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OZET

YABANCI DiL OGRETIMINDE SANAL GERCEKLIiK TEKNOLOJISININ
ETKILERI

TOPCU, Tuba
Yiiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Tez Danismani: Prof. Dr. Ayfer ALPER
Ocak, 2024, xiv + 125 sayfa

Bu arasgtirmanin amaci Yabanci Dil olarak Ingilizce kelime &gretiminde sanal
gerceklik uygulamasinin Ilkokul 3. simif 6grencilerinin motivasyonlari, sanal ortamda
bulunusluk diizeyleri ve sanal ortam deneyimleri ile sanal gergekligin dil 6grenme
siirecine etkisini arastirmaktir. Arastirmada Igsel Motivasyon Envanteri ve Bulunusluk
Hissi Olgegi kullamlmustir. Ogrenci goriisleri igin odak grup goriismeleri; 6grenci
davraniglart i¢in gozlem yapilmistir. Durum c¢alismasi olarak yliriitiilen arastirmanin
nicel kisminda tanimlayict analiz, nitel kisminda igerik analizi yapilmis ve
degerlendirilmistir. Arastirma Ilkokul 3. smif olan 113 6grencinin katilimiyla
gerceklestirilmigtir. 7 hafta sliren uygulamada sanal gerceklik gozligi kullanilmig ve
egitim igerikleri CoSpaces Edu platformunda arastirmaci tarafindan olusturulmustur.
Sanal gerceklik uygulamasinda kullanilacak etkinlikler ve ortam tasarimi, &gretim
tasarim modellerinden ADDIE modeli rehberliginde hazirlanmistir. Arastirmanin nicel
verileri analizinde SPSS 26 paket programi kullanilmis, sanal gergeklik ile yabanci dil
Ogretiminde 6grencilerin bulunusluk hissi ve motivasyonlarinin yiiksek diizeyde oldugu
sonucuna varilmistir. Odak grup goriismesi analizi Maxqda 2022 programinda kod ve
kategoriler olusturularak, ogrenci davraniglart ise icerik analizi yOntemiyle
degerlendirilmistir. Buna gore, Ogrencilerin sanal gerceklik ortaminda yabanci dil
o0grenmeyi eglenceli, etkileyici ve faydali bulduklari; 6grenme siirecine yiiksek diizeyde
ilgi gostererek aktif katilim sagladiklari sonucuna ulasilmistir. Bu baglamda, sanal
gerceklik teknolojisinin Yabanci Dil kelime Ogretiminde etkili oldugu goriilmiistiir.
Uygulama esnasinda mide bulantisi, bas donmesi, goz sulanmasi gibi fiziksel

rahatsizliklarin yasandigi, sinif igerisinde giiriiltii ve kargasaya neden olabilecek
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birtakim davraniglara rastlandigi goriilmiistiir. Son olarak, sanal gergeklik teknolojisini

kullanacak arastirmaci ve uygulayicilara dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Sanal gergeklik, Yabanci Dil 06gretimi, bulunusluk hissi,

motivasyon



ABSTRACT

THE EFFECTS OF VIRTUAL REALITY TECHNOLOGY IN FOREIGN
LANGUAGE TEACHING

TOPCU, Tuba
Master Degree, Computer Education and Instructional Technologies Department
Program of Educational Technology
Supervisor: Prof. Dr. Ayfer ALPER
January, 2024, xiv + 125 pages

The purpose of this research is to investigate the effect of virtual reality
application on English word teaching as a foreign language on the motivation, presence
levels in the virtual environment, and virtual reality’s impact on the language learning
process of 3rd grade primary school students. Intrinsic Motivation Inventory and Sense
of Presence Scale were used in the study. Focus group interviews were conducted for
student opinions and observations were made for student behaviors. In the quantitative
part of the research, which was carried out as a Case Study, a descriptive analysis was
conducted and a content analysis was conducted in the qualitative part. The study was
conducted with the participation of 113 third-grade primary school students. Head
mounted displays were used in the application, which lasted for 7 weeks, and the
educational content was created by the researcher on the CoSpaces Edu platform. The
activities and environment design to be used in the virtual reality application were
prepared under the guidance of the ADDIE model, one of the instructional design
models. The quantitative data of the research was analyzed using the SPSS 26 package
program, and it was concluded that students’ sense of presence and motivation in
foreign language learning with virtual reality was high. The focus group analysis was
conducted by creating codes and categories in the Maxqda 2022 program, and student
behaviors were evaluated using the content analysis method. Accordingly, it was
concluded that students showed a high level of interest and active participation in the
learning process, finding foreign language learning fun, impressive, and useful in the

virtual reality environment. In this context, virtual reality technology was found to be
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effective in teaching foreign language vocabulary. According to the study, it was
observed that physical discomforts such as nausea, dizziness, and eye watering were
experienced during the application, and some behaviors that could cause noise and
chaos in the classroom were encountered. Finally, suggestions were made for

researchers and practitioners who will use virtual reality technology.

Key Words: Virtual Reality, Foreign Language teaching, sense of presence, motivation
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ONSOZ

Dijital igeriklerle etkilesim kurma seklimizde yeni bir doniisim baslatma
potansiyeline sahip olan sanal gerceklik teknolojisi, giliniimiizde egitimin birgok
alaninda kullanilmaktadir. Bu aragtirmada sanal gerceklik teknolojisi ile yabanci dil
olarak Ingilizce Ogretiminde; motivasyon, bulunusluk hissi ve &grenci deneyimleri
incelenmistir. Arastirma sanal gergeklik teknolojisi ve tarihine genel bir bakis sunarak
baslamakta egitimde ve yabanci dil egitiminde kullanimi hakkinda bilgiler sunmaktadir.
Aragtirmanin, Sanal gerceklik teknolojisi uygulamalar1 hakkinda bilgi edinmek
isteyenlere katkida bulunacagini timit ediyorum.

Bu aragtirmada rehberliginden ve kiymetli bilgilerinden faydalandigim degerli
hocam Prof. Dr. Ayfer Alper’e, bu siirecte beni destekleyen aileme ve arkadaslarima

tesekkiir ederim.

Tuba TOPCU
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BOLUM 1

GIRIS
Bu béliimde arasgtirmanin problemi, amaci, 6nemi, sayiltilari, sinirhiliklart ve

arastirmada kullanilan tanimlara iligkin bilgilere yer verilmistir.

Problem

Teknolojinin hizla gelismesi ve yayginlagsmasi ile birlikte her alaninda
gerceklesen degisimler, egitim-6gretim ortamlarinda da yasanmistir. Bu yeniliklerle
bilgiye erisim daha kolay hale gelmis, 0&grenenlerin bilgi gereksinimlerini
karsilayabilecek yeni diizenlemeler yapilmistir. Teknoloji ile birlikte egitim- 6gretim
icin kullanilan tepegdz, projektor, video kaset gibi araglarin yerlerini bilgisayar, akilli
telefon, tablet gibi araglar almis, 6grenme ortamlarinda kullanilan teknolojik araglar;
O0grenme kaynaklarina daha hizli ve az maliyetle erisebilme, 6grenci takibi ve analizi,
ogrenme programlarmin gelisimi gibi birgok alanda fayda saglamistir (Flair, 2023).
Teknolojinin gelistigi ve gilinliik yasantinin i¢inde en fazla yer aldigi donemde dogan,
teknolojiye asina olan alfa kusagmin; geleneksel 6grenme yontemleriyle ilgi ve
konsantrasyonlarinin uzun siire saglanamadigi, bu durumda egitimde gorsellerle
zenginlestirilmisg, bir¢ok duyu organina hitap eden, yaparak ve yasayarak Ogrenme
saglayan araglarin kullanimiyla etkili 6grenme miimkiin olabilmektedir (Senjaya, Purba,
Parani, & Tukiran, 2021). Egitim alaninda teknoloji kullaniminin degismesi ve
gelismesiyle bilgiye ulasma, bilgiyi aktarma kolaylasmakta, enerji tasarrufu
saglanmakta ve sanal gergeklik (SG), artirilmis gerceklik gibi teknolojilerin gelecegimiz
i¢cin 6nemli oldugu vurgulanmaktadir (Caydere & Akgiin, 2023).

Son yillarda biiyiik ilgi goren sanal gergeklik teknolojisi, bilgisayar ortaminda
olusturulan 3 boyutlu goriintiilerle birgok duyu algisini uyarmakta, basa takilan
cihazlarla bireye etkilesimli bir ortam deneyimi sunmakta ve eglence, tip, iletisim,
mimari, sanat ve egitim gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir (Meinhold, 2023). Insan
etkilesiminin saglanabildigi ve bilginin uygulanmasi i¢in sanal bir ortamin

olusturuldugu sanal gercgeklik; gercek hayatta ulasilmasi gili¢, ekonomik olmayan ve



tehlike arz eden durumlarla etkilesime gecilebilmesine olanak saglarken, egitim
alaninda maliyetin  dugiiriilerek ve uygulamalarin  pedagojik  yaklagimlarla
biitiinlestirilerek 6grencilerin merkezde olmasini saglayabilmektedir (Mustafa, 2022).
Bir¢ok insanin akilli telefon, tablet gibi teknolojik araclara daha kolay ulasabildigi
giiniimiizde, sanal gergeklik teknolojisi ile egitimin daha ilgi ¢ekici, verimli oldugu;
katilimcilarin  motivasyonlarinin  arttigi  ve bilginin kaliciligima fayda saglandigi
goriilmektedir (Kahveci & Sondas, 2023). Sanal gerceklik; saglik, miihendislik,
havacilik gibi alanlardaki zor ve tehlikeli gorevlerin olusturabilecegi riskleri en aza
indirirken, egitim alaninda geleneksel Ogrenme yoOntemlerinin tam olarak
karsilayamadig1 bireysel ihtiyaglara uyarlanabilen, problem ¢ézme ve elestirel diisiinme
becerilerini gelistirmeye katki saglayan, etkili ve uygulamali egitim imkanlari
saglamaktadir (Mazhar & Al Rifaee, 2023). SG Ogrenenlere gergege yakin duygular
yasama imkani sunmakta, ugma, bagka bir yerde bulunma gibi fiziksel olarak yapilmasi
gii¢ olan olaylarin deneyimlenmesine ve sanal ortamlarda dgrenenlerin kendi hizlarinda
pratik yapmalarina yardimci olmaktadir (Biilbiil & Erséz, 2022). Bununla birlikte
o0grenme siirecini monotonluktan kurtarmakta, 6grencilerin deneyim tabanli 6grenme ile
katilimlarin1 artirmakta, problem ¢dzme becerilerini gelistirmekte, 6gretmen ve 6grenci
arasindaki bagi giiclendirerek 6grenmeyi cazip hale getirmektedir (Krishnan & De
Lazo, 2022). Farkli bircok egitim ortaminda kullanilan sanal gerceklik;
yapilandirmacilik, bilissel yiik, tasarim odakli diisiinme gibi ¢ok sayida teori igermekte
ve Ogrenenlere elestirel diisiinme, bireysel 0grenme, aktif ve etkilesimli 6grenme
firsatlar1 sunmaktadir (Marougkas, Troussas, Krouska, & Sgouropoulou, 2023). Son
zamanlarda aragtirmalara ¢okca konu olan sanal gerceklik; etkilesimi artirip, yaraticiligi
gelistirirken (Y. J. Lin & H. C. Wang, 2021), 6grencilerde bagimliliga ve goz sagligi
bozuklugu gibi birtakim saglik sorunlarina neden olabilmekte ve artan pazarla birlikte
giinlimiiz ekonomisinde bu teknolojiyi edinmek gii¢ olabilmektedir (Pabreja, Bindoria,
& Aqib, 2023). Son yillarda sanal gergeklik teknolojisinin egitimde kullanilmasiyla
ilgili yapilan yiiksek lisans tez aragtirmalarinda en ¢ok Fen egitimi uygulamalaria yer
verildigi, lisans ve ortaokul dgrencileri ile yapilmakta oldugu, yabanci dil 6gretimi ile
ilgili aragtirmalara daha az yer verildigi ve o6zellikle motivasyonun egitimdeki 6nemi
diistintildiiginde ilkokul 6grencileriyle yapilacak uygulamalarin artirilmasi gerektigi
belirtilmektedir (Tirak & Yurtseven, 2023).

Diinya genelinde en yaygin konusulan, ortak dil olan ve insana birgok firsatlar

sunan Ingilizce’ yi 6grenmek artik elzem hale gelmistir (Khidirov, 2023). Ogrencilerin
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yabanci dil 0grenmeye dair motivasyonlarmin diisiikk olmasi, tek bilgi kaynaginin
O0gretmen olmasi, kullanilan yontemin &grenciye hitap etmemesi gibi durumlarin,
ogrencilerin yapilan etkinliklere katilma isteklerini olumsuz yonde etkilemekte oldugu
goriilmektedir (Muslim, Selatan, & Nuraeni, 2021). Egitimde teknolojinin ve kullanilan
egitim materyallerinin 6neminin vurgulandig: giiniimiizde, 6grencilerin kendilerini rahat
hissedecekleri bir ortamda teknoloji kullanilarak olusturulan ilgi ¢ekici igeriklerin,
yabanci dil egitiminde teknoloji kullanmadan geleneksel yontemlerle verilen egitimden
daha etkili ve Kkaliteli oldugu belirtilmektedir (Rahmati, Izadpanah, & Shahnavaz,
2021). Basit stratejilerin kullanildigi, 6grencilerin pasif ve hosnutsuz oldugu geleneksel
ogretim yoOntemlerine kiyasla, dil bilgi ve becerisinin iist diizeyde edinildigi,
motivasyonun ve derste aktif olma durumunun arttig1, modern teknoloji araglarinin
kullanildig1 yontemler 6nem arz etmektedir (Mofareh, 2019). 1960’lardan bu yana
geleneksel simiflarin yerini teknolojik siniflar almakta ve sanal gergeklik teknolojisi ile
donatilmis smiflarda yabanci dil 6gretiminin daha eglenceli, ilgi ¢ekici geleneksel
yontemlere gore daha etkili oldugu goriilmektedir (Khatoony, 2019).

Kelime bilgisi; Ingilizce yazma, okuma, dinleme ve konusma olan dort temel
becerinin de temelini olusturmakta ve eksikliginde diger becerilere olan hakimiyet
miimkiin olamamaktadir (Rohmatillah, 2014). Ingilizce 6gretiminde kelime 6grenmenin
biiyilk 6nemi oldugu goz oniinde bulunduruldugunda, geleneksel yontemlerle kelime
O0grenimi sikici1 ve yetersiz olmakta ve kelime 6gretiminin etkili olabilmesi i¢in farkli
stratejilerin kullanilmas1 gerekmektedir (Baizidi & Saadat, 2023). Geleneksel 6gretim
yontemlerinin uygulandig: sinif ortamlarinda 6grencilerin derse ilgi ve motivasyonlari
tam olarak karsilanmamakta, bu baglamda sanal gergeklik teknolojisi giiniimiiziin dijital
yerlileri Z kusagi Ogrencilerine farkli 6grenme ortami ve deneyimi sunmakta,
ogrencilerin dikkatlerini dagitabilecek, odaklanma sorunlarini ortadan kaldirabilecek
imkanlarin yani sira, kelime bilgisinin zenginlestirilmesinde biiyiikk oranda firsat
sunmaktadir (Ural, 2021). Otantik materyallerin kullanilmadigi, etkilesimsiz, pasif
ortamlarda yabanci dil 6grenenlerin 6grenme becerilerinin ve 6grenmeye karsi ilgi ve
isteklerinin diisiik oldugu belirtilmekte; bunun yaninda geleneksel ve multimedya
kaynaklarmin kullanimina kiyasla, sanal gerceklik uygulamalarinin dil becerileri ve
Ogrenmeye karsi ilgi, istek ve motivasyon acgisindan daha etkili oldugu
vurgulanmaktadir (B. Chen, Wang, & Wang, 2022). Pandemi dénemi ile birlikte,
O0grenme ortamlarinin dijital materyallerle desteklenmekte oldugu ve ogrencilerin

O0grenme ortamlarinda sanal gergeklik gibi yeni teknolojileri kullanmaya kars1 istek ve
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yeterliliklerinin artmakta oldugu goriilmektedir (Larchenko & Barynikova, 2021).
Cocuklarin oyun yoluyla veya yeni deneyimlerle 6grenmeye agik olduklari, VR gibi
teknolojilere daha cabuk adapte olabildikleri ve bu teknolojileri kullanmaktan keyif
aldiklar1 belirtilmektedir (Unlii, 2019). Bu baglamda ilkokul 3. Smf &grencilerinin
Yabanci dil 6grenmeye karsi ilgi ve isteklerini artirma, Ogrenme siirecine aktif
katilimlarin1 saglama, 0grenmeyi etkili hale getirme hedeflenerek, sanal gerceklik
teknolojisi kullanilmis; yapilan uygulamalarin Yabanct Dil 06gretiminde etkileri
incelenmistir. Boylelikle bu ¢alismanin arastirmacilara ve uygulayicilara katki

saglamas1 beklenmektedir.

Amacg

Bu arastirmada Yabanci Dil kelime Ogretiminde sanal gergeklik uygulamasinin
Ilkokul 3. sinif dgrencilerinin motivasyonlari, sanal ortamda bulunusluk diizeyleri ve
sanal ortam deneyimleri ile sanal gergekligin dil 6grenme stirecine etkisinin incelenmesi
amaclanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki arastirma sorularna cevap
aranacaktir.

1. Sanal gerceklik teknolojisi Ogrencilerin Yabanct Dil Ogretimine karst

motivasyonlarini nasil etkilemektedir?

2. Ogrencilerin sanal gerceklik 6grenme ortaminda bulunma durumlar nasildir?

3. Ogrencilerin sanal gerceklik teknolojisi ile Yabanci Dil &grenmeye iliskin

davranislari nasildir?

4. Ogrencilerin sanal gerceklik teknolojisi ile Yabanci Dil dgrenmeye iligkin

goriisleri nelerdir?

Onem

Bulundugumuz donem ogrenmeyi kolaylastirmak ve yeni teknolojilerden
faydalanmak icin bir firsat olustururken, 6gretmenler becerileri daha etkili ve hizl
aktarabilmek i¢in yenilik¢i firsatlar arastirmakta ve dijital gergeklik kullanmaktadirlar
(Jumani, Siddique, Laghari, Abro, & Khan, 2022). Sanal Gergeklik Ogrenme
ortamlarinda bulunan Ggrencilerin geleneksel Ogrenme ortamlarinda bulunan

Ogrencilerden anlama ve hatirlamanin yaninda bircok anlamda daha basarili olduklar



goriilmektedir. Sanal gergeklik teknolojileri kullanarak olusturulan 6grenme ortamlari
caba gerektiren uygulamalar olabilecegi gibi ayni1 zamanda giiniimiizde bu cihazlarin
daha az masrafli ve ulasilabilir hale gelmesi sebebiyle bu tiir uygulamalarin 6grenme
ortamlarina fayda saglayip saglamadig ile ilgili yapilan arastirmalarin énemli oldugu
belirtilmektedir (Allcoat & VVon Muhlenen, 2018).

Son donemlerde yayginlasan sanal gercekligin 6grencileri 0grenmeye istekli
hale getirdigi, Ingilizce kelime bilgisini, konusma becerisini artirdig; 6grencilerin
performanslarinin arttig1 ve derse karsi tutumlarinda pozitif yonde ilerleme kaydedildigi
goriilmektedir (Zhao, Panjaburee, Hwang, & Wongkia, 2023). Sanal ger¢eklik; insan
makine etkilesimi ile bireylerde Ingilizce konusma pratigi imkani1 saglayarak konusma
korkusunu azaltabilmekte, goérev tamamlama gibi yonlendirmelerle motivasyonu
artirabilmekte ve siiriikleyici 6grenme ile derin 6grenme saglanabilmektedir (Yuan, Liu,
Han, Li, & Zhao, 2023). Sanal gerceklik ortaminda kendi avatarlarini olusturarak sanal
izleyicilere yapilan tekrarli sunumlarla, yabanci bir dille yeni karsilasan bireylerde
olusan kaygi, endise, 6zgiivensizlik gibi olumsuz duygularin azaldigi goriilmektedir (S.
Park, Carlisle, Gillies, Pan, & leee, 2023). Sanal gergeklik uygulamalarinin uzaktan
egitimde de bireyi bilgi islemsel ve yaratici diisiinmeye tesvik ederek Ingilizce sozlii
sunumlar1 gelistirdigi goriilmektedir (Mubarok, Lin, & Hwang, 2023). Sanal gerceklik
ozgiin hizda etkin katithm saglayarak, ingilizce dinleme becerilerini artirma imkani
sunmaktadir (Bozdemir, 2022). Makale yazma becerileri ile ilgili yapilan bir ¢alismada
Ogrencilerin sanal gerceklikle yazma performanslarinin geleneksel yonteme goére daha
iyi gelistirilebilmekte oldugu, motivasyon ve memnuniyetlerini artirdigi belirtilmektedir
(G. Yang, Chen, Zheng, & Hwang, 2021). Ogrenme ve eglenmenin bir arada oldugu
sanal gerceklikle olusturulan Ingilizce oyun egitiminde, 6grenciler konusma becerilerini
gelistirmek i¢in sanal ortamda pratik yapma firsati bulmakta, 6grencilerin katilim
performanslar1 artmakta, basarilar1 yiikselmekte ve etkili 6grenme sonuclar1 elde
edilmekteyken; 6gretmenlerin de bu baglamda is ylikii azalmaktadir (Yuecheng Xu,
Bao, & Duan, 2023). Degerlendirme yontemlerinden biri olan test; sanal gergeklikle
olusturulan uygulamada 6grenenlere otantik dil kullanma deneyimi saglarken, dilin
kullan1ldig1 durumun niteligini gergekte yasar gibi kavrama imkan1 saglamakta, sorulari
gorsellestirerek odaklanmayi artirmaktadir (Hwang & Lee, 2023). Sanal gergeklikle
Ingilizce konusma becerilerini gelistirme iizerine yapilan bir arastirmada; 10. simf
Ogrencilerinin aldiklar1 egitim g6z onilinde bulunduruldugunda yabanci bir dille ilk defa

karsilagmamalarina ragmen, hala giiven ve yeterlilik konusunda eksiklik yasadiklari,
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sanal gerceklik ile bu eksikliklerin iyilestirildigi, diisiik kaliteli ve diisiik maliyetli sanal
gerceklik gozliigii kullanilmasina ragmen bu deneyimden keyif alinarak konusma
becerilerinin gelistirilebilecegi belirtilmistir  (Restall, Yao, & Niu, 2023). Sanal
gerceklik ile Ingilizce okuma becerilerini gelistirmek iizerine yapilan arastirmada
bireylerin dikkatlerini dagitabilecek ve odaklanmalarini zorlastirabilecek sorunlardan
uzaklagsmalarin1 saglayarak digsal motivasyonlarinin artmakta ve okudugunu anlama
performanslarinin gelismekte oldugu belirtilmistir (Liu, Guo, Hwang, Tu, & Wang,
2023). Sanal gergekligin kelime 6grenimi tizerinde etkisini belirlemeyi amaglayan bir
arastirmada Ogrencilerin sanal gerceklik egitimi ile bilgisayar destekli egitimden daha
iyl sonuglar elde ettikleri, sanal gergekligin kelime Ogrenimini kolaylastirdigi ve
ozellikle smif icindeki uygulamalarin desteklenmesi gerektigi belirtilmistir (Lai &
Chen, 2023). Chen, Hung ve Yeh (2021) lisans diizeyinde miihendislik bolimi
ogrencileriyle yapmis olduklar1 ¢calismada, meslek lisesi mezunu 6grencilerin uygulama
oncesinde Ingilizce’ ye karsi ilgi duymadiklarini, SG uygulamasi ile grencilerin
Ozellikle kendi alanlariyla ilgili kelimeleri daha iyi 6grendiklerini, 6grenme siirecinde
aktif olma, olumlu tutum gelistirme gibi olumlu sonuglar elde edildigini belirtmislerdir.
Tai, Chen ve Todd (2022) 7. siif olan 49 6grenciyle yapmis olduklar1 ¢alismada, sanal
gerceklikle Ogrenen oOgrencilerin  video izleyenlere goére kelimeleri daha 1iyi
ogrendiklerini, aktif katilim sagladiklarmi, gorsellere daha iyi odaklanarak kelime
anlamlarim1 baglam icinde daha iyi anlamlandirdiklarini ve hatirladiklarini ifade
etmiglerdir. Alfadil (2020) ortaokul dgrencileriyle yapmis oldugu ¢alismada House of
Languages oyunu ile 6grencilerin grenme siireci boyunca heyecanlarini koruduklarini,
motivasyon ve katilimlarinin yiliksek oldugunu, kelime edinmede daha basaril
olduklarii, basarist diisiik olan 6grencilerin de bireysel 6grenme sayesinde 6grenme
stirecinde geri kalmadiklarin1 belirtmistir. Alyaz ve Demiryay (2023) 231 yabanci dil
egitimi bolimii tlniversite Ogrencileri ve farkli {iniversitelerden katilan 43 Ogretim
elemant ile yaptiklari ¢alismada; yabanci dille 6gretim siirecinde sanal gergeklik
teknolojisinden yeterli dl¢iide istifade edilmedigine ve sanal gergekligin yabanci dil
O6grenme ve Ogretimine fayda saglayacagi sonucuna ulagmislardir.

Simsek (2023) yapilan ¢alismalarda yabanci dil 6gretiminde dort temel beceriyi
gelistirmek {izere yapilan ¢aligmalarin olumlu sonuglar1 ve etkileri oldugunu, kelime
Ogretiminde ise Ogrenilen kelimelerin kaliciliginin uzun siireli etkisinin oldugunu,
geleneksel 6grenme yontemleriyle yapilan kiyaslanma sonucunda daha basarili sonuglar

elde edildigini ortaya koymustur. 2015-2021 yillar1 arasinda yabanci dil 6greniminde
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sanal gercekligin etkileri ile ilgili yapilan arastirmalarin incelenmesi sonucunda, sanal
gerceklik caligmalarindan ¢ogunlukla olumlu sonuglar elde edildigi ifade edilmistir
(Qiu, Shan, Yao, & Fu, 2023). Sanal gergeklikle dil Ogrenimi iizerine yapilan
arastirmalarin incelenmesinde uygulamalarin 6grenme siirecine katki sagladigi, sanal
gercekligin biligsel ve duyugsal fayda sagladigi, zihinsel islemlerin karmagikligini
gidermeye yardimci oldugu ve okulda dogal ortaminda yapilan ¢aligmalara daha fazla
yer verilmesi gerektigi sonucuna ulagilmistir (C. C. Hua & J. Wang, 2023). Bu
goriislerin aksine Ahn, Nowak ve Bailenson (2022), sanal ger¢ekligin bireyi 6grenmeye
tesvik edebilirken; icerige duyulan ilgi, teknoloji kaygis1 gibi bireysel farkliliklarin
bireyi yonlendirebilecegini ve kullanicinin yogun daldirma hissi ve fazla bilgiye maruz
kalmasiyla bilgilerin kodlanmasinin ve hatirlanmasinin olumsuz etkilenebilecegini
belirtmislerdir. Mankransky (2017), sanal ortamda daldirmanin yiiksek oldugu ve fazla
bilgi igeren sanal gergeklik uygulama ortaminda, asir1 gereksiz islemin bilgi edinmeyi
zorlastirabilecegini vurgulamistir. Papin ve Kaplan-Rekowski (2022)’ de bu goriisii
destekleyerek, calismalarinda; sanal gergeklik ile olusturulan gorsellerin kelime
ogretiminde  iki boyutlu resimlerden daha etkili oldugunu; fakat sanal ortamda
kullanilan gorsellerin yogun ve karmasik olmasinin biligsel yiik olusturabileceginden,
dogru olgiide gorseller ve daldirma hissi ile 6grenmenin daha etkili olabilecegini
vurgulamiglardir.

Alanyazinda sanal gerceklik teknolojisinin  egitim alanindaki  6nemi
vurgulanmakta, yabanci dil Ogretimindeki olumlu sonuglari ve Kkatkilari
goriilmekteyken, fazlasiyla ayrinti igeren bilgi ile donatilmis sanal gerceklik 6grenme
ortamlarinin ve yogun daldirmanin olumsuzluklarindan bahsedilmektedir. Bu baglamda
konu ve kazanim acisindan yogun olmayan sanal gerceklik ortamlarinin, kiiciik yas
gruplarinda yabanci dil Ogrenme siirecine katkisinin incelenmesine gereksinim
duyulmustur.

flgi ¢ekici materyaller ve ortamlarla dgrencilerin motivasyonlar1 artmakta kelime
ogrenme becerileri gelismekte ve teknoloji araciligiyla kelime Ogretiminin Ogrenci
motivasyonlarina etkileriyle ilgili ¢alismalarin yapilmas: gerekmektedir (Isakovna &
Kosimov, 2023). Motivasyonun dil 6grenme becerilerini olumlu yonde etkilemesinin
yani sira bireylerin farkli kiltir ve sosyo-ekonomik durumlari,  motivasyon
seviyelerinde farkliliklara neden olabilmektedir (Z. Yu, Xu, & Sukjairungwattana,
2023). Sanal gergeklik ile yeni bir gergeklik insa edilmekte ve sanal gerceklik, cihazlar

araciligiyla kullanicilara ortami1 deneyimleme, gercek diinyadan siyrilip sanal diinyada
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bulunuyormus gibi hissetme olanagi tamimaktadir (Sra & Pattanaik, 2023). Sanal
ortamda bulunma hissi kullanicilar1 bulunduklari ortamdan soyutlamakta, bulunma hissi
seviyesi yiikseldik¢e edinilen bilgi daha etkili olabilmekte (Slater, Linakis, Usoh, &
Kooper, 1996), sanal ortamin etkilesimli ya da etkilesimsiz olmasina bakilmaksizin
bulunusluk hissinin bilgilerin islenmesinde etkili oldugu vurgulanmaktadir (Kober,
Kurzmann, & Neuper, 2012). Sanal gerceklik teknolojisinin gelismesiyle birlikte
kullanilan cihazlarin dis etkilerden izole etme, detay bakimindan zengin olma, yliksek
¢ozuntrlikli olma gibi ozellikleri ve ¢esitliligi artmaktadir (Grassini, Laumann, &
Luzi, 2021). Ancak diisik maliyetli ve Ozellikli sanal gergeklik cihazlariyla da
ogrencilerde yiiksek diizeyde bulunusluk hissi olusabilmekte, potansiyel, ilgi ve basari
artmaktadir (Tepe & Tiiziin, 2023).

Ilkokulda Ingilizce 6gretimindeki amag oncelikle gorsel, isitsel materyallerin
kullanilarak smif ortaminin zenginlestirilmesi ile cocuklarin Ingilizce dgrenimine kars1
olumlu tutum gelistirmelerini saglamak ve Ogrencilerin motivasyonlarini, ilgilerini,
ozgiivenlerini artirmaktir (Milli Egitim Bakanligi, 2018). 3.smif Ingilizce Ogretim
Programi’nin amaglar1 ¢ergevesinde giinliikk hayatta kullanilan nesne, mekan ve
varliklarla ilgili kelimeleri ses bilgisiyle biitiinlestirerek, sanal gerceklik teknolojisi ile
iligkilendirmenin incelemeye deger oldugu disiiniilmektedir. Bu aragtirmanin; daha
once sanal gerceklik teknolojisi ile 6grenme deneyimi yagsamamig dgrencilerin dikkat ve
katilimlarini etkileyen bulunusluk hissi ve motivasyon durumlarmin, sanal gergeklikle
ogrenme siirecinde ne diizeyde oldugunu inceleme agisindan O6nemli oldugu
diisiiniilmektedir. Bu gergevede “Ilkokul Yabanci Dil Ogretimi Programi’na” gore
hazirlanan konu ve kazanimlar sanal gerceklik 6grenme ortami araciligiyla uygulanmas;
motivasyon, sanal ortamda bulunma hissi, Ogrenci deneyimleri ve arastirmacinin
gozlemleri biitiinciil bir yaklasimla yorumlanmaya calisilmistir

Giliniimiizde “Dijital Yerli” olarak adlandirilan 6grencilere teknolojinin
olanaklarindan faydalanabilmeleri i¢in imkanlar saglanmaya calisilmaktadir. Sanal
gerceklik teknolojisinin egitim alaninda da kullanilmasinin yayginlagsmasiyla beraber
sanal gercekligin Yabanci Dil 6grenme siirecine etkileri ve 6grencilerin sanal gergeklik
ortamindaki deneyimleri 6nem arz etmektedir. Bu baglamda arastirmanin alanyazina ve

sanal gerceklik teknolojisi kullanicilarina katki saglamasi beklenmektedir.



Sayiltilar

1. Arastirmaya katilan 6grencilerin veri toplama araglarina verdikleri cevaplarin
samimi oldugu varsayilmaktadir.

2. Arastirmadan elde edilen verilerin gercegi yansittig1 varsayilmaktadir.

Smirhliklar

1. Arastirma 2022-2023 egitim-6gretim yili Ankara ili, Yenimahalle il¢esinde yer
alan bir devlet okulunda 6grenim goren 3. sinif 6grencileriyle sinirlidir.

2. Arastirma siiresince kullanilan sanal gerceklik gozligiiniin teknik yeterlilikleri
ve bu gozliikkte calistirilan sanal gerceklik uygulamasinin teknik ozellikleriyle
stnirhdir.

3. Aragtirma belirlenmis olan veri toplama araglari ile sinirhdir.

Tammlar

Sanal Gergeklik (Virtual Reality): Sanal gerceklik; takilan kask ya da
gozliikler ile gergcege c¢ok yakin ortamlarin bilgisayar vasitasiyla taklit edilmesidir
(Wang 2003).

Sanal Ortamda Bulunusluk: Fiziksel olarak bulunulan konum yerine
bilgisayar tarafindan olusturulan sanal ortamda bulunmanin 6znel deneyimlenmesi
olarak tanimlanmaktadir (Hruby, Sanchez, Ressl, & Escobar-Briones, 2020).

Sanal Gergeklik Gozliigii (Head-Mounted Display): Basa takilan ekran
sistemleri olarak ifade edilen sanal gerceklik gozliikleri, simiile edilmis nesneleri goziin
ontindeki ekrana yansitarak goriintii olusmasini saglar (Robinett & Rolland, 1992).

Siiriikleyici (Immersive): Sanal ortamlarda sanal gergeklik gozliikleri ile bir
¢ok duyunun algilanabildigi, sanal ortamda bulunma hissinin yiiksek diizeyde oldugu,
gercek diinyadan ayrilarak sanal ortamda yasanan deneyimdir (Ratcliffe, Tokarchuk, &
leee Comp, 2021).

Avatar: Sanal ortamlarda kullaniciy1 temsil eden, gezinmelerini ve etkilesimde
bulunmalarina olanak saglayan, dijital olarak tasarlanmis resim ya da figiirlerdir

(Elodie, Anne-Lise, Angelique, Laurence, & Michael, 2023).



Motivasyon: Bireyi davraniga siiriikkleyen, davranisi diizenleyen ve devamini

saglayan faktorlerdir (Oroujlou & Vahedi, 2011).
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BOLUM 2

KURAMSAL CERCEVE

Bu béliimde sanal gerceklik teknolojisi ve kullanildig: alanlar ile ilgili bilgilere

yer verilmistir.

Sanal Gercgeklik

Sanal gergeklik bilgisayar ile olusturulmus (K. Yin et al., 2021), bulunulan
fiziksel ortamdan ayrilip yapay bir ortamda (Ipek, 2020) aygitlar araciligiyla iletisim ve
etkilesim kurulabilen (Qian, 2022), ger¢ek¢i bir mekani bir ¢ok goriintii ve ses ile
yansitan (M. J. Park, Kim, Lee, Na, & Jeon, 2019), ii¢ boyutlu bir simiilasyon olarak
tanimlanmaktadir (Makransky & Petersen, 2019). Sanal gerceklik kavraminin birgok
kisi tarafindan ele alindig1 goriilmekteyken LaValle (2023), sanal gercekligin alaninda
hizli ilerlemesinden dolay1r tam olarak taniminin yapilmasinin gereksiz oldugunu
diisinmekte ve sanal gergekligi genel olarak yaratici tarafindan kullaniciya
kazandirilmasi istenen gercege yakin deneyimin yapay zeka kullanilarak tasarlanmasi
ve uygulanmasit oldugunu belirtmektedir. Sanal ortamda olusturulan ii¢ boyutlu
goriintiileri sanal gerceklik gozliikleri ya da cep telefonu, tablet veya bilgisayarlarda
goriintiilemek miimkiindiir (Abbas et al., 2023). insan makine etkilesiminin teknolojisi
olan sanal gerceklik, duyma, goérme, koku alma, dokunma duyularinin 3 boyutlu sanal
bir diinyada deneyimlenebilmesine, oyun, film, egitim gibi alanlarda yeni ve farkli bakis
acis1 edinilmesine olanak saglamaktadir (Singh & Singh, 2017). Boylelikle birgok
duyuya hitap edebilen sanal gerceklik, kullaniciya ortami gozlemlemenin Gtesinde,
ortamin icinde bulunma deneyimi saglamakta ve sanal diinya olarak da ifade
edilmektedir (Gigante, 1993). Sanal gergeklikte kullanicilar, bilgisayar ortaminda
tasarlanan senaryonun igine girmekte; sanal gozliikk, kulaklik, eldiven, giysi gibi
araclardan olusan sistemde gergek hayattan koparak bu sanal diinyada hareket
edebilmekte ve hatta ortamdaki nesnelerle etkilesime girebilmektedirler.

Sanal gerceklik ile gergek diinyaya benzer gorseller ya da yeni iiretilen igerikler

ile kullaniciya gercekte yapamayacagi seyleri yapma, gidemeyecegi yerlere gitme ve
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hatta ger¢ek hayatta tehlike arz edebilecek durumlar1 giivenle deneyimleme imkani
taninmaktadir (Mandal, 2013). Sanal gerceklik goriintiileri basa takilan cihazlarin
igindeki ekranlara her goz i¢in ayr1 goriintii olusturarak perspektif bir etki yaratmakta ve
bu basa takilan cihazlar kullanicinin basini c¢evirdigi yone gore bas hareketlerini
algilamaktir (Schlake & Narayanan, 1994). Sanal gerceklik teknolojisi; bircok teknik
ozelligi gelistirilen, uygun fiyatla elde edilebilen sanal gergeklik gozliikleri ile bir ¢ok
alanda aktif olarak kullanilmakta (Yafei Xu, Zhang, & Bozgeyikli, 2020) ve sanal
gergekligin, eskidigini diisiinenlerin aksine giiniimiizde uygun fiyatla elde edilebilen
araglarla da yeni bir baslangi¢ yaptig1 vurgulanmaktadir (Wohlgenannt, Simons, &
Stieglitz, 2020).

Sanal Gercekligin Tarihsel Gelisimi

Sanal gergeklik fikri bilgisayarin icat edilmesinden sonra ortaya ¢ikmadigi gibi
sanal gerceklige teknolojik bir kavram olarak bakilmamasi gerekmekte ve hareket
ettikge ¢oziillen antik ¢ag fresklerinden ‘Villa Item’ figiirleri bu fikrin tarihsel bir
ornegini olusturmaktadir (Grau, 1999). 1800 lerde Robert Baker tarafindan tasarlanan
Panaromik resimler yiiksek derecede yanilsama yaratarak ilgi toplamis, izleyicilerin
kendilerini resmin iginde hissetmelerine imkan tanimis ve bir ¢ok sanat¢i tarafindan
cizilen bu resimlere olan ilgi sinematografinin gelismesiyle giderek azalmistir (Bown,
White, & Boopalan, 2017). Sir Charles Wheatstone tarafindan 1838’de icat edilen
stereoskop, bir nesnenin farkli noktalarindan alinan iki fotografi 3 boyutlu goriintii
saglayacak sekilde birlestirmesiyle derinlik ve daldirma hissi saglamakta ve bu
goriintliyli olusturan stereoskop sanal gerceklik basliginin temelini olusturmaktadir
(Wade, 2002). Bu stereoskopik fotograflarin goriintiilendigi gozliiklerin gelistirilmis

formlar1 Gorsel 1’°de verilmistir.

Gorsel 1. 1838 Stereoskop (Charles Wheatstone), 1849 Lenticular stereoskop (David
Brewster), 1939 View Master Oyuncagi (William Gruber) ((Pngwing)
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1955°te goriintii yonetmeni Morton Heilig, 1962°de patentini aldig1 goriinti, ses,
titresim, kokugibi efektlerle birden fazla duyuyu harekete gegirecek gelecegin sinemasi
oldugunu diisiindiigii Sensorama’ y1 gelistirmistir (Chakraborty & Patel, 2021). Heilig
kurgusunu kendisi olusturmus oldugu tamamen daldirmanin amaglandigr 6 filmde
Sensoramay1 kullanmis fakat Sensorama ile etkilesimli goriintiiyii yakalayamamustir.
Morton Heilig daha sonra hareket kabiliyeti olmayan fakat 3 boyutlu goriintii ve ses
saglayan basa takilan ekranin ilk 6rnegi Telesphere Mask’1 gelistirmistir (Brockwell,
2016). Morton Heilig tarafindan gelistirilen Sensorama makinesi Gorsel 2’ de

verilmistir.

o COLR

Gorsel 2. Sensorama ve Telesphere Mask (Morton Heilig) (Boas, 2012)

1961°de Philco miihendisi olan James Bryan ve Clarles Comeau ordunun
tehlikeli durumlari izleyebilmesi i¢in basin konumunu belirleyen bir sisteme sahip olan
Headsight ekranini gelistirmislerdir (Boas, 2012). 1968’de Ivan Sutherland tarafindan
ismini bir yunan hikayesinden alan Damocles Kilic1 icat edilmistir (Sutherland, 1968).
Bilgisayar donanimini yani sira dokunsal geri bildirim ile gergek¢i bir diinya yani
kullanicilarin nesnelerle etkilesime gecgebildigi bir alet olan Damocles Kilic1 devasa bir
aygit oldugu igin tavana asilarak kullanilmistir (Boas, 2012). Damocles Kilic1 Gorsel

3’te verilmistir

Gorsel 3. Damocles Kilic1 (Boas, 2012)
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1969°da grafik bir diinyaya fiziksel olarak katilm fikri gelistirmeye baglayan
Myron W. Krueger, insan davraniglarina yanit veren bir ortam gelistirmis ve 1970’de
katilimcilarin  etkilesim kurabilecekleri, ortamda daga tirmanmak, u¢mak gibi
deneyimler yasamasina imkan taniyan Videoplace’i gelistirmistir (M. W. Krueger,
Gionfriddo, & Hinrichsen, 1985). 1977’ de MIT tarafindan Google street view Onciisii
oldugu diislinlilen Aspec film haritas1 ile Aspec sehrini bir araba igerisinden sanal
olarak gezme imkani taninmistir (Hoth, 2021). 1979°da McDonnel Dougles ordudaki
savag pilotlarinin sistemlerini diizenleme amaciyla bir kask gelistirmistir (Khurs, 2022).
1981°de Michael McGreevy pilot egitim sistemi olarak 3 boyutlu ekranlarla ilgili
NASA’da baslattig1 calismada 3 boyutlu video, ses tanima sistemi olan Sanal Arayiiz
Ortam Is Istasyonu’nu (View) gelistirmistir (Khurs, 2022). 1982’de Daniel Sandin ve
Thomas DeFanti tarafindan parmak hareketlerini algilayan ilk kablolu eldivenler olan
Sayre Eldivenini gelistirmislerdir (Sturman & Zeltzer, 1994). Jaron Lanier ve Thomas
Zimmerman 1984°de sanal gergeklik basliklarinin iretildigi ve satildig: ilk sirket olan
VPL Research Inc.’i kurarak Data Glove, EyePhone HMD ve Audio Sphere gibi bir cok
sanal gerceklik basliklarn gelistirmiglerdir (Mazuryk & Gervautz, 1999). 1991°de
Virtuality Group Arcade Makineleri ile kullanicilara 3 boyutlu gorsellerle oyun oynama
imkani saglanmistir ("History Of Virtual Reality,” 2017). 1993 yilinda 4 oyunun
oynanabildigi Arcade siirimii yayinlanan Sega gozliikleri tasarlanmistir (Khurs, 2022).
1994 yilinda Nintendo tarafindan gelistirilen 3 boyutlu goriintiilerin tripoda
yerlestirilmis bir tinitede gosterilmesini saglayan bir konsol olan Virtual Boy isimli
oyun, tasarimiyla ilgili sorunlar sonucunda piyasaya siiriilmeyerek ortadan kalkmistir

(Boyer, 2009). Nintendo Virtual Boy oyunu Gorsel 4’te verilmistir.

Gorsel 4. Virtual Boy (Wikimedia Commons, 2022)
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1997°de Landmark VR savas gazilerine travma sonrasit stres bozuklugu
tedavisnde 6nemli bir rol almistir (Wiebe et al., 2022). 2001°de ilk bilgisayar tabanli ve
daha fazla etkilesime sahip olan SAS Cube oyun endiistrisi i¢in gelistirilmistir (Fuchs,
Moreau, & Guitton, 2011). Google 2007 yilinda sokak fotograflarinin 360 derecelik
goriintiilerle olusturuldugu Street View haritalar hizmetini tanitmis ve 2010 yilinda ise
sistem 3 boyutlu moda gegmistir (A. Yu, 2014). 2012’de Palmer Luckey baslangigta
oyun amacl kullanilan Oculus Rift’i yaratmis ve 2014 yilinda Facebook’un kurucusu
Mark Zuckerberg Oculus Rift teknolojisine yatirim yapmustir (Bown et al., 2017).
Boylelikle yiiksek ¢oziiniirliik ve goriis alanina sahip ekranlarin oldugu, piksel, ses ve
gbzbebegi mesafesi ayarlar1 gelistirlmis hatta kablosuz bir ¢ok VR basghgi
gelistirilmistir (Webster & Clark, 2015). Sonrasinda HTC, Google, Apple, Amazon,
Microsoft Sony, Samsung gibi bir¢ok sirket kendi VR basliklarin1 gelistirmis, Google
Cardboard, Samsung Gear VR, HTC Vive Steam VR, Oculus Quest gibi sanal ger¢eklik
basliklar1 piyasaya siiriilmiistiir. 2023 Haziran ayinda Apple, Vision Pro adindaki tiriinii
ilk uzamsal bilgisayar olarak tanitarak 3.499 dolardan satisa sunmustur. Sanal gergeklik

basliklar1 Gorsel 5°te verilmistir.

=

Samsung Gear(a) Cardboard (b) Oculus(c)
HTC Vive (d) LG (e) Playstation VR (PSVR) (f)
Hololens (g) Meta (h) Moverio BT200 (k)

Gorsel 5. Sanal Gergeklik Bagliklar: (Beatriz Anorbe (2017)
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Sanal Gergekligin Tiirleri

Sanal gercgeklik sistemleri kullanicilarin  sanal gergeklik ortamina girme
seviyeleri ile ilgili siirlikleyici, yar siiriikleyici, siiriikleyici olmayan olarak 3 tiirde

incelenmektedir (Bamodu & Ye, 2013).

Siiriikleyici (Immersive) Sistemler. Kullanicilarin tamamen ger¢ek diinyadan
koptugu, eldivenler, izleme cihazlar gibi sanal gergeklik bilesenlerinin oldugu, maliyet
acisindan da en pahali olan bu sistemde siiriikleyicilik en yliksek seviyededir. Bu
sistemde kullanic1 kendini sanal gerceklik ortaminin bir parcasi olarak hissetmektedir
(Schuemie, van der Straaten, Krijn, & van der Mast, 2001). Kullanic1 sistemde bulunan
ses, gorintii, dokunma ve duyusal arayiiz ile ger¢ek diinyadan uzaklasma hissi

yasayabilmektedir.

Yan Siiriikleyici (Semi-immersive) Sistemler. Etkilesimsiz sanal gergeklik
ortamindan daha fazla etkilesimin saglandigi, cok olmasa da bi nebze sanal diinyada var
olma hissi uyandiran ve yogun etkilesimin tam olarak yasanmadigi sistemlerdir
(Ozdemir, 2017). Bu sistemlerde sanal gerceklik basliklar1 kafa hareketlerini takip

etmekte ve kullaniciya sanal gergeklik ortaminda olma hissi yaratmaktadirlar.

Siiriikleyici olmayan (Non-immersive) Sistemler. Kullanicilarin pasif olarak
sanal gergeklik gozliigii veya ekraniyla 3 boyutlu bir ortami deneyimlemesidir.
Kullanicilar sanal diinyanin i¢inde birtakim aktiviteler yapabilmekte, ortamda
gezinebilmekte fakat ortam ile direkt olarak etkilesime ge¢ememektedirler (Ch, Prabha,
& Ch, 2019). Sanal ger¢eklik uygulamalarinin en basit tiirii olmakla beraber bir¢ok
uygulamada ¢alistirilabilmektedir. Sanal gerceklik ortamina daldirma bu sistemde
yogun degildir.

Siirtikleyici olmayan, yari siiriikleyici ve siiriikleyici sanal gerceklik tiirleri

Gorsel 6’ da verilmistir.
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A) Non Immersive VR B) Semi-immersive VR C) Immersive VR

Gorsel 5. Siiriikleyici Olmayan, Yart Siiriikleyici ve Siirlikleyici Sanal Gergeklik
(Salatino et al., 2023).

Sanal Gergekligin Ozellikleri

Sanal gergeklik teknolojisi Etkilesim (Interaction), Daldirma (Immersion) ve

Bulunusluk (Presence) kavramlari lizerinden incelenmistir.

Etkilesim (Interaction). Sanal gerceklik teknolojisini diger bilgi ve iletisim
teknolojileri uygulamalarindan ayiran 6nemli 6zelliklerden birisi 3 boyutlu bu sanal
ortamlarda kullanici ile sanal ortam arasinda bir etkilesimin olmasidir (Mikropoulos &
Natsis, 2011). Sanal gergeklik ortaminda kullanicilarin hareketlerine karsi sanal ortamin
tepki vermesi, kullanicinin sanal ortami manipiile etme yollar1 olan etkilesim,
kullanicinin kafa hareketleriyle konumu degistirme, bir nesneye dokunma, nesnelerin
yerini degistirme gibi hareketlere imkan saglamaktadir. Etkilesim 06zelligi, sanal
gerceklikte kullaniciya sanal ortamda siiriikleyicilik ve sanal diinyayr kontrol hissi
yasatmaktadir. Sanal gerceklik deneyimi sirasinda onemli faktorlerden olan etkilesim;

se¢im, manipiilasyon ve hareket temellerine dayanarak siniflandirilabilir.

e Secim (Selection): Se¢im; kontrolor, kumanda, jestler veya bakis ile kullanicinin
sanal gerceklik ortaminda hangi nesneyle etkilesim kurmak istedigini sisteme
yonlendirmesi olarak ifade edilmektedir (Mine, Brooks, & Sequin, 1997).
Kumanda veya kontrolorden sanal olarak ¢ikan lazer ile se¢im yapilabildigi gibi
giyilebilir teknolojilerle jest, viicut hareketleri ve g6z hareketlerini takip eden

sistemlerle de yapilabilmektedir.
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e Manipiilasyon (Manipulation): Sanal gergeklik ortami iginde secilen ogeleri el
hareketleri ya da kontrolor yardimiyla degistirme, dondiirme, siiriikleme,
yeniden boyutlandirma islemi, bu nesnelerle dogrudan etkilesim kurma durumu

olarak tanimlanmaktadir (Argelaguet, Hoyet, Trico, & Lécuyer, 2016).

e Hareket (Locomotion): Hareket, kullanicilarin sanal gerceklik ortaminda
ylirime, u¢ma, 1sinlanma gibi hareketlerini gerceklestirebilmeleri icin giris
cihazlarinin kullanilmasi olarak ifade edilmektedir (Riecke, schulte-pelkum,
Avraamides, von der Heyde, & Biilthoff, 2006). Hareketlerin kolayca
saglanabildigi basliklar ile kullanicilar sanal diinyada gezinebilmekte ve bununla
birlikte gercek diinyada etraftaki nesnelere carpma ya da mide bulantisi, bas

donmesi gibi fiziksel zorluklar yasayabilmektedir.

Daldirma (Immersion). Daldirma kavrami, sanal gergeklik ortaminda
kullanicinin gergek diinyadan kopma, sanal gergeklik ortamina derinlemesine dahil
olma, bulundugu ortama kendine tamamen kaptirma ya da ortama ne kadar dahil
oldugunu hissetme derecesini ifade etmektedir (Sanchez-Vives & Slater, 2005).
Ingilizce ‘Immersion’ olarak ifade edilen kavram Tiirk¢e olarak daldirma, sarmalama,
icine alma, ¢evreleme gibi terimler olarak da kullanilmaktadir (Celikcan, 2022).

Daldirma olgiilebilen bir kavram olup bir sanal gerceklik ortami diger ortamlara
gore daha az ya da daha fazla siiriikleyici olabilmekte ve bu diizey sanal gergeklik
sisteminin goriintiileme ve yazilim teknolojisine bagl olarak gerceklesmekte ve bu
baglamda yiiksek seviyede siiriikleyici bir ortam kullanmak sanal ortami daha iyi
anlama, bilgiye daha kolay erisme imkani tanimaktadir (Bowman & McMahan, 2007).
Sanal gergeklik ortaminda 6grenmenin iist seviyede saglanabilmesi i¢in sanal ortamlarin
yiiksek diizeyde daldirma o6zelliginin olmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Hedburg &
Alexander, 1994). Bir sanal ger¢eklik ortaminin daldirma seviyesi kullaniciya sanal
ortamda bulunma hissinin yogun olarak verilme algisina gore degisebilmekte ve bu
seviye kullanilan yazilim, donanim, sanal gergeklik gozliikleri, eldivenler araciligiyla
arttirabilmektedir (Stiygiin & bozyigit, 2021).

Sanal gergeklik ortami gergek diinyanin tamamen bir benzeri olmamakla birlikte

bu sistemlerde basit gorsellestirmeler veya az diizeyde etkilesim bulunmaktadir. Bu
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sistemlerde kullanici fiziksel diinyanin tamamen bilincinde olup; bilgisayar, fare, klavye
gibi cihazlarla yasanan deneyim 6rnek olarak gosterilebilmektedir.

Sanal gerceklik teknolojisi glinlimiizde Oonemli Olg¢iide gelismekte olup, son
donemde gergekligin yiiksek diizeyde yansitildigir simiilasyonlar elde edilmekte ve

birgok alanda kullanilarak bu zengin gorsellestirmelerden faydalanilmaktadir.

Bulunusluk (Presence). Ingilizce Telepresence kelimesinin sonradan Presence
olarak kisaltilmis hali olan bulunusluk kavrami (Weber, Weibel, & Mast, 2021), kisinin
bagka bir ortamda bulunmasi (Minsky, 1980) olarak, 1980’de yapay zekanin babasi
olarak bilinen Dr. Mavin Minsky tarafindan tanmimlanmistir. Ingilizce karsilig
‘Presence’ olan kavram i¢in alanyazin incelendiginde, Bulunusluk (Celikcan, 2022),
Mevcudiyet (Ummiihan, 2023) ve Buradalik (Tuzun, Alsancak Sirakaya, Tekin, & Eren,
2016) gibi gevirilerin kullanildig1 goriilmektedir. Slater ve Wilbur (1997) bulunusluk
kavramini sanal bir ortama biitiiniiyle ve psikolojik olarak bagli olma durumu,
kullanicinin kendisini sanal diinya da var olarak hissetmesi seklinde tanimlamaktadir.
Kullanicinin sanal ortamda mevcut olma durumu bireyin 6znel psikolojisine baglh
olarak degisebilmekte, ayni kullanicilar farkli zamanlarda farkli diizeyde bulunusluk
hissedebilmekte ya da farkli kullanicilar ayni ortami ruh durumu, kullanici gegmisi gibi
birtakim faktorlere gore farkli diizeyde bulunusluk hissi deneyimleyebilmektedirler
(Bowman & McMahan, 2007). Detaylandirilmis gorseller ve seslerin uyumuyla
kullanicilarin bu uyaranlara karsi olusturdugu duygusal tepkileri ile sanal gerceklik
ortaminda yiiksek diizeyde mevcudiyet hissi yasayabilmektedirler (Gromer, Reinke,
Christner, & Pauli, 2019). Witmer ve Singer (1998) kullanicinin sanal ortamda ne kadar
var oldugunu; sanal ortamdaki gorsel, isitsel ve fiziksel uyaranlarin gergekgiligine,
kullanicilarin sanal ortamdaki etkilesimine, kullanicilarin katilim diizeyine ve sanal
ortamda yasanan rahatsizliklara bagl olarak degerlendirilebilecegini vurgulamaktadir.

Sanal gergeklikteki bulunusluk hissi, daldirma ve etkilesim 6geleri kadar dnem
arz etmektedir. Sanal gerceklik ortamindaki deneyimin ne kadar gercekci ve etkileyici
oldugu, kullanicinin sanal ortami nasil algiladigi, kullanicinin sanal ortamda hangi
duygularmin harekete gegtigi ve kullanicinin sanal diinyadaki nesnelerle etkilesimi
bireyin sanal ortamdaki mevcudiyetini belirleyen kilit unsurlar olmakla beraber bu
ogeler kullanicinin sanal gergeklik ortamindaki bulunusluk hissinin diizeyini de

belirleyebilmektedir.
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Sanal Gergeklik Sistemlerinin Bilesenleri

Sanal gerceklik sistemleri yazilim ve donanim olmak iizere 2 grupta ele
alimmaktadir. Yazilim bilesenleri; sanal gerceklik motoru, isletim sistemi, sanal
gerceklik uygulamalarini igerirken, donanim bilesenleri; sanal gerceklik bashigi,

kontrolorler ve sensorleri icermektedir.

Yazihm. Sanal gerceklik motoru, isletim sistemi ve sanal gerceklik
uygulamalarin1 igeren yazilim bilesenleri, kullaniciya siiriikleyici ve gergekgi bir
deneyim saglamak amaciyla 3 boyutlu ortamlarin olusturdugu bilesenlerdir (Doerner et
al., 2022). isletim sistemleri donanim kaynaklarini yonetirken, sanal gergeklik motoru
ise sanal gergeklik uygulamalarinin ¢aligsmasini saglar. Sanal gergeklik yazilimi, sanal
ortaminin olusturulmasini, islenmesini saglamakta, kullanicinin sanal ortama girisine ve
bu ortamdaki hareketlerinin izlenmesine imkan tanimaktadir.

Sanal gerceklik ortamlarinin olusturulmasina ve bu uygulamalarin web tarayicisi
tizerinden ¢alistirilasina olanak taniyan web tabanli sanal gerceklik gelistirme ortamlari
ve platformlar1 sanal gerceklik uygulamalarmin hizli ve kolay bir sekilde
olusturulmasin1 saglamaktadir. A-Frame, WebVR, React VR, Babylon.js, Three.js,
PlayCanvas, Amazon Sumerian, ve Sketchfab, VR Maker, Zoe, Viar360, CospacesEdu,
Unity, Cloud Pano gibi bir¢ok farkli web tabanli sanal gergeklik gelistirme ortami
bulunmakta ve bu ortamlarin bir ¢ogu agik kaynakli olup ticretsiz kullanilabilmektedir
(Giindogan, 2022). Web tabanli sanal gergeklik gelistirme ortamlarindan bazilar1 Gorsel

7’ de verilmistir.

Gorsel 6. Web Tabanli Sanal Gergeklik Gelistirme Ortamlari
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Donamim. Dani ve Gadth (1998), sanal gergeklik donanimin temel
bilesenlerinin, sanal gergeklik motoru ya da bilgisayar sistemi giris cihazlar1 ve ¢ikis
cihazlart oldugunu belirtmektedir. Sanal gergeklik sistemlerindeki giris cihazlari sanal
diinya ile etkilesimde bulunmak, ¢ikis cihazlar1 ise kullanicinin hareketine uygun
tepkiyi elde etmek i¢in kullanilmaktadir. Izleme cihazlari, nokta giris cihazlari, biyo-
kontrolorler ve ses cihazlart sanal gergeklik sistemindeki giris cihazlarinin
olusturmaktadirlar. Mekanik ve jiroskopik sensdler, kas kontroldrleri ve veri eldivenleri
olan izleme cihazlar1 kullanicinin konumunu belirlemek i¢in kullanilmaktadir (Bamodu
& Ye, 2013). Kullanicinin sanal ortamdaki hareketlerine geri bildirimi saglayan ¢ikis
cihazlari, sanal ortamdaki gorsel, ses ve dokunsal 6geleri icermektedir (Dani & Gadth,
1998). Giinlimiizde bilgisayarlarin islem hizlarinin artmasi ve sanal gercekligin popiiler
olmastyla son zamanlarda bir¢ok yiiksek donanima sahip sanal gerceklik bilesenlerinin
ortaya ciktig1 goriilmektedir. Sanal gerceklik sistemine iliskin resim Sekil 1° de

verilmistir.
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Sekil 1. Sanal Gergeklik Sisteminde Donanim

Kaynak.((Dani & Gadth, 1998)
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Sanal gerceklikte ses komutlari, fare hareketleri, fiziksel hareketler, goz takipleri
gibi girdiler ana islemcide islendikten sonra kullanici etkileri gorsel, dokunsal ve ses ile

geri bildirim saglanmaktadir.

Sanal Gergeklik Teknolojisi ile Kullanilan Cihazlar

Sanal ger¢eklik teknolojisinde kullanilan cihazlar basa takilan goriintiileyiciler,

kontrolorler ve takip sistemleri olarak incelenmistir.

Basa Takilan Goriintiileyiciler (Head-Mounted Display HMD). Gorsel ve
isitsel bilgileri dogrudan kullaniciya aktaran sanal gerceklik goriintiileyicileri; ekran
¢ozunurligi, gorls alani, yenilenme hizi gibi 6zelliklerle farklilik gosterebilmektedir.
Kullanicilarin kafalarina yerlestirerek sanal gergeklik ortaminin goriintiillendigi bu
goriintiileyiciler kafa hareketlerini takip etmekte ve kullanici ihtiyaglarina gore farkli
ozelliklere gore gelistirilmektedirler. Sanal gerceklik gorintileyicileri bilgisayar
tabanli, mobil tabanli ve bagimsiz sanal gerceklik bagliklar1  olarak
smiflandirilabilmektedir (Akman, 2019).

Bilgisayar temelli sanal gerceklik basliklari, kablo ile bilgisayara baglanarak
kullanilmakta ve verileri bilgisayardan almaktadirlar. Bilgisayar islemcisi sayesinde
yuksek kalitede ve gerceke¢i goriintiiler sergileme 6zelliklerine sahip bu cihazlar sanal
diinyaya hem gorsel hem de isitsel erisim saglamaktadirlar. Ayrica bu sanal gerceklik
basliklarin icinde bir goriintiileyici bulunmamaktadir. Kablolar kullanicilarin gergek
hayatta sinirli diizeyde hareket etmelerine neden olmaktadirlar. HTC Vive ve Oculus
Rift bagliklar1 bilgisayar temelli sanal goriintiileyicilere 6rnek olarak verilebilir.

Bilgisayar temelli sanal gergeklik basligi Gorsel 8’de verilmistir.

Gorsel 7. HTC Vive (Kaynak: sinerjigentr)
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Mobil temelli sanal gerc¢eklik basliklari, bilgisayara baglanmamakta, genellikle
akilli telefonlar ve tabletler gibi kablosuz mobil cihazlarda bulunan donanim ve yazilimi
kullanarak kullaniciya sanal gergeklik deneyimi sunmaktadirlar. Mobil cihaz bir sanal
gerceklik basliginin i¢ine yerlestirilerek kullanilmakta ve sanal gergeklik uygulamasiyla
etkilesime gecilmektedir. Kullanilan cihaz hem veri kaynagi olmakta hem de veriyi
goriintiilemektedir. Tasinabilmesi sayesinde ortam i¢inde hareket kisitlamasi olmadan
gezinme ve ortamla etkilesim saglamaktadirlar. Mobil temelli sanal gergeklik basliklar
arasinda Google Cardboard, Samsung Gear VR, Google Daydream gibi modeller ve

markalar bulunmaktadir. Samsung Gear VR Goérsel 9° da verilmistir.

Gorsel 8. Samsung Gear VR (Kaynak: Wiki file)

Samsung Gear VR kullanicinin kafa hareketlerini seri olarak takip etmekte
yiiksek kalitedeki lensleri ile kullanicilara yiiksek kalitede goriintii saglamaktadir.
Ayrica giris saglanabilmesi igin dokunmatik bir ekrani mevcut bulunmaktadir. Daha
uygun maliyetli SG goliigii edinebilmek de miimkiindiir. Bunlardan biri de Google
Carboard’dur. Google Cardboard Gorsel 10° da verilmistir.

Gorsel 9. Google Cardboard (Kaynak Wikipeida.org)
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Google tarafindan gelistirilen Google Cardboard akilli telefonlarin resimde
goriilen karton gozliiglin icine yerlestirilmesiyle sanal gerceklik uygulamasina erisim
saglanmaktadir. Diisiilk maliyeti ve kolay kullanimi sayesinde bir¢ok kullaniciya sanal
gerceklik deneyimi saglanmaktadir.

Bagimsiz sanal gerceklik basliklari akilli telefon veya tablet gibi herhangi bir
kaynaga ihtiya¢ duymayan bu bagliklar veri kaynaginin kendisini olusturmaktadir. Bu
basliklar kablosuz 6zellige sahip olarak kullaniciya hareket 6zgiirligli tanimaktadirlar.
Oculus Quest 2, HTC Vive Focus 3, Pico Neo 3, ve HP Reverb G2 Omnicept Edition
gibi bir¢ok farkli model ve markada bagimsiz sanal gergeklik basligi bulunmaktadir.

Oculus Quest 2 Gorsel 11” de verilmistir.

\ \;'\\ &
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Gorsel 10. Oculus Quest 2 (Kaynak amazon.com)

Facebook tarafindan iiretilen Oculus Quest baslik tizerindeki kamera sensorleri
ve kumanda halkalar icerisindeki sensorler ile calismaktadir. Yiiksek ¢oziiniirliige sahip
olan bu cihaz bir¢ok donanimsal 6zellige sahip olarak kullanicilara yeni ve gercekei

deneyimler edinme imkan1 saglamaktadir.

Kontrolorler. Basa takilan goriintiileyicilerden sonra sanal gerceklikte
kullanilan diger bilesenlerden biri de kontrolérlerdir. Kullanicinin sanal gergeklikte
etkilesime gegmesini saglayan kontolorler sanal ortamda kullanicini nesneleri hareket
ettirmesine, nesnelere dokunmasina ve yerlerini degistirmesine imkan tanimaktadir.
Kontrolorler sensorler sayesinde gergek diinyadaki kullanici hareketlerini takip etmekte
ve bu hareketleri sanal gergeklik ortaminda dijital hareketlere doniistiirmektedirler.

Sanal gergeklikte kullanilan kontrolorler Gorsel 12° de verilmistir.
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a) Oculus touch b) HTC Vive ¢) Valve Index

Gorsel 11. Sanal Gergeklik Kontrolorleri (Wikipedia)

Kontrolorler, kullanim kolayligi, pil dmrii, hareket derecesi ve hassasiyeti gibi

ozellikleriyle birbirlerinden farklilik gosterebilmektedir (Marquez, 2023).

Takip Sistemleri. Takip sistemleri kullanicinin sanal gergeklik ortamindaki
hareketlerini sensorler araciligiyla takip ederek kontrolorlerinin  konumunu ve
hareketlerini belirlemeyi saglamaktadir. Bu takip sistemleri sanal gergeklik basliklari,
kontrolorler ve viicut takip cihazlar1 gibi birgok sanal gerceklik bileseniyle uyumlu

olarak calisabilmektedir. Takip sistemleri Gorsel 13’te verilmistir.

a) HTV Vive b) Oculuc Rift

Gorsel 12. Sanal gergeklik takip sistemleri

HTC Vive Lighthouse ad1 verilen takip sistemini kullanirken, Oculus Rift icten
disa izleme ile ger¢eklesen takip sistemini kullanmaktadir.
Sanal Gergekligin Kullanim Alanlar:

Sanal gerceklik siiriikleyici ve etkilesimli dogasi nedeniyle bir¢ok sektordeki

ihtiyaglar1 karsilayabilecegi diisiniilmekte ve gercek diinya simiilasyonlarindan
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deneyimler sunan bu teknoloji bir¢ok alanda yaygin olarak kullanilmaktadir. Sanal
gerceklik teknolojisi ortaya ciktigi giinden bu yana kullanicilarin ilgisini ¢ekmekte,
saglik, miihendislik, eglence, sinema, turizm, ingaat, egitim gibi bir¢ok alanda
kullanilmaktadir (Bayraktar & Kaleli, 2007). Ruh saglig1 alaninda travma sonrasi stres
bozuklugu yasayan hastalarin sanal gergeklik uygulamasi sonucunda stres bozuklugu
semptomlarinda azalma goriildiigii (Rothbaum et al., 2014), sanal gercekligin anksiyete
bozuklugu ve tedavisinde (Lindner et al., 2019) kullanildig1 belirtilmektedir. Otizm
spektrum bozuklugu olan bireylere sanal gerceklik teknolojisi uygulanarak yapilan
uygulama sonucunda, otizmli kullanicilarin problem ¢6zme ve duygusal tanima
becerilerinde onemli gelismeler kazandirildigi ayrica otizmi tedavi etme amagli bu
uygulamalarin kullanilmaya baslandig1 goriilmektedir (Didehbani, Allen, Kandalaft,
Krawczyk, & Chapman, 2016). Sanal gerceklik saglik hizmetlerinde son zamanlarda
sik¢a kullanilmakta, cerrahi simiilasyon platformlar1 sayesinde doktorlara pratik yapma,
cerrahi beceriler gelistirmenin yani sira hastalarda tarama sonucu ameliyat tanisi
koymaya yardimci olmakta, bdylelikle verimliligi artirip riskleri en az seviyeye
indirmeye olanak saglamaktadir (Daley, 2022).

Sanal gergeklik miihendislik alaninda tasarim boliimiiniin  etkilesim ve
gorsellestirme yonlerini gelistirmede (Liao & She, 2023), sanal ortamda gelistirilen
prototiplerle daha az siire maliyetle iriin gelistirilebilmektedir (Wang 2003). Sanal
gerceklik eglence alaninda yaygin olarak kullanilmakta, sanal gerceklik oyunlar ile
kullaniciya eglenme, rahatlama hissi ve siiriikleyicilik deneyimi kazandirilmaktadir (C.-
C. Lee, Hsiao, & Chen, 2020). Sanal gergeklik ile film izleme, spor ve meditasyon
yapmanin yani sira, sosyal aktiviteler ve oyunlara katilmanin fiziksel ve ruhsal refahi
olumlu etkiledigi goriilmektedir (Siani & Marley, 2021). Bunun yaninda kullanicilar
park, miize, sergi, konser gibi etkinliklere sanal olarak katilabilmektedirler (Watson,
2020). Sinema endistrisinde de kullanilan sanal gerceklik, 3 boyutlu ortamlarla
seyircinin sinemada izleyici olmanin yani sira katilimeir olmasini saglamakta ve bu
gosterimin izleyiciler iizerinde biiyiik etki biraktig1 goriilmektedir (Kule & Kaplanoglu,
2021). Bunun yaninda sanal gergeklik ile yapilan filmlerin biiyiik ragbet gordiigii, sanal
gercekligin film sektdriinii teorik ve pratik olarak gelistirdigi vurgulanmaktadir (Tong,
Cao, Sun, & Chen, 2021). Sanal gergeklik turizm sektoriinde kullanilmakta, turistlerin
gitmek istedikleri yere gitmeden 6nce bolge hakkinda fikir edinmelerine, gidis dontisleri
hakkinda deneyim kazanmalarina yardime1 olmakta, kisacasi turizmin planlanmasi ve

yonetiminde kullanilmaktadir (Pestek & Sarvan, 2021). Askeri alanda sanal gergeklik,
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askerlerin kontrollii ortamlarda stratejik diisiinme becerilerini gelistirmeleri i¢in glivenli
ve kontrollii alanlarda deneyim kazanmalari i¢in kullanilmaktadir (Tao & Feng, 2020).
Sanal gerceklik mimarlik alaninda binalarin inga edilmeden 6nceki durumlarint 3
boyutlu olarak belirlemek ve binalarin tasarim siireclerinde daha bilingli kararlar
verebilmek i¢in kullanilmaktadir (Interrante, Hollerer, & Lécuyer, 2018). Sanal
gerceklik etkinlik, konferans ve toplantilarda kullanilmakta (Kim et al., 2022),
kullanicilara uzaktan ya da yiiz yiize olarak etkilesimli bir ortam imkan1 saglamaktadir.
Ayrica otomotiv ile ilgili siirlis simiilasyonlari, ugus simiilasyonlari, Google Earth’ de
gezinti ve ¢evrimigi aligveris iirlinlerini gorsellestirmede kullanilmaktadir.

Goriildigi tlizere sanal gergeklik genis bir kullanim alanina sahip olmanin yani
sira gelisen teknoloji, kullanilan araglarin gesitliligi ve daha kolay elde edilebilir
olmasiyla da birgok alanda sanal gerceklik uygulamalar1 kullanilmakta ve sanal

gerceklikle ilgili aragtirmalarin sayisi artmaktadir.

Egitimde Sanal Gerceklik

Teknoloji alaninda hizli gelismelerin yasandigi gilinlimiizde, insan hayatinda
yasanan gelismelerin ve ilerlemelerin yan1 sira bu yenilikler egitim alanina yansimakta
ve kullanilan arag gereclerle birlikte Ogrenme faaliyetlerini de etkilemektedir.
Geleneksel egitim anlayisinin yerini modern teknolojilerin kullanildigi, 6grencinin
merkezde oldugu ortam ve yaklasimlar almugtir. Ogrenmeyi kolaylastirmak ve
performanst gelistirmek, motivasyonu artirmak gibi amaclarla sanal gergeklik
teknolojilerinin egitim alaninda kullamlmakta oldugu da goriilmektedir. Ogrencilere
sinif ortaminda gercek hayat deneyimi sunan sanal ger¢eklik; cografya, tarih, fen, dil
ogrenimi, tip, mithendislik, astronomi, askeri egitim, 6zel ihtiyach bireylerin egitimi ve
mesleki egitim gibi egitimde c¢esitli alanlarda kullanilmakta ve sanal gercekligin
etkilesim ve siiriikleyicilik 6zellikleriyle 6grenmenin yiiksek katilimli ve daha etkili
hale geldigi goriilmektedir (Celikcan, 2022; Kurbanoglu, 1996; Marougkas et al., 2023).
Bununla ilgili aragtirmalar incelendiginde sanal gerceklikle 6grenmeye yonelik bircok
aragtirmanin oldugu goriilmektedir. Egitici sanal gergeklik oyunlarinin uygulandig: 31
aragtirmanin incelenmesi sonucunda sanal gerceklik ile yapilan egitsel oyunlar ile
hedeflenen 6grenme sonucuna ulasildigi, oyunlarin ¢ogunlukla saglik egitimi ile ilgili

oldugu ve yangin egitimi gibi egitimlerle dgrencilere risksiz ortamlarda egitim alma
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firsat1 sunuldugu belirtilmektedir (Oyelere et al., 2020). Sanal ger¢eklik teknolojisi ve
geleneksel Ogrenme yOntemlerinin  karsilagtirilmasinin - aragtirildignt 29 arastirma
sonucunda sanal gerceklik teknolojisinin kullandig1 yontemlerin geleneksel O0gretim
yontemlerine gore daha etkili ve daha faydali oldugu belirtilmektedir (Hamilton,
McKechnie, Edgerton, & Wilson, 2021). Yine sanal gergeklik teknolojisinin yiiksek
ogretimde uygulanan 80 calismanin incelenmesi sonucunda en ¢ok bilim, miithendislik
ve tip alaninda caligmalar yapildigi ekipman olarak SG bagliklari, cep telefonlari,
kulakliklarin kullanildig1 ve ¢ogunlukla daha ekonomik ve daha fazla etkilesimi olan
cihazlarin kullanildig1 belirtilmektedir (Ding & Li, 2022). Sanal gercekligin ilkokul,
ortaokul, lise (Hamilton et al., 2021) ve lisans diizeyindeki egitim kademelerinde ve
ogretmen egitimlerinde kullanildig1r goriilmektedir (Dick, 2021). 2010 2020 yillar
arasinda yayinlanan 10 c¢alismanin derlenmesi sonucunda arastirmalarin biiytlik
cogunlugunda sanal gerceklik ile yapilan egitimlerin kullanicilar iizerinde olumlu etkiler
biraktig1, bu egitimlerin 6grenme acisindan ilgi cekici, etkileyici, akilda kalict oldugu
sonucuna varilmaktadir (Kahveci & Sondas, 2023). 2008-2020 yillar1 arasinda
yayinlanan 69 c¢alismanin incelenmesi sonucunda sanal gerceklik egitiminde
kullanilmasi ile ilgili biiylik oranda artis gostermekte oldugu, yiiksek maliyetle ya da
yapilmasi zor olan deneylerin uygulanmasina imkan tanimakta ve egitimin her
kademesinde 6grenim goren Ogrencilerle SG calismalarinin yapilabilmekte oldugu
belirtilmektedir (Turgut & Denizalp, 2021).

Sanal gergeklik 6grencilerin farkli 6grenme tarzlarina hitap etmekte, soyut ve
karmasik konular1 daha anlagilir hale getirerek oOgrencilerin sanal ortamda pratik
yapmalarina olanak saglamaktadir (Smutny, Babiuch, & Foltynek, 2019). Sanal
gerceklik ile 6grenenler lizerinde etkili 6grenme, aktif olma, ulagilmas gii¢ ve tehlikeli
ortamlar1 deneyimleme, etkilesim kurma, motivasyonu arttirma gibi bir¢ok alanda

ogretim siireclerinde kaliteyi arttirmakta oldugu goriilmektedir.

Egitimde Sanal Gerc¢eklik Ortaminin Tasarim

Sanal gerceklik ortamlarinin etkili kullanilmasi, kullanilan sanal gercekligin
egitimdeki potansiyelinin en {ist seviyeye c¢ikarilmasi i¢in egitimde kullanilan sanal
gerceklik ortamlarinin tasarimi 6nem arz etmektedir. Sanal gerceklik egitim ortamlarini

tasarlamak ve gelistirmek icin uygun ara¢ ve kaynaklarin kullanimi, 6grenme
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faaliyetleri i¢in ayrilan zamanin belirlenmesi, etkili 6grenme ve d6gretmenin saglanmasi,
ogrencilerin etkin katilimlarimin  saglanmasi1 gibi unsurlarin dikkate alinmasi
gerekmektedir (Campos, Hidrogo, & Zavala, 2022). Oncelikle sanal gerceklik
ortaminda ulasilmak istenilen gerceklik seviyesine karar verilmesi, kullanicinin sanal
gerceklik ortamiyla etkilesim diizeyinin ve hangi duyulara hitap edileceginin
belirlenmesi gerekmektedir. Kullanicinin sanal gerceklik ortaminda sahip olacagi
kontrol ve daldirma derecesinin belirlenmesi ve uygun olan yazilim ve donanim
programlarinin  segilmesi gerekmektedir (Vergara, Rubio, & Lorenzo, 2017).
Kullanicinin ihtiyaglarina gore belirlenmesi gereken sanal gerceklik ortamlarinin
tasarimi i¢in ulasilmasi beklenen hedeflerin belirlenmesi gerekmektedir. Bu ilkelerin
gerceklesmesi ve olusturulacak SG ortaminin etkili olabilmesi igin ¢esitli modeller ve
yaklagimlar bulunmaktadir.

Analiz (Analysis), Tasarim (Design), Gelistirme (Development), Uygulama
(Implementation) ve Degerlendirme (Evaluation) asamalarinin Ingilizce kelimelerinin
bas harflerinden olusan ADDIE tasarim modeli yaygin olarak kullanilmaktadir. ADDIE
modeli 6gretim siirecinde kullanilan egitim materyallerinin kullanicilarin ihtiyaglarina
uygun olarak tasarlanmasina yardimci olmakta, her asama arasinda gozden gecirme
sayesinde etkili bir tasarim olusturmayi amaglamaktadir. ADDIE tasarim modeli

asamalar1 Sekil 2°de verilmistir.

Degerlendirme

Sekil 2. ADDIE Tasarim Modeli
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ADDIE modeli agamalar1 agagidaki gibidir.

Analiz (Analysis): Analiz asamasinda sanal gergeklik ortaminda ulagilmak
istenen hedefler ve hitap edilecek kullanici kitlesinin 6zellikleri belirlenmektedir (S.-J.
Yu, Hsueh, Sun, & Liu, 2021). Bu asamada ihtiyaglar ve hedeflenen sonuglar
iliskilendirilerek uygun olup olmadiklar1 degerlendirilmektedir. Ogretim hedefi, hedef
kitle, gerekli olan kaynaklar, olas1 maliyet hesaplamasi ve yonetim plani dgeleri analiz

asamasinin genel siirecini olusturmaktadir (Branch, 2009).

Tasarim (Design): Tasarim asamasinda analiz asamasinda belirlenen hedef
ogrenme icerikleri ve kullanici kitlesine bagli olarak sanal gerceklik ortami igin
icerikler, ortamin yapis1 ve etkilesim diizeylerinin detayli olarak tasarimi
gerceklesmektedir (H Dodds, 2021). Ayrica kullanilacak egitim stratejileri tasarim

agsamasinda belirlenmektedir.

Gelistirme (Development): Gelistirme asamasi, tasarim asamasinda belirlenen
Ogelerin sanal ger¢eklik ortaminda olusturulmasi, bu ortamin olusturulmasi i¢in yazilim,
uygulama gibi araglarin ve teknolojilerin kullanilmasini igermektedir (S.-J. Yu et al.,
2021). Bu asamada gorsel ve sesleri iceren medya secilip gelistirilmekte, 6gretmen ve
ogrenci icin rehberlik olusturulmakta, diizenlemeler yapildiktan sonra degerlendirme

yapilabilecek bir pilot uygulama olusturulmaktadir (Branch, 2009).

Uygulama (Implementation): Uygulama asamasinda olusturulan sanal
gerceklik ortami uygulama ortaminda uygulamaya gegilmekte, gereken materyal kaynak
ve sistemler saglanmakta, mevcut egitim teknolojileri ve Ogretim siireciyle uyumlu
olarak ¢aligmasini saglanabilmesi i¢in diizenlemeler yapilmaktadir (Tanriverdi & Jacob,
2001). Bu asamada hazirlanan egitim ortami kullanicilara sunulmakta ve artik belirlenen

egitim siireci baglamaktadir.

Degerlendirme (Evaluation): Degerlendirme asamasinda, belirlenen 6grenme

hedeflerine ulasilip ulasilmadigi, uygulamanin etkililigi ve Ogretim siireci
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degerlendirilmekte; degerlendirmenin yapilabilmesi i¢in kullanicilardan gelen geri
doniitler, kullanicilarin gostermis olduklart performanslar, 6n test-son test gibi
yontemler kullanilmaktadir (Joe, 2020). Kisacasi bu asamada degerlendirme kriterleri,
degerlendirmenin yapilacagi dlgek anket form gibi araglar uygulanmakta ve kullanici
performanslarinin gézlem sonuglar1 degerlendirilmektedir.

Bir diger model olarak empati, tanimlama, fikir olusturma, prototip olusturma ve
test etme asamalarindan olusan Tasarim Odakli Diislinme modeli; uygulamali bir
yaklagim benimseyerek kullanici ihtiyaglarini dikkate almakta ve yeni fikirleri test edip
¢oziimler sunmaktadir (Brown & Wyatt, 2010). Tasarim Odakli Diisiinme Modeli
(Design Thinking) agamalar1 asagida verilmektedir (Dam, 2023).

Empati (Empathize): Bu asamada kullanici ihtiyaglarini belirlemek tizere
empati kurularak kullanicilarla gézlem, anket gibi yontemlerle etkilesime gecilmekte ve

derin bir anlayis elde edilmeye ¢alisilmaktadir.

Tammmlama (Define): Empati agamasinda toplanan biitlin bilgiler ile kullanict

ihtiyaclari, olanaklar ve sorunlar bu asamada tanimlanmaktadir.

Fikir Olusturma (Ideate): Bu asamada sorunlarin ¢dziimii i¢in beyin firtinasi

gibi yontemlerle yargilama yapilmadan ¢esitli fikirlerin iretilmesi beklenmektedir.

Prototip Olusturma (Prototype): Elde edilen fikirler fiziksel ya da sanal

gerceklik olarak prototipleri doniistiiriilmekte ve test edilebilir duruma getirilmektedir.

Test Etme (Test): Elde edilen prototipler bu asamada geri bildirim almak iizere
test edilmekte ve tasarimin en iyi diizeye gelmesi icin diizeltmeler ve gelistirmeler

yapilmaktadir.

Kapp ve O’Driscoll (2009) tarafindan tanimlanan 3B Ogrenme Tasarimi Modeli
(3D Learning Experience Design Model) sanal gergeklik 6grenme ortamlarinin
tasarlanmasi i¢in olusturulan bir diger model olarak yapilandirmact 6grenme ilkelerine

desteklemekte; analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme siirecleriyle
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sanal gerceklik ortamlarinin diizenlenmesi igin firsatlar sunmaktadir (Heather Dodds,
2021). Chen, Toh ve Wan (2004) tarafindan sanal gerceklik 6grenme ortamlart igin
gelistirilen tasarim modeli; makro ve mikro stratejilerden olusmakta, makro stratejiler
konularin siralanmasiyla 1ilgili hedefler olustururken, mikro stratejiler 6grenme
materyallerini etkili sunulmasiyla ilgili tasarim Onerileri olusturmaktadir. Makro
stratejiler hedef ve kazanimlar ile baslayip; biitiinlestirici hedefler, senaryo ve problem
kurma ve destek araglari asamalar1 ile Mikro strateji olan ¢oklu ortam ilkelerini
birlestirmektedir (C. J. Chen et al., 2004). Chen (2009) bu calismasii gelistirerek
Tanimlama (Define), Tasarim (Design), Gelistirme (Development) ve Degerlendirme
(Evaluation) asamalarint olusturmustur. Tanimlama asamasinda katilime1 grup,
uygunluk ve fizibilite ¢aligmasi; tasarim asamasinda kazanimlar, biitiinlestirici hedef,
senaryo/ problem, destek araglari, kullanilabilirlik ilkeleri; gelistirme asamasinda
gelistirilebilir platform, birlesen gelistirme; degerlendirme asamasinda ise kiigiik grup
degerlendirmesi ve etki degerlendirmesi boliimleri yer almaktadir (C. J. Chen, 2009).
Sanal gerceklikte etkili bir Ogretim ortami ig¢in bir ¢erceve olusturmay1
amaclayan Dalgarno ve Lee (2010) 3D VLE modelini gelistirmislerdir. Bu modelde
ortam tasarimi, kullanilan teknolojinin sagladigi olanaklara gore diizenlenmesiyle
olusturulmaktadir. Dalgarno ve Lee tarafindan olusturulan sanal gerceklik Ggretim

tasarim modeline Sekil 3’°te yer verilmistir.

3B SANAL OGRENME ORTAMLARI

\

y Temsili Gergeklik ™ £ Ogrenen Etkilesimi

Ortamin Gergekgi Goriintiisi Gomala Uygulamalar

| Hareketii Nesnelerde Gecislerin Akiciligi Gomila Sozii ve Sozsuz lletisim

Nesne Davranislarinin Tutarliig Ortam Ozellik ve Davraniglaninin Kontroli

Kullanici Sunumu Nesne ve Davraniglarinin Yapisi

Uzamsal Ses

Kinestetik ve Dokunsal Gen Bildirim
- - — J /,/ ‘\\
T
|
|

Benzerliklerin Varolma Birlikte
Yapilandinimasi Hissi | Varolma

OGRETIM GOREVLERININ KARSILANMASI

Uzamsal Bilgi Deneysel
Benzerhigi Ogrenme

Kavramsal Isbirlikli

Baglant - A
glant Ogrenme Ogrenme

OGRENME FAYDALARI

Sekil 3. 3B VDLE Tasarim Modeli (Dalgarno & Lee, 2010)
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Temsili gergeklik ve Ogrenen etkilesimi temellerine dayanan 3D VLE
metodunda Ogrenmenin etkili olabilmesi i¢in sanal gergeklikte ortamin gergekci
goriintiisii, ses ve dokunsal geri bildirimler gibi bilesenlerinin karsilanmasi, kullanicinin
etkilesim durumlarinin ele alinmasi gerekmektedir (Dalgarno & Lee, 2010). Bu SG
tasarim modellerinin yani sira tasarimi daha kolay gorevlere ayiran ‘Sanal Gergeklik
Arayliz Tasarimi (VRID)® modeli; tasarim, gelistirme, dagitim ve teslimat
asamalarindan olusan, zamansal olarak iyi bir ¢erceve olusturan ‘4D Tasarim Modeli,
kullanicinin ihtiyaglarina gore olusturulan ‘Kullanici Merkezli (UCD) Tasarim’ modeli
ve tasarimcilar arasi igbirligine odaklanan ‘Agile Tasarim’ modelleri bulunmaktadir
(LaViola & Keefe, 2011). Literatiir incelendiginde yukarida verilen ornekler gibi
birtakim sanal gerceklik ortam tasarim modelleri oldugu, bu modelleri olusturan
asamalarin benzer yonlerinin yani sira kendine 6zgii yapilarinin oldugu ve her modelin

SG ortamlarinin etkililigini arttirmak amaciyla tasarlandigi goriilmektedir.

Sanal Gercekligin Egitimde Kullanilmasinin Avantajlar

Sanal gerceklik egitimde bir¢cok alanda kullanilmakta, siiriikleyici, etkili, ilgi
cekici bir 6grenme deneyimi sunarak Ogretmen ve Ogrenciler icin bir¢cok avantaj
saglamaktadir. Sanal gercekligin egitim alaninda motivasyonu arttirdigi, 6grenciye aktif
katilim saglama imkan1 tamidigt ve Ogrencilerin yaraticiliklarin1  gelistirdigi
belirtilmektedir (Ding, 2023). Sanal gergeklik o6grencilere etkilesimli ve gercekgi
simiilasyonlarla egitim iceriklerine erisme ve siiriikleyici deneyimler elde etme imkani
saglamaktadir (Pantelidis, 2009). Soyut karmasik veya anlasilmasi gii¢ kavramlarin
daha iyi anlasilmasina olanak saglamakta, bilgilerin akilda kaliciligini arttirmaktadir
(Hamilton et al., 2021). Ogrencilere gergek hayatta gitmeleri miimkiin olmayan yerlere
gitme deneyimi saglamakta; miize, sergi gibi yerleri deneyimleme firsati
olusturmaktadir (Wojciechowski, Walczak, White, & Cellary, 2004). SG ile yapilan
arastirmalar sonucunda anatomi, tip egitimi, cerrahi egitim gibi alanlarda 6grencilere
pratik yapma imkani tanmmakta Ogrencilerin bu aktivitelerden sonra gergek
uygulamalarda daha az zaman harcadiklar1 ve daha yiiksek performans sergiledikleri
goriilmektedir (Wahsh & Hussain, 2023). Sanal gergeklik ile lise 6grencileriyle Biyoloji
Ogretiminde yapilan caligmada, sanal gergekligin konu dis1 biligsel yiikii azalttigi,

ogrencileri sanal gerceklik ortaminda gosterilen materyali aktif olarak kullanmaya
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yonlendirdigi, gorseller ve metinlerin birbirine yakin verilmesiyle bitisiklik ilkesine
olanak tanidig1 goriilmekte; sanal gergeklik ile 6grenci merkezli 6gretimin dgretmen
merkezli bir yaklasimdan daha etkili oldugu vurgulanmaktadir (E. A. L. Lee & Wong,
2014). SG ile ogrencilere risk ya da tehlike olusturmayan ortamlarda pratik yapma,
tecriibe kazanma, bireysel bakis acisi olusturmanin yani sira akademik basari hissi
saglanmakta ve sanal gergekligin Ogrenciler {izerinde olumlu etkileri oldugu
goriilmektedir (Hussein & Natterdal, 2015). SG yapilandirmact 6grenmeye katki
saglayarak bireysel Ogrenme ortaminda dikkati ve Kkonsantrasyonu arttirmakta,
Ogrencilerin empati yetenegini gelistirmektedir (Ruben Miguel Carvalho, 2019).
Fiziksel becerileri gelistirmeye katki saglamakta Ogrencilerin odaklanma becerilerini
arttirmaktadir (Gijbels, Vander Poorten, Stalmans, Brussel, & Reynaerts, 2014).
Yanginla miicadele, 15 giivenligi gibi egitimlerde insan saghigmmi olumsuz
etkileyebilecek potansiyel riskleri ortadan kaldirmakta, ¢evreye zarar verebilecek bircok
sarf malzemenin kullanimini1 azaltmakta ve bu yolla da c¢evreyi korumaya yardimci
olmaktadir (Stambolieva & Fleuren, 2017). Sosyal ve fiziksel engeli olan 6grenciler igin
okul ortaminda yasanan bazi sorunlarin ortadan kaldirilmasina olanak tanimaktadir
(Mathewson, 2019). Daha kisa zamanda daha kisa siirede bir¢ok egitimde yiiksek
performans saglarken bir¢ok sarf malzemenin kullanimini azaltmak da bu baglamda

zaman ve kaynak kullanimi agisindan tasarruf etmeye imkan tanimaktadir.

Sanal Gerceklik Egitiminde Yasanan Zorluklar

Sanal gerceklik teknolojisinin egitimde kullaniminin avantajlar1 ve olumlu
katkilar1 oldugu kadar bazi dezavantajlar1 ve zorluklari da bulunmaktadir. Sanal
gerceklikte kullanilan cihazlarin bir maliyet olusturmasi ve kurumlarin biitce
sinirlamalart g6z Oniinde bulunduruldugunda egitim kurumlari, Ogretmen ve
uygulayicilar i¢in maliyet agisindan bir zorluk olusmaktadir (Jensen & Konradsen,
2018). Yiiksek diizeyde bulunusluk hissi ve yogun gorsellestirme ile asir1 biligsel yiik
olusturarak etkili 6grenmede zorluk yasanabilmektedir (Makransky, Terkildsen, &
Mayer, 2019). SG kullanimi1 ayn1 zamanda teknik beceri gerektirmekte ve birgok
O0gretmenin bu becerilere sahip olmamasi nedeniyle zorluk yasanmakta, ayn1 zamanda
olusturulan igeriklerin ve tasarimlarin yetersizligi dezavantaj olusturmaktadir (Jensen &

Konradsen, 2018). Bazi SG uygulamalarinda internet kullanimi ile profil olusturma,
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kamera kullanimi gibi kisisel veri paylasimlari, giivenlik sorununa neden olabilmektedir
(Giaretta, 2022). SG uygulamalar1 esnasinda ya da uygulama bittikten sonra bas agrisi,
bas donmesi mide bulantis1 gibi siber hastalik olarak adlandirilan rahatsizliklar
yasanabilmektedir (Caserman, Garcia-Agundez, Gamez Zerban, & Gobel, 2021).
Kullanicilarin sanal diinyaya bagimli olabilecekleri kiiglik bir olasilik olsa da sorun
teskil etmektedir (Bojic, 2022). Egitim ortaminda ayni sanal gergeklik cihazlarmin
birgok kullanici tarafindan kullanilmasi kisisel hijyen agisindan sorun olusturmakta ve
hastaliklarin bulas riskini artirabilmektedir (Héafner, 2020). Sanal gergeklige uzun siire
maruz kalmak gercek diinyadaki mevcudiyet hissinin azalmasina, kullanicinin gergek
diinyadaki deneyiminin ger¢ek olup olmadigi konusunda karmasa yasamasina neden
olabilmektedir (Aardema, O'Connor, C6té, & Taillon, 2010; Lavoie, Main, King, &
King, 2021). Sanal gergeklik ortaminda Ogrencilerin kullanilan yeni teknolojiyi
kullanma istekleri, ilgileri ve heyecanlar1 dikkat dagitici olabilmekte, bu durum
ogrenme hedeflerini olumsuz yonde etkileyebilmektedir (Serrano-Ausejo & Marell-
Olsson, 2023).

Sanal Gergekligin Yabanci Dil Egitiminde Kullanilmasi

Teknolojik gelismeler ile 6grencilere daha etkili ve ilgi ¢ekici bir 6grenme
deneyimi saglayabilmek amaciyla egitim alaninda bir¢ok dijital ara¢ kullanilmaktadir.
Sinif i¢i ve siif disinda kullanilan dijital araglar ve dijital icerikler dil 6gretimi alaninda
aktif olarak kullanilmakta, dil 6grenim siireci geleneksel 6grenme ortamlarina bagl
kalmadan zenginlestirilmektedir (Beéirovi¢, Brdarevié-Celjo, & Deli¢, 2021). 2011-
2022 arasinda yaymlanan 34 teknoloji destekli dil o6gretimi ile ilgili makalenin
incelenmesinde, dil 6grenme becerileri, dil bilgisi ve kelime bilgisinin yan1 sira iletigim,
is birligi, elestirel diisiinme, kiiltiir etkilesimi, yaraticilik ve problem ¢dzme gibi bir¢cok
21. yiizy1l becerilerinin ilgi gordiigii belirtilmektedir (Shadiev & Wang, 2022). Son
zamanlarda yapilan aragtirmalara gore; video, ses dosyalari, sunumlar, gorseller gibi
araglarin yan sira; sanal gerceklik, arttirilmis gergeklik, karma gerceklik gibi teknoloji
destekli araglarmm  kullanilmakta oldugu goriilmektedir (Parong, 2021). Giinlimiiz
ogrenci ihtiyaglarini karsilamay1 amaglayan bu siirtikleyici teknolojiler 6grencilere sanal
ortamlarda deneyimleyebilecekleri birgok firsat saglamaktadir. Yabanci dil 6gretiminde

sanal gergeklik kullanimi 6grencilerin gercekei sanal ortamlarda dili uygulamali olarak
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kullanmalarina, dil becerilerini gelistirmelerine, pratik yapmalarina olanak tanimakta
ve dil 6grenme ¢iktilarini gelistirmektedir (Yao, Wang, & Liu, 2023).

Yapilan aragtirmalar incelendiginde, geleneksel siniflardan etkilesimli siniflara
gecildigini belirten Solak ve Erdem (2015) tarafindan 1995-2015 yillar1 arasinda
yapilan 40 makalenin incelenmesi sonucunda, arastirmalarin odaginda sanal gergekligin
etkililigi ve sanal gergeklik ile uygulanan oyun temelli 6grenme arastirmalarin oldugu
belirtilmektedir. Sanal gergeklik ile yabanci dil 6greniminde yapilan arastirmalarin 4
temel dil becerisi, iletisim becerileri, kiiltiir edinimi; sanal gergeklik 6zellikleri olan
stiriikleyicilik, etkilesim, hayal giicliniin yan1 sira katilim ve motivasyon o6gelerinin
konu edildigi belirtilmektedir (Li, Pan, Sun, Yao, & leee, 2021). 2018 ile 2022 yillar1
arasinda sanal gergeklik ile yabanci dil Ogretimi iizerine yapilan caligmalarin
incelenmesinde; sanal gercekligin bilissel ve duyussal acidan etkili oldugu, okuma,
yazma, dinleme, konugma becerilerini arttirdigi ve biligsel yiikii azaltarak yabanci dil
ogrenimini kolaylastirdigi goriilmektedir (C. Hua & J. Wang, 2023). Yine Hua ve Wang
(2023), yapilan arastirmalarin genellikle olumlu tutum ve duygulart destekleyen
sonuclar verdigini, sanal gergekligin ilgi, memnuniyet gibi duygularin yaninda
kullanicilarda motivasyonu, 6zgiiveni arttirdigi ve yabanci dil 6grenme kaygisi gibi
olumsuz faktdrleri de azalttigin1 vurgulamaktadirlar.

Sitiriikleyici sanal gergeklik ve video araciligiyla 6n egitim ¢aligmasinda, sanal
gerceklik ile yapilan uygulamalarin bilgi, aktarim ve 6z yeterlilik agisindan videodan
daha etkili sonuglar verdigi goriilmektedir (Meyer, Omdahl, & Makransky, 2019). SG
ogrencilere gercek hayatla iligkili olabilecek 6grenme ortamlar: ile otantik §grenme
firsat1 olusturmakta, yabanci dil 6grenmede dinleme becerilerini gelistirme konusunda
etkili oldugu goriilmektedir (Peixoto, Melo, Cabral, & Bessa, 2021). Sanal ger¢ekligin
geleneksel 6grenme yontemlerine gore daha etkili oldugu (Wang, Guo, Wang, Tu, &
Liu, 2021), konusma becerilerini gelistirdigi, ortamda iletisim kurmay1 ve isbirligi
yapmay1 gelistirdigi gortilmektedir (Christoforou, Xerou, & Papadima-Sophocleous,
2019). Ayrica dil ogrenme siirecinde kelimelerin yabanci dilde dogru telaffuz
edilmesine biiyiik dl¢iide katki saglamakta, yabanci dil 6grenmeye karst olumlu tutum
ve duygu olusturmada etkili olmaktadir (Khatoony, 2019). Sanal ger¢ekligin yabanci dil
ogretiminde yaygin olarak kullanildigi, genel olarak geleneksel yontemleri, video, 2
boyutlu goriintii, 2B animasyon, 2B oyun, 2B uygulamalardan daha etkili oldugu ve
yabanci dil 6gretiminde kullanilan birgok beceriyi gelistirmede olumlu etkileri oldugu

goriilmektedir (Qiu et al., 2023).
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Alanyazin incelendiginde sanal gercekligin yabancil dil 6gretimi {izerindeki
etkileri {izerinde yapilan ¢aligmalarin farkli sonuglar gosterdigi goriilmektedir. Ilkokul
dgrencileriyle yapilan sanal gergeklik teknolojisi ile Ingilizce kelime bilgisi 6gretiminin
geleneksel metotlarla karsilastirilmasinda, 6grencilerde katilim faktoriinde 6nemli
ol¢iide artig goriildiigii, buna karsin 6grencilerin kelime bilgisi seviyesinde bir farklilik
goriilmedigi belirtilmektedir (Girgin & Uygun, 2022). Dolgunsoz, Yildirim ve Yildirim
(2018), calismalarinda sanal gergeklik teknolojisinin yabanci dil yazma becerilerini
gelistirmede kisa siirede etkisinin olmadigini, buna karsin 6grencilerin sanal gergeklik
egitimine karsi olumlu duygular besledigi belirtilmektedir. Lin ve Wang (2021)
tarafindan yapilan arastirmada SG ile yabanci dil 6grenen 6grencilerin, karsilagtiklar
olumsuz geri doniitlerde yaratict diisiinme becerilerinin ve 6z yeterliliklerinin dnemli bir

fark olusturmadigini belirtilmektedir.

Otantik Ogrenme ve Yabanc1 Dil Egitimi Uzerindeki Etkisi

Otantik 6grenme, Ogrencileri siniflarda gesitli sorunlara ¢oziim bulmaya tesvik
ederek gercek yasam deneyimlerine paralel veya gercek diinya ile iligkilendirilmis
gorevlerle egitmeyi ve d6grencilerin gilinliik yasamlariyla baglanti kurmalarint amaglayan
bir yaklasimdir (Arianie, 2017). Egitim uygulamalarinin giincel ve gergek yasamla
iligkili olmasi, 6grencilerin kendi yasantilariyla baglant1 kurabiliyor olmalar1 ve ortamin
Ogrencilere gorevlerini Ozgilirce yerine getirmeleri i¢in olanak taniyor olmasi
gerekmektedir (Neo, Neo, & Tan, 2012). Otantik 6grenme karmasik aktivitelere giinliik
yasamda karsilasilabilecek 6rnek ve senaryolarla ¢6ziim aramakta, 6grenenlere bilisim
teknolojilerini kullanma, sorunlarla kendi kendine bas etme ve is birligi icerisinde
¢alisma imkan1 tanimaktadir (Herrington, Reeves, & Oliver, 2006).

Yabanci dil egitiminde kullanilan bir yontem olan otantik 6grenme kullanilan
materyalleri, medya triinlerini, degerlendirme bi¢imlerini, 6gretmen ve dgrenci tlirlerini
karakterize etmektedir (Buendgens-Kosten, 2014). Sanal gergeklik dil 6greniminde
otantik 6grenme ile olusturulan ortam gercek yasam durumlarina benzeyen siiriikleyici
ortamlar1 igermekte (X. Chen & Chen, 2016), yabancit Ogretmenler, siiriikleyici
ortamlar, 6grencilerin giinliik konusmalarinda pratik yapabilecekleri simiilasyonlar ve
rol oyunlar1 gibi birgok gergek hayat benzeri etkilesimlerle 6grencilerin dil becerilerini

gelistirmelerine olanak tanimaktadir (Gruber, Canto, & Jauregi-Ondarra, 2023). Otantik
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O0grenmenin sanal gerceklik ile yabanci dil 6gretiminde aninda geri bildirimlerin
olusturulmasina, 6grenci merkezli ve farkli bir¢ok durumun deneyimlenebilecegi
ortamlarin saglanmasina olanak tanmidigi goriilmektedir (Goumas, Terzopoulos,
Tsompanoudi, & lliopoulou, 2020). Otantik 6grenme ile kullanicilar sanal gergeklik
ortaminda kisisel deneyimleriyle dil unsurlarim1 kolayca hatirlayabilmekte, sanal
gerceklik oyunlariyla kullanicilar arasinda isbirligi gelistirilmekte, 6grenci merkezli
ortamlar ve bulunusluk hissinin artmasiyla O6grencilerin dil becerileri ve kelime
bilgisinin gelistirilmesine fayda saglanmaktadir (Gruber et al., 2023). Ogrenciler sadece
kelime 6grenmekle kalmayip ayn1 zamanda okuma ve anlama becerilerini gelistirmekte,
gercek hayattaki durumlarda daha fazla etkilesim kullanabilmektedirler. Sanal gergeklik
teknolojisi ile birlikte 6grenciler 6grenme siirecine aktif olarak dahil olmakta, kendi 6z
degerlendirmelerini yapabilmekte ve SG ile dil 6grenme, geleneksel yontemlerden daha
motive edici, eglenceli ve ilgi ¢ekici bir deneyim saglayabilmektedir (Klingenberg et al.,
2020).

Sanal Gergeklik ile Yabanci Dil 6gretiminde Motivasyon

Bir davranisi baglatan ve devam etmesini saglayan psikolojik bir yapi olan
motivasyon 6grenme siirecinde 6grencinin ulagilmak istenen hedefe istekli olma
derecesi olarak tanimlanabilir (Vu et al., 2022). Ogrencinin konuya olan ilgisi, basarma
inanc1 faktorleri ile motivasyon, 6grenme ¢iktilar1 lizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir
(Steinmayr, Weidinger, Schwinger, & Spinath, 2019). Ogrenmeyi etkileyen I¢csel ve
Dissal olarak iki tiir motivasyon bulunmaktadir. I¢sel ve Digsal Motivasyon tiirleri Sekil

4’te erilmistir.
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Icsel Motivasyon Dissal Motivasyon

Faydalar
2 o Bonuslar
Egle'ff[% ac Odiiller
I\]g%r}%{me Avantajlar
Kendini ifade etme
Tutku Kazanan
Zevk

Gaorevin kendisine 1lgi ve keyif ~ Gérevin yapilmasiyla ortaya ¢ikacak sonug

Sekil 4. 1¢sel ve Dissal Motivasyon
Kaynak. (The Wright Initiative)

Icsel motivasyon dis 6diil ve baski gibi uyaranlardan ziyade bireyin iginden
gelen ilgi, zevk ve tatmin gibi icsel diirtiilerle dayanmaktadir (Vu et al., 2022). I¢sel
olarak motive olan 6grenciler 6grenme siirecine aktif olarak katilim saglamakta, bir
aktiviteyi yapma arzusuyla caba gostermekte, bir gorevi yerine getirirken keyif alarak
siireci tamamlamaktadirlar (Edward L. Deci & Ryan, 2000). I¢sel motivasyonla
ogrenciler ilgili konuya siirekli ilgi gosterme egiliminde olup; soru sorma, ek kaynaklar
arama gibi davraniglara katilma egilimi gostermekte ve bu davranislar bilginin daha iyi
akilda kalmasmi saglamaktadir (Edward L. Deci & Ryan, 1985). i¢sel motivasyon ile
ogrencilere zorluklarla bas etme, problem ¢6zme, sorumluluk alma, 6z yeterlik, basar1
hissi gibi deneyimler ve olumlu duygular kazandirilarak daha etkili bir 6grenim siireci
olusturulabilmektedir (Edward L. Deci & Ryan, 1985). Ayrica 6grenme faaliyetlerine
katilma ve daha iyt Ogrenme sonuglar1 elde etmede, igsel olarak motive olan
ogrencilerin digsal olarak motive olan 6grencilerden daha iyi sonuglar elde ettikleri
goriilmektedir (Ryan & Deci, 2000).

Digsal motivasyon digaridan gelen 6diil, ceza, 6vgii, onay gibi diirtiiler sayesinde
harekete ge¢me eylemi ve kisinin kendinden degil disaridan gelen diirtiilerle ilgili bir
motivasyon tiirii olarak tanimlanmaktadir (Tinsley & Tinsley, 2004). Dissal
motivasyon; disaridan gelen iltifat, takdir, maddi 6diil, not, sertifika gibi ddiillerle kisa

stirede ilgiyi siirdiirmekte, bir siireligine performansi gelistirmekte; fakat 6grenmeden
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ziyade Odiile odaklanma hissi olusturabilmektedir (Levesque, Copeland, Pattie, & Deci,
2010).

Yapilan arastirmalar 6grencilere ulasilabilir hedefler belirlenerek geri doniis
saglanarak, destekleyici ve etkileyici bir O6grenme ortami yaratarak motivasyonun
artirilabilecegini gostermektedir (Lamb, 2020). Yabanci dil 6grenmenin karmasikligi
ogrencilerin dil 6grenmede zorluk yasamalarina ve sonug olarak daha diisiik performans
sergilemelerine neden olabilmektedir (Zainuddin, 2018). Bu baglamda 6grenenlerin
yabanct dil 6grenmeye karsi ilgi, istek ve Ogrenme ile dogrudan baglantili olan
motivasyonlarini artirmak gerekmektedir (Acat & Demiral, 2002). Yapilan arastirmalar
incelendiginde oyun tabanli O6grenme ve sanal gerceklik gibi teknoloji tabanli
ogrenmelerin 6grencilerin motivasyonlarini artirmada etkili olabilecegi goriilmektedir.
2015-2020 yillar1 arasinda yapilan 32 arastirmanin incelenmesi sonucunda, sanal
gercekligin yabanct dil 6grenmede motivasyonu artirmaya fayda saglayabilecegi
belirtilmektedir (Dhimolea, Kaplan-Rakowski, & Lin, 2022). Yabanci dil yazma
becerilerinin gelistirilmesi i¢in yapilan c¢alismada, Ogrencilerin yiiksek diizeyde
performans sergiledikleri ve 6grenme davranislarinin gelistirdigi belirtilmektedir (Lan,
Lyu, & Chin, 2019). Sanal gergeklik ile Second Life oyununda O6grencilerin
motivasyonlarinin artirildigi, sanal gergekligin 6grencilerin kaygi seviyelerini azaltmada
ve yabanci dili 6grenmede etkili olabilecegi belirtilmektedir (Wehner, Gump, &
Downey, 2011). Yabanci dil iletisim becerilerini gelistirme amagh sanal gergeklik
teknolojisinin kullanildig1 ¢alismada, yapilan uygulamanin 6grencilerin 6zgiivenlerini
gelistirerek motivasyonlarint arttirdigr  belirtilmektedir (Reitz, Sohny-Knops, &
Lochmann, 2016). Yabanci dil 6gretiminde sanal gergeklik ve artirillmis gergeklik
teknolojilerinin kullanildig1 arastirmalarin incelenmesi g¢alismasinda, sanal gergeklik
uygulamalar1 ve oyunlar ile 6grencilere siiriikleyici 6grenme ortamlar1 saglanarak ilgi,
eglence, motivasyon gibi igsel faktorlerin artirildigi, yabanci dil 6grenme ¢iktilarinin
tyilestirildigi vurgulanmaktadir (Huang, Zou, Cheng, & Xie, 2021).

Sanal gerceklik teknolojisinin tarihsel gelisimine bakildiginda yeni bir teknoloji
olmadigi, farkli tiirleri, Ozellikleri ve cihazlar1 ile bircok alanda kullanildig:
goriilmektedir. Sanal gergeklik teknolojisinin egitimde kullanilmasi ile beraber SG
ortam tasarimi modellerinin ¢esitlenmekte oldugu, SG kullaniminin avantajlarinin

beraberinde SG kullaniminda birtakim zorluklar yasandigi anlasilmaktadir.
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BOLUM 3

YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi,

¢Ozlimlenmesi ve uygulama siirecine iligkin bilgiler yer almaktadir.

Arastirmanin Modeli

Sanal gergeklik teknolojisinin Yabanci Dil 6gretiminde Ilkokul 3. sinuf
ogrencilerinin 6grenme ortamindaki deneyimleri, motivasyonlari ve sanal ortamdaki
bulunusluk hisleri lizerindeki etkisi incelenmistir. Bu baglamda bu arastirma nitel ve
nicel arastirma metotlarim1 bir arada bulundurabilen durum ¢alismasina uygun olarak
gerceklestirilmistir.

Betimsel arastirma yontemleri arasinda yer alan Durum Calismasi (Case Study);
bir olayi, kisiyi ya da durumu kendi ortaminda genel ve kapsamli olarak inceleyen,
betimleyen calismalar olup, 6zellikle dil 6grenimi arastirmalarinda goriilmektedir
(Paker, 2015). Durum c¢alismast bir olguyu bulundugu durum igerisinde “neden ve
nasil” sorularina cevap arayarak (Baxter & Jack, 2010), anket, gozlem, goriisme,
dokiiman, raporlar gibi nitel ve nicel verileri birlestirerek biitiinsel bir analiz olusturur
(Range, 2023). Durum ¢aligsmasi arastirmacilar tarafindan aragtirmanin niteligi, amaci
ve kullamldigi duruma gére siniflandirilmustir. Stake (1995) Igsel (Instric), Aragsal
(Instrumental), Kolektif (Collective) olarak kategorize ederken; McMillan (2000)
Tarihsel Orgiitleme (Historical Organizational), Hayat Hikayesi (Life Story), Gézlemsel
(Observational), Dururm Analizi (Situation Analysis), Coklu Durum (Multicase), Coklu
Alan (Multisite) olarak smiflandirmistir. Bunun yaninda Yin (2003) ise Kesfedici
(Exploratory),  Aciklayict  (Explanatory), Tamimlayici  (Descriptive), olarak
siniflandirmustir.

Stake (1995) ‘I¢sel’ durum caligmalarini bir durumu daha iyi anlamak ve
duruma daha iyi odaklanmak i¢in yapilan ¢alismalar , ‘Aragsal’ durum galismalarini bir
olay veya durumda genelleme yapmak, bir sorunu ¢ézmek veya kuram gelistirmek igin

yapilan ¢aligmalar, ‘Kolektif’ durum g¢aligmalarini ise birden fazla durumun belirtildigi
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calismalar olarak tamimlamaktadir. Yin (2003) ‘Kesfedici’ durum calismalarin
karmagik konularda daha fazla anlayis olusturmak i¢in kullanilan, 6nceden yapilan
calismalarin belirsizliklerini diizeltmek i¢in yapilan c¢alismalar olarak, ‘Agiklayict’
durum ¢alismalarini bir olayi, olguyu daha iyi anlamak i¢in neden ve sonucu ortaya
koyan caligmalar olarak, ‘Tanimlayict (Betimleyici)’ durum ¢aligmalarini bir konu veya
olayda detayli bilgi toplayarak durumu betimlemek i¢in gozlem, gorlisme, anket gibi
veri toplama yontemlerini kullanan ¢aligmalar olarak tanimlamistir. Bu baglamda bu
arastirmada sanal gerceklik ile Yabanci Dil 6gretiminde Ogrencilerin motivasyon
durumlarinin, sanal ortamda bulunusluk hislerinin ve deneyimlerinin ne durumda
oldugunu betimleyebilmek amaciyla durum c¢aligmas: tiirlerinden tanimlayici
(betimleyici) durum ¢alismasi benimsenmistir.

Durum c¢aligmasinin Taghisoylu (2020) tarafindan basindan sonuna kadar
kuramsal verilere dayanan siirece gore yapilmakta oldugu belirtilmis ve boliimler arasi

gecis saglanan bu siire¢ Sekil 5°te verilmistir.

P

Pl

Paylagsma ‘ ‘

Planlama Asamasi: Arastirmanin problemi ve amaci belirlenmis, literatiir

Sekil 5. Durum Caligmasi Siireci

taramasi yapilmis, arastirmanin durum c¢alismasina uygunlugu ve arastirmanin igerigi

belirlenmigtir. Arastirmanin belirlenen okulda goniillii 06grencilerle yapilacagi
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planlanmis kullanilacak 6l¢me araglari, uygulama araclari belirlenmis ve gerekli izinler

alimmustir.

Tasarim Asamasi: Tanimlayici (Betimleyici) durum galismasi tiirii segilmis,
verilerin nasil analiz edilecegi tasarlanmistir. Uygulanacak ortamim hangi uygulama

izerinde yapilacagi ve ders kazanimlar1 dikkate alinarak tasarimi yapilmistir.

Hazirhk Asamasi: Uygulama izinleri alindiktan sonra Pilot uygulama ¢aligmasi
yapimugtir. Olgme araglari, uygulamada kullanilacak materyaller (sanal gergeklik

gozIigl, sanal ortam) ve siire ayarlanmis, gerekli diizenlemeler yapilmistir.

Toplama Asamasi: Veriler 6nceden hazirlanan uygulama protokoliine uygun
sekilde toplanmustir. Ogrencilere uygulanan veri toplama araglari sinif ortaminda

uygulanmigtir.

Analiz Asamasi: Toplanan veriler objektif olarak analiz edilmis ve
yorumlanmistir. Analiz asamasinda nicel veriler i¢cin SPSS paket programi, nitel veriler

icin igerik analizi ve Maxqda programi kullanilmustir.

Paylasma Asamasi: Bulgular katilimcilarin 6zel bilgileri gizli tutularak ortaya

konulmustur.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2022-2023 egitim-6gretim doneminde Ankara ili
Yenimahalle ilgesi, bir devlet okulunda o6grenim goéren 3. Smuf Ogrencileri
olusturmaktadir. Arastirmacinin ulasim ve izin agisindan sorun yasamayacagi
diisiiniilerek, arastirma sorular1 ve arastirmanin amacina bagl olarak calisma grubu
‘Uygun Ornekleme Yontemi’ kullanilarak olusturulmustur. Arastirmacinin Durum
Calismas arastirmasinda Uygun Ornekleme Yontemi’ nin durumun daha derinlemesine
arastirllmasina firsat olusturdugu diisiiniilmektedir. Uygun Ornekleme; Arastirmacinin

biitce ve zaman smirhiliklarini aza indiren, arastirmacinin ¢alisma grubuna kolayca
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ulasabilecegi ve verilerin toplanmasi asamasinda izin ve ulasim acisindan problem
olusturmayan yontemlerdir (Biyiikoztirk, Kilic Cakmak, Akgiin, Karadeniz, &
Demirel, 2021). Calisma Grubu arastirmaya goniilli katilan 113 Ggrenciden
olusmaktadir. Ogrencilerin yas gruplarmin kiigiik olmas1 nedeniyle 6grenci velilerinden
izin alinmis ve yapilacak ¢alisma ile ilgili agiklayict bilgiler sunulmustur. Calismaya
Ogrencilerin velilerinden aydinlatilmis izin belgesi alindiktan sonra baglanmistir.

Aydinlatilmig Veli Onam Formu EK-1" de verilmistir.

Sanal Gerg¢eklik Ortam Tasarim

Ogretim tasarimi daha etkili bir 6grenme saglayabilmek, egitimde kaliteyi
artirabilmek i¢in uygun yontem, ara¢ ve ortamin planlanmasi siireci olarak
tammlanmaktadir  (Fer, 2015). Ogretimin uygulanacak gruba en uygun nasil
verilebilecegi diisiiniildiigiinde bir 6gretim tasarimi yapilmasi 6nem arz etmektedir.

Sanal ger¢eklik uygulamasinda daha etkili bir ortam tasarimi olusturabilmek i¢in
ADDIE modeli kullanilmistir.  Birbirleriyle etkilesimli 5 asamadan olusan, her
asamadan sonra diizeltme imkan1 saglayan ve en yaygin tercih edilen ADDIE modeli
(Model, 2023), 6grenciyi merkeze alan verimli bir 6gretim siireci gelistirmek igin
sistematik ve etkili bir cerceve sunmakta ve Ogretim siirecinin siirekli olarak
iyilestirilmesi i¢in imkan tanimaktadir (Giinay, 2016). ADDIE tasarim modeli; Analiz
(Analysis), Tasarim (Design), Gelistirme (Development), Uygulama (Implementation),
Degerlendirme (Evaluation) asamalarindan meydana gelmektedir (Yanpar Yelken,
2017).

Bu arastirmada ADDIE modeli rehberliginde hazirlanan sanal gergeklik

Ogrenme ortaminin hazirlanig1 asagidaki gibidir.

Analiz. Katilimcilarin yas gruplart mevcut yabanci dil seviyeleri, becerileri, ders
kazanimlari, sanal gerceklik 6grenme ortami, uygulama ortami ve 6gretim siireci igin
ayrilacak zaman ve kullanilacak materyaller ihtiya¢ analizi yapilarak belirlenmistir.
Gore iigiincii smif seviyesinde olan katilimeilarin ilkokul Ingilizce 6gretim programinda
yer alan kazanimlara uygun kazanimlar belirlenmis uygulama ingilizce derslerinde siif

ortaminda bir ders saati olacak sekilde planlanmistir. Sanal gergeklik uygulama

44



ortamlar1 aragtirilarak egitim igeriklerinin olusturulabildigi CoSpace Edu uygulamasi

tercih edilmistir.

Tasarim. Ilkokul 3. siuf Ingilizce dersi programma uygun ogretim plani
hazirlanmus, ilgi ¢ekici ve 6grencilerin ger¢ek hayatta karsilasabilecekleri gorseller ve
ortam sesleri tasarlanmistir. Gorseller ve sesler olusturulurken kullanicilarin dikkatlerini
cekebilecek 6geler tercih edilmis ve kiiltiirel farkliliklar g6z 6niinde bulundurulmustur.
Biligsel yiik olusturmamak adina karmasik ve yogun ortam olusturmamaya Gzen

gosterilmistir.

Gelistirme. Kullanilacak sanal sanal gergeklik ortami1 CoSpace Edu uygulamasi
araciligiyla diizenlenmis ve gelistirilmistir. Her uygulama farkli bir konuyu igerecek
sekilde tasarlanmistir. Ortamda bulunan gorseller ve sesler uyumlu hale getirilmis,
gorsellerin ve yazilarin boyut ve karakterleri kullanicilarin yas, beceri, dikkat durumlari

ve ilgi alanlar1 faktorleri dikkate alinarak diizenlenmistir.

Uygulama. 3. smf Ogrencilerinden olusan bir grupla pilot uygulama
gerceklestirilmis, ortamin ve kullanilacak sanal gergeklik gozliigiiniin kullanilabilirligi,
uygulama i¢in ayrilacak siire ve uygulama esnasinda olusabilecek aksakliklar

belirlenmeye ¢alisilmistir.

Degerlendirme. Pilot uygulama sonrasinda kullanilacak sanal gerceklik
O6grenme ortami degerlendirilmis, eksiklikler giderilmis, gerekli diizenlemeler ve olasi
aksakliklar (sarj bitmesi, internetin olmamasi...gibi) i¢in iKinci bir planlama yapilmastir.
Buna gore kullanilacak sanal gerceklik gdzliigiiniin sayisi 3° e ¢ikarilmis, gozliiklerde
kullanilacak olan cep telefonlar1 temin edilmis ve teknik aksakliklarin 6niine gegmek
icin  Onlemler almmistir. Smuf ortaminda sanal gerceklik uygulamalarinin

gerceklesebilmesi i¢in uygun bir alan olusturulmustur.
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Kazanmimlarin Belirlenmesi

Milli Egitim Bakanlign (2018) tarafinda hazirlanmis olan Ilkokul Ingilizce
Ogretim Programi 3. Simif Kazamimlari; evin boliimleri, ev esyalari, ulasim araglari,
hava durumlari, tasitlar, hayvanlar, doga gibi temalar olarak belirlemis olup,
ogrencilerin giinliik yasamlarinda karsilastiklar1 basit kelimelerin farkina varmalari,
Yabanci Dil olarak Ingilizce’ yi simif i¢ci ve smif dist ortamlarda kullanmalari
hedeflemektedir. Olusturulan ders igerikleri bilinenden bilinmeyene, kolay anlasilabilir,
biligsel zorlayiciligi olmayan, kiiltiirel farkliliklar1 dikkate alan ve ilgi ¢ekici olacak
sekilde planlanmasina dikkat edilerek olusturulmaya c¢alisilmistir. 3. Simf Ingilizce
Dersi Unitelendirilmis Yillik Ders Plani’na hedef ve amaglarma gore diizenlenen ders

kazanimlari Tablo 1’ de verilmistir.

Tablo 1

Ders Kazanim Plani

Hafta Konu Kazanim Islev
Pilot Evim Evin boliimlerinin Kitchen, bedroom,
Calisma isimlerini taniyabilir bathroom, living room
1.Hafta Ulasim araglar1 ~ Ulasim araglarini Bus, train, plane, car,
taniyabilir bicycle, motorbike, truck
2.Hafta Hava Durumlar1  Cesitli hava durumlarini Snow, snowy, snowman,
tanimlayabilir. Hava snowball, cold

durumunu ifade edebilir.

3.Hafta Hava Durumlar1  Cesitli hava durumlarini Rain, rainy, umbrella,
tanimlayabilir. Hava cloud, cloudy, warm
durumunu ifade edebilir.

4.Hafta Hava Durumlar1  Cesitli hava durumlarini Wind, windy, wind rose
tanimlayabilir. Hava
durumunu ifade edebilir.

5.Hafta  Hayvanlar Hayvan isimlerini Zebra, fox, deer, butterfly,
taniyabilir. tiger, bear, snake, lion,
eagle,
6.Hafta Hayvanlar Hayvan isimlerini Fish, whale, shark,
taniyabilir dolphin, turtle, sea, ocean
7.Hafta Doga Dogay1 ve hayvan Mountain, tree, forest,
isimlerini taniyabilir rock, elephant, crocodile,

frog, ladybird, turtoise

Tablo 1°de yer alan konu ve kazanimlar Milli Egitim Bakanhig: 3. Smif ingilizce

Dersi kazanimlarina gore belirlenmistir. 7 hafta stiren uygulama i¢in belirlenen pilot
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calisma yine miifredat programinda yer alan konu, hedef ve amacglara gore
diizenlenmistir. Milli Egitim Bakanlig1 3. simf Ingilizce Dersi Ingilizce dersi kazanim

listesi Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2

MEB Ingilizce Dersi Kazanim Listesi

E3.6.L2  Students will be able to recognize the names of the parts of a house

E3.8.L1  Students will be able to recognize the types of vehicles

E3.9.L1 Students will be able to identify various weather conditions

E3.10.L1 Students will be able to recognize nature and the names of animals

Sanal Gergeklik Uygulamasi

Aragtirma kapsaminda sanal gerceklik 6grenme ortami CoSpaces Edu
platformunda olusturulmus ve mobil uygulama uygulamas: tizerinden sanal gergeklik
gozligl kullanilarak gerceklestirilmistir. CoSpaces Edu; diinya c¢apindaki okullarda
Ogrencilerin ve 6gretmenlerin kendi sanal igeriklerini olusturabilecekleri sanal gergeklik
ve artirilmis gergeklikte kodlama ve yaraticilik deneyimlerini ve dijital yetenekleri
gelistiren bir website ve mobil uygulamasidir. Dijital teknolojiyi kullanarak 6grencilerin
ve Ogretmenlerin 6grenmelerini kolaylastirmakta, kodlama, yapay zeka gibi alanlarda
Ogrenim imkani sunmaktadir. Sanal bir diinya olusturmaya yardimci olurken, yaratilan
ortamda robotlar programlanabilmekte ve tasarimlar yapilabilmektedir. Platform
bireylere kendi dillerinde ¢alisma ve ¢evrimi¢i 6grenme imkani sunarken 6grencilerin
eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6grenmelerini saglamaktadir ("CoSpaces Edu,").
CoSpaces Edu websitesinde olusturulan sanal gerceklik uygulamasinin 6rnekleri Gorsel

14 ve Gorsel 15°te verilmistir.
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Gorsel 13. CoSpaces: Ulasim (Transportation)

Gorsel 14. CoSpaces: Hayvanlar (Animals)

Sanal Gergeklik Gozliigi

Sanal gerceklik gozliigii; sanal gergeklik teknolojisinin ortaya c¢ikmasi ve
gelismesiyle birlikte yenilenen, 3 boyutlu goriintiileri, videolar1 izleme imkani sunan
(Zang, Zhou, & Xiong, 2019) , kafa hareketleriyle sanal ortamdaki goriintiilere farkli
bakis agis1 saglayan teknolojik bir aractir (Robinett & Rolland, 1992).
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Giinlimiizde tiiketicilerin ihtiyaglarina gore ve ticari rekabetin de artmasiyla
farklt ozellik ve markalarda sanal gerceklik gozligline erisim kolaylasmis ve bu
cihazlarla 3 boyutlu sanal ortamlarda deneyim yasama olanagi artmistir (Y. Yang,
Zhong, Li, & Yu, 2023). Bu durumda sanal gergeklik gozliiklerinin diisiik maliyetle
elde edilebilmesi bu araglarin bilimsel arastirmalarda kullanilabilmesine firsat
olusturmustur (Dolu & Camligiiney, 2022).

Bu aragtirmada sanal gerceklik uygulamasinda 3 adet VR SHINECON sanal
gerceklik gozligi kullamlmistir. Kullanilan sanal gergeklik gozligi Gorsel 16°da

verilmistir.

VR SHINECON

Video Control Button Screen touch Button

Gorsel 15. VR SHINECON 4.0 Sanal Gergeklik Gozlugi
("Shinecon,™)

SHINECON ("Shinecon,") resmi sitesinden alinan bilgilere gore; Vr Shinecon
4.0 modeli 76,5 mm-85 mm goriis alanina sahip, 222*205*99 mm boyutunda, 56-72mm
ayarlanabilir gbzbebegi mesafesinde, 59-70mm ayarlanabilir odak mesafesinde olup,
goriis acist 108 derece ve iirlinlin agirlig ise 0.6 kilogramdir. 3B video oynatma destegi
2B videoyu 3B destegine doniistiirme 6zelligi olan yiiksek ¢oziiniirliiklii gozlikte uzak
goriislillik ve yakin gorislillik ayarlart bulunmaktadir. 3,5 ila 6,0 ing arasindaki
Android/ iOS akilli telefonlar1 desteklemekte ve ekran boyutu 6 ing olup géz bebekleri
arasindaki mesafe ayarlanabilmektedir. Destek kulakligi, dokunma ve kontrol diigmeleri
mevcut olup odak uzaklig1 ayar1 yapilabilmektedir. Re¢ine objektif malzemeden, kaliteli
plastik ve deri kapaktan olusmaktadir. Ayarlanabilir lastigi ile kolay giyilebilir, yiiksek
kaliteli PU deri malzemeden yapilmis olup hipoalerjenik, nefes alabilir, yumusak ve

kolay temizlenebilir oldugu belirtilmektedir.
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ogrencileriyle smif ortaminda gercgeklestirilmistir. Uygulama Oncesinde Ogrenciler
arastirma uygulamasi hakkinda bilgilendirilmis ve arastirma 5 sinif subesi olmak iizere
gontlli katilan 113 6grenciyle yiiriitilmiistiir. Uygulama esnasinda sesli diisiinme
protokolii uygulanmis, arastirmaci tarafindan gézlem formuna notlar alinmistir. 7 hafta
stiren uygulama her hafta bir ders saati (40 dakika) olarak gergeklestirilmis ve 3 sanal
gerceklik gozligii ile her 6grenci 2 ila 3 dakika arasinda belirlenen siire iginde
uygulamaya dahil olmustur. Bu arastirmanin sanal gergeklik teknolojisi ile olusturulan
egitimin uygulama siirecine iliskin, uygulamanin genel hatlarin1 belirleyen hazirlik

stireci, uygulama Oncesi pilot ¢aligma siireci, Uygulama esnasi ve uygulama sonrasi

Uygulama Siireci

Bu calismada kullanilan sanal gergeklik uygulamasi Ilkokul

stiregleri Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3

Uygulama siireci

Hazirlik
Uygulama siiresinin belirlenmesi
Iceriklerin hazirlanmasi

Arag-gereclerin temin edilmesi (sanal gerceklik gozIiigi, cep telefonu..

Uygulamanin yapilacagi ortamin diizenlenmesi
Gozlem formunun hazirlanmasi
Odak goriisme formunun hazirlanmasi

)

Uygulama Oncesi Pilot Calisma
Uygulama siiresinin belirlenmesi
Gozlem formunun diizenlenmesi
Odak goriisme formunun diizenlenmesi

Uygulama
Sanal gergeklik ile Yabanci Dil egitiminin verilmesi (7 hafta)
Gozlem yapilmasi

Uygulama Sonrasi
Bulunusluk Hissi Olgegi’ nin uygulanmasi
I¢sel Motivasyon Envanteri’ nin uygulanmasi
Odak grup goriismelerinin yapilmasi
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Uygulama esnasinda fotograf ve video kayitlar1 alinmis ve bu veriler analiz
asamasinda degerlendirilmistir. Uygulama esnasinda elde edilen o6rnek goriintiiler

Gorsel 17’ de verilmistir.

Gorsel 16. Sanal Gergeklik Uygulama Siirecinden Gorlintiiler

Veri Toplama Araclan

i¢sel Motivasyon Envanteri (IMI)

Deci ve Ryan (1985) tarafindan gelistirilen i¢sel Motivasyon Envanteri (Intrinsic
Motivation Inventory), yapilan arastirmalarda katilimcilarin hedeflenen aktiviteye
iliskin 6znel deneyimlerini degerlendirmeyi amaclayan bir aractir. Igsel Motivasyon
Envanteri 45 ifade ve 7 alt faktdrden olugmaktadir. Yapilan ¢aligmalarda belirli alt
Ol¢eklerin dahil edilmesinin ya da ¢ikarilmasinin digerleri lizerinde etkisi olmadigi,
hatta tiim ifadelerin bir aragtirmada kullanilmasina az rastlandig1 ve aragtirmacilarin alt
faktorleri kendi konulariyla alakali olarak sectikleri belirtilmektedir (Center for Self
Determination  Theory).  Ayrica  ifadeler,  kullanilan  aktiviteye  gore
degistirilebilmektedir. Ornegin “Bu aktivite ok eglenceliydi” ifadesi “Bu bulmaca veya
materyal ¢ok eglenceliydi” seklinde degistirilebilecegi ve bunun gegerlik ve giivenirligi

etkilemedigi belirtilmektedir (Center for Self Determination Theory). Olgegin gecerlilik
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ve gilivenirlik diizeylerinin kabul edilebilir 6l¢iide oldugu o6nceki c¢alismalarda
belirtilmistir (Ryan, Mims, & Koestner, 1983), (Plant & Ryan, 1985), (Ryan, Connell,
& Plant, 1990), (E. L. Deci, Eghrari, Patrick, & Leone, 1994), (Kooiman, Li, Wesolek,
& Kim, 2016).

Icsel Motivasyon Envanteri  orijinalinde ilgi Duyma/ Hoslanma
(interest/enjoyment), Algilanan Yeterlik (perceived competence), Caba/ Onem
(effort/importance), Baski/ Gerilim (pressure/tension), Deger/ Fayda (value/usefulness)
ve Algilanan Se¢me (perceived choice) ve Iliskisellik (relatedness) olarak 7 alt
faktorden olusmaktadir. Aragtirmacilar kendi ¢alismalarina uyguna alt faktorler se¢imi
yapmuslardir. Ornegin Karagol (2008); Ilgi Duyma Hoslanma, Algilanan Yeterlik,
Baski/ Gerilim ve Algilanan Se¢me (4) alt faktorlerini, Giiler (2019); Ilgi Duyma
Hoslanma, Algilanan Yeterlik, Baski/ Gerilim, Algilanan Se¢me ve Deger/Fayda (5) alt
faktorlerini, Akyiiz (2014); ilgi Duyma Hoslanma, Algilanan Se¢me, Deger/ Fayda,
Algilanan Yeterlik (4) alt faktorlerini se¢mislerdir.

Katilimeilarin 3. Sinif 6grencileri olmalari nedeniyle lgegin ingilizce versiyonu
yerine, Kiitiikk (2007) tarafindan Tiirkge’ ye gevrilen, pilot ¢calisma ve katilimcilarin geri
bildirimleri sonrasinda diizenlemeler yapilan dlgek kullanilmistir. Bu arastirmada Ilgi
Duyma Hoslanma, Algilanan Yeterlik, Baski/ Gerilim, Algilanan Se¢me ve
Deger/Fayda alt faktorleri kullanilmistir. Olgegin alt faktdrlerini olusturan Ilgi Duyma
Hoslanma faktori (1,2,3,4,5) 5, Algilanan Yeterlik (6,7,8,9) 4, Baski/ Gerilim
(10,11,12) 3, Algilanan Se¢me (13,14) 2, Deger/ Fayda faktorii (15,16,17) 3 maddeden

olusmaktadir. i¢sel Motivasyon Envanteri EK 2’de verilmistir.

Bulunusluk Hissi Ol¢egi

Bu arastirmada kullanilan Bulunusluk Hissi Olgegi (BHO) (Presence
Questionnaire Version 3.0) Witmer, Jerome ve Singer (2005) tarafindan gelistirilmis ve
Gokoglu ve Cakiroglu (2019) tarafindan Tiirkge’ ye uyarlanmistir. Olgegin uyarlama
asamasinda Orneklemini 9-14 yas araligindaki ogrencilerin olusturmasi itibariyle
Bulunusluk Hissi Olgegi’ nin kullanimi uygun bulunmus ve lgek bu arastirmada yaslari
9-10 arasinda degisen katilimcilara uygulanmistir. 29 maddeden olusan Bulunusluk
Hissi Olgegi 5°1i likert yap1 igermektedir. Olgekten almabilecek minimum puan 29,

maksimum puan 145°tir. Olgek 5 alt faktdrden olusmakta ve Katilm faktdriinde 9,
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Uyum/ Cevreleme faktoriinde 7, Duyusal Baglilik faktoriinde 5, Etkilesim faktoriinde 5,
Arayiiz Kalitesi faktdriinde ise 3 madde yer almaktadir. Bulunusluk Hissi Ol¢egi (EK 3)

maddelerinin alt faktorlere dagilimi Tablo 4’ te verilmistir.

Tablo 4
Bulunusluk Hissi Olcegi Maddelerinin Alt Faktérlere Dagilimi

Alt Faktor Madde Sira Numarasi
Katilim 3,4,6,7,8,10, 14, 16, 29
Uyum/Cevreleme 1, 20, 21, 24, 26, 27, 28
Duyusal Baglilik 5,11, 15, 18, 25
Etkilesim 2,9, 12, 13,17
Arayiiz Kalitesi 19, 22, 23

Katilimcilarin  uyaranlara kars1 dikkatlerini, tepkilerini, odaklanmalarin
degerlendirmeye yonelik maddeler Katilm faktorii altinda, katilimcilarin sanal
gerceklik ortamima dahil olma ve wuyaranlarla etkilesim kurma durumlarim
degerlendirmeye yonelik maddeler Uyum/ Cevreleme faktorii altinda, katilimcilarin
sanal gerceklik senaryosunu gorsel, isitsel, dokunsal algilama durumlarini
degerlendirmeye yonelik maddeler Duyusal Baglilik faktorii altinda, katilimeilarin sanal
gerceklik ortamindaki uyaranlarla etkilesim kurma durumunu degerlendirmeye yonelik
maddeler Etkilesim faktorii altinda, sanal gerceklik ortaminin gorsel ve arayiiz
kontrollerinin etkisini degerlendirmeye yonelik maddeler ise arayiiz Kalitesi faktoriinde
yer almaktadir (Gokoglu & Cakiroglu, 2019).

Olgegin geneline yonelik Gokoglu ve Cakiroglu (2019) tarafindan hesaplanan
Cronbach Alpha (o) giivenirlik katsayist .844 olarak bulunmustur. Alt faktorler igin
hesaplanan giivenirlik katsayilari; Katilim faktorii i¢in .781, Uyum/Cevreleme faktorii
icin .670, Duyusal Baglilik faktorii i¢in .600, Etkilesim faktori icin .591 ve Arayliz
Kalitesi faktorii i¢in .582 olarak bulunmustur ve o6l¢egin gecerligi ve giivenirligi
saglanmistir. Olgekte olumsuz ifadeler igermesi iizerine Arayiiz kalitesi altinda yer alan
maddeler Gokoglu ve Cakiroglu (2019) tarafindan belirtildigi gibi ters kodlanarak

analiz edilmistir.
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Gozlem Formu

Betimleyici arastirmalarda sik¢a kullanilan gozlem; belirlenen hedeflere iliskin
gozle veya bir ara¢ vasitasiyla izleme yapilarak verilerin elde edilmesi olarak
tanimlanmakta ve davraniglarin dogal ortamda zaman sinir1 olmadan gézlemlenmesiyle
arastirmalara avantaj saglamaktadir (Biiyiikoztirk et al., 2021). Goézlem tiirleri
literatiirde farkli gorlis acilariyla degerlendirilmis, yapilandirilma durumuna,
katilimcinin roliine (Biiytikoztiirk et al., 2021), uygulandig1 alana gore siniflandirtlmigtir
(Ocak, 2019). Katilimer gézlem, arastirmacinin ve aragtirmanin amaglarinin katilimcilar
tarafindan bilinmekte oldugu, arastirmacinin veri toplama asamasinda katilimcilarla
etkilesim igerisinde ve durumun bir pargasi oldugu gozlem tiiriidiir (EKiz, 2020).

Gozlemcinin katilimei rolii iistlenmesi, goézlem yapilan ortamda aktif olarak rol
almasi, objektif olmasi, gozlem sonuclarini detayli olarak kaydetmesi gibi yontemler
gozlem yonteminde gecerlik ve giivenirligi saglamaya yonelik rehberlerdir (Karasar,
2005). Bu arastirmada katilmcilarin sanal gergeklik uygulamasi esnasindaki
davranislarinin degerlendirilmesi amaciyla olusturulan gézlem formu, uzman goriisii
almarak olusturulmustur. Gozlem formu katilimcilarin sanal gergeklik uygulamasi
esnasinda ilgi, aktif olma durumlarinin yani sira uygulama esnasinda yasanabilecek
fiziksel rahatsizliklar, ongoriilmeyen davranislar ve ekipmanlardan kaynaklanan teknik
sorunlart kapsayacak sekilde hazirlanmistir. Uzman gériislerinin rehberliginde gézlem
formunda gerekli diizenlemeler yapilmis, katilimcilarin davranislart sanal gergeklik
uygulamasinin yapildig1 her ortamda gézlem formu ile kayit altina alinmistir. Gozlem
esnasinda fotograf ve video kaydi alinarak gozlem sonuglarinin daha saglam ve
giivenilir bir sekilde belgelenmesine katkida bulunulmustur. Gozlem ortaminda
katilimcilarla etkilesim halinde katilimer gozlemci rolii edinilmis ve verilerin
toplanmas1 ve analizi asamasinda yansiz davranmaya Ozen gosterilmistir. Gozlem

Formu EK 4’te verilmistir.

Odak Grup Goriisme Formu

Nitel aragtirmalarda veri toplama yontemlerinden biri olan odak grup goriismesi,
bir konu, diisiince ya da durum hakkinda derinlemesine inceleme yapmak amaciyla,
katilimcilarin  goriiglerini rahat, samimi, dogal bir ortamda paylasmalarina olanak

saglayan yar1 yapilandirilmis bir grup goriismesidir (R. A. Krueger, 2014). Genellikle 4-
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8 kisi arasinda olusan gruplarda katilimcilarin birbirleriyle etkilesim kurarak fikirlerini
gelistirmelerine veya farkli bakis agilar1 olusturmalarina imkan tanirken, kisa zamanda
daha fazla sonug elde etmeye yardimci olmaktadir (Biiyiikoztiirk et al., 2021). Katilime1
olarak kiigiik yas gruplarinin yer aldigi bu arastirmada goriislerini samimi ve dogal
olarak daha 1yi ifade edebilecekleri diisiiniilerek odak grup goriismesi yapilmistir. Odak
grup goriisme formu uzman goriisii alinarak hazirlanmis ve fikir aligverisi sonrasinda
formda gerekli diizenlemeler yapilmistir. Verilerin saglikli bir sekilde analiz
edilebilmesi i¢in goriisme esnasinda ses kaydi alinmistir. Odak Grup Goriisme Formu

EK 5°te verilmistir.

Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Veri analizi, verileri yorumlanabilir, anlamlandirilabilir, diizenlenebilir bir
bi¢ime sokma ve anlamli sonuglar elde etme siirecidir (Bryman, 2012). Genellikle
anket, deney gibi veri toplama araglari kullanilan nicel arastirmalarda sayisal veriler
model olusturmak, hipotezleri test etmek, ve istatistiksel olarak gecerli sonuclar elde
etmek i¢in analiz edilirken; genellikle gézlem, goriisme metinleri gibi sayisal olmayan
verilerin insan davranislarini, deneyimlerini anlamaya yogunlasarak bu ifadeleri sosyal
baglamda anlamlandirmaya ¢alisir (Cresswell & Cresswell, 2018).

Tanimlayici istatistik, arastirmacilarin elde ettikleri verilerin merkezi egilim ve
farkliliklar ~ hakkinda fikir edinmelerine, bu bilgileri  6zetlemelerine ve
anlamlandirmalarina olanak saglar (Gravetter & Wallnau, 2014). Arastirmada
katilimcilara uygulanan Bulunusluk Hissi Olgegi ve I¢sel Motivasyon Envanteri veri
analizinde SPSS 26 paket programindan yararlanilarak tanmimlayic1 istatistik
gerceklestirilmistir. Olceklerden elde edilen genel ve alt faktdr verilerinin tanimlayici
istatistik sonuglar1 elde edilmis, aritmetik ortalama, standart sapma, minimum ve
maksimum degerlere ulasilmistir.

Icerik analizi metin, sdzlii ve gdrsel verilerin igeriginin incelenmesini,
verilerdeki kodlarin veya kategorilerin olusumunu, iligkilendirilmesini analiz etmek i¢in
kullanilmaktadir (Gravetter & Wallnau, 2014). Arastirmada uygulanan Odak Grup
Gortismesi Formu ve Gozlem Formu verileri igerik analizi yontemi ile ¢dziimlenmistir.
Gozlem analiz belgesinden elde edilen veriler 5 kategoride siniflandirilarak

yorumlanmustir. Odak grup goriismesi verilerinin analizinde Maxqda 2022 programi
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kullanilmistir. Maxqda arastirmacilara metin, ses, video ve gorsel verileri analiz etme,
bu verileri smiflandirma, kodlama, kategorileri tanimlama ve sonuglart gorsellestirme
konularinda yardimci olan bir yazilim programidir (Aksu, 2021). Maxqda programi ile
veriler grafik, diyagram gibi 06gelerle gorsellestirilebilmekte ve arastirmacilarin
derinlemesine bir anlayis elde etmelerine yardimeci olmaktadir. Bu baglamda metne
dontstiiriilen Odak Grup goriismeleri Maxqda programina aktarilmis, olusturulan
kodlardan alt kategorilere daha sonrasinda ise kategorilere ulagilarak yorumlanmustir.

Odak grup goriismelerinin igerik analizi siireci Sekil 6’da verilmistir.

Verilerin Metne Doniistiiriilmesi

Analiz Sonuglarinin Raporlanmasi

Sekil 6. Odak Grup Gériismeleri Icerik Analizi Siireci

Gegerlik ve Giivenirlik

Arastirmanin dogrulugunu ve saglamligim1 saglayan gecerlik ve giivenirlik
kavramlar1 Olgiilen c¢alismanin ne derece dogru Olciildiigiinii, 0lgme araclari ve
sonuglarinin tutarliligini ifade etmekte ve arastirma sonuglarinin giivenilir ve anlaml
olmasi i¢in 6nem arz etmektedir (Trochim, 2007). Arastirma kapsaminda gegerlik ve
giivenirligi artirmak i¢in gerekli 6nlemler alinmis ve asagida ifade edilmistir.

Arastirmaya iligkin alinan gecerlik 6nlemleri
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e Arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 arastirmanin yontemine gore
se¢ilmistir.

e Arastirmada Bulunusluk Hissi Olgegi, I¢sel Motivasyon Envanteri,
Gozlem Formu ve Odak Goriisme Formu ile farkli veri toplama araglar
kullanilmais, veri cesitliligi saglanmustir.

e Katilimcilarin goéniilliiliigi esas alinmig, uygulama siireci detayli olarak
belirtilmis ve ¢alismaya aydinlatilmis veli onam belgesi alindiktan sonra
baslanmustir.

e Arastirmacinin rolii belirtilmistir.

e Uygulama asamasi, yontem, veri toplama siireci ve veri analizi ayrintili
ifade edilmistir.

e Orneklem, Arastirmamin varsayimi ve sinirhiliklart ayrtili  ifade
edilmisgtir.

e Veri toplama araglarmna iliskin gecerlik ve giivenirlik Onlemleri

aciklanmustir.

Arastirmaya iliskin alinan giivenirlik 6nlemleri

e Uygulama tasariminin, uygulama siirecinin, gozlem ve odak grup
goriismesi formlarmin iyilestirilmesi adina pilot ¢caligma yapilmustir.

e Uygulama tasariminin planlanmasinda alan Ggretmenlerinin, veri
toplama araglarinin belirlenmesi ve diizenlenmesi konusunda alan
uzmanlariin goriisleri alinmistir.

e Etik ilkelere gore olgeklerin kullanim1 ve uygulama igin gerekli tiim
izinler alinmustir.

e Veri toplama asamasinda ses kaydi, fotograf ve video goriintiileri

alinmistir.

Arastirmacinin Rolii

Aragtirmact uygulamaya baslamadan Once Ogrencileri arastirmanin konusu,
amac1 ve siiresi hakkinda bilgilendirmistir. Ogrencilerin arastirmaya goniillii katilimlar
hususunda kendilerinden ve velilerinden gerekli izinler alinmis, veli izni ve kendi rizasi

olmayan hicbir Ogrenci c¢alisma kapsamina alimmamistir. Arastirmact uygulamaya

S7



baslamadan 6nce katilimcilara bir pilot calisma uygulamis ve uygulamanin siiresi, sanal
gerceklik ekipmanlarmin kullanilisi, uygulama ortaminin igerigi ve diizenlemesi ile
ilgili caligmalar yapmistir. Arastirmaci sanal gerceklik gozliigiinde uygulanacak olan
igerigi, ortami hazirlamis; uygulama asamasinda 6grencilerin gozliikleri takma, ¢ikarma
durumlarinda ihtiya¢ hissetmeleri halinde ogrencilere yardimeir olmus, rehberlik
etmistir. Uygulama esnasinda gbézlem yapmis, fotograf ve video ¢ekimleri yaparak da
uygulamada aktif bir rol oynamistir. Arastirmaci arastirmanin saglikli ve giivenilir
ylriitiilebilmesi i¢in ortami diizenlemis, uygulama esnasinda olusan aksakliklara aninda
midahale ederek uygulamanin saglikli bir sekilde tamamlanmasini saglamis, Vveri
toplama araglarin1 uygulamistir. Ayrica uygulama siirecinde katilimcilarin objektif
olarak gdzlemlenmesi durumuna Ozen gostermis ve verilerin analizlerini

gerceklestirmistir
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BOLUM 4

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu bolimde arastirma siirecinde toplanan verilerin analizinden elde edilen

bulgular ve bu bulgularla ilgili yorumlar ilgili alt basliklar altinda yer almaktadir.

Sanal Ger¢eklik Uygulamasina Yonelik i¢sel Motivasyon Envanterine (IMI) iliskin

Bulgular

Sanal gergeklik teknolojisinin Ggrencilerin  Yabanci Dil 06gretimine karsi
motivasyonlarimi nasil etkiledigini belirlemek i¢in “I¢sel Motivasyon Envanteri (IMI)”
kullanilmistir. Katilimcilar sanal gergeklik ortamindaki deneyimlerini “Katiltyorum™ 3
puan, “Kismen Katiliyorum” 2 puan, “Katilmiyorum” 1 puan olarak belirtmislerdir.
Verilerin betimsel analizi SPSS 26 programinda yapilmstir. Olgekte olumlu ve olumsuz
anlam igeren ifadeler bulunmaktadir. Olumlu ifadeler yiiksek diizeyde motivasyon
seviyesi olustururken; olumsuz ifadeler disiik diizeyde motivasyon seviyesini
olusturmaktadir. Arastirmanin analizi siirecinde 6lgegin 3, 4, 9, 11 ve 13. maddeleri ters
kodlanarak puanlanmustir. Olgegin alt faktorlerini olusturan Ilgi Duyma Hoslanma,
Algilanan Yeterlik, Baski/ Gerilim, Algilanan Se¢me, Deger/ Fayda faktorlerinin
toplamindan elde edilen puanlar ne kadar yiiksekse katilimcilarin o kadar yliksek
motivasyona sahip olduklart gériilmektedir.

icsel Motivasyon Envanterinden alinabilecek en yiikksek puan 51 dir.
Katilimcilarin 6lgekten aldiklari puanlarin yiiksek olmasi durumunda yiiksek igsel
motivasyona sahip olduklar belirtilmektedir (Kiitiik, 2007). I¢sel Motivasyon Envanteri

ve alt boyutlarina iligskin tanimlayici istatistikler Tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5

Sanal Gergeklik Uygulamasina Yonelik Icsel Motivasyon Envanteri (IMI) ve Alt
Boyutlarina lliskin Betimsel Istatistikler

Faktorler N X Ss  Minimum Maximum
[lgi Duyma/ Hoslanma 113 14.69 791 10 15
Algilanan Yeterlik 113 1144  .895 8 12
Baski/ Gerilim 113 8.51 1.11 3 9
Algilanan Se¢me 113 5.88 513 2 6
Deger/ Fayda 113 8.77 .608 5 9
IMI Genel 113 4930 2.29 39 51

Sanal gerceklik uygulamasina yonelik Igsel Motivasyon Envanterinin (IMI)
betimleyici istatistiklerini igeren Tablo 5 incelendiginde, 113 katilimci oldugu,
katilimeilarin  dlgege verdikleri cevaplarin 39 ile 51 arasinda degistigi, Olcegin
tamamina ait ortalamanin X=49.30, standart sapmanin ise ss=2.29 oldugu goriilmektedir.
Igsel Motivasyon Envanterinin alt faktdrleri incelendiginde katilimcilarin sanal
gerceklik uygulamasina ilgi gésterme, bu deneyimlerinden keyif alma durumlarini 6lgen
“llgi Duyma Hoslanma” faktoriinde yer alan maddelere yiiksek goriis bildirildigi
goriilmektedir (x=14.69). Katilimcilarin uygulamaya karsi yeterli bilgi ve beceri hissine
sahip olup olmama durumlarimi Glgen “Algilanan Yeterlik” faktoriinde yiiksek goriis
bildirdikleri goriilmektedir (X=11.44). Katilimcilarin uygulamaya kars1 zorlama, stres,
gerginlik durumlarmi 6lgen “Baski/ Gerilim faktoriinde Ozgiirliik, sakinlik, rahatlik
durumlaria gore yiiksek goriis bildirdikleri goriilmektedir (Xx=8.51). Katilimcilarin
uygulamaya karst goniilliilik durumlarini 6lgen “Algilanan Se¢me” faktoriine yliksek
goriis bildirildigi goriilmektedir (Xx=5.88). Katilimcilarin yapilan uygulamanin 6nem ve
katki saglama durumlarimi dlgen “Deger/ Fayda” faktoriinde yiiksek goriis bildirdikleri
goriilmektedir (x=8.77). Olgegin tamamina iliskin goriisler incelendiginde katilimcilarin
yabanc1 dil Ogretiminde sanal gerceklik uygulamasina karst igsel motivasyon
durumlarmnin yiiksek oldugu goriilmektedir (x=49.30).

Elde edilen sonuglara bakildiginda katilimcilarin sanal gerceklik ortaminda
yabanct dil 6grenmeye karst ilgi ve begeni duyduklari, kendilerini bu uygulamada
yeterli beceriye sahip hissettikleri, uygulama esnasinda ozgiir ve rahat hissettikleri,
uygulamaya goniillii olarak katildiklari, yapilan uygulamanin kendilerine fayda
sagladig1 sonucuna varilmaktadir. Ilkokul 3. Smif seviyesindeki grencilerin daha énce
sanal gergeklik teknolojisi ile karsilasmamis veya sanal gergekligi egitim ortaminda

kullanmamis olmalari, kullanilan sanal gergeklik ortaminin seviyelerine uygun ve ilgi
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cekici olabilecek sekilde diizenlenmis olmasi, sinif ortaminda farkli bir uygulamayla
karsilagmis olmalar1 ve siire¢ boyunca aktif olmalart motivasyon durumlarini olumlu

yonde etkiledigi diisiiniilebilir.

Sanal Gergeklik Uygulamasina Yénelik Bulunusluk Hissi Ol¢egine Iliskin Bulgular

Aragtirmada “Katilimcilarin sanal gerceklik Ogrenme ortaminda bulunma
durumlar1 nasildir?” sorusuna cevap bulmak i¢in sanal gerceklik teknolojisi ile
olusturulan Yabanci Dil 06grenme ortaminda katilimcilarin bulunma durumlar
“Bulunusluk Hissi Olgegi” kullanilarak olciilmiistiir. Katilmcilar yasanus olduklari
sanal gerceklik deneyimlerini 1 ile 5 aras1 puanlamislardir. Olgegin puanlamasinda 1°e
yaklasan puanlamalar olumsuz gorisleri, 5’e yaklasan puanlamalar ise olumlu goriisleri
ifade etmektedir. Verilerin betimsel analizi SPSS 26 programinda yapilmistir.
Arastirmanin analizi silirecinde Olcegin 19, 22 ve 23. maddeleri ters kodlanarak
puanlanmustir. Bulunusluk Hissi Olgeginden yiiksek puan alinmasi sanal gergeklik
ortaminda bulunusluk hissinin yiiksek oldugunu géstermektedir (Gokoglu & Cakiroglu,
2019). Olgekten almabilecek en yiiksek puan 145°tir. Sanal Gergeklik uygulamasina

yonelik Bulunusluk Hissi Olgegi betimsel analiz sonuglar1 Tablo 6°da verilmistir.

Tablo 6

Sanal Gergeklik Uygulamasina Yonelik Bulunusluk Hissi Olgegi ve Alt Boyutlarina
1liskin Betimsel Istatistikler

Faktorler N X Ss  Minimum Maximum
Katilim 113 40.47 3.87 27 45
Uyum/Cevreleme 113 27.96 2.95 21 35
Duyusal Baglilik 113 23.35 1.81 16 25
Etkilesim 113 14.77 2.56 8 25
Arayliz Kalitesi 113 14.15 1.13 9 15
BHO Genel 113 120.73 9.25 91 145

Sanal ger¢eklik uygulamasina yonelik bulunusluk hissi 6lgeginin betimleyici
istatistiklerini igeren Tablo 6 incelendiginde, 113 katilimct oldugu, katilimcilarin dlgege
verdikleri cevaplarin 91 ile 140 arasinda degistigi, 0lcegin tamamina ait ortalamanin
x=120.73, standart sapmanin ise $s=9.25 oldugu goriilmektedir. Bulunusluk Hissi

Olgeginin alt faktorleri incelendiginde; Katilimcilarin sanal gergeklik deneyimlerindeki
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tepkileri, aktif olma durumlarini, dikkatlerini 6lgen “Katilim” faktoriinde yer alan
maddelere, katilimcilarin yiiksek diizeyde goriis bildirdikleri goriilmektedir (x=40.47).
Katilimeilarin  sanal gergeklik ortamindaki etkilesimlerini, ortama dahil olma
durumlarim1 6lgen “Uyum/Cevreleme” alt faktoriindeki maddelere yliksek diizeyde
gorlis bildirdikleri goriilmektedir (X=27.96). Sanal ortami fark etmeye yonelik
katilimcilarin - hareketlerinin, gorsel, isitsel, dokunsal algilamalarinin ve duyusal
girdilerinin degerlendirildigi “Duyusal Baghlik” alt faktoriine iligkin katilimer
goriislerinin yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir (Xx=23.35). Katilimcilarin sanal
ortamla etkilesim seviyesini belirleyen “Etkilesim” alt faktoriine iliskin goriisleri elde
edilmistir (x=14.77). Katilimcilarin sanal gergeklik ortaminda gorsel ve kontrol
arayiizlerin etkisi ve ara ylzi kullanim durumunu belirlemeye calisan “Arayiiz” alt
faktoriine iliskin goriisleri elde edilmistir (x=14.15). Olgegin tamamina iliskin goriisler
incelendiginde katilimcilarin sanal gergeklik ortaminda bulunma hislerinin yiiksek
oldugu goriilmektedir (x=120.73).

Katilimcilarin Bulunusluk Hissi Olgegi genel ve alt faktorleri ortalamalar:

yiizdelik oranlara gore hesaplanarak Sekil 7°de verilmistir.

=== e
Uy Gevreleme | 79,89
Duygusal Baguik | e
pekilesim - [ 5008
Arayiz Katitesi | 043

BHO Genel |, 8329

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Sekil 7. Bulunusluk Hissi Olgegi Genel ve Alt Faktorler Yiizdelik Oranlar

Sekil 7 incelendiginde katilmcilarin Bulunusluk Hissi Olgegine verdikleri
cevaplarin Katilm faktoriinde %89,94, Uyum/ Cevreleme faktoriinde %79,89,
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Duygusal Baghilik faktoriinde %93,4, Etkilesim faktoriinde 9%59.08, Arayiiz Kalitesi
faktoriinde %94,33 ve dlcegin genelinde %83,29 oldugu belirlenmistir.

Elde edilen sonuglara gore katilimcilarin sanal gerceklik ortamina yiiksek
derecede dahil olduklari, uyum ve odaklanma sagladiklari, ortama kars1 yiiksek diizeyde
ilgi duyduklar1, sanal ger¢eklik deneyimlerinde gergek diinyadan kopmanin ve yasanan
deneyimin gergekeiliginin hissedildigi ve sanal gerceklik uygulamasinin ara yiiziiniin
etkili kullanildig1 diisiintilebilir. Sanal gerceklik uygulamasinda nesnelerle etkilesimde
bulunma durumlart incelendiginde ise kullanilan sanal gerceklik gozliigiiniin pasif
olmasi nedeniyle katilimcilarin sanal ortamdaki nesnelerle yeterince etkilesime

gecemedikleri sonucuna varilabilir.

GoOzlem Bulgularn

Yabanci Dil 6gretimine yonelik 7 hafta uygulanan sanal gerceklik uygulamasi
esnasinda 5 maddeden olusan gozlem formu kullanilmistir. Gozlem formlar1 her
uygulama esnasinda ve katilimcilarin bireysel gozlemlenmesine olanak saglayacak
sekilde kullanilmistir. Gozlem formunda sanal gerceklik uygulamasi esnasinda
katilimcilarin sanal gergeklik uygulamasina karsi ilgileri, sanal gerceklik ortaminda
Yabancit Dil 6grenme deneyimleri, sanal gerceklik ortaminda yasadiklar1 fiziksel
deneyimleri, sanal gerceklik ortaminda kullanilan ekipmanlar ve sanal gergeklik
uygulamasi esnasinda yasanan zorluk ve problemlerle ilgili maddeler yer almistir.

Sanal gergeklik uygulamasi siiresince katilimcilarin sanal gergeklik ortamini
deneyimledikleri esnada hareket, tavir ve sesli sOylemleri dikkate alinip goézlem
formuna notlar halinde eklenmistir. Ayrica sanal gerceklik uygulamasi esnasinda
kaydedilen videolar yardimiyla da katilimcilarin deneyimleri gézlem formlarma not
edilmistir. Aragtirmanin goézlem bulgulari; sanal gerceklik uygulamasina kars: ilgi ile
ilgili gozlemler, sanal gerceklik uygulamasinin 6grenme siirecine katkisi ile ilgili
gbzlemler, sanal gerceklik uygulamasi esnasindaki fiziksel olumsuzluklar ile ilgili
gozlemler, sanal gerceklik ortaminda kullanilan ortam ve ekipmanlarla ilgili gézlemler,
sanal gerceklik ortaminda yasanan zorluk ve problemler ile ilgili gzlemler olmak iizere

5 baslik altinda agiklanmustir.
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Sanal Gergeklik Uygulamasina Kars1 Ilgi ile flgili Gozlemler: Sanal
gerceklik uygulamasi esnasinda katilimcilarin Yabanci Dil 6gretiminde sanal gerceklik
teknolojisi ile yapilan uygulamaya karsi ilgileri gozlemlenmistir. Sanal gerceklik
uygulamasinin basladigi ilk uygulamadan son uygulamaya kadar katilimcilarin biiytik
ilgi gosterdikleri gozlemlenmistir. Ortam ve seslerin ¢ok ilgi ¢ekici oldugunu sesli
olarak ifade ettikleri gozlemlenmistir. Sanal gerceklik uygulamasi esnasinda
katilimcilarin  fiziksel tepkileri ve sesli ifadelerine bakildiginda; arastirmacinin
uygulama basinda smifa sanal gergeklik gozlikleriyle girdigi anda katilimcilarin
alkislayarak coskularin1 gosterdikleri, bir sonraki hafta uygulamanin devam edip
etmeyecegine dair aldiklar1 olumlu cevabin sonrasinda “oley, yasasin” gibi ifadeler
kullanarak tepki verdikleri gozlemlenmistir. Uygulama esnasinda sanal gergeklik
uygulamas1 ekipmanlarin1  ¢ikarmak istemedikleri, kendini rahatsiz  hisseden
katilimcilarin - bile uygulamaya katilmak istedikleri goézlemlenmistir. Uygulama
esnasinda bircok katilimc1 heyecanlarini hem fiziksel hem de sozel ifadelerle
belirtmiglerdir. Uygulamada yer alan Ingilizce kelimelerin ders esnasinda sessiz, ice
kapanik ve derse katilimi az olan Ogrencilerin bile kelimeleri sesli okumalar1 ve
uygulama bitiminde hatirlayarak kullanmalari, gézlenen diger etkilerden olan 6zgiiven
ve bagart hissi olmustur. Bir sonraki uygulamanin igeriginin ne olacagina dair
yonelttikleri soru ve tahminlerle de katilimcilarin heyecan, motivasyon ve merak duygu

durumlar gézlemlenmistir.

Sanal Gerceklik Uygulamasinin Ogrenme Siirecine Katkis1 ile Tlgili
Gozlemler: Sanal gergeklik uygulamasi esnasinda katilimecilarin  Yabanci Dil
ogretiminde sanal gerceklik teknolojisi ile yapilan uygulamanin 6grenme siirecine
katkis1 gdzlemlenmistir. Katilimcilarin sanal gergeklik uygulamasi ile yapilan Yabanci
Dil 6gretim siirecine aktif olarak katildiklar1 gézlemlenmistir. Katilimcilarin sanal
gerceklik uygulamasi esnasinda ortamda yer alan Ingilizce kelimeleri sesli okuduklar,
sesli tepkiler verdikleri gozlemlenmistir. Katilimcilar tarafindan ¢ogunlukla birbirine
karistirllan ve hatirlanmakta gii¢lilk yasanan kelimelerin (windy, snowy gibi)
uygulamanin ardindan yapilan alistirmalarda hatirlandigi ve bu kelimeler ile ilgili
yaganan sikintilarin azalmis oldugu goézlemlenmistir. Sanal ortamdaki bir nesneye
yazilan yanlis kelimenin katilimcilar tarafindan hemen fark edildigi, katilimcilarin

sadece sanal ortamdaki gorsellerle ilgilenmemis oldugu goézlemlenmistir. Sanal
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gerceklik uygulamasi sonrasi katilimcilara sorulan “Where is the plane? How many
animals are there? What color is the turtle? Is it big? ...” gibi sorular1 cogunlukla dogru

yanitladiklar1 gozlemlenmistir.

Sanal Gerceklik Uygulamas1 Esnasindaki Fiziksel Olumsuzluklar ile Tlgili
Gozlemler: Sanal gergeklik uygulamasi esnasinda katilimcilarin verdikleri fiziksel
tepkiler ile ilgili gozlemler yapilmistir. Katilimcilardan bazilarinin uygulamanin
basladig ilk haftada bas donmesi, mide bulantisi, gz sulanmasi gibi olumsuzlar1 hafif
ve kisa stlireli olarak yasadiklar1 ancak uygulamanin devam ettigi siiregte bu
rahatsizliklarin en aza indigi gézlemlenmistir. Bas agrisi, mide bulantisi1 gibi rahatsizlik
yasayan katilimcilarin bazilart uygulama yapildigr glin zaten rahatsiz olduklarini da
belirtmiglerdir. Ayrica sanal gerceklik uygulamasi esnasinda katilimcilarin rahat

davrandiklar1 gbzlemlenmistir.

Sanal Gergeklik Ortaminda Kullamlan Ortam ve Ekipmanlarla Tlgili
Gozlemler: Sanal gerceklik uygulamas: esnasinda katilimeilarin ortam ve sesleri ¢ok
ilgi ¢ekici bulduklar1 gézlemlenmis olup ayrica sesli olarak ifade ettikleri gozlem
formuna not edilmistir. Uygulamanin yapildig: ilk haftada katilimcilarin bazilarinin
ortami ilk anda bulamadiklar1 gézlemlenmis olup uygulamanin devam ettigi siirecte
bununla ilgili bir sikint1 yasamadiklar1 goézlemlenmistir. Katilimcilarin sanal gerceklik
ortamini gercekei bulduklar1 goriilmiis, bir 6grencinin sanal gergeklik ortaminda karda
yiiriirken ¢ikan ayak sesleri i¢in “Ogretmenim ayak seslerinin ben yiiriidiikge ¢iktigini
zannettim” seklinde yorumda bulundugu ve ortamda fazla vakit gegiren bir 6grencinin
de siirekli ayn1 hareketi yapan bir goriintli i¢in “Adam bug’a girmis” seklinde ortamin
detaylarin fark ettigini esprili bir dille ifade ettigi gozlem formuna not edilmistir.

Katilimcilarin sanal gergeklik gozliiklerini kolayca kendi baslarina takamadiklari
goriilmiis ve arastirmacindan bu konuda yardim almuslardir. Ozellikle sanal gergeklik
gozlugiini ¢ikarirken saglarini gozligiin lastigine sikistirdiklari, ya da kulaklarini hafif
incittikleri gézlemlenmistir. Katilimeilarin sanal gergeklik gozliigiinde yer alan kontrol
diigmesini yeterli islevi olmamasindan dolay1r kullanmadiklar1 gozlemlenmistir.
Kulakligin sanal gergeklik gozliigiine sabit olmas1 ve kisiye gore ayarlanmasi ile ilgili
bir zorluk yasanmadigi ancak gozliiglin goriintii ayarlariyla oynanarak goriintliniin

netliginin bozuldugu ve gozliigl kullanacak bir sonraki katilimci i¢in kisa siireli sikinti
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yasandig1 gozlemlenmistir. Bazi siniflarda internet hizinin yavas olmasi nedeniyle
goriintli donmalarinin yasanmig oldugu, sanal gerceklik gozligii icerisine yerlestirilen
cep telefonunun karsi taraftan gelen arama esnasinda goriintiiyli durdurmasi, cep

telefonun sarjinin bitmesi gibi aksakliklarin meydana geldigi gézlemlenmistir.

Sanal Gergeklik Ortaminda Yasanan Zorluk ve Problemler: Sanal gerceklik
uygulamasi esnasinda katilimcilarin uygulamaya sinif oturma planin gore katildiklar: ve
uygulamaya diger katilimcilardan daha once dahil olabilmek i¢in yer degistirdikleri
gbzlemlenmistir. Katilimeilarin sanal gergeklik uygulamasi esnasinda siraya, masaya,
tahtaya, duvara ve birbirlerine ¢arptiklari; bu ¢arpismalarin kendilerine ve baska bir yere
zarar vermeyecek diizeyde oldugu gozlemlenmistir. Baz1 katilimeilarin bir yere ¢arpma
korkusuyla elleriyle dis ortami yoklayarak temkinli yiirlimeye c¢alistiklar
gozlemlenmistir. Uygulamanin basladigr ilk zamanlarda smif ortaminda birtakim
gliriilti ve kargasanin meydana geldigi, ilerleyen haftalarda katilimcilarin sanal
gerceklik uygulamasina alistig1 diisiiniilerek bu olumsuzlarin azaldigi goézlemlenmistir.
Sinif igerisinde genel olarak davranis bozuklugu gdsteren katilimcilarin uygulama
yapan katilimcilar1 rahatsiz etmeye c¢alistiklart goézlemlenmistir. Sanal gerceklik
uygulamasi esnasinda okul koridorlarindan, yan siniflardan, sinif cami agik oldugunda
okul bahgesinden ve bir duyuru yapildigi zaman smif i¢indeki hoparldrlerden gelen
seslerin katilimcilar1 rahatsiz ettigi, ortam seslerini iyi duyamadiklar1 gézlemlenmistir.
Sinif mevcudu az olan simiflarda bu tiir zorluk ve problemlerin daha az yasandigi,

kargasa ve giiriiltiinlin daha az oldugu gozlemlenmistir.

Odak Grup Gériismelerine iliskin Bulgular

Katilimeilarin sanal gergeklik uygulamalarina yonelik duygusal deneyimleri,
sanal gerceklik ortamindaki egitimin degerlendirilmesi, sanal gerceklik ortaminin
degerlendirilmesi, sanal gergeklikte kullanilan ekipmanlarin degerlendirilmesi ve sanal
gerceklik ortaminda yasanan problemlerin degerlendirilmesine iligkin goriisleri yari
yapilandirilmis goriisme formu araciligiyla elde edilmistir. Katilimei isimlerinin yerine
kullanilan “K” katilimciy1 sonraki rakam ise katilimer numarasini ifade etmektedir.

Toplamda 5 sorudan olusan yar1 yapilandirilmig goriisme formu araciliiyla elde

edilen odak grup goriismeleri verileri sonucunda kodlar belirlenmis, kodlardan alt
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kategorilere ve kategorilere ulasilmistir. Nitel igerik analizi sonucunda elde edilen
verilere gore; “Duygusal Deneyim”, “Egitimin Degerlendirilmesi”, “Ortamin
Degerlendirilmesi”, “Ekipmanin Degerlendirilmesi” ve “Uygulama Esnasindaki
Problemler” olarak 5 kategori olusturulmustur. Bu kategoriler altinda toplamda 51 kod
ve alt kategoriye ulagilmistir. Arastirmada elde edilen kategori ve alt kategoriler Sekil

8’de gosterilmistir.

@]

YABANCI DiL OGRETIMINDE SANAL

GERCEKLiK UYGULAMALARI
. Uygulama Esnasindaki
Duygusal Deneyim / P?Igbl ermler
Editimin Degerlendirilmesi Ortamin Degerlendirilmesi Ekipmanin Degerlendirilmesi
gergekei gercekei degil  Olumlu Yénler Olumsuz Yonler

Sekil 8. Yabanci Dil Ogretiminde Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Kategori ve Alt

Kategorileri

Duygusal Deneyim Kategorisi: Katilimcilara sanal gergeklik ortaminda
yabanci dil Ogrenirken kendilerini nasil hissettikleri soruldugunda; katilimcilarin
verdikleri ifadelere gore kodlar olusturulup, bu kodlardan “Duygusal Deneyim”
kategorisine ulasilmistir. Duygusal Deneyim kategorisi altinda olusan kodlar Sekil 9 da

verilmistir.
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Sekil 9. Duygusal Deneyim Kategorisi Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

Katilimcilarin  goriislerine gore; mutlu, heyecanli, keyifli, saskin, cok iyi,
basarili, merakli, sevingli, rahat ve sansli olmak iizere 10 koda ulasilmistir.
Katilimcilarin sanal gerceklik ortaminda yabanci dil 6grenirken c¢ogunlukla mutlu
olduklarini belirttikleri goriilmektedir.

Duygusal Deneyim kategorisinde “Mutlu” koduna 78 kez deginilmistir. Bununla

ilgili baz1 katilimcilarin goriisleri soyledir:

K48: “Ogretmenim ben mutluluk hissettim. Keyif hissettim. Sizin elinizde sanal
gozliikleri goriince hep ¢ok sevindim yine sanal gozliikle ders yapacagiz diye.”

K70: “Ogretmenim ben cok sevdim sanal gercekligi. Ders yaparken mutluluk
hissettim. Biitiin derslerimde de sanal gozliik olmasini istedim. Ciinkii ¢ok
eglenceliydi. Ilk defa sanal gergeklikle ders yaptigim icin de heyecanliydim.
Bana en ¢ok mutluluk hissettirdi.”

Duygusal Deneyim kategorisinde “Heyecanli” koduna 48 kez deginilmistir.

Konuyla ilgili baz1 katilimeilarin goriisleri soyledir:

K21: “Ogretmenim sanal gerceklikle ders benim daha énce yapmadigim bir
seydi. Boyle bir ders de yapmadik hi¢ ondan dolay1r heyecanlandim ve boyle
isledigimiz i¢in mutlu oldum. Sanal gergeklikle ders islemeyi yeni seyler
O0grenmeyi ¢ok sevdim.”
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K66: “Eglenceli oldugu i¢in cok keyifli hissettim. Mutluluk hissettim.
Begendim. Acaba bu sefer ne ¢ikacak diye de ¢ok heyecanlandim.”

Duygusal Deneyim kategorisinde “Keyifli” koduna 35 kez deginilmistir.

Konuyla ilgili bazi katilimeilarin diistinceleri soyledir:

K45: “Sanal gergeklikle ders ¢ok eglenceliydi. Biitlin arkadaglarim ¢ok sevindi.
Ben de sevindim. Kendimi ¢ok keyifli hissettim.”

K90: “Kendimi keyifli hissettim.”

Duygusal Deneyim kategorisinde “Saskin” koduna 24 kez deginilmistir.

Konuyla ilgili bazi katilimeilarin diistinceleri soyledir:

K27: “Cok degisik geldigi i¢in sasirdim 6gretmenim. Yeni kelimeler 6grendim
ve ¢ok mutlu oldum.”

K77: “Ben kendimi siiper hissettim. Her seferde farkli seyler olmasi sasirtictydi
yani. Bir de insan merak ediyor hep ne olacak diye. Ogrendigim i¢im basari
hissim de oldu. Bu kadar.”

Duygusal Deneyim kategorisinde “Cok Iyi” koduna 20 kez deginilmistir.

Konuyla ilgili baz1 katilimeilarin diistinceleri soyledir:

K22: “Dersin daha eglenceli oldugunu diigiiniiyorum. Kendimi ¢ok iyi hissettim,
¢ok sevdim yani.”

K69: “Cok iyi hissettim. Miikemmel hissettim.”

Duygusal Deneyim kategorisinde “Basarili” koduna 20 kez deginilmistir.

Konuyla ilgili bazi1 katilimeilarin goriisleri soyledir:
K79: “Basardigimi hissettim 6gretmenim. Yeni seyler 6grenmek ¢ok giizel.”

K108: “Yeni seyler 6grendim. Kelimeler 6grendim. Genelde mutluluk ve
eglence duygular1 yasadim. Ogretmenim bir de basar1 hissettim.”

Duygusal Deneyim kategorisinde “Merakli” koduna 14 kez deginilmistir.

Konuyla ilgili bazi1 katilimeilarin goriisleri soyledir:

K62: “Mesela merak hissettim. Yani ¢ok merak ettim i¢inde ne olacak ya da bu
kez ne 6grenecegiz diye.”
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K85: “Dersimiz daha eglenceli oldu. Dersin tamamini sanal gozliikle islemek
istedim. Her hafta Ingilizce dersi i¢in de heyecan hissettim ¢iinkii yeni seyleri
¢ok merak ettim.”

Duygusal Deneyim kategorisinde “Sevingli” koduna 13 kez deginilmistir.

Konuyla ilgili baz1 katilimcilarin goriisleri soyledir:

K17: “Ogretmenim ben de ¢ok heyecanli hissettim. Mutlu oldum. Derste ¢ok
eglendik. Boyle ders isledigimiz i¢in ¢ok sevindik.”

K31: “Ogretmenim derste kendimi ¢ok sevingli hissettim. Mutlu oldum. Dersi
hep boyle yapmak istedim. Yani hep derslerimizde sanal gozliik olsun. Daha iyi
Ogreniriz 6gretmenim gercekten.”

Duygusal Deneyim kategorisinde “Rahat” koduna 10 kez deginilmistir. Konuyla

ilgili baz1 katilimcilarin goriisleri soyledir:

K6: “Ben Ingilizce dersini daha iyi anladigimm diisiindiim ve mutlu hissettim. Ilk
defa sanal gozliikk taktigim icin heyecanliydim. Kendimi ¢ok rahat hissettim.
Sanki ders islemiyor da oyun oynuyormusuz gibi geldi bana.”

K14: “Derste kendimi daha rahat hissettim. Oyun oynuyoruz gibi geldigi i¢in de
mutlu oldum. Ders ¢ok zevkli geciyordu hepimiz ¢ok eglendik buna cok
sevindim. Ben de ders hig¢ bitmesin istedim.”

Duygusal Deneyim kategorisinde “Sansli” koduna 7 kez deginilmistir. Konuyla

ilgili baz1 katilimcilarin goriisleri soyledir:

K63: “Ogretmenim ben derste cok heyecanlandim ve sasirdim. Biz ¢ok sansliyiz
sanal gerceklik yaptigimiz i¢in. Cok degisik geldi bize bu. Mutlu hissettim.
Boyle eglenceli hissettim hep.”

K98: “Sanal gerceklikle ders islemek ¢ok keyifliydi. Kendimi sansli hissettim.
Baska cocuklarin boyle ders islemedigini biliyorum. Arkadaslarima anlattim biz
dersi gozliikle isliyoruz diye. Gozlikkte gordiiklerimi arkadaslarima ve aileme
anlattim. Bence ¢ok faydali.”

Egitimin Degerlendirilmesi Kategorisi: Katilimcilarin sanal gerceklik
ortaminda yabanci dil 6grenmeyi nasil degerlendirdiklerine dair goriislerinden olusan
kodlardan yola ¢ikarak “Egitimin Degerlendirilmesi” kategorisine ulasilmistir. Olusan

kodlar ve “Egitimin Degerlendirilmesi” kategorisi Sekil 10’ da verilmistir.
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Sekil 10. Egitimin Degerlendirilmesi Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

Katilimcilarin goriislerine gore; eglenceli, faydals, ilgi ¢ekici, 6gretici, etkileyici
ve 6nemli olmak iizere 6 kod elde edilmistir. Katilimcilarin sanal gergeklik ortaminda
yabanci dil 6grenmeyi ¢ogunlukla eglenceli olarak belirttikleri goriilmektedir.

Egitimin Degerlendirilmesi kategorisinde “Eglenceli” koduna 43 Kkez

deginilmistir. Bu duruma gore bazi katilimeilarin gorisleri soyledir:

K25: “Cok eglenerek ders yaptigim icin Sanal gercekligi ¢ok sevdim. Diger
derslerde de olmali. Daha iyi anlayabiliriz. Yani sanal gerceklikle Ingilizce dersi
cok eglenceli. Benim ilgimi ¢ok cekti.”

K50: “Ogretmenim bu sekilde 6grenmek giizeldi. Sanki baska bir derste ya da
sanki ders islemiyoruz gibiydi. Ciinkii ders yapmak bazen sikici oluyor. Yazi
yazmak test yapmak falan sikici geliyor bana. Ama bu derslerde ¢ok eglendik
mesela. Ogretmenim hem de yeni seyler 6grendik. Bence sanal ders ¢ok
eglenceli ¢linkii dersi bize sevdirir.”

Egitimin Degerlendirilmesi kategorisinde “Faydali” koduna 36 kez deginilmistir.

Bu duruma gore bazi katilimcilarin goriisleri soyledir:

K18: “Ingilizce dersini daha giizel isledik. Diger derslerden daha giizeldi. En
giizel ders buydu. Hep bdyle ders islemek istedim. Merak ettim. Heyecanlandim.
Daha iyi 6grendim. Bence ¢ok faydali.”

K42: “Bu derslerimiz bence ¢ok faydali oldu. Hem eglendik hem de 6grendik
ogretmenim.”

Egitimin Degerlendirilmesi kategorisinde “Ilgi Cekici” koduna 17 kez

deginilmistir. Bu duruma gore bazi katilimcilarin goriisleri soyledir:
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K23: “Dersi daha ¢ok sevdim. Yani daha énce de seviyordum Ingilizce dersini
tabi ama bu sefer daha ¢ok ilgimi ¢ekti 6gretmenim. Bence sanal gergeklik
dersiyle daha 1yi Ingilizce 6grenebiliriz. Giizel seyler 6gretiyor bize ¢iinkii.”

K81: “Ogretmenim bence ¢ok faydali. Degisik bir sey oldugu i¢in ¢ok giizeldi.
Daha iyi 0grendim. Kelimeler 6grendim. Resimler hareket ettigi i¢in ¢ok
sevdim. Acayip ilgimi ¢ekti. Benim de bir tane gozliigiim olsun istedim. Evde de
calisirim diye. Yani daha iyi olurdu gretmenim.”

Egitimin Degerlendirilmesi  kategorisinde —“Ogretici” koduna 16 kez

deginilmistir. Bu duruma gore bazi katilimcilarin goriisleri soyledir:

K41: “Ingilizce dersimizi ¢ok giizel gecirdik 6gretmenim. Yeni seyler 6grendik.
Sanal gozliik ¢cok keyifli oldugu i¢in bize giizel 6gretiyor.”

K79: “Ogretmenim bu sekilde ders dgrenmeyi isterim. Hi¢ sikilmadim. Basari
verir. Cok giizel 6gretiyor dersi.”

Egitimin Degerlendirilmesi  kategorisinde “Etkileyici” koduna 13 Kkez

deginilmistir. Bu duruma gore bazi katilimeilarin goriisleri soyledir:

K59: “Ogretmenim normal derslerimizden daha iyi oldu. Hi¢ sikilmadim. Giizel
seyler 6grendim. Bence de ¢ok etkileyiciydi.”

K80: “Giizel bir seydi. Boyle daha giizel ders yapiliyor. Beni ¢ok etkiledi
Ogretmenim. Giizel bir sey yani.”

Egitimin Degerlendirilmesi kategorisinde “Onemli” koduna 11 kez deginilmistir.

Bu duruma gore bazi katilimcilarin goriisleri sdyledir:

K4: “Ingilizce dersi diger derslerden daha keyifliydi. Daha iyi anladim. Boyle
ders iglemek 6grenmemiz i¢in onemli.”

K17: “Ogretmenim sahsen ben dersi boyle daha iyi anladim. Yani hep béyle
gozliikle isleyelim ne olacak ki? Ogrenmemiz igin bence sanal gozliik 5nemli.”

Ortamin Degerlendirilmesi Kategorisi: Katilimcilarin - sanal — gergeklik
ortaminin gercekci olup olmadigi ve ortamla ilgili gorlislerinden olusan kodlardan yola
¢ikarak “Ortamin Degerlendirilmesi” kategorisine ulasilmistir. Olusan kodlar ve

“Ortamin Degerlendirilmesi” kategorisi Sekil 11’ de verilmistir.
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Ortamin Degerlendirilmesi

Gl @]

/ gercekei (100) gercekei degil (13)

flgi ve dikkat ¢ekici (30)

] ]

dogal (19) i¢inde hissetme (13) yapay (4)

Sekil 11. Ortamin Degerlendirilmesi Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

Sanal gergeklik ortaminin gergekci olup olmadigiyla ilgili yoneltilen soruya
“Gergekei” alt kategorisine 100 kez deginilirken; “Gergekei Degil” alt kategorisine 13
kez deginildigi goriilmiistiir. Sanal gergeklik ortamini gercek¢i bulan katilimeilarin
bazilarinin ortam hakkinda goriiglerine bakildiginda kendilerini ortamin iginde
hissettikleri, dogal, ilgi ve dikkat ¢ekici bir ortam olarak gordiiklerine dair goriislerine
ulagilmistir. Ortami gergekei bulan katilimeilarin ortami en ¢ok ilgi ve dikkat ¢ekici bir
ortam olarak degerlendirdiklerine ulasilmistir. Ortam1 gerg¢ekei bulmayan katilimcilarin
ortam hakkinda 4 kez ortamin yapay olduguna dair goriis bildirdikleri goriilmiistiir.
Buna gore katilimcilarin sanal gergeklik ortamini degerlendirirken ¢ogunlugunun sanal
gerceklik ortamini gercekei bulduklarina ve ortamin en ¢ok ilgi ve dikkat cekici
olduguna ulasilmistir.

Ortamin Degerlendirilmesi kategorisinde “Gergek¢i” alt kategorisine ait bazi

katilimcilarin goriisleri soyledir:

K2: “Ortam ger¢ek gibiydi. Gergekciydi 6gretmenim. Ben icindekileri ¢ok
gercekei buldum sahsen.”

K12: “Gergekeiydi 6gretmenim. Hayvanlar insanlar hareket ediyordu. Hareketler
falan gercekeiydi.”
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Ortamin Degerlendirilmesi kategorisinde “Gergekei” alt kategorisindeki
goriislere gore “Ilgi ve Dikkat Cekici” koduna 30 kez deginildigine ulasilmistir. Buna

gore bazi katilimceilarin goriisleri soyledir:

K64: “Ogretmenim gergekeiydi. Giizel bir ortam vardi. Faydali bir ortam. Bence
dikkat ¢ekici bir ortamdi yani. Insanin dikkatini ¢ekiyor. Her tarafi degisik
falan.”

K92: “Evet gercekciydi. Ortam giizeldi. Hareketliydi. Cok dikkat g¢ekiciydi
Ogretmenim.”

Ortamin Degerlendirilmesi kategorisinde “Gergekei” alt kategorisindeki
goriislere gore “Dogal” koduna 19 kez deginildigine ulasilmistir. Buna gore bazi

katilimcilarin gortisleri soyledir:

K16: “Gergekeiydi. Etrafa bakip farkli seyler gordiim ben de. Ortam ¢ok
gercekeiydi. Mesela gergekte goremedigim hayvanlari gercekten goriiyormusum
gibi oldu. Normal hayatta da dyle hareket edip sesler c¢ikardiklar1 i¢in dogaldi
bence.”

K18: “Gergekeiydi 6gretmenim. Nesnelerin hareketleri ¢ok dogaldi. Sesler de

oyle. O ylizden gergek gibi geldi.”

Ortamin Degerlendirilmesi kategorisinde “Gergeke¢i” alt kategorisindeki
goriislere gore “Iginde Hissetme” koduna 13 kez deginildigine ulasilmistir. Buna gore

bazi katilimcilarin goriisleri soyledir:

K11: “Gergekciydi Ogretmenim. Ciinkii gozliglii takinca baska bir yer
gérmedigim icin orda oldugumu diisiindiim. Mesela kopek kosarken iistiime
geliyor sandim. Yani ger¢ek gibiydi.”

K85: “Cok gercekciydi Ogretmenim. Kendimi oradaymus gibi hissettim.
Ormandaki hayvanlar sesler ve hayvanlarin hareket etmeleri falan dogaldi bence.
Insan kendini ormanda falan saniyor. Cok miithis bir sey yani.”

Ortamin Degerlendirilmesi kategorisinde “Gergekei Degil” alt kategorisindeki
gorilislere 13 kez deginildigine ulasilmistir. Buna gore bazi katilimcilarin goriisleri

sOyledir:

K8: “Bence gergekei degildi. Resim oldugu c¢ok belliydi. Gergek degildi.”
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K107: “Bence ¢ok gercekci degildi. Tanidigim insanlarin goriintiileri olsa daha
gercek olurdu. Ya da bizim mahalle olsaydi bence ¢ok gercekei olurdu o
zaman.”

Ortamin Degerlendirilmesi kategorisinde “Gergekei Degil” alt kategorisindeki
goriislere gore “Yapay” koduna 4 kez deginildigine ulasilmistir. Buna gore bazi

katilimcilarin goriisleri soyledir:
K33: “Cok gercek gibi degildi. Cizgi film gibi biraz yapay geldi bana.”

K97: “Cok gercekci degildi. Mesela bir seyin kokusu gelse daha gercek gibi
hissederdim. Okyanus goriintlisiinde benim de istlim 1slansaydi ¢ok gergek
olurdu. Boyle yapma gibi olmus 6gretmenim ¢ok da gercek olmamais.”

Ekipmanin Degerlendirilmesi Kategorisi: Katilimcilarin sanal gerceklik
ortamda killandiklar1 ekipmanin olumlu ve olumsuz yonlerine iliskin goriislerinden
olusan kodlardan yola ¢ikarak “Ekipmanin Degerlendirilmesi” kategorisine ulagilmistir.

Olusan kodlar ve “Ekipmanin Degerlendirilmesi” kategorisi Sekil 12 de verilmistir.

Ekipmann Degerlendirilmesi

‘ﬂmlu Yonler Olumsuz Yénler \
kaliteli (55) @]
i : okunmanin olmamasi (6)
akip ¢rkarma sorunu (31)
el
rahat (29)
] hafif (20)
kolay (25) lastigin stkmas (15) agir (10)
terletme (14)  y biiyiik (13)

bulanik gosterme (14)

Sekil 12. Ekipmanin Degerlendirilmesi Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli
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Katilimcilarin sanal gerceklik ortaminda kullandiklari ekipmanlarin olumlu ve
olumsuz yonlerine iliskin “Olumlu Yonler” alt kategorisi ve “Olumsuz Yonler” alt
kategorisi elde edilmistir. Olumlu Yonler alt kategorisinde katilimcilar ekipmanlarin
kaliteli, rahat, kullanim1 kolay ve hafif olduklarini belirttiklerine ulagilirken; Olumsuz
Yonler kategorisinde ise ekipmanlarin takma ve ¢ikarma sorununun olmasi, lastigin
stkmasi, terletmesi, bulanik gostermesi, biiyilk olmasi, agir olmasi ve dokunmanin
olmamast gibi durumlar elde edilmistir.

Ekipmanin Degerlendirilmesi kategorisinde “Olumlu Y 6nler” alt kategorisindeki
goriislere gore “Kaliteli” koduna 55 kez deginildigine ulasilmistir. Buna gore;
katilmcilarin sanal gerceklik ortaminda kullanilan ekipmanlarin ¢ogunlukla kaliteli

oldugu goriisiine ulasilmistir. Bu durumda bazi katilimeilarin goriisleri soyledir:

K48: “Her seyi ¢ok iyi gordiim. Tiim sesleri ¢ok iyi duydum. Yani bence kalitesi
iyiydi 6gretmenim. Gozliik biraz kafam terletti o kadar.”

K61: “Ogretmenim ¢ok rahat ve kaliteli bir gozliiktii.”

K76: “Kulaklig1 ¢ok iyiydi. Sesleri ¢ok yiiksek duydum. Goriintiisii de ¢ok
parlak ve giizeldi 6gretmenim. Bence ¢ok kaliteli bir gézliik.”

Ekipmanin Degerlendirilmesi kategorisinde “Olumlu Yonler” alt kategorisindeki
goriiglere gore “Rahat” koduna 29 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi

katilimcilarin goriisleri soyledir:

K2: “Gozlik c¢ok rahatti O6gretmenim. Sesleri de net duydum. Bir sikinti
yasamadim. Goriintiileri de net gosteriyordu.”

KS5: “Ekipmanlar rahatt1 ve kullanigliydi bence. Bir sorun yagsamadim.”

Ekipmanin Degerlendirilmesi kategorisinde “Olumlu Yonler” alt kategorisindeki
goriislere gore “Kolay” koduna 25 kez deginildigine ulagilmistir. Bu durumda bazi

katilimcilarin goriisleri soyledir:
K56: “Gozlugii kullanmak bakmak ¢ok kolaydi.”

K113: “Ogretmenim rahat kullandigim bir gozliiktii. Kolaydi. Bence bebekler
bile yapabilir.”
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Ekipmanin Degerlendirilmesi kategorisinde “Olumlu Yonler” alt kategorisindeki
goriiglere gore “Hafif” koduna 20 kez deginildigine ulasilmigtir. Bu durumda bazi

katilimcilarin gorisleri soyledir:

K38: “Olumlu yanm1 gozliik bence hafifti. Olumsuz yani; lastigi biraz kulagimi
acittr.”

K47: “Ogretmenim gozliik bence ¢ok hafifti.”

Ekipmanin ~ Degerlendirilmesi  kategorisinde  “Olumsuz ~ Yonler”  alt
kategorisindeki gortislere gore “Takip Cikarma Sorunu” koduna 31 kez deginildigi ve
sanal gerceklik uygulamasi ekipmanlarinin olumsuz yonlerinden ¢ogunlukla sanal
gerceklik gozliigiinii takma ve ¢ikarma yoniinden olumsuzluk yasadiklarina ulasilmistir.

Bu durumda bazi katilimcilarin gortisleri soyledir:

K62: “Cok canli gosteriyordu. Olumsuz; gozligii ben kendi basima takamadim
O0gretmenim. Bir de Ogretmenim tuttum siirekli. Yani tutmasam daha kolay
hareket edebilirdim.”

K109: “Bence gozlik kaliteliydi 6gretmenim. Olumsuz yani ben gozligi
kendim takamadim. Ters taktim bir kere ve burnum acid1.”

Ekipmanin  Degerlendirilmesi  kategorisinde = “Olumsuz ~ Yonler”  alt
kategorisindeki goriislere gore “Lastigin Sikmas1” koduna 15 kez deginildigine

ulagilmistir. Bu durumda bazi katilimeilarin goriisleri soyledir:

K29: “Ogretmenim bence gdzliik ¢cok hafifti. Benden &nce kullanan arkadasim
lastigini ¢cok sikmist1 ve ben ayarlayamadim. Sadece biraz kafami sikt1.”

K91: “Ogretmenim cok giizel gdsteren bir gozliiktii. Goriintiisii ve duydugum
sesleri ¢ok glizeldi. Baz1 zamanlar insanin kafasimi sikiyordu bazi zamanlar
stkmiyordu. Bir de sagimiz1 hep bozuyordu ¢ikarirken falan.”

Ekipmanin ~ Degerlendirilmesi  kategorisinde  “Olumsuz ~ Yonler”  alt
kategorisindeki gorlislere gore “Terletme” koduna 14 kez deginildigine ulagilmigtir. Bu

durumda bazi katilimcilarin goriisleri soyledir:

K64: “Gozlik bence ¢ok giizel gosteriyordu. Hafifti. Olumsuz; Bazen
terletiyordu.”

K68: “Goriintiileri ve sesi ¢ok iyiydi kullanislt bir gozliiktii. Olumsuz: gozliik
biraz terletiyordu.”
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Ekipmanin ~ Degerlendirilmesi  kategorisinde  “Olumsuz ~ YOnler”  alt
kategorisindeki goriislere gore “Bulanik Gosterme” koduna 14 kez deginildigine

ulagilmistir. Bu durumda bazi katilimeilarin goriisleri soyledir:

K9: “Ogretmenim gozliik kafama tam oturdu. Lastikleri de rahatsiz etmedi.
Benden oOnceki kisi gozliigiin ayarlariyla oynadigi i¢in goriintii bulanik geldi.
Once ayariyla oynandigim fark etmemistim. Sonra size sdyledim ve diizelttiniz
ya 0gretmenim.”

K18: “Sesleri ¢ok iy1 duydum. Kulaklig1 falan ¢ok 1yiydi 6gretmenim. Olumsuz
yan1 bazi zamanlar bulanik gordiim.”

Ekipmanin  Degerlendirilmesi  kategorisinde  “Olumsuz ~ Yonler”  alt
kategorisindeki goriislere gore “Biiyiik” koduna 13 kez deginildigine ulasilmistir. Bu

durumda bazi katilimcilarin goriisleri soyledir:

K13: “Goriintiiler ve sesler giizeldi. Gormekte bir sikint1 yoktu. Biraz goziime
degdi. Burnuma da degdi azicik acitti. Sikt1 biraz bence ondan oldu.”

K55: “Ogretmenim kolaydi. Olumsuz olarak gézliikk benim kafama biiyiik geldi
ve siirekli yliziimden diistiyordu. Hep tuttum elimle bu vardi.”

Ekipmanin  Degerlendirilmesi  kategorisinde  “Olumsuz ~ Yonler”  alt
kategorisindeki goriislere gore “Agir” koduna 10 kez deginildigine ulasilmistir. Bu

durumda bazi katilimcilarin goriisleri soyledir:

K17: “Giizel gosteriyordu 6gretmenim. Olumsuz yani ise bana biraz agir geldi.
Kafama.”

K51: “Gozliik rahattt ama biraz agirdi.”

Ekipmanin  Degerlendirilmesi  kategorisinde  “Olumsuz ~ Yonler”  alt
kategorisindeki goriislere gore “Dokunmanin olmamasi” koduna 6 kez deginildigine

ulagilmistir. Bu durumda bazi katilimeilarin goriisleri soyledir:

K28: “Olumlu; gozliik bana hafif geldi agir degildi. Takmasi da kolaydi. Sesleri
¢ok net duydum. Goriintileri de ¢ok netti. Olumsuz; Sadece ileri geri
yapabildim. Bir de baslata ve meniiye basabildim. Bir seylere dokunamadim.”

K31: “Bence gozliik hafif ve rahatti. Ben esyalari ¢evirip dondiiremedim. Bir de
dokunamadim.”
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Uygulama Esnasindaki Problemler: Katilimcilarin sanal ger¢eklik uygulamasi
esnasinda karsilagtiklar1 zorluk ve problemlere iliskin goriislerinden olusan kodlardan
yola cikarak “Uygulama Esnasindaki Problemler” kategorisine ulasilmistir. Olusan

kodlar ve “Uygulama Esnasindaki Problemler” kategorisi Sekil 13’te verilmistir.
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Uygulama Esnasindaki Problemler —‘—\_._

bedensel engel (1)

carpma (31)

1]

guriiltii (27)

]

bagkasinmin rahatsiz etmesj
(19)

bas agris1 (1)

siire yetersizligi (5)

g6z yormasi (3)
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g6z sulanmasi (12)
teknik sorun (6)

bag dénmesi (9
gbz agrimasi (6)

numarali gozliik kullanm |
C)] -
Gl ] hareket kisithhg (7)
z:él;azm ayariyla oynanmasi L ortami bulamama (6)

mide bulantisi (8)

Sekil 13. Uygulama Esnasindaki Hiyerarsik Kod Alt Kod Modeli

Katilimcilarin goriislerine gore sanal gerceklik uygulamasi esnasinda carpma,
giirliltli, baskasinin rahatsiz etmesi, gz sulanmasi, bas donmesi, numarali gozliik
kullanma, cihazin ayarlariyla oynanmasi, mide bulantisi, ortami1 bulamama, hareket
kisithilig, géz agrimasi, teknik sorun, gbz yormasi, siire yetersizligi, bas agrisi ve
bedensel engel olmak {izere 16 kod iizerinden “Uygulama Esnasindaki Problemler”
kategorisine ulagilmistir. Katilimcilarin Uygulama esnasinda en ¢ok bir yere ¢arpma
probleminden bahsettikleri elde edilmistir. Uygulama esnasinda en az bas agrist ve
bedensel engel problemine deginildigi goriilmektedir.

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Carpma”
koduna 31 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi katilimcilarin goriisleri

sOyledir:

79



K4: “Ogretmenim ben de bir keresinde tahtaya carptim. Elimle bir seyi
yakalamaya calisirken de baska bir arkadagima vurdum. Ama yanlislikla ve
hafifti zaten.”

K92: “Arkadaslarima ¢arptim. Duvara ¢arptim.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Giiriiltii”
koduna 27 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi katilimcilarin goriisleri

sOyledir:
K69: “Ogretmenim arkadaslarim giiriiltii yaptig1 i¢in bazen sesleri duyamadim.”
K112: “Baz1 arkadaslarimin ses ¢ikarmasi disinda bir problem yasamadim.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Baskasinin
Rahatsiz Etmesi” koduna 19 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi

katilimcilarin goriisleri soyledir:

K37: “Ogretmenim bazi arkadaslarim gozliigii sirayla takmamiza ragmen benim
oniime gecmeye calistilar. Yer degistirip benden Once yapmaya calistilar.
Benden Once yapan bir arkadasim bilerek gozliigiin ayarint bozmustu. Saka
yapmak i¢in. Cok sinirlendim.”

K38: “Benim de birisi kafama vurmustu. Goziimde gozlik oldugu i¢in kimin
yaptigini da géremedim.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Goz
Sulanmasi” koduna 12 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi katilimcilarin

gortisleri soyledir:
K12: “Yani 6gretmenim bir kere goziim sulanmist1 o kadar.”
K104: “Ben ¢ok bir sorun yasamadim dgretmenim. Ilk basta goziim sulanmust1.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki gorilislere gore “Bas
Donmesi” koduna 9 kez deginildigine ulagilmistir. Bu durumda bazi katilimcilarin

goriisleri soyledir:
K47: “Birazcik bagim dondii.”

K59: “Ilk taktigimda biraz basim déndii.”
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Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Numarali
Gozlik Kullanma” koduna 9 kez deginildigine ulagilmistir. Bu durumda bazi

katilimcilarin gorisleri soyledir:

K34: “Gozligiim olmadan sanal gozliigii kolay yapamamam. Yani gozliglimii
¢ikarinca bulanik gérmek.”

K80: “Gozliigiimle yapmakta problemim oldu. Yani il zamanlar gozligimi
cikartyordum 6gretmenim. Sonra gozliigiinle yap dediniz dyle yaptim. Kegske
basta gozliigiimle yapsaymisim.”

K85: “Kendi gozliglimii ¢ikardigimda pek net géremedim. Gozliiglimii takinca
da gozligl yiliziime tam oturtamadim. Bundan sorun yasadim oOgretmenim.
Bazen gozliiglimii ¢ikarmay1 unuttugumda goziime garpt1.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore ‘“Cihazin
Ayarlartyla Oynanmas1” koduna 9 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi

katilimcilarin goriisleri soyledir:

K23: “Ogretmenim gozliigiin uzak yakin ayariyla oynayip bozuyorlardi o
ylizden bazen net géremedim. Bazen goziim sulandi.”

K75: “Ogretmenim bazilar1 gozliigii cok kurcalayip bozmalari. Yani kulakligiyla
falan oynuyorlar. Uzatiyorlar sonra bize biiylik geliyor. Budur 6gretmenim
yasadigim problem.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Mide
Bulantis1” koduna 8 kez deginildigine ulagilmistir. Bu durumda bazi katilimecilarin

goriigleri soyledir:
K16: “Cok baktigim zaman midemi bulandird1.”

K22: “flk zamanlar midem bulanmist1 sonrasinda hi¢ bulanmadi. Bir arkadasim
da ben gozliik takarken gelip enseme dokundu.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriiglere gore “Ortamu
Bulamama” koduna 6 kez deginildigine ulagilmistir. Bu durumda bazi katilimcilarin

gortisleri soyledir:

K8: “Ben de goriintiileri bulmak i¢in ¢ok hizli kafami dondiirmiistiim o zaman
biraz midem bulanmisti ama sonra gecti. Ilk zamanlarda goriintileri kolay
bulamiyordum o.”

81



K20: “Ogretmenim ben goriintiiyii hemen bulamamistim. i¢i bos zannetmistim.
Ik zamanlard: hatta. Bir de sonradan sdylemistim ben bir sey géremedim diye.
Sonra tekrar baktirmistiniz. Yani dyle bir sorunum olmustu iste.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Hareket
Kisitliligr” koduna 7 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi katilimcilarin
goriisleri soyledir:

K13: “Cok hizli yiirimeye calistifimda arkadaslarima, tahtaya ve duvara

carptim 6gretmenim. Smufimuiz ¢ok kii¢ik. Bir de her yerde bir sey var. Daha
biiyiik bir sinifta yapsak daha iyi olur. Istedigimiz gibi hareket ederiz mesela.”

K26: “Yani 6gretmenim daha biiyiik bir sinifta olmaliydik. Ya da bahce soguk
olmasa ¢ikardik. Boyle yliriiyemedik ¢ok fazla.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Goz
Agrimas1” koduna 6 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi katilimcilarin

goriisleri soyledir:
K33: “Bir keresinde goziimiin agrimasi. Arkadaglarimin beni rahatsiz etmesi.”
K71: “Biraz gbziim agridi o kadar.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Teknik
Sorun” koduna 6 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi katilimcilarin

gortisleri soyledir:

K11: “Ogretmenim ben calisirken sesler gitmisti. Bir seylere bastim ama
diizelmedi. Ogretmenim siz diizeltip bana geri verdiniz sonra devam etmistim.
Boyle bir problem olmustu.”

K68: “Ben bir kere yaparken telefonun sarji bitti. Sonra O68retmenim siz
gozluglimii degistirdiniz.”

K96: “Ogretmenim bir keresinde telefon caldig1 icin dersim boliinmiistii.

Dikkatim dagildi. Ama sonra tekrar devam edebilmistim. Bazi arkadaslarim
benden 6nce yapabilmek icin yer degistirmislerdi. Bunlar var iste.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Goz
Yormas1” koduna 3 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi katilimcilarin

gortisleri soyledir:
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K72: “Cok baktigimda goziimii yordu.”

K86: “Cok taktigimda biraz goziim yoruldu. Ogretmenim. Cikardigimda
gbzlerim suland1.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Siire
Yetersizligi” koduna 5 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi katilimecilarin

goriisleri soyledir:

K43: “Bende gozliik ¢cok az durmustu 6gretmenim. Bazi arkadaglarim daha ¢ok
bakiyordu.”

K97: “Bence daha fazla sliremiz olmaliydi. Her seyle daha ¢ok vakit gegirseydik
daha 1yi olurdu. Bazen arkadasimla carpisiyorduk ama sonra ¢ok giiliiyorduk.
Ben duvara carptigimda da 6gretmenim bir arkadasim benimle dalga gecmisti.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Bas Agrist”
koduna 1 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi katilimcilarin goriisleri

sOyledir:
K52:” Biraz basim agridi ve gdziim sulandi.”

Uygulama Esnasindaki Problemler kategorisindeki goriislere gore “Bedensel
Engel” koduna 1 kez deginildigine ulasilmistir. Bu durumda bazi katilimcilarin

goriigleri soyledir:

K24: “Ogretmenim kolum kirildiginda gozliigii takamamam, elimle tutamamam.
Bir de gozliigiin ayarini diizeltememem. Bunlar sorun olmustu.”

Yabanct Dil 6gretiminde sanal gerceklik uygulamalarin1 degerlendirmek {izere
yapilan odak grup goriismeleri sonucunda odak grup goriismelerindeki goriis ve

ifadelere ait kelime bulutu Sekil 14’ te gosterilmektedir.
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Sekil 14. Odak Grup Goriismelerinin Icerigine iliskin Kelime Bulutu

Odak grup goriismelerini igeren kelime bulutunda, katilimcilarin en ¢ok
kullandiklar1 sozciikler yer almaktadir. Kelime bulutu olusturulurken Edat, Bagla¢ ve
Unlemler ¢ikarilmistir. Minimum siklik 3 olmak iizere, analiz edilen 1525 sozciik ile

sinirlandirilmis ve en sik kullanilan kelime 98 vurusla “giizel” olmustur.
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BOLUM 5

SONUCLAR VE ONERILER

Bu boliimde arastirmadan elde edilen verilere gore ulasilan sonuglara ve bu

sonuglara dayali olarak ileri siiriilen onerilere yer verilmistir.

Sonuclar

Sanal gergekligin Yabanci Dil 0Ogretiminde etkilerinin arastirildigi  bu
arastirmada ulagilan bulgulardan yola ¢ikarak elde edilen sonuglar arastirmanin amagclari

dogrultusunda asagida sunulmustur.

Motivasyon

Bu arastirmada Sanal gercekligin Yabanci Dil 0Ogretiminde katilimeilarin
motivasyonlari ilizerindeki etkisi incelenmistir. Katilimecilarin motivasyon diizeylerini
degerlendirmek icin igsel Motivasyon Envanteri (IMI) kullanilmustir. I¢csel Motivasyon
Envanteri analiz sonuglarina gore katilimcilarin Yabanci Dil 6gretiminde sanal
gerceklik uygulamalarina katilimlarinda yiiksek diizeyde motivasyon sergiledikleri
gorililmiistiir. Buna gore sonuclar asagidaki gibidir.

e licsel Motivasyon Envanteri’ nin “Ilgi Duyma/ Hoslanma” alt &lcegi
katilimcilarin ~ sanal  gerceklik uygulamasina yiiksek diizeyde ilgi
duyduklarini, uygulamadan keyif aldiklarini gostermistir.

e "Algilanan Yeterlilik" alt olg¢eginden elde edilen yiiksek puanlar ile,
katilimeilarin  sanal gergeklik ortaminda Yabancit Dil Ggrenirken yeterli
beceriye sahip olduklarini ifade ettikleri goriilmiistiir.

e “Baski/ Gerilim" alt 6lgegi puanlari, katilimcilar arasinda minimum diizeyde

bask1 veya gerginlik duygusu oldugunu gostermistir.
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e “Algilanan Se¢me” alt Olcegi puanlart katilimcilarin  sanal gerceklik
ortaminda Yabanci Dil 6grenirken kontrole sahip, 6zgiir ve rahat olduklarini
gostermistir.

e “Deger/ Fayda” alt 6l¢eginden elde edilen puanlara gore katilimeilarin sanal
gerceklikle Yabanci Dil Ogretiminden yiiksek diizeyde deger ve fayda
algiladiklar1 ve bu yontemin dil becerilerini gelistirmede etkili olduguna

inandiklarini gorilmiistiir.

Bu sonuglar sanal gergeklik ile Yabanci Dil O6gretiminin  6grencilerin
motivasyonlar1 iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Sanal
gercekligin Yabanci Dil dgretiminde 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarini artirdigi ve
sanal gergekligin Yabanci Dil 6gretimi igin etkili bir arag olabilecegi sGylenebilir. Sanal
gerceklik destekli dil 6gretimi ile ilgili 2010-2021 yillar1 arasinda yapilan 21 galismanin
incelenmesi  sonucunda; yapilan c¢aligmalarda sanal gercekligin  Ogrencilerin
motivasyonlarint ve 6grenme becerilerini 6nemli dlglide artirdigi belirtilmektedir (B.
Chen et al., 2022). Yine 2018-2022 yillar1 arasinda sanal gergeklikle yabanci dil
Ogretimi ile ilgili yapilan ¢alismalarin derlenmesinde sanal ger¢ekligin dil 6gretiminde
genel olarak ilgi ve motivasyonu artirdigi, 6grenenlerde begenme, keyif, giiven gibi
olumlu duygular gelistirirken, yabanci dil 6grenme kaygisi gibi olumsuz duygular1 da
azalttigr belirtilmektedir (C. C. Hua & J. Wang, 2023). Arastirmadan elde edilen

sonuclar alanyazinda yer alan bu bilgileri destekler nitelikte oldugu goriilmektedir.

Bulunusluk Hissi

Arastirma kapsaminda sanal gerceklik teknolojisi ile Yabancit Dil 6grenme
ortaminda katilimeilarin bulunusluk hissi diizeyinin belirlenmesi amag¢lanmistir. Bu
amacla Bulunusluk Hissi Olgegi uygulanmis ve analiz edilmistir. Buna gore sonuglar
asagidaki gibidir.

e Sanal gerceklik ortaminda katilimcilarin  kendilerini ne kadar ‘var’

hissettiklerini 6lgmeyi amaglayan Bulunusluk Hissi Olgegi analizi sonucunda
katilimcilarin ~ yiiksek  diizeyde bulunusluk hissine sahip olduklar

goriilmistir.
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e “Katilim” alt Olgeginden elde edilen puanlara gore katilimcilarin sanal
gerceklik ortamina yiiksek diizeyde dahil olduklari, ortamda yiiksek diizeyde
aktif olduklar1 goriilmiistiir.

e “Uyum/ Cevreleme” alt Olgeginden elde edilen puanlara gore katilimcilarin
sanal gerceklik ortamina yiiksek diizeyde uyum sagladiklari, sanal gergeklik
ortamina kars1 yiliksek diizeyde ilgi duyduklar1 gortiilmustiir.

e “Duyusal Baglilik” alt 6l¢eginden elde edilen puanlara gore katilimcilarin
gorsel, isitsel Ogelere karst algilarmin yiiksek oldugu, sanal gerceklik
ortaminda yasanan deneyimin ger¢ekci hissedildigi goriilmiistiir.

o “Etkilesim” alt Olceginden elde edilen puanlara goére katilimcilarin sanal
ortamda bulunan nesnelerle yiiksek diizeyde etkilesim saglayamadiklari
goriilmiistiir. Bu durum kullanilan sanal gerceklik gozliigiinlin sanal
ortamdaki nesnelerle etkilesiminde yiiksek performansa sahip olmadigi, bu
nedenle kullanicilarin deneyimlerinin kisitlandig: diistiniilmektedir.

e “Arayiliz Kalitesi” alt 6l¢eginden elde edilen puanlara gore katilimeilarin
ment, diigmeler, icerigi goriintiileme gibi arayiiz kontrolii durumlarinda

yiiksek diizeyde etkilesim sagladiklar1 goriilmiigtiir.

Alan yazin incelenmesi sonucunda bulunusgluk hissinin dl¢timii ile ilgili yapilan
calismalarin sonuglar1 bu arastirmada elde edilen sonuglar1 destekler nitelikte oldugu
goriilmektedir. Sanal gergeklik gozliigli ve bilgisayar tabanli gorsellestirme arasinda
katilimcilarin sanal ortamda bulunma hisleri arasinda anlamli fark olup olmadigini
arastiran ¢alismada sanal ortamda var olma hissinin yliksek seviyelerde oldugu ve bu
durumun da sanal ortamda gii¢lii bir daldirma hissine neden oldugu belirtilmistir (Hruby
et al., 2020). Varli Denizalp (2022), gelistirmis oldugu egitsel sanal gergeklik
uygulamasinda katilimcilarin yiiksek diizeyde bulunusluk hissine sahip olduklarini, bu
durumun katilimcilarin sanal gergeklik ortamini son derece gercek¢i bulmalarindan
kaynakli olabilecegini belirtmistir. Yabanci Dil 0Ogretiminde sanal gercekligin
etkililigini degerlendirmeyi amaglayan Cho (2018), calismasinda yiiksek bulunusluk
hissi elde edildigini bununla beraber sanal gercekligin yeni kelimeleri akilda tutmada ve

motivasyonu ylikseltmede etkili oldugu sonucuna varmistir.
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Ogrenci Davranislar

Aragtirma kapsaminda sanal gerceklik teknolojisi ile Yabanci Dil 6gretimi

stirecinde katilimcilarin davranislart incelenmistir. Buna gore sonuglar asagidaki gibidir.

Katilimcilarin = sanal  gerceklik uygulamalarina yiiksek diizeyde ilgi
gosterdikleri, aktif katilim sagladiklar1 ve sanal gerceklik uygulamasinin
kelime 6greniminde etkili oldugu goriilmiistiir.

Uygulamanin baglarinda bas donmesi, mide bulantisi, gz sulanmasi gibi
olumsuzluklarin yasandigi, bu sikintilarin takip eden siliregte azaldigi
gorilmistiir.

Bazi katilimcilarin sanal gerceklik gozliigiinii kafalarina yerlestirmekte zorluk
yasadiklar1 goriilmiistiir.

Uygulama esnasinda giiriiltii ve kargasaya neden olabilecek birtakim

davranislara rastlandig1 gorilmiistiir.

Ogrenci Goriisleri

Arastirma kapsaminda sanal gergeklik teknolojisi ile Yabanci Dil 6gretimine

iligkin katilimcilarin goriisleri degerlendirilmistir. Buna gore sonuglar asagidaki gibidir.

Katilimeilarin sanal gerceklik uygulamasina karsi mutluluk, heyecan, keyif
gibi olumlu duygular hissettikleri gorilmustiir.

Katilimeilarin sanal gergeklik ortamini eglenceli, faydali, etkileyici bulduklar:
gorilmiistiir.

Katilimeilarin sanal gerceklik ortamini yiiksek diizeyde gercekei bulduklari,
kendilerini ortamin i¢inde hissettikleri sonucuna varilmistir.

Kullanilan ekipmanlar ile ilgili kaliteli, rahat, kolay, hafif olduguna dair
olumlu; takma zorlugu, terletme, bulanik gOsterme, biiyiikk olmasi ve
etkilesimin az olmas1 gibi olumsuz goriislere ulagilmistir.

Katilimcilarin - uygulama esnasinda fiziksel ve teknik zorluklarla

karsilastiklar1 sonucuna varilmstir.

Alanyazin incelendiginde bu sonuglarin daha once yapilmis arastirma

sonuglariyla uyumlu oldugu goriilmektedir. Alyaz ve Demiryay (2023) calismalarinda

sanal gerceklik teknolojisinin Yabanci Dil 6gretim silirecine dahil edilmesi sonucunda
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katilimcilarin olumlu tutum sergiledikleri, sanal gercekligin kelime 6gretiminde etkili
oldugu ve saglik acisindan da birtakim olumsuz etkileri olabilecegi belirtilmistir.
Kroskos ve Varshney (2022) sanal gergeklik ortaminda kimi katilimcilarin daha az kimi
katilimcilarin daha yliksek seviyede bas donmesi, mide bulantisi, bas agrisi gibi

semptomlar1 hissettikleri belirtilmistir.

Oneriler

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

e Jlkokul 3. Smif 6grencilerine yonelik yapilan calisma daha kiiciik yas
gruplariyla da yapilabilir.

e Sanal gergeklik teknolojisi ile diger teknoloji destekli 6gretim yontemleriyle
ogretimin etkililigi kiyaslanabilir.

e Yabanci dil kaygis1 yasayan bireylerde sanal gerceklik teknolojisi ile egitimin
etkililigi incelenebilir.

e Sanal gercekligin konusma, yazma, okuma, dinleme dil becerilerinden
hangilerinin gelistirilmesinde daha etkili olduguna dair ¢caligsmalar yapilabilir.

e Sanal gerceklik uygulamas: esnasinda olusabilen fiziksel ve psikolojik
problemler incelenebilir.

e Sanal gergeklik teknolojisinin etkili olarak kullanilmasina yonelik egitim

programlarindan yararlanilabilir.

Uygulayicilara Yénelik Oneriler

e 1{lgi ¢ekici ve siiriikleyici sanal gerceklik ortamlarmmn tasarimi ile ilgili
egitimler alinabilir.

e Etkilesimin daha fazla olacag1 sanal gerceklik uygulamalari diizenlenebilir.

e Sanal gerceklik teknolojisinin uygulanmasma yonelik egitimlerden

yararlanilabilir.
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Teknolojinin  gelisimiyle beraber gelisen sanal gerceklik teknolojisi
uygulamalar1 i¢in ihtiyaca uygun donanimda sanal gerceklik gozliigii tercih
edilebilir.

Dereceli  gozlik kullanan  bireylerin  gozliikleriyle  birlikte  rahat
kullanabilecekleri sanal gergeklik gozliikleri tercih edilebilir.

Daha etkili bir uygulama ic¢in sanal ger¢eklik uygulama ortamlari,

laboratuvarlardan faydalanilabilir.
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EK 1. Aydinlatilmis Veli Onam Formu

Saym Veli;

Cocugunuzun katilacag: bu ¢alisma, “Yabanci Dil Ogretiminde Sanal Gerceklik
Teknolojisinin Etkileri” adiyla, Nisan-Haziran 2023 tarihleri arasinda yapilacak bir
arastirma uygulamasidir. Arastirmanin hedefi; Yabanci Dil 6gretiminde sanal gergeklik
teknolojisini kullanmanin entegrasyonunu incelemek ve aragtirmaktir.

Aragtirma Uygulamasi: Sanal gergeklik gozliikleriyle sanal gergeklik
uygulamasinda hazirlanan Yabanci Dil ders planina uygun hazirlanmig ders igeriginin
ogrenciye okulda Ingilizce dersi esnasinda sunulmasi ve sonrasinda Anket, Goriisme,
Gozlem yapilmasidir. Uygulama bir ders saati siiresince yapilacaktir. Arastirmaya
gontlli olan smiftaki 6grenciler dahil edilecektir. Uygulama esnasinda fotograf ve
video ¢ekimi yapilacaktir. Veriler sadece aragtirmada kullanilacak ve {igiincii kisilerle
paylasilmayacaktir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’'nin ve okul ydnetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilm tamamiyla goniilliilik esasina
dayali olmakta olup herhangi bir iicret talep edilmeyecektir. Cocugunuz c¢aligmaya
katilip katilmamakta 6zgiirdlir. Arastirma ¢ocugunuz i¢in herhangi bir istenmeyen etki
ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilim: tamamen sizin iste@inize baghdir,
reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya katilmamama
veya aragtirmadan ayrilma durumunda ogrencilerin akademik basarilar, okul ve
ogretmenleriyle olan iliskilerini etkilemeyecektir.

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir.
Cevaplar tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan
degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip c¢ikmakta
Ozgirdiir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir.
Cocugunuz calismaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle bir durumda veri
toplama aracini uygulayan kisiye, caligmayr tamamlamayacagini sdylemesi yeterli
olacaktir. Anket ¢aligmasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazge¢cmek ¢ocugunuza
hicbir sorumluluk getirmeyecektir. Cocugunuza bu arastirma hakkinda anlayacagi
sekilde bilgilendirme yapilacak ve arastirmaya katilimi i¢in rizas1 alinacaktir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
¢ekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru
sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

4 N\
Aragtirmaci: Tuba TOPCU
Tletisim bilgileri:
. J
4 Velisi bulundugum ......snifi ...... numaralt 6grencisi ....................... h
.................................. ’in  yukarida agiklanan aragtirmaya
katilmasina izin veriyorum. (Liitfen formu imzaladiktan sonra cocugunuzla okula
geri gonderiniz*).

- J
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EK 2. i¢sel Motivasyon Olgegi

Katiliyorum

Kismen

katiliyorum

Katilmiyorum

Bu aktiviteyi yapmaktan ¢ok zevk aldim.

2 | Bu aktivite gok eglenceliydi.

3 | Bence bu aktivite cok sikiciydi

4 | Bu aktivite hig ilgimi gekmedi.

2 Bu aktiviteyi ¢ok ilgi ¢ekici oldugunu diistiniiyorum

6 | Bu aktivitede basarih oldugumu diistiniiyorum

; Bu aktiviteyi yapmaya bagladiktan sonra kendimi gok
basarili hissettim.

8 Bu aktivitede gosterdigim performanstan memnunum.

9 | Bu benim gok bagaramadigim bir aktiviteydi.

10 | Bu aktiviteyi yaparken kendimi gergin hissetmedim.

IT | Bu aktiviteyi yaparken ¢ok gerildim.

12 | Bu aktiviteyi yaparken ¢ok rahattim.

13 |Bu aktiviteyi yaptim ¢iinkii mecburdum.

14 1By aktiviteyi yaptim ¢iinkii bunu yapmay1 istedim.

- Bu aktivitenin benim i¢in faydali oldugunu
diigliniiyorum.

16 | Bence bu aktivite kelime dgrenmem icin faydahdr.

i% Bence bu aktivite gok énemli ¢iinkii kelime 6grenmem

i¢in ¢ok faydahdr.
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EK 3. Bulunusluk Hissi Olcegi

Yasamig oldugunuz sanal gergeklik deneyimini asagidaki sekilde belirtildigi gibi 1'den S’e
kadar puanlaymiz. Isaretleme yaparken ara segeneklerin de gegerli olabilecegini unutmayimiz.
Sorulan dikkatli bir sekilde okuyarak sirasiylave birbirinden bagimsiz olarak cevaplaymmz, Hicbir
soruyu bos birakmayiniz ve verdiginiz cevabi degistirmeyiniz.

DENEYIMLEDIGIN ORTAM ILE ILGILI OLARAK;

1. Olaylari ne kadar kontrol edebildin?

L2 | 2 | 5 ] « | s ]

HIC ORTA TAMAMEN

2. Baglattifin (veya gergeklestirdigin) eylemlere ortam ne kadar tepki verdi?

L | = 1 = | « s |

HIC ORTA TAMAMEN

3. Ortam ile etkilegimin ne kadar dogal goriiniiyordu?

1 &+ | 3 £ [ 4 | 5 J
OLDUKCA ORTA TAMAMEN
YAPAY DOCAL

4. Ortamin gorsel yinleri seni ne kadar icine ald:?

| 3 | « 1 s |

HIC ORTA TAMAMEN

5. Ortamdaki sesler seni ne kadar igine ald1?

L 1 | 2 | 3 I 4 I 5 |

HIC ORTA TAMAMEN

6. Ortam igerisinde harcketin kontrol edildigi sistem ne kadar dogaldi?

| & ]| &« | & | « | 3 |
OLDUKCA ORTA TAMAMEN
YAPAY DOCAL

7. Ortamda hareket eden nesnelerin sende uyandirdifin his ne kadar inandinciyd?

L L ¢ L & 1 & | s ]

HIC ORTA COK
INANDIRICI

8. Sanal ortamdaki deneyimlerin, gergek diinyadaki deneyimlerin ile ne kadar tutarly goriiniiyordu?

L2 | 2 | o | « | & |

TUTARSIZ ORTA COK

TUTARLI

9. Gergeklestirdigin eylemlere kargilik olarak bir sonraki adimda ne olacagini tahmin edebildin mi?

L ¢ | & | = | « | & |

HIC ORTA TAMAMEN
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EK.3 Devam

10.

11.

12.

13.

14.

15.

1e.

17.

18.

19.

20.

Gozliigii kullanarak ortami ne kadar aktif bir sekilde inceleyebildin veya arastirabildin?
1 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN
Sesleri ne kadar taniyabildin?
1 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN
Seslerin geldifi yeri ne kadar belirleyebildin?
1 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN
Dokunma araciru kullanarak sanal ortami ne kadar aktif olarak inceleyebildin veya arastirabildin?
1 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN
Sanal ortam igerisindeki etrafta gezinme hissi ne kadar inandiriciyda?
1 2 3 4 | 5 |
HIC ORTA COK
INANDIRICI
Nesneleri ne kadar yakindan inceleyebildin?
1 2 3 e | 5 |
HIC ORTA COK
YAKINDAN
Nesneleri farkli bakis acilarindan ne kadar inceleyebildin?
1 2 3 4 | 5 |
HIC ORTA DETAYLI
OLARAK
Sanal ortamdaki nesneleri ne kadar hareket ettirebildin veya yonlendirebildin?
1 2 3 4 3
HIC ORTA KAPSAMLI
OLARAK
Sanal ortam deneyimine ne kadar dihil oldun?
1 2 3 4 | 5 |
HIC ORTA TAMAMEN
Ortamdaki hareketlerin ile hareketlerinin beklenen sonuclari arasinda ne kadar gecikme yasadn?
1 2 3 4 | 5 |
HIC ORTA UZUN
SURE
Sanal ortam deneyimine ne kadar ¢abuk uyum sagladin?
1 2 | 3 | 4 | 5
HiC YAVASCA 1 DAKIKADAN
DAHA KISA
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EK 3. Devam

21. Yagadigin deneyim sonrasmda sanal ortamda hareket etme ve etkilesime girme konusunda kendini ne
kadar yeterli hissettin?

1 2 3 4 5
YETERSIZ ORTA COK
YETERLI

22. Verilen gorevleri veya gerekli etkinlikleri yerine getirirken, gozliigiin goriintii kalitesi seni ne kadar
engelledi veya dikkatini dagitt1?

1 2 3 s | 5 |
HIC ORTA COK
ENGELLEDI

23. Kontrol dhazlan, verilen gorevlerin veya diger etkinliklerin yerine getirilmesini ne kadar engelledi?

1 2 3 4 5
HIC ORTA COK
ENGELLED}

24, Ortamdaki gérev veya etkinlikleri yerine getirmek i¢in kullanilan sistemlerden ¢ok verilen gérevlere
veya etkinliklere ne kadar konsantre olabildin?

1 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN

25. Duyularin bu deneyimi ne kadar yogun yasadi?

1 2 3| s | s
HIC ORTA TAMAMEN

26. Nesneleri fiziksel etkilesim yoluyla tamtmak (bir nesneye dokunmak, bir yiizeyin iizerinde yiiriimek veya
bir duvar veya nesneye ¢arpmak) ne kadar kolay oldu?

IS N S NS RS
GOK ZOR ORTA GOK KOLAY

27. Sanal ortam deneyimi sirasinda ortama veya goreve tamamen odaklandifin hissettifin anlar oldu mu?

| 1 | 2 3 s | s
HIG ORTA COK

28. Sanal ortamla etkilesim kurmak i¢in kullarulan kontrol cihazlarina ne kadar kolay uyum sagladin?

1 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN

29. Sanal ortamda farkli duyularla saglanan bilgiler (6rnegin; gérme, duyma, dokunma) tutarh maydi?

1 2 3| s | 5
TUTARSIZ ORTA COK
TUTARLI
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EK 4. Gozlem Formu

1-Sanal 2-Sanal 3-Uygulama 4-Uygulama 5-Ders sirasinda
Gerceklilik Gerceklilik esnasinda esnasinda Ggrencinin | dngoriilmeyen
Uygulamast Uygulamasmin | grenci fiziksel | sanal ortam, davranislar meydana
bgrencinin $grencinin olumsuzluk (bag | ekipmanlarile llgili | gelmekte midir?
3/... | ilgisini cekti mi? | Ggrenme dinmesi, mide | yasadigi problemler | (kargasa, giirtiltii v.b.) Aciklama
stirecine katkis1 | bulantis v.b.) | var mi?
varmi? (anmnda | yasadi mi?
doniit vb)
E/ K H|E|K H E|K|H| E K H E K H
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
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EK 5. Odak Goriismesi Formu

GORUSME FORMU
Goriisme Tarihi:
Goriisme Yeri:

Bu form Yabanci Dil Ogretiminde Sanal Gergeklik Teknolojisinin Etkilerini
arastirmak iizere diizenlenmistir.

GORUSME SORULARI

1- Sanal gerceklik ortaminda yabanci dil 6grenirken kendini nasil hissettin?

2- Sanal gerceklik ortaminda yabanci dil 6grenmeyi nasil degerlendiriliyorsun?

3- Sanal gerceklik ortami ger¢ekei miydi ortam hakkinda ne diigiiniiyorsun?

4- Sanal ger¢eklik ortaminda kullandigim ekipmanlarin olumlu ve olumsuz yonleri
nelerdir?

5- Sanal gerceklik ortaminda herhangi bir zorlukla veya problemle karsilastin m1?
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EK 6. Etik Kurul Onay1

ANKARA UNIVERSITESI
ALT ETIK KURULU
KARAR ORNEGI

Karar Tarihi : 20/06/2023
Toplanti Sayisi +13
Karar Sayisi : 133

133- Univer_gitemiz Egitim Bilimleri Fakultesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Anabilim Dali Ogr. Uyesi Prof. Dr.Ayfer ALPER'’ in danismanhgini yaptigi, yuksek lisans édrencisi
Tuba TOPGU’nun “Yabanci Dil Ogretiminde Sanal Gergeklik Teknolojisinin Etkileri” baslikli tezi ile
ilgili 04/05/2023 tarihli “Insan Uzerinde Yapilan Klinik Disi Arastirmalar Basvuru Formu” Etik
Kurulumuzca incelendi.

Qnive_(sitemiz Egitim Bilimleri Fakultesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim
Dali Ogr. Uyesi Prof. Dr.Ayfer ALPER' in danismaniigini yaptigi, yuksek lisans 6grencisi Tuba
TOPGU’nun “Yabanci Dil Ogretiminde Sanal Gergeklik Teknolojisinin Etkileri” baslikh tezi ile ilgili
arastirma protokolune uyulmasi ve etik onay tarihinden itibaren gegerli olmasi kosuluyla
uygulanmasinin etik agidan uygun olduguna oy birligi ile karar verildi.

ASLININ AYNIDIR
20/06/2023
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EK 7. Milli Egitim Bakanhg1 Arastirma Izni

AT T.C.
A ra ANKARA VALILIGI
fo (5 4 25y 2] o} Milli Egitim Miidiirliigii

Say1 : E-14588481-605.99-76082310 11.05.2023
Konu : Arastirma izni

ANKARA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE

flgi: a) 04.05.2023 tarihli ve 915513 say1li yaziniz.
b) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirligiiniin 2020/2 nolu Genelgesi.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii Yiiksek Lisans Ogrencisi Tuba TOPCU' nun "Yabanci
Dil Ogretiminde Sanal Gerceklik Teknolojisinin Etkileri'" konulu tezi kapsaminda Yenimahalle
IIgesine bagl okul ve kurumlarda uygulanacak olan veri toplama araglari ilgi (b) Genelge gergevesinde
incelenmistir.

Yapilan inceleme sonucunda, s6z konusu arastirmanin Miidiirliigiimiizde muhafaza edilen 6lgme
aracglarimin; Tirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel Kanunu ile Tirk Milli Egitiminin genel
amaglarina uygun olarak, ilgili yasal diizenlemelerde belirtilen ilke, esas ve amagclara aykirilik teskil
etmeyecek, egitim-ogretim faaliyetlerini aksatmayacak sekilde okul ve kurum yoneticilerinin
sorumlulugunda goniilliiliik esasina gore uygulanmasi Miidiirliiglimiizce uygun gorilmistiir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Harun FATSA
Vali a.
Milli Egitim Midiira

Ek:

Uygulama araclar1 (6 sayfa)
Dagitim:

Geregi:

Ankara Universitesi

Bilgi:

Yenimahalle ilge MEM

Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmustir.

Adres : Emniyet Mah. Alparslan Tiirkes Cad. 4/A Yenimahalle Belge Dogrulama Adresi : https://www.turkiye.gov.tr/meb-ebys

Bilgi i¢in: Emine Konuk
Telefon No : 0 (312) 306 89 30 Unvan: Sef
E-Posta: istatistik06@meb.gov.tr internet Adresi: ankara.meb.gov.tr Faks:

Kep Adresi : meb@hs01.kep.tr

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmistir. https:/evraksorgu.meb.gov.tr adresinden Ca7d-877e-36ae-8844-5c4d kodu ile teyit edilebilir.
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EK. 8 Gozlem Formu Uzman Goriisii

Gozlem Yapilan Yer DERSLIK
Gozlemcinin Rolii Tam katilime1 gozlemci
Gozlem Kategorisi Kullanilan sanal gerceklik uygulamasi

Gozlem Tarihi ve stiresi

1-Sanal ger¢eklik uygulamasi [0 Evet [Kismen [Hayir
ogrencilerin ilgisini ¢ekti mi? Agiklaymiz:

2-Sanal gerceklik uygulamasinin (JEvet [Kismen [Hayir
Ogrencilerin 6grenme siirecine Agiklaymiz:

katkist var mi1? (motivasyon,
aninda geri bildirim vb)

3-Uygulama esnasinda 6grenciler | [J Evet  [Kismen [JHayir
fiziksel olumsuzluk (bas donmesi, | Aciklaymiz:
mide bulantisi1 vb) yasadilar m1?

4-Uygulama esnasinda 6grencinin | [] Evet  [JKismen [Hayir
sanal ortam, ekipmanlar ile ilgili | Agiklayiniz:
yasadig1 problemler var midir?

5-Ders sirasinda ongoriilemeyen (0 Evet [OKismen [Hayir
davraniglar meydana gelmekte Agiklaymiz:
midir? (Kargasa, giiriiltii vb)
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EK 9. Bulunusluk Hissi Ol¢egi Kullanim izni

bulunusluk hissi Olgegi celenkutusu A

Tuba Topgu 22 Mar
Hocam merhaba. Ben Ankara Universitesi

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Seyfullah GOKOGLU 23 Mar
Alicilar: ben v

Merhabalar Tuba hocam,

Talep ettiginiz 6lcek ve uygulama yonergesi
ektedir.

Calismalarinizda kullanabilirsiniz.
Kolayliklar dilerim.

~ A~~~

Seyfullah Gokoglu, Ph.D.

Dr. Ogr. Uyesi | Assist. Prof.

Bartin Universitesi | Bartin University

Bilgisayar Teknolojisi ve Bilisim Sistemleri | Computer
Technology and Information Systems

ORCID: https://orcid.org/0000-0003-0074-7692
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EK 10 i¢sel Motivasyon Envanteri Kullanim izni

(konu y0k) Gelen Kutusu ‘ﬁf

J

Raziye Sayilmaz 30 Nis

Merhabalar, Julide Hocam mailinizi bana iletti.
Olgegi kullanabilirsiniz. lyi calismalar

Tuba Topgu Evvelsi giin “
Alicilar: Raziye v

Cok tesekkur ederim hocam.
lyi glinler dilerim.
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BENZERLIK BiLDIiRIiMi

“Yabanci Dil Ogretiminde Sanal Gergeklik Teknolojisinin Etkileri” baslkli
tezimin ana boliimii (6n boliim, kaynaklar ve ekler hari¢) Turnitin Intihal Tespit
Programi aracilifiyla incelenmis ve ilgili rapor danmigmanim tarafindan da kontrol
edilmistir. Kontrol sirasinda (1) “Yedi sozciikten daha az olan benzesmeler” (2)
“Kaynaklar” (3) “Dogrudan alintilar” ve (4) “Lisansiisti tezim ile ilgili yapmis oldugum
kendi yayinlarim ve yararlandigim mevzuat metinleri gibi kaynaklar” disarida

tutulmustur. Benzerlik kontroliine iliskin rapordan elde edilen sonuglar asagida

sunulmustur.
Rapor Tarihi : 08-Sub-2024
Gonderim Numarasi . 2289580654
Sayfa Sayisi 98
Sozciik Sayisi 120171
Karakter Sayisi : 148800
Benzerlik Oram %4
Savunma Tarihi :23.01.2024

Yukarida belirtilen sonuglar1 gosteren Turnitin Intihal Tespit Programi™na iliskin
orijinal raporu, sonuglarda herhangi bir degisiklik yapmaksizin bu beyanim ekinde
Enstitiiye teslim ettigimi, tezimin %10’dan fazla benzerlik orani icerdiginin, tek bir
kaynakla eslesme oranmin ise %2’den fazla oldugunun belirlenmesi durumunda,

bundan dogabilecek tiim yasal sorumlulugu kabul ettigimi bildirir, saygilarimi sunarim.

Ogrencinin Adi Soyadi: Tuba TOPCU
Tarih: 08.02.2024

Imza:
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Kisisel Bilgiler

Adi ve Soyadi
E-Posta Adresi

OZGECMIS

: Tuba TOPCU

is Deneyimi
Unvan Gorev Yeri Yil
Ingilizce Ogretmeni | Kurtalan IMKB Mehmet Akif Ersoy Ilkogretim | 2008-2011
Okulu
Ingilizce Ogretmeni | Cankirt Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 2011-2014
Ingilizce Ogretmeni | Ankara Sehit Aytac Usta Ilkokulu 2014-
Akademik Bilgiler
Ogrenim Durumu:
Derece Boliim/Program Universite Yil
Lisans Ingilizce Ogretmenligi/ | Dicle Universitesi 2003-2007

Yabanci Diller Egitimi
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