdemir

Inénii Universitesi

Egitim Bilimleri Enstitiisii

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali

Yiksek Lisans (")i“rencisi

91


mailto:37201602001@ogr.inonu.edu.tr
mailto:37201602001@ogr.inonu.edu.tr

DEMOGRAFIK OZELLIKLER

Boliim:
Cinsiyet:
Sanal gerceklik deneyimi: Var / Yok

1. BOLUM: OGRENCI DENEYIiMi VE TUTUMU

DENEYIM
Baslangic sorusu: Sanal gerceklik ortami deneyimizi ve Ogrenme siirecinizi genel
anlamda agiklar misiniz?

Devam sorulari: 1. Deneyiminizden dnce sanal gergeklik ortami hakkinda olumlu veya
olumsuz diislincelere sahip miydiniz? Aciklar misiniz?

2. Deneyiminizden sonra sanal gerceklik destekli egitim hakkinda diisiincelerinizde
nasil degisiklikler meydana geldi?

EGLENCE / MEMNUNIYET
Baslangic sorusu: Sanal gerceklik ile egitim almanin sizi memnun edip etmediginiz
agiklar misiniz?

Devam sorulari: 1. Egitimi eglenceli hale getirme acisindan sanal gerceklik ortamini
nasil degerlendirirsiniz?

2.Geleneksel egitim ortamiyla kiyasladiginizda sanal gergeklik ortami G6grenmeyi
eglenceli hale getirme bakimindan nasildir?

MOTIVASYON
Baslangic  sorusu: Sanal gerceklik ortaminda  gerceklestirilen  egitimin
motivasyonunuza etkisini aciklar misiniz?

Devam sorularr: 1. Sanal gergeklik ortaminda egitim almak motivasyonunuzu olumlu
veya olumsuz anlamda nasil etkiledi?
2. Sanal gerceklik ortaminda egitim almaniz derse olan ilginizi nasil etkiledi?

KOLAYLIK
Baslangic sorusu: Sanal gerceklik ortaminin  kullanim kolayhi§i hakkindaki
diisiinceleriniz nelerdir? Ornekler vererek agiklar misiniz?

Devam sorulari: 1. Sanal gergeklik ekipmanlarinin (sanal gergeklik gozliigi, kulaklig
vs.) kullanimini nasil degerlendirirsiniz? Bu ekipmanlar yeterince konforlu muydu?

2. Verilen cevaba gore: Egitiminizde kullanilan sanal gerceklik uygulamasinin kullanim
kolayligin1 degerlendirir misiniz?

3. Uygulamanin nasil kullanilacagi hakkinda aldiginiz destekleri (sistemsel veya
bireysel) aciklar misiniz?
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4. Sanal gergeklik ortamimi destek almadan kolaylikla kullanabileceginize inaniyor
musunuz?

5. Bircok kisinin sanal gergeklik uygulamasini kullanmay1 kolaylikla 6grenebilecegini
diistiniiyor musunuz?

6. Sanal ger¢eklik uygulamasin1 kullanirken en zor asamanin hangisi oldugunu
diisiiniiyorsunuz? Ornek vererek agiklar misiniz?

ETKILESIM
Baslangic sorusu: Sanal gergeklik ortaminda gergeklestirilen egitimde ders
materyalleri ile etkilesim imkanlar1 konusunda deneyiminizi agiklar misiniz?

Devam sorulari: 1. Sanal gerceklik ile gerceklestirilen egitim ders igerigi ile
etkilesiminizi nasil degistirdi? Ornek vererek aciklar misiiz?

2. Sanal gerceklik ile gerceklestirilen egitimin 6grenme siirecine aktif katiliminiz
tizerindeki etkisi nasildir?

3. Sanal gerceklik ile gergeklestirilen egitimin yaparak yasayarak 6grenmeye etkisi
konusundaki diistincelerinizi agiklar misiniz?

OGRENME MATERYALLERI
Baslangic sorusu: Sanal gerceklik ortamini O0grenme materyali olarak nasil
degerlendirirsiniz?

Devam sorulari: 1.Sanal gergeklik destekli egitimin Ogrenme materyallerini
zenginlestirip zenginlestirmedigi hakkinda diislinceleriniz nelerdir?

2. Sanal gerceklik materyallerinin 6grenme siirecinize etkisini (yaraticilik vs.) agiklar
misiniz?

3. Sanal ger¢eklikte 6grenme materyallerinin ilgi ¢ekici oldugunu diisiinliyor musunuz?

SOMUTLASTIRMA
Baslangi¢ sorusu: Sanal gergeklik ortaminin egitimi somutlastirmasi hakkindaki
diisiincelerinizi agiklar misiniz?

Devam sorulari: 1. Yabanct dil egitiminde hangi soyut kavramlarin
somutlastirilmasina katkis1 olabilir?

DAHA FAZLA ZAMAN GECIRME
Baslangi¢ sorusu: Sanal gergeklik ortaminda egitim almanin ders ¢alisma siirenize
etkisini agiklar misiniz?

Devam Sorulari: 1. Sanal gergeklik ortaminda geleneksel egitime goére daha fazla
zaman gegirmek isteyip istemediginizi agiklar misiniz?

GELECEK
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Baslangi¢ sorusu: Sanal gerceklik destekli yabanci dil 6grenme materyallerini
gelecekte tekrar kullanmak hakkindaki goriisleriniz nelerdir?

Devam sorulari: 1. Verilen cevaba gore: Sanal gergeklik materyallerini gelecekte
tekrar kullanmak ister misiniz?

2. Sanal gergeklik teknolojisinin gelecekte egitim ortamlarinda kullanilmasi
(yayginlagmasi vs.) ile ilgili ne diisiiniiyorsunuz?

ONERILER
Baslangic sorusu: Sanal gercekligin yabanci dil egitiminde kullanilmasiyla ilgili
onerileriniz nelerdir?

Devam sorulari: 1.Sanal gercekligin yabanci dilde hangi konularin/becerilerin
egitiminde kullamlmasinin faydali olacagina inaniyorsunuz? Orneklerle agiklar mismiz?
2.Sanal gergekligin yabanci dilde hangi konularin/becerilerin egitimde kullanilmasinin
etkisinin ¢ok az veya hi¢ olmayacagina inaniyorsunuz? Orneklerle agiklar mismiz?

3. Sanal gergeklikte egitim deneyiminin daha iyi saglanabilmesi icin neler yapilabilir?

2.BOLUM: OGRENCI BASARISI

1. Sanal gerceklik ortaminda egitim almanizin akademik basarmiza katkisini aciklar
misiniz?

a. Sanal gergeklik ortaminda egitim almanin Ogrenme amaclarina ulasmanizi
kolaylastirip kolaylagtirmadigini 6rneklerle aciklar misiniz?

b. Sanal gerceklik ortaminda egitim almanin 6grenme performansiniz tizerindeki
etkisini agiklar misiniz?

2. Sanal gergekligin egitimde kullaniminin verimlilige etkisi konusunda diisiinceleriniz
nelerdir?

a. Deneyimlediginiz egitim sizin daha verimli olmanizi sagladi m1? A¢iklar misiniz?

b. Sanal gerceklik ile aldiginiz egitimin size zaman kazandiracagini diisiiniiyor
musunuz?

3. Bu egitim ile neler 6grendiginizi 6rneklerle agiklar misiniz?
4. Sanal gerceklikte egitim aldiginiz mekanlarda (restoran, taksi, otel vs.) gergek hayatta

Ingilizce iletisim kurarken daha basarili olup olmayacagimz konusundaki
diisiinceleriniz nelerdir?
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Ek 4. Dereceli Puanlama Anahtar (Rubrik)

DINLEME BECERILERI
DERECELI PUANLAMA ANAHTARI (RUBRIK)

Bu degerlendirme formu egitim Oncesinde ve egitimden sonra her Ogrenci i¢in
egitmenler tarafindan doldurulacaktir. Ogrencilerin sanal gerceklik uygulamasi siirecinde
dinleme becerilerinin 6l¢iilmesi amaciyla hazirlanmigtir. Sanal gerceklik uygulamasinda
dgrencinin yoneltilen sorular1 anlayip cevap verme derecesi dlciilecektir. Ogrencilerin verdigi
cevaplarin dogru veya yanlis olmasina dair veriler sanal gerceklik uygulamasindan edinilecektir.

Her bir soru 4 puan olmak {izere 6grenci toplamda 100 puan tizerinden degerlendirilecektir.

Ogrencinin Ad1 Soyadi:

Uygulama: [ ]| On-test [ | Son-test

KRITER ORANLAR PUAN
Soruyu tek | Soruyu Soruyu Soruyu
sefer birden birden anlayamadi
dinleyerek | fazla sefer | fazla sefer | ve cevap
anlad1 ve dinleyerek | dinleyerek | veremedi.
dogru anladi ve | anladi (1 puan)
cevap dogru ama
verdi. cevap yanlig
(4 puan) verdi. cevap

(3 puan) verdi.
(2 puan)

1. Where are you going?

2. How do you like it here?

3. What is your profession?

4. What type of room would you
like?

5. Would you like a room with a
view?

6. How long will you be staying?

7. May | help you with your bags?

8. Is that your luggage?

9. Is there anything else I can help
you with?

10. What would you like to eat?

11. Anything to drink with that?

12. Are you here on vacation?

13. How long will you be staying?

14. What do you do for a living?

15. What time is it please?

16. Who is it for?

17. Is it urgent?

18. When would you like to come
in?

19. Do you prefer mornings or
afternoons?
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20. What would you like to buy?

21. Which colour would you like?

22. Would you like to try a smaller
size?

23. How much does it cost?

24. How would you like to pay?

25. Do you have a seating
preference?

TOPLAM
PUAN
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Ek 5. Gozlem Formu

GOZLEM FORMU

Adi

Soyadi

Katilimci1 Numarasi

Uygulamanin tarihi ve saati

1. Uygulama esnasinda katilimcinin fiziksel ortam/ekipmanlar ile ilgili yasadigi

deneyimler/problemler:

2. Uygulama esnasinda katilimcinin sanal gerceklik ortami iginde yasadigi

deneyimler/problemler:

3. Uygulama esnasinda katilimcinin akademik olarak yasadigi deneyimler/zorluklar:

4. Uygulama esnasinda katilimcinin yaptig1 olumlu/olumsuz yorumlar:

5. Uygulama esnasinda katilimcinin yardim ihtiyaci:

6. Uygulama esnasinda duygu durumuna yonelik gozlemler:

7. Diger gbézlem notlar1:
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Ek 6. Akademik Basari Testi

AKADEMIK BASARI TESTI

Adi

Soyadi

Katilimci Numarasi

Sinav Tarihi ve Saati

KURALLAR VE SURE

1. Test kitap¢iginda yer alan sorularin her biri esit puana sahiptir.

2. Testin degerlendirilmesi sirasinda yanlis cevaplar dogru cevaplari etkilemeyecektir.
3. Testin sonucu dogru cevap verilen sorularin puanlanmasi ile olusturulacaktir.

4. Test 3 bolimden ve 29 sorudan olusmaktadir. Test kitapgigi toplam 4 sayfadir.

5. Smav siiresi toplam 20 dakikadir.

PART 1

Mark the correct answer

1. I’'m from the north.

Which of the following can be asked to this answer?
A) Where are you going?

B) How do you like it here?

C) Where are you from?

D) What is your profession?

2. 1 am an intern.

Which of the following can be asked to this answer?
A) Can you give me a receipt?

B) What physical features do you have?

C) What would you like?

D) What do you do for a living?
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3. Itis right over there.

Which of the following can be asked to this answer?
A) What would you like?

B) Where is the changing room?

C) Where do you want to go?

D) Where did you go on your trip?

4. This is my carry-on luggage.

Which of the following can be asked to this answer?
A) What would you like?

B) What is the item you want to buy?

C) Is there another problem?

D) May | help you with your bags?

5. That would be great.

Which of the following can be asked to this answer?
A) Is there anything else I can help you with?

B) Would you like to waste your day on a rainy day?
C) How was everything?

D) Would you like a room with a view?
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PART 2

Fill in the blanks in the dialogs below. Write the appropriate expression you see in
the box.

I need to check the time of an appointment. What is your profession?
What would you like? Is there a feature you prefer?
Anything else? Do you like it here?

Do you have a seating preference? How would you like to pay?
How long will you be staying? I am here on business.

What do you want? I’1l bring your drink shortly.

Dialogue 1
A (1)

B: One large bottle of spring water

A ... Y (2)

B: I would like a coffee with milk.

A coiieeeeee ... ... . 3)
Thank you.

Dialogue 2
C: What is your name?
D: My name is Nina.

C: Nice to meet you. Are you here on vacation?

D 4)

C: This is great. [ am here on vacation. [ want to relax a little. ......................... (5)
D: Not at all.

G (6)

D: From Monday to Friday.

G (7)

D: I am an intern.

C: That’s amazing. I work as a nurse part-time. What time is it please?

D: Nine o’clock

C: Please eXCUSE ME. ....ovviiiriiiie it eie e eeeeaaaas (8)
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D: Goodbye

Dialogue 3
E: Good evening. .............cooviiiiiiiiinnin. 9)

F: I need a ticket to Berlin.

B, (10)

F: I want one way and first class.

B e (11)

F: No, it doesn't matter aisle or the window.
E: Anything else?

F: How much does a ticket cost?
E:6please. ...oooovvviviiiiiiiiiiiin, (12)
F: By credit card.

PART 3

Matching questions: write down the activity (buying ticket, shopping, taxi,
restaurant, hotel reception, hotel room) in which each sentence can be used.

Example: What type of room would you like? (Hotel reception)

. Would you like to try asmaller Size? (.........covviviiiiiiiiiiininn. )

. How long will you be staying? (........c..ccceveviiiiiiiiiiiniininn.n )

. I would like a clean set of towels. (........c.ccooiiiiiiiiini.. )

. Where is the changing room? (............c.cooviiiiiiiiiiiinnnnn. )

. I would like to make an appointment. (..............cvvevieiniinnn.. )

. I'would like an aisle seat. (...........cccoovvviiiininnn, )

. Do you prefer mornings or afternoons? (.............cceeeiiiiiiiiiiiian )

. Drive me to this hotel (...................ooooiiii. )

©O© 00 3 O W»n H~r W N B

. Please arrive fifteen minutes early. (..........ccooveiiiiiiiiiiiiiiie, )
10. Your service was excellent. (...........cooeiiiiiiiiiiiiiiiiiin.., )

11. Please take my carry-on luggage. (.........c.ooevvenienieninnannnnnn. )

12. T will stay until Friday. (........ooovvviiiiiiiin. )
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Ek 7. Akademik Basari Testi Uzman Goriis Formu (Kapsam Gecerliligi)

AKADEMIK BASARI TESTi UZMAN GORUS FORMU

Sayin uzman,

Bu akademik basari testi goriis formu, “siiriikleyici sanal gerc¢eklik kullaniminin yabanci
dil egitiminde dinleme becerisine etkisi” baslikl1 yiiksek lisans tez ¢alismamda basari
testinin kapsam gegerliliginin kontrol edilmesi amaciyla olusturulmustur. Basar1 testi 36
sorudan ve 5 kazanimdan olusmaktadir. Bu formun birinci sttiinunda EK 1 de bulunan
basar1 testinin maddeleri, ikinci siitiinunda ise sorularin ilgili oldugu kazanimlar
bulunmaktadir. Test sorular1 birden fazla kazanimla ilgili olabilmektedir. Formun diger
stitunlari, test sorulari ile kazanimlarin uygun olup olmadigint degerlendirmeniz igin
olusturulmustur. Basar1 testindeki soru ile kazanimin uygun oldugu goriisiindeyseniz
“UYGUN”, sorunun diizeltilmesi gerektigi goriisiindeyseniz “DUZELTILMELI” ve
uygun olmadig goriisiindeyseniz “UYGUN DEGIL” yazan siitiinu isaretleyebilirsiniz.

Bu calismaya katkiniz i¢in tesekkiir ederim.

Yasemin Bozdemir

Uygunluk Durumu ve Renklendirme

Uygun S —
Diizeltme Yapilmal1 : |:|
Uygun Degil S
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UYGUNLUK DURUMU

SORU KAZANIM UYGUN DUZELTME | UYGUN
YAPILMALI | DEGIL

Madde 1 Dinledikleri basit ve anlagilir sorulari ayirt edebilir.

Madde 2 Dinledikleri basit ve anlagilir sorulari ayirt edebilir.

Madde 3 Dinledikleri basit ve anlagilir sorulari ayirt edebilir.

Madde 4 Dinledikleri basit ve anlagilir sorulari ayirt edebilir.

Madde 5 Dinledikleri basit ve anlagilir sorulari ayirt edebilir.

Madde 6 Dinledikleri basit ve anlagilir sorular ayirt edebilir.

Madde 7 Dinledikleri basit ve anlagilir sorulari ayirt edebilir.

Madde 8 Restoranda gegen giinliik diyaloglar1 anlayip cevap verebilir.

Madde 9 Restoranda gegen giinliik diyaloglar1 anlayip cevap verebilir.

Madde 10 Restoranda gegen giinliik diyaloglar1 anlayip cevap verebilir.

Madde 11 Selamlagma, tanisma, saat sorma gibi giinliik ifadeleri anlayip cevap
verebilir.

Madde 12 Selamlagma, tanisma, saat sorma gibi giinliik ifadeleri anlayip cevap
verebilir.

Madde 13 Selamlagma, tanigma, saat sorma gibi giinliik ifadeleri anlayip cevap
verebilir.

Madde 14 Selamlagma, tanisma, saat sorma gibi giinliik ifadeleri anlayip cevap
verebilir.

Madde 15 Selamlasma, tanisma, saat sorma gibi giinliik ifadeleri anlayip cevap
verebilir.

Madde 16 Selamlagma, tanigma, saat sorma gibi giinliik ifadeleri anlayip cevap
verebilir.

Madde 17 Giindelik ihtiyaglar (bilet alma) ile ilgili ifadeleri anlayip cevap
verebilir.

Madde 18 Giindelik ihtiyaglar (bilet alma) ile ilgili ifadeleri anlayip cevap
verebilir.

Madde 19 Giindelik ihtiyaglar (bilet alma) ile ilgili ifadeleri anlayip cevap
verebilir.

Madde 20 Giindelik ihtiyaglar (bilet alma) ile ilgili ifadeleri anlayip cevap
verebilir.

Madde 21 Giindelik ihtiyaglar (bilet alma) ile ilgili ifadeleri anlayip cevap
verebilir.

Madde 22 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 23 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 24 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 25 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 26 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 27 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 28 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 29 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 30 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 31 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 32 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 33 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 34 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi
gerektigini ayirt edebilir.

Madde 35 Giinliik hayatta kullanilan ifadeleri anlayarak nerede kullanilmasi

gerektigini ayirt edebilir.
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