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0z: Bu calisma, yabana dil 6greniminde sanal gerceklik (virtual reality, kisaca VR)
teknolojilerinin kiiltiir aktarimi baglaminda nasil kullanilabilecegini incelemektedir.
Geleneksel dil ogretim yontemleri, genellikle dilbilgisi kurallarina ve so6zvarligina
odaklanirken 6grenicilerin hedef Kkiiltiirii dogrudan deneyimleme olanag1 sinirh
kalmaktadir. Sanal gerceklik, bu eksikligi gidermek amaciyla dil 6grenenlere hedef dili ve
kiiltiirlinii  otantik bir ortamda deneyimleme firsati sunmaktadir. Bu baglamda
arastirmada, dokiiman analizi ve betimsel analiz yontemleri kullanilmistir. Dokiiman
analizi kapsaminda, yabanci dil 6grenme ve sanal gerceklik teknolojileri alanindaki
bilimsel yayinlar ve sanal gerceklik tabanl dil 6grenme platformlari sistematik bir sekilde
incelenmistir. Betimsel analiz yontemi ile sanal gerceklik tabanli dil 6grenme
uygulamalarinin dil o6grenme ve Kkiltir aktarimina etkileri tematik olarak
degerlendirilmistir. Ozellikle Mondly VR, ImmerseMe, VirtualSpeech ve Language Lab gibi
popiiler uygulamalarin sundugu 6grenme deneyimleri ayrintili bir sekilde ele alinmistir.
Bulgular, bu uygulamalarin baglamsal 6grenme ortamlar1 sundugunu, 6grenicilerin
motivasyonunu artirdigin1 ve Kkiiltlirel farkindaliklarini gelistirdigini gostermektedir.
Ancak, calismada sanal gercgeklik tabanli dil 6gretiminin baz1 siirhliklarina da
deginilmistir. Oncelikle, sanal gerceklik cihazlarinin uzun siireli kullanimi sonucunda
kullanicilarin birtakim fizyolojik rahatsizliklar yasadigi tespit edilmistir. Ayrica, bu
uygulamalarin teknik sinirlamalar1 ve yiiksek maliyetleri, bu teknolojinin yaygin
kullanimini kisitlayan 6nemli faktorler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Mevcut sanal gerceklik
tabanh dil 6gretim uygulamalarinin ¢ogu Kkiiltiirel aktarimi desteklemekle birlikte,
genellikle mekanik dil pratigine odaklanmaktadir ve Kkiiltiirel unsurlarin aktarimi
konusunda derinlemesine bir igerik sunmamaktadir. Sonu¢ olarak, sanal gercgeklik
teknolojileri, dil 6gretiminde yenilik¢i ve etkili bir ara¢ olma potansiyeline sahip olmakla
birlikte, daha erisilebilir, ekonomik ve pedagojik olarak optimize edilmis hale

getirilmelidir. Bu baglamda, sanal gerceklik teknolojilerinin dil 6grenme siireglerine
entegrasyonu lizerine daha fazla arastirma yapilmasi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Kiiltiirel aktarim, sanal gergeklik, yabanci dil 6grenimi.

1. Giris

Yabana dil 6grenimi, yalnizca dil bilgisi kurallarini ve sézvarhgini 6grenmekle sinirh olmayan, ayni
zamanda hedef dilin kiiltiirel baglamini1 anlamay1 gerektiren ¢ok boyutlu bir siirectir. Dil, bir iletisim
araci olmanin 6tesinde, bir toplulugun degerlerini, toplumsal kurallarini ve yasam bigimlerini yansitan
bir kiiltiir tasiyicisidir (Byram, 1997). Bu nedenle, dil 68renen bireylerin yalnizca dilsel yeterlilik degil,
ayni zamanda kiiltiirel farkindalik gelistirmeleri de kritik bir 6neme sahiptir. Bu baglamda, dil ve kiiltiir
arasindaki iliski, karsilikli bir etkilesim siireci olarak degerlendirilmelidir. Sapir (1921), dilin yalnizca
bir iletisim araci olmadigini, ayn1 zamanda bir diisiince sistemi oldugunu ve her dilin, konusurlarinin
diinyay1 algilama bicimini sekillendirdigini belirtmektedir. Sapirin bu yaklasimi, Whorf'un (1956)
gelistirdigi dilsel gorecelik varsayimi (linguistic relativity hypothesis) ile daha da pekismis; bu
varsayima gore, bireylerin diisiinme bicimleri, konustuklar: dille yakindan iliskilidir. Geertz (1973),
kiiltiirti anlamlarin bir ag1 olarak tanimlar ve dilin bu agin en énemli tasiyicisi oldugunu belirtir. Dil,
kiiltiirel sembollerin (6rnegin ritiieller, mitler) aktariminda merkezi bir rol oynar. Silverstein (1979) ise
dilin iist-edimbilimsel (meta-pragmatic) islevlerine dikkat cekerek dilsel ifadelerin yalnizca bilgi
aktarmakla kalmayip toplumsal hiyerarsileri ve kiiltiirel kurallar1 yeniden iirettigini savunur.

Atf format1 (APA 7): Bastirk, M. B. ve $en, E. (2025). Yabanci dil 6greniminde sanal gergeklik teknolojilerinin kiiltiir aktarimi baglaminda kullanilmasi.
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@ o] Bu, Creative Commons Atif-Ticari Olmayan 4.0 Uluslararasi Lisansi'nin hiikiim ve kosullari altinda dagitilan agik erisimli bir makaledir.


https://orcid.org/0009-0000-2947-2640
https://orcid.org/0000-0003-4847-1840

Mustafa Baris Bastiirk, Ekin Sen

Geleneksel dil 68retim yontemleri, genellikle sinif ici etkinlikler ve metin temelli materyallerle sinirli
kaldigindan, kiltir aktarimi agisindan yeterince derin bir deneyim sunamayabilir (Kramsch, 1993).
Teknolojik gelismeler, bu baglamda yenilik¢i ¢éziimler sunarak dil 6grenme siireclerini doniistiirme
potansiyeline sahiptir. Ozellikle sanal gerceklik (virtual reality, kisaca VR) teknolojileri, dil 6grenenlere
hedef dilin konusuldugu otantik ortamlar1 deneyimleme olanag: saglayarak hem dilsel hem de kiiltiirel
o6grenmeyi desteklemektedir.

Sanal gergeklik, kullanicilar1 gercek diinyadan izole ederek, bilgisayar tarafindan olusturulmus ii¢
boyutlu ve etkilesimli bir ortama daldirma (immersion) teknolojisi olarak tanimlanir. Bu teknoloji,
kullanicilarin duyusal girdiler (gorsel, isitsel, dokunsal) araciligiyla sanal bir diinyay1 gercekmis gibi
deneyimlemesini saglar. Temel amaci, gerceklik algisini manipiile ederek kullanicilarin fiziksel
siirlarin1 asmalarina olanak vermektir (Milgram & Kishino, 1994). Ornegin, sanal gercekligin éncii
tanimlarindan biri olan gerceklik-sanallik stirekliligi modeli, sanal ve artirilmis gerceklik (augmented
reality, kisaca AR) arasindaki farklari vurgularken, sanal gercekligin tamamen yapay bir ortam yaratma
kapasitesine odaklanir (Milgram & Kishino, 1994,).

Teknolojik acidan sanal gergeklik, baslica li¢ bilesenden olusur: Kullanici arayiizii (6rnegin basa takilan
ekranlar [head-mounted display, kisaca HMD], haptik eldivenler), ger¢ek zamanl isleme yetenegine
sahip yazilimlar ve etkilesimli sensorler (6rnegin hareket izleme sistemleri). Bu bilesenler, kullanicinin
sanal ortamla dinamik bir sekilde etkilesime girmesini ve ortamin kullanici eylemlerine aninda tepki
vermesini miimkiin kilar (Burdea & Coiffet, 2003). Ornegin, Oculus Rift ya da HTC Vive gibi cihazlar,
kullanicilarin sanal bir odada yiirlimesine veya nesneleri manipiile etmesine izin vererek uzamsal
farkindalik ve kinestetik geri bildirim saglar.

Sanal gercekligin tanimi, bilimsel alan yazininda daldirma (immersion) ve var olma (presence)
kavramlar cercevesinde genisletilmistir. Slater ve Sanchez-Vives (2020), daldirmay1 teknolojinin
fiziksel kapasitesi (6rnegin goriis alani, ¢éziintirliik), var olmayi ise kullanicinin psikolojik olarak sanal
ortamda orada bulunma duygusu olarak ayirt eder. Ornegin, yiiksek ¢oziiniirliiklii bir sanal gerceklik
simtlasyonu teknik olarak daldirici olsa da kullanicinin var olma duygusu, tasarimin kiiltiirel ve
duygusal baglama uygunluguna bagh olarak degisebilir (Cummings & Bailenson, 2016).

Sekil 1

Stereoskopik 3 boyutlu gériintii olusturma stireci. (MDN, 2025).

(
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Sanal gerceklik sistemlerinin gercekei derinlik algisi saglamasi, stereoskopik 3 boyutlu goriintiilleme
teknolojisine dayanir. insan gézlerinin dogal derinlik algis), iki goz bebegi arasindaki mesafeden
(interpupillary distance, kisaca IPD, yaklasik 55-75 mm) kaynaklanir. Sanal gerceklik sistemleri bu
prensibi dykiinerek birbirinden hafifce farkl iki gortntiiyl (sol ve sag goz icin) es zamanl olarak
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olusturur ve kullanicinin gézlerine iletir (Sekil 1). Ornegin, sanal bir miize turunda, sol kameranin
ve sag kameranin konum farki, nesnelerin ii¢ boyutlu goériinmesini saglar. Bu teknik, kullanicinin
sanal ortami gercekmis gibi algilamasini kolaylastirir ve kiltiirel baglamlarin (6rnegin mimari
ayrintilar veya sosyal etkilesimler) daha etkili aktarilmasina olanak tanir. iki goz bebegi arasindaki
mesafenin kullaniciya 6zel ayarlanmasi ise gorsel konforu artirarak uzun stireli kullanimi1 miimkiin
kilar. Bu teknolojik altyapi, dil 6gretiminde kullanilan sanal gerg¢eklik simiilasyonlarinin (6rnegin bir
pazarda dil pratigi yapma) etkinligini destekler, ¢linkii kullanicilar fiziksel bir ortamda bulunma
duygusunu yasayarak dilsel ve kiiltiirel ipuglarini daha dogal bir sekilde i¢sellestirir.

Gilintimiizde, sanal gercekligin tanimi toplumsal etkilesim ve ¢oklu kullanicili deneyimler ile
genislemektedir. Ornegin, sosyal sanal gerceklik platformlar1 (VRChat, AltspaceVR vb.),
kullanicilarin bireysel simgeler (avatar) araciligiyla sanal ortamlarda iletisim kurmasimi ve
ortaklasa etkinliklere katilmasini saglar. Bu baglamda sanal gerceklik, artik yalnizca bireysel bir
deneyim degil, ayn1 zamanda kiiltiirel pratiklerin paylasildig1 bir toplumsal alan olarak da islev
goriir (Schroeder, 2021). Ancak, teknolojinin bu evrimi, etik (6rnegin veri gizliligi) ve epistemolojik
(6rnegin gerceklik algisinin manipiilasyonu) tartismalar1 da beraberinde getirmektedir. Sanal
gerceklik teknolojilerinin dil 6grenimindeki kullanimi, 6zellikle Mondly VR, ImmerseMe, Virtual
Speech ve Language Lab gibi popiiler uygulamalarla pratik bir boyut kazanmistir. Bu uygulamalar,
dil 6grenenlere sanal ortamda etkilesimli dil pratigi yapma olanagi sunarken ayni zamanda hedef
dilin kiiltiirel unsurlarim deneyimleme firsati verir. Ornegin ImmerseMe, kullanicilarin farkl
kiltiirel senaryolar icinde dil becerilerini gelistirmesine olanak tanirken Virtual Speech gibi
platformlar, gercek zamanh toplumsal etkilesim yoluyla dil ve kiiltiir 6grenimini birlestirir (Lan,
2020). Ancak bu teknolojilerin kiiltiir aktarimi iizerindeki etkisi ve 6grenme siirecine katkilari
heniiz yeterince sistematik bir sekilde incelenmemistir. Bu durum, sanal gergeklik teknolojilerinin
dil 6greniminde ne o6lciide etkili bir ara¢ oldugunu ve kiiltiirel farkindalig1 nasil destekledigini
arastirmayi gerektirmektedir.

Son donemdeki c¢alismalar, sanal gercekligin kultiirleraras: iletisim becerilerini gelistirmedeki
potansiyeline odaklanmaktadir. Bu duruma kanit olarak EU-funded LITESOL projesi (2022), sanal
gerceklik tabanli senaryolarin (6rnegin bir is goriismesi ya da hastane ortami) 6grenenlerin dilsel
esneklik kazanmasini ve Kkiiltiirel catisma ¢ozme stratejilerini denemelerini sagladigini ortaya
koymustur. Ayrica ogrenenlerin sanal bireysel simgeler (avatar) aracilifiyla farkli kimlikleri
benimsemesi, empati ve kiiltiirel duyarlilik gelisimini desteklemektedir (Thorne et al., 2021). Bu
baglamda sanal gerceklik, dil 6gretimini kiiltiirlerarasi yetkinlik kazandirma hedefiyle birlestirerek,
kiiresellesen diinyada ihtiya¢ duyulan ¢ok boyutlu iletisim becerilerinin kazandirilmasinda 6nemli
bir rol oynayabilir.

1.1. Calismanin amaci

Bu ¢alisma, yabanci dil ediniminde sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiir aktarimi baglamindaki
roliinii incelemeyi amaclamaktadir. Dil 6grenimi, yalnizca soézciik bilgisi ve dil bilgisi kurallarinin
edinilmesiyle sinirli kalmayip, ayni zamanda hedef dilin kiiltiirel baglaminin da kavranmasini
gerektirmektedir. Bu baglamda, sanal gergeklik teknolojileri, 6grencilere etkilesimli ve deneyim
temelli bir 6grenme ortami sunarak, kiiltiirel iceriklerin daha etkili bir sekilde aktarilmasina katkida
bulunabilir. Calismada, sanal gerceklik uygulamalarinin yabanci dil 6grenen bireylerin kiiltiirel
farkindaliklarini nasil gelistirdigi, dilsel ve kiiltiirel etkilesimi nasil artirdigi ve bu siirecte
karsilasilan zorluklar ele alinacaktir. Bu dogrultuda, arastirma, sanal gerceklik destekli dil
o0gretiminde kiiltiirel bilesenlerin ne derece etkili oldugunu ortaya koyarak dil 6gretiminde teknoloji
kullanimina yonelik yeni bakis agilar1 sunmay1 hedeflemektedir.
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1.2,

2.

2.1.

Calismanin problemi ve alt problemler

Bu ¢alismanin ana problemi, "yabanci dil 6grenme siirecinde sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiir
aktarimi baglaminda kullanilmasinin etkililigi ve uygulanabilirligi nedir?" bicimindedir.

Bu ana problem dogrultusunda asagidaki alt problemler olusturulmustur:

- Yabana dil 6grenme stirecinde sanal ger¢eklik uygulamalar kiilttir aktarimi baglaminda nasil
kullanilabilir?

- Sanal gerceklik teknolojilerinin yabanci dil 6grenme siirecinde 6grenicilerin motivasyonuna ve
derse olan ilgilerine etkisi ne diizeydedir?

Yontem

Arastirma modeli ve deseni

Bu calismada, yabanc dil 6greniminde sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiir aktarimi baglaminda
kullanilmasini incelemek amaciyla nitel arastirma yaklasimi benimsenmistir. Arastirma desenini
dokiiman analizi ve betimsel analiz yontemleri olusturmaktadir. Dokiiman analizi, arastirma
konusuyla ilgili yazili ve gorsel materyallerin sistematik bir sekilde incelenmesini kapsayan bir veri
toplama yontemidir (Bowen, 2009). Bu ydntem, mevcut belgelerin metodolojik olarak
degerlendirilmesini ve yorumlanmasini icerir. Dokliiman analizi, 6zellikle egitim alanindaki
calismalarda siklikla tercih edilmektedir ciinkii tarihsel ve kiiltiirel baglamlar1 anlamak i¢in 6nemli
veriler sunmaktadir (Merriam & Tisdell, 2016).

Bu arastirmada dokiiman analizi kapsaminda, yabanci dil 6grenimi ve sanal gergeklik teknolojileri
alanindaki akademik makaleler, kitaplar, tezler, konferans bildirileri, dijital 6grenme platformlari ve
sanal gerceklik uygulamalar: incelenmistir. Bu yaklasim, konuyla ilgili farkli kaynaklardan elde
edilen verilerin entegre edilmesini ve biitiinciil bir bakis acisiyla yorumlanmasini saglamistir.
McMillan ve Schumacher'in (2010) belirttigi gibi dokiiman analizi, arastirma konusuyla ilgili olgu ve
olaylar hakkinda bilgi iceren yazili ve basili kaynaklarin sistematik bir sekilde incelenmesini
icermektedir. Bu calismada, sanal gercgeklik teknolojilerinin yabanci dil 6gretimine entegrasyonunu
ve Kkiiltiir aktarimina etkilerini kapsayan dokiimanlar, Krippendorff'un (2018) icerik analizi
yaklasimi dogrultusunda incelenmistir. Buna gore icerik analizi, metinlerden (veya diger anlamh
materyallerden) kendi kullanim baglamlarina ydnelik tekrarlanabilir ve gecerli ¢ikarimlar yapmak
icin kullanilan bir arastirma teknigidir (Krippendorff, 2018).

Betimsel analiz, toplanan verilerin daha 6nceden belirlenen temalara gore sistematik bir sekilde
Ozetlenmesi ve yorumlanmasi siirecidir (Yildirim & Simsek, 2018). Bu analiz tiirtinde, arastirmaci
topladig verileri diizenler, siniflandirir ve yorumlar. Betimsel analiz, incelenen olgular1 anlasilir bir
bicimde tanimlamay1 ve bu tanimlamalar arasindaki iliskileri ortaya koymay1 amaglar.

Creswell'in (2014) 6nerdigi gibi, betimsel analiz siireci asagidaki gibi yapilandirilmistir:

1. Verilerin organize edilmesi ve hazirlanmasi

2. Tim verilerin genel olarak gézden gecirilmesi

3. Verilerin kodlanmasi ve kategorilere ayrilmasi
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4. Temalarin ve tanimlarin olusturulmasi
5. Temalarin birbiriyle iliskilendirilmesi
6. Bulgularin yorumlanmasi

Patton (2015), betimsel analizin arastirma konusunun ag¢ik bir sekilde anlasilmasi ve kullanilan
kavramlarin kuramsal bir ¢erceve icinde ag¢iklanmasi icin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Bu
baglamda, sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiir aktarimindaki rolii, betimsel analiz yontemiyle
cesitli boyutlariyla incelenmistir.

2.2. Calismanin 6nemi

Bu arastirma, yabanci dil 6greniminde sanal gerceklik teknolojilerinin kiltiir aktarimi baglamindaki
kullanimini inceleyerek alana cesitli agilardan katki saglama potansiyeli tasimaktadir. Calismanin
onemi hem kuram hem de uygulama diizeyinde degerlendirilebilir. Bu arastirma, sanal gerceklik
gibi yenilikci bir teknolojinin bu soruna ne 6l¢iide ¢6ziim sunabilecegini ortaya koyarak dil 6gretim
yontem ve tekniklerine yeni bir bakis acisi getirebilir. Sanal gercekligin sundugu daldirma
(immersion) deneyiminin, 6grenenlerin kiiltiirel baglamlar1 daha etkili bir sekilde i¢sellestirmesine
olanak tanima potansiyeli ve dil 68retim siireclerinin tasarimi acgisindan 6nemli ¢ikarimlar
sunmaktadir. Giinimiizde dil yeterliligi, dil bilgisel becerilerin 6tesinde kiiltlirlerarasi iletisim
yetkinligini de kapsayan bir kavram olarak degerlendirilmektedir. Bu ¢alisma, sanal gerceklik
teknolojilerinin 6grenenlerin sadece dilsel degil, ayn1 zamanda Kkiiltiirel farkindalik ve duyarlilik
gelistirmelerine nasil katki saglayabilecegini inceleyerek dil 6gretiminin bu biitiinciil hedefine
ulasmada yeni stratejiler sunmaktadir. Dijital teknolojilerin egitim alaninda kullanimi giderek
yayginlasirken, bu teknolojilerin egitimsel etkililiginin sistematik olarak degerlendirilmesi
gerekmektedir. Bu arastirma, sanal gerceklik teknolojilerinin yabanci dil 6gretimindeki kullanimini
bilimsel bir yaklasimla inceleyerek teknoloji destekli dil 6greniminin etkililigine iliskin alan yazinina
katkida bulunmay1 da hedeflemektedir. Bu sayede, egitimcilerin ve politika yapicilarin teknoloji
yatirimlarini daha bilingli bir sekilde yonlendirmelerine yardimci olabilecek veriler sunulmaktadir.
Calisma, yabanci dil 6gretmenlerinin ve egitim kurumlarinin sanal gergeklik teknolojilerini egitim
programlarina nasil entegre edebileceklerine dair pratik Oneriler sunarak kuramsal bilgiyi
uygulamaya doéniistiirme konusunda da katki saglamaktadir. Ozellikle hedef dilin konusuldugu
tilkelerde bulunma olanagi olmayan 6grenenler icin sanal gergeklik teknolojilerinin sundugu
alternatif deneyimlerin egitim silireclerine entegrasyonu, firsat esitligi acisindan da ©onem
tasimaktadir. Ayrica, kiiresellesen diinyada kiiltiirlerarasi iletisim becerilerinin énemi giderek
artmaktadir. Bu arastirma, sanal gerceklik teknolojilerinin 6grenenlerin farkl kiiltiirel baglamlarda
uygun iletisim stratejileri gelistirmelerine nasil yardimci olabilecegini inceleyerek kiiresel
vatandaslik egitimine de katkida bulunmaktadir (Sanz-Prieto vd., 2024). Sanal ortamlarda farkli
kiiltiirel senaryolar1 deneyimleme firsati, 68renenlerin gercek hayatta karsilasabilecekleri kiiltiirel
zorluklara daha hazirlikli olmalarin saglayabilir.

Son olarak, bu c¢alisma dil 6greniminde kiiltiir aktarimini destekleyen sanal gerceklik
uygulamalarinin tasarim ilkelerini inceleyerek egitim teknolojileri gelistiricilerine de yol gosterici
bilgiler sunmaktadir. Elde edilen bulgular, daha etkili ve kiiltiirel agidan duyarh dil 6grenme

ortamlarinin tasarlanmasina katkida bulunabilir.

2.3. Calismanin sinirhiliklar:
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Bu calisma, yabanci dil 6greniminde sanal gerceklik teknolojilerinin kiiltiir aktarimi baglaminda
kullanimini incelerken belirli sinirhliklara sahiptir. Oncelikle, calismada incelenen sanal gergeklik
uygulamalar1 belirli platformlar ve yazilimlar ile sinirlandirilmistir. Bu baglamda, Mondly VR,
ImmerseMe, Virtual Speech ve Language Lab gibi popiiler uygulamalar incelenmis, diger sanal
gerceklik tabanli dil 6grenme araglar1 degerlendirme kapsami disinda birakilmistir. Ayrica,
calismada ele alinan dilsel ve kiiltiirel aktarim siiregleri yalmzca Tiirkge, Ingilizce ve Almanca ile
sinirlandirilmistir. Farkh dillerde ve kiiltlirel baglamlarda sanal gerceklik teknolojilerinin dil
0grenimine etkisini ele alan ¢alismalar, bu arastirmanin kapsami disinda tutulmustur. Son olarak,
arastirmada kullanilan yontemler dokiiman analizi ve betimsel analiz ile sinirlandirilmis, deneysel
ya da nicel arastirma yontemlerine yer verilmemistir. Bu nedenle, sanal gerceklik uygulamalarinin
kiltliir aktarimina etkisine iliskin ¢ikarimlar, alanyazin taramasi ve nitel veriler dogrultusunda
sunulmustur. Gelecek arastirmalar, farkli yontemlerle desteklenerek calismanin kapsamini
genisletebilir ve bulgularin genellenebilirligini artirabilir.

2.4. Gegerlilik ve giivenilirlik

Givenirligini artirmak adina Miles ve Huberman’in (2016) giivenirlik formiilii [Glvenirlik = Goriis
Birligi / (Gorilis Birligi +Goris Ayrihigl)] kullanilmistir. Hesaplamanin sonunda arastirmanin
glvenirligi 0,88 cikmistir. Glivenirlik sonucunun 0,80’nin Ulzerinde bulunmasi arastirmanin
glivenirligi icin gecerlidir (Miles & Huberman, 2016).

3. Bulgular

3.1. Yabanal dil 6grenme siirecinde sanal gerceklik uygulamalarn kiiltiir aktarimi
baglaminda nasil kullanilabilir?

Son yillarda, teknolojinin hizli gelismesiyle birlikte, yabanci dil 6grenimi alaninda da yeni yontemler
ve araclar gelistirilmistir. Bu baglamda, sanal gergeklik uygulamalari, dil 6grenme siireclerini daha
etkilesimli, baglamsal ve kiiltlirel olarak zenginlestiren bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Mondly VR, kullanicilarin sanal bir ortamda dil becerilerini gelistirmelerine olanak taniyan bir sanal
gerceklik uygulamasidir. Bu uygulama, dil o6grenenlerin farkli kiiltiirel baglamlarda dil
kullanmalarini ve bu siiregte kiiltiirel normlar1 ve degerleri anlamalarin1 saglamaktadir. Ornegin,
Mondly VR araciligiyla bir restoran ortaminda yemek siparis etmek ya da bir markette alisveris
yapmak gibi gercekci senaryolar lizerinden dil becerileri pekistirilirken ayni zamanda ilgili kiiltiiriin
giinliik yasam aliskanliklar: ve toplumsal davranislari da deneyimlenmektedir. Bu tiir uygulamalar,
dilin sadece dil bilgisi ve s6z varlig ile sinirli olmadigini, ayni zamanda kiiltiirel bir ifade araci
oldugunu vurgulamaktadir.

Sekil 2

MondlyVR uygulama i¢i gériintiisti.
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Bu uygulama igerisinde; Ingilizce, ispanyolca, Almanca, italyanca, Rusga, Tiirkge, Arapga, Cince,
Portekizce, Fransizca ve Japonca basta olmak iizere otuz adet dil segcenegi sunulmaktadir. Uygulama
kullaniciya tiim sanal deneyimi hedef dilde segme olanagi sunarken ana dilden hedef dile ¢eviri
olanagl da sunmaktadir. Mondly VR uygulamalari, kullanicilarin fiziksel olarak seyahat etme
gerekliligi olmaksizin hedef dili, o dilin dogal baglaminda deneyimlemelerine olanak tanimaktadir.
Bu uygulama, dil 68renen bireylere konusma becerilerini gelistirmeye yonelik etkilesimli bir ortam
sunarak dil 6greniminin en ileri diizeyde gerceklesmesini saglamaktadir. Ornegin, kullanicilar sanal
ortamda Tiirkiye'de bir restoranda yemek siparisi verebilir ya da ingiltere’de bir havaalaninda
iletisim kurabilirler. Bu baglamda, sunulan senaryolar bireylerin hayal giicii dogrultusunda
cesitlenmekte ve gelismektedir. Buna ek olarak uygulama kullanicilara sesletimle ilgili yaptig
hatalarda ya da dil bilgisel acidan sorunlu bir tiimce kurdugunda es zamanl doniit vermektedir.
Uygulama, gercek zamanlh ¢ok kullanicili modu sayesinde bireylerin farkh kisilerle etkilesime
girmesine olanak tanimaktadir. Ornegin, bir kullanic1 Portekiz’den baglanirken bir baska kullanic
Ispanya’dan katilarak sanal bir kafede es zamanli olarak sohbet edebilmektedir. Ayrica, uygulama
"Kelime" kategorisi kapsaminda sozciik odakli senaryolar sunmakta, dil 6grenme siirecini
desteklemeye yonelik cesitli etkilesimler saglamaktadir. Sirket, bu senaryolarin olusturulmasinda
Diller I¢in Avrupa Ortak Basvuru Metni (Common European Framework of Reference for Languages,
kisaca CEFR) gcercevesinden yararlandigini belirtmektedir.

Uygulamanin farkli kiiltiirlerde yer alan senaryolari kullaniciya sunmasi kiiltiirel transferin
saglanmasinda olumlu etkiler yaratacaktir. Gergekei senaryolar sayesinde bireyler, dilin giinliik
hayatta nasil kullanildigin1 deneyimlerken hedef kiiltiire ait normlar, toplumsal etkilesim bigimleri
ve gorgii kurallar gibi unsurlarla da karsilagsmaktadir. Ornegin, bir restoranda yemek siparisi verme
senaryosu, kullanicilara yalnizca ilgili sézciikleri ve dil yapilarin1 6gretmekle kalmaz, ayn1 zamanda
hedef kiiltiirdeki yemek yeme aliskanliklari, siparis verme bicimleri ve garson-miisteri iliskisi gibi
toplumsal unsurlar1 da aktarmaktadir. Benzer sekilde, bir markette alisveris yapma senaryosu, fiyat
sorma, pazarlik yapma veya 6deme strecleri gibi dilsel becerilerin yani sira, kiiltiirel alisveris
dinamiklerini de tanitmaktadir. Bunun yaninda uygulamanin ¢ok kullanicili modu, farkl iilkelerden
bireyleri sanal bir ortamda bir araya getirerek kiiltiirel etkilesimi artirmaktadir. Kullanicilar, farkh
kiiltiirlere sahip kisilerle iletisim kurarak yalnmzca dili degil, ayn1 zamanda hedef kiiltiirde yaygin
olan beden dili, hitap bicimleri ve giinlik konusma kaliplarini da 6grenmektedir. Bu siireg,
kultiirleraras: farkindalik ve empati gelisimine katkida bulunarak bireylerin dili kiiltiirel baglam
icinde anlamalarini saglamaktadir. Ayrica uygulamanin anlik geri bildirim diizenegi, sesletim ve dil
bilgisi hatalarinin diizeltilmesini saglarken kullanicilar1 hedef kiiltiire 6zgli konusma tarzlarina da
yonlendirmektedir. Boylece bireyler, sadece dil bilgisel acisindan dogru tiimceler kurmakla
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kalmamakta kiiltiirel olarak uygun ve dogal bir iletisim bicimi gelistirme firsati da elde
edebilmektedir.

ImmerseMe platformu, sanal gerceklik teknolojisini kullanarak dil 6grenimini daha etkilesimli ve
baglamsal hale getiren yenilik¢i bir egitim aracidir. ImmerseMe’yi diger uygulamalardan ayiran en
temel ozellik gercek diinya videolarindan olusan sanal videolar ile dil 6gretimi yapilmasidir.
ImmerseMe, genis bir etkilesimli dil modiilii kiitiiphanesi sunarak kullanicilarin farkl kiiltiirel
baglamlarda dil becerilerini gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Platform, masaiistii, tablet, mobil
cihazlar ve sanal gergeklik gozliikleriyle uyumlu olmasi nedeniyle esnek bir 6grenme deneyimi
saglamaktadir. Bu uygulamada da egitim siireci gesitli senaryolar tizerinden islemektedir. Giinliik
iletisim, havaalanyi, tren, turistik gezi vb. gibi cesitli senaryolara yer verilmistir. Uygulama; Almanca,
Ispanyolca, Fransizca, ingilizce, Japonca, Cince (Mandarin), italyanca, Yunanca, Endonezce,
Portekizce (Brezilya), Arap¢a (MSA), Rusca dillerinde egitim vermektedir.

Sekil 3

ImmerseME uygulama i¢i gortintiisti

Sekil 3’te goriildiigii gibi uygulamada gercek diinyada karsilastigimiz gercek bireylere yer
verilmistir. Bu durum 6greniciler acisindan hedef kiiltiirii tanima ve hedef kiiltiirde beden dili
kullanimin1 gérme gibi avantajlar sunarken kisilerin hedef dilde konusmasi icin de 6z giiven
kazanmalarina olanak saglamaktadir. Bu yontem, 6grenicilerin hedef dili yalnizca kavramsal bir
cercevede degil, ayni zamanda o dilin konusuldugu gercek baglamlarda deneyimlemelerine olanak
tanimaktadir. Gergek diinyadan alinan videolarin kullanilmasi, 6grenicilere hedef dilin kullanildig1
dogal ortamlara yonelik gorsel ve isitsel ipuglar1 sunarak dilin kiltiirel kodlarini ve toplumsal
etkilesim dinamiklerini anlamalarina katki saglar. Ornegin, bir firin sahnesinde kullanilan beden dili
ya da miisteriler ile ¢calisanlar arasindaki etkilesim gibi unsurlar, o kiiltiirtin iletisim kaliplarini
Ogrenen bireylere dogrudan aktarilabilir. Bu sayede 0greniciler, yalnizca dil bilgisel yap1 ve s6z
varligini degil ayni zamanda o dilin sosyo-kiiltiirel baglamda nasil kullanildigin1 da gézlemleme
firsat1 bulurlar. Buna ek olarak, ImmerseMe’nin sundugu gercekci video tabanli sanal gergeklik
deneyimleri, kiiltiirleraras1 farkindalik gelistirmeye ve hedef kiiltiire yonelik empati kurmaya
olanak tanimaktadir. Farkl tlkelerdeki alisveris aliskanliklari, selamlasma bigimleri ya da resmi ve
resmi olmayan iletisim kurallari gibi unsurlar, bireylerin o kiiltiirii i¢sellestirmelerine yardimc1 olur.
Ayrica, gercek diinya videolarinin kullanilmasi, 6grenicilerin dil 6grenme siirecinde baglamsal
ipuclarini daha iyi degerlendirmesine ve hedef kiiltiirdeki toplumsal normlari daha etkili bir sekilde
anlamasina katki saglar.
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VirtualSpeech uygulamas1 ise geribildirim 6zelligi ile 6n plana c¢ikan sanal gerceklik ile dil
0grenimini amaclayan bir uygulamadir. Bu uygulama daha ¢ok ¢alisma amaci ile dil 6grenenlerin
konusma becerilerini gelistirmek iizere tasarlanmistir. Hedef dilde sunum yapma, farkl kiiltiirden
insanlarla is hakkinda konusma, is yerinde mobbing senaryosu gibi kirktan fazla senaryo
barindirmaktadir.

Sekil 4

VirtualSpeech uygulama ici gériintiist.
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Sekil 4’te gorildigu lizere VirtualSpeech uygulamasi, sanal gerceklik teknolojisini kullanarak dil
O0grenimi ve konusma becerilerinin gelistirilmesini amagclayan etkilesimli bir 6grenme ortami
sunmaktadir. Uygulamanin en dikkat cekici ozelliklerinden biri, kullaniciya gercek zamanlh
geribildirim saglamasidir. Gorselde, goz temasi (eye contact), konusma hiz1 (speaking pace) ve dolgu
sozciikler (filler words) gibi sozlii iletisim sirasinda etkin olan wunsurlarina iliskin
degerlendirmelerin sunuldugu bir arayiiz yer almaktadir. Bu yapi, kullanicinin bireysel
performansini nesnel dlciitler cercevesinde analiz etmesine ve gelistirmesine olanak tanimaktadir.
Bunun yani sira, uygulamanin farkli senaryolar1 barindirdigina iliskin metinde belirtilen ifadeler,
gorselle desteklenmektedir. Sekilde yer alan toplanti odasi simiilasyonu, kullanicilarin is ortaminda
sunum yapma, toplantilara katilma ya da profesyonel iletisim pratigi gerceklestirme gibi
senaryolara hazirlanmasini saglayan bir 6grenme ortami sundugunu gostermektedir. Bu baglamda,
uygulamanin sadece bireysel konusma becerilerinin gelistirilmesiyle sinirli kalmadigi, ayni
zamanda mesleki ve kiiltiirel baglamlara uygun iletisim becerilerini destekledigi anlasilmaktadir.
Buna ek olarak, uygulamanin sundugu analitik geri bildirim mekanizmasi, dil 68renme siirecinde
nesnel degerlendirmeye dayali bir gelisim stirecini de desteklemektedir. Gorselde, kullaniciya belirli
metrikler dogrultusunda bir puanlama sistemi sunuldugu ve bu puanlarin geri bildirim olarak
iletildigi gortulmektedir. Bu durum, geleneksel dil 6grenme yontemleriyle karsilastirildiginda
teknoloji destekli 6grenme modellerinin bireysel farkindaligi artirarak daha etkili sonuglar
dogurabilecegini gostermektedir.

Bunun yani sira, VirtualSpeech uygulamasinin sundugu senaryo tabanli 6grenme ortami, dil
0grenimi siirecinde kiiltiir aktarimina da 6nemli katkilar saglamaktadir. Uygulamanin is yerinde
iletisim, toplant1 yonetimi ve kiiltlirlerarasi etkilesim gibi cesitli senaryolar icermesi, kullanicilarin
hedef dili 6grenirken bu dilin konusuldugu toplumlarin kiiltiirel yapisiny, is yerindeki davranis
normlarini ve toplumsal etkilesim bicimlerini de deneyimlemelerine olanak tanimlamaktadir.
Ozellikle farkli kiiltiirel baglamlarda gerceklestirilen konusmalarin sanal gerceklik aracihgiyla
canlandirilmasi, kullanicilarin hedef kiiltiire 6zgii beden dili ve sdylem bicimlerini kavramalarina
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yardimci olmaktadir. Bu durum, kiilttirel farkindalig1 artirarak bireylerin hedef dilde daha dogal ve
etkili bir sekilde iletisim kurmalarina katkida bulunmaktadir. Ayrica, uygulamada yer alan
senaryolarin gercek hayattaki toplumsal ve profesyonel baglamlari icermesi, kiiltiirlerarasi iletisim
becerilerinin gelistirilmesi agisindan da énemli bir firsat sunmaktadir. Ornegin, bir is gériismesi ya
da resmi bir toplant1 senaryosu, kullanicinin dil bilgisinin yani sira, o kiiltiirde kabul goren hitap
bicimlerini, nezaket kurallarini ve mesleki iletisim normlarini da 6grenmesini saglamaktadir. Bu tiir
deneyimler, dil 68renen bireylerin hedef kiiltiire dair edimbilimsel bilgileri 6grenmesine ve kiiltiirel
uygunluk cercevesinde iletisim kurmasina yardimci olmaktadir. Dolayisiyla, VirtualSpeech
uygulamasi, dil egitimi siirecinde kiiltiirel baglamin 6nemini vurgulayarak bireylerin hem dilsel hem
de kiiltiirel yeterlilik kazanmalarina olanak tanimaktadir.

Language Lab ise sozciik 6gretimi ve sesletim konularinda 6ne ¢ikmaktadir. Yirmiden fazla dilde
egitim veren uygulama, kullaniciya cesitli basit gérevler (Ornegin kasig1 bardaga koy ve bardaktaki
stitil karistir gibi) vererek o dili 6gretmeyi amacglamaktadir. Kullaniciya ilgili komut 6grenilmek
istenilen dilde verilmekte ve bu baglamda ¢eviri yontemi kullanilmamaktadir. Kullanici verilen
komuttakinden farkli bir sey yaparsa ya da belirli bir tekrardan sonra dogruyu bulamazsa belirli
ipuclariile o gérevin yapilmasi amaglanmakta ve kullanicinin o boliimii 6grenmeden gegcmesine izin
verilmemektedir.

Sekil 5

Language Lab uygulama i¢i gériintiisii.
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Language Lab uygulamasinin sundugu baglamsal 6grenme yaklasimi, dil 6greniminde etkili bir
yontem olarak one ¢ikmaktadir. Kullanicinin dogrudan hedef dilde yonlendirmeler alarak gorevi
tamamlamaya ¢alismasi, anlam odakli 6grenme ve baglamsal ipuclar: ile kavrama siireglerini
desteklemektedir. Ceviri yontemine basvurulmamasi, 6grencinin dili dogal baglaminda islemesini
ve dogrudan anlamlandirma becerisini gelistirmesini saglamaktadir. Ayrica, hatalara yonelik geri
bildirim diizenegi, kullanicilarin hatalarindan 6grenmesine olanak taniyarak 6grenme siirecini daha
bilingli ve kalic1 bicime getirmeyi hedeflemektedir. Sanal ortamda gerceklestirilen etkilesimler,
gercek diinyadaki iletisim deneyimlerini yansittigi icin 6grenme transferini artirmakta ve bireyin
glinliik hayatta elde ettigi dil becerilerini daha etkili sekilde kullanmasina katki sunmaktadir. Bu
baglamda, Language Lab, sadece sozciikk Ogretimi ve sesletim pratigi sunmakla kalmayip
kullanicilarin hedef dilde diisiinme ve anlama becerilerini gelistiren etkilesimli bir 6§renme ortami
sunmaktadir.
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3.2. Sanal gerceklik teknolojilerinin yabanci dil 6grenme siirecinde 6grenicilerin
motivasyonuna ve derse olan ilgilerine etkisi ne diizeydedir?

Sanal gerceklik teknolojileri, yabanci dil 6grenimi siirecinde 6grencilerin motivasyonunu ve derse
olan ilgilerini gesitli boyutlarda etkilemektedir. Sanal gerceklik teknolojilerinin dil 6greniminde
motivasyonu artirdigina dair giiclii bulgular mevcuttur. Dérnyei ve Ushioda'nin (2021) motivasyon
kuramina gore, 6grenicilerin ideal ikinci dil (Dil 2, D2) benligi (Ideal L2 Self) gelistirmeleri, yabanci
dil 6grenmede en giiclii motivasyon kaynaklarindan biridir. ideal D2 benligi, Dérnyei'nin (2009)
onciliigiini yaptigi ikinci dil motivasyon benlik sistemi (L2 Motivational Self System) ortaya
koydugu kuramin temel kavramlarindan biridir. Bu kavram, dil 6grenicisinin gelecekte ikinci dil
kullanicisi olarak kendisini nasil hayal ettigiyle ilgilidir ve 6grenicinin olmak istedigi dil konusucusu
ile ilgili olumlu, istenen ve umut edilen vizyonunu temsil eder. ideal D2 benligi, 6grenicinin su anki
durumu ile gelecekte ulasmak istedigi dil yetkinligi arasindaki farki kapatma arzusundan
kaynaklanan gii¢lii bir motivasyonel faktérdiir. Buna 6rnek olarak; yeni bir dil 6grenmeye baslayan
bireyin kendisini gelecekte hedef dili akici bir sekilde konusarak uluslararasi bir ortamda ¢alisirken
ya da o dili konusan insanlarla sorunsuz iletisim kurarken hayal etmesi durumu gésterilebilir. Bu
benlik vizyonu ne kadar ayrintili ve kisi icin anlamli olursa motivasyon etkisi de o kadar giiglii olur.
Dornyei'ye (2009) gore, tutarl ve erisilebilir bir ideal D2 benligi gelistiren dil 6grenicileri, 6grenme
stirecinde daha yiiksek motivasyon, daha fazla kararliik ve daha iyi 6g8renme sonuglari
sergilemektedir. Bu kavram, psikolojide olasi benlikler (possible selves) kuramina dayanmakta,
bireylerin gelecekteki potansiyel durumlarina yénelik zihinsel temsillerinin davranislari tizerindeki
etkisini agiklamaktadir. ideal D2 benligi, motivasyon ve sanal gerceklik birlikte diisiiniildiigiinde,
sanal gerceklik 6grenicilerin hedef dilde iletisim kurabilen bir versiyonlarini somut olarak
deneyimlemelerine olanak tanimaktadir. Lan (2020), sanal gerceklik ortaminda dil 6grenen
ogreniciler lizerinde yaptig1 arastirmada, katilimcilarin kendilerini ilgili dili konusurken hayal etme
egilimlerinin arttigini ve bu durumun 6grenicilerin motivasyonlarini olumlu yénde etkiledigini
raporlamistir. Huang vd. (2019), yabanci dil konusunda i¢sel motivasyon ile sanal gerceklik
arasindaki iliskiyi incelemis, sanal gerceklik ortamlarinin 6grencilere sagladigi 6zerklik ve yetkinlik
duygusunun, Deci ve Ryan'in (1985) 6z belirleme kuramindaki (Self-Determination Theory) temel
psikolojik gereksinimleri karsiladigin1 ortaya koymustur. Arastirmacilar, sanal gergeklik
ortamlarinda dil 6grenenlerin i¢sel motivasyonlarinin geleneksel smif ortamlariyla
karsilastirildiginda daha ytliksek oldugunu saptamislardir.

Sanal gerceklik teknolojileri, yabanci dil 6greniminde siklikla karsilasilan dil kaygisini da azaltarak
derse olan ilgiyi artirmaktadir. Horwitz vd.'nin (1986) yabanci dil 6grenme siirecindeki sinif kaygisi
kavrami lizerine temellenen ¢alismalardan yola ¢ikan Park vd. (2024), sanal gerceklik ortamlarinin
Ogrenicilerin kendilerini giivende hissetmelerini saglayarak kaygi diizeylerini diisiirdigiinii
belirtmislerdir.

Rafiq vd. (2022), dil 6grenen iiniversite 6grencileriyle yiirittiikleri deneysel calismada, sanal
gerceklik teknolojileri kullanilan grubun derse devam etme ve derse etkin katiim oranlarinin
kontrol grubuna gére anlamh derecede yiiksek oldugunu bulgulamislardir. Ogrencilerin ders disi
zamanlarda da sanal gerceklik uygulamalarini kullanmaya devam etmeyi diisiinmeleri, teknolojinin
derse olan ilgiyi stirdiirtilebilir kildigin1 gostermektedir.

Sanal gercgekligin sagladigi en o6nemli avantajlardan biri, hedef dilin gercekeci baglamlarda
deneyimlenmesini saglamasidir. Blyth (2018), dil 6greniminde durumsal 6grenme (situated
learning) kurami cergevesinde, sanal gerceklik ortamlarinin 6grenicilere otantik dilsel deneyimler
sunarak motivasyonu artirdigini savunmaktadir. Bu kurama gore, bireyler dili yalnizca bilissel bir
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sliregle degil, toplumsal ve kiltiirel baglam iginde etkin katilimla 6grenmektedirler. Bu kuram,
o0grenmenin soyut kurallarin ezberlenmesinden cok, otantik etkilesimler ve gercek diinyadaki
pratikler aracilifiyla gerceklestigini savunmaktadir. Blyth’e (2018) gore, dil 68renen bireyler,
topluluk icindeki iletisimsel pratiklere katildikca dili daha etkin kullanabilmekte ve baglamsal
ipuclar sayesinde anlam olusturma siireclerini gelistirebilmektedir. Bu baglamda, dil 6grenimi,
belirli bir topluluga 6zgii séylem bicimlerini, normlari ve kiiltiirel baglamlari tanimay1 gerektiren bir
sosyallesme siireci olarak degerlendirilir. Ayrica, dil 6grenenlerin deneyimsiz bireyler olarak
topluluk icine katildig1 (alanyazindaki kavram ile adlandirilacak olursa mesru cevresel katilim
(legitimate peripheral participation)) ve pratikler araciligiyla topluluk icinde giderek daha merkezi
bir rol tstlendigi vurgulanmaktadir. Blyth’in (2018) ¢alismasi, 6zellikle dil 6gretiminde etkilesim
odakli ve baglamsal 6grenme ortamlarinin énemini vurgulayarak sinif i¢i uygulamalarda daha
otantik materyallerin ve etkinliklerin kullanilmasinin gerekliligini ortaya koymaktadir. Benzer
sekilde, Chen ve Yuan (2024) da Cinceyi yabanc dil olarak 6grenen bireylerin sanal gergeklik
ortaminda sanal kiiltiirel ziyaretler gerceklestirmelerinin hem motivasyonlarini hem de kiiltiirel
farkindaliklarini artirdigini géstermistir. Jiang ve Fryer (2023) tarafindan yapilan sistematik bir
calismaya gore, sanal gerceklik tabanli 6grenme ortamlar1 6grenicilerin motivasyonunu énemli
Olclide artirmaktadir. Calismada incelenen on dért arastirmanin ¢ogunda, sanal gercekligin slirece
eklenmesinde sonra 6grencilerin motivasyonunda artis gézlemlenmis ya da sanal gerceklik tabanl
0grenme, diger 6gretim yontemlerine oranla daha yliksek motivasyon saglamistir. Sanal gercekligin
ozellikle etkilesim, navigasyon ve daldirma gibi 6zelliklerinin, 6grenicilerin 6grenme materyaliyle
daha fazla etkilesime girmesine ve 6grenme siirecine daha derinden katilmasina yardimci oldugu
belirtilmistir. Ancak ¢alismada, sanal gergekligin motivasyon lizerindeki etkisinin yenilik etkisi
(novelty effect) nedeniyle olusabilecegi ve uzun vadeli etkilerin belirsiz oldugu da
vurgulanmaktadir. Yenilik etkisini elemek icin bazi calismalarda 6grenicilerin sanal gerceklik
teknolojisini kullanmadan 6nce belirli bir siire deneyimlemelerine izin verilmis, ancak sanal
gercekligin uzun vadeli motivasyon tizerindeki etkilerini inceleyen sinirli sayida ¢alisma oldugu
belirtilmistir. Ayrica, sanal gercekligin motivasyonu artiran temel psikolojik gereksinimleri
(6zerklik, yeterlilik, iliskilenme) nasil tatmin edebilecegi iizerine daha fazla arastirma yapilmasi
gerektigi sonucuna da varilmistir.

Legault vd. (2019) sanal gergeklik deneyimlerinin sézciik 6grenme siirecini olumlu etkiledigini
belirtmektedir. Sanal gergeklik kullanimi sonrasi 6grenicilerin s6zciik tanima testlerinde, geleneksel
sozciik esleme yontemine oranla daha yiiksek dogruluk elde ettigi bulunmustur. Bu sonuglar, sanal
gerceklik ortamlarinin etkilesimli yapisinin ikinci dil 6grenme stlirecinde yararli olabilecegini
gostermektedir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin en belirgin 6zelliklerinden biri, sagladig1 daldirma duygusudur.
Dogal yaklasim modelini temel alan calismalar, sanal gerceklik ortamlarinin anlasiir girdi
(comprehensible input) miktarim1 artirarak dil 6grenmeyi kolaylastirdigini ve bunun 6grenici
motivasyonuna olumlu yansidigini géstermektedir. Parmaxi (2020), sanal gerceklik daldirmasinin,
Ogrenicilerin hedef dil topluluguna ait olma duygusunu giiclendirerek Gardner'in (1985)
biitiinlestirici motivasyon (integrative motivation) kavramini destekledigini belirtmektedir.

Sanal gerceklik teknolojileri, 6grenicilere kendi 6grenme siireglerini kontrol etme firsati vererek
ozerk 6grenmeyi desteklemektedir. Hsu vd.'nin (2021) ytiz otuz bir 6greniciyle yaptiklari ¢alisma,
sanal gerceklik ortamlarinin sagladig1 eszamanl geri bildirim ve basar1 deneyimlerinin 68renicilerin
dil 6grenmeye yonelik 6z-yeterlik inanclarini belirgin bicimde artirdigin1 gostermektedir.
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Kaplan-Rakowski ve Gruber (2023), sanal gergeklik ortamlarinda performans gosteren
Ogrenicilerin, gercek hayattaki dil kullanim durumlarina yoénelik kaygilarinin azaldigini ve 6z-
glivenlerinin arttigin1 saptamislardir. Bu durum, 6grenicilerin derse olan ilgilerini ve katilim
motivasyonlarini olumlu yonde etkilemektedir. Sanal gergeklik, dil 6grenenlere bireysel simgeler
(avatar) aracilifiyla kendilerini temsil etme olanagi sunarak yiizlerini géstermeden ve utanma
kaygisi duymadan hata yapabilecekleri bir 6grenme ortami saglamaktadir. Bu durum, dil
o0grenenlerin konusmaya daha istekli olmalarina katkida bulunur (Yang vd., 2020). Dolayisiyla, sanal
gerceklikte saglanan anonimlik, yabanci dil kaygisini (Foreign language anxiety, kisaca FLA) azaltma
potansiyeline sahiptir.

Sanal gergeklikle ilgili buraya kadar deginilen calismalarin olumlu sonuglarinin yani sira hemen her
yeni teknolojinin yayginlasmasiyla birlikte ¢ziilmesi gereken birtakim sorunlarin da ortaya ciktig
gorilmektedir. Cheng vd. (2017), sanal gergeklik teknolojilerinin dil 6grenme siirecindeki fizyolojik
yan etkilerini ayrintili olarak incelenmistir. Arastirmacilar, 6zellikle uzun siireli sanal gerceklik
kullaniminin ¢esitli saglik sorunlarina yol agabilecegini belgelemislerdir. Calismaya katilan
Ogreniciler yarim saatten uzun siire sanal gerceklik gozliigu kullanarak dil 6grenme etkinliklerine
katildiktan sonra mide bulantisi, boyun agrisi ve bas donmesi gibi rahatsizliklar yasadiklarini
bildirmislerdir. Bu tiir rahatsizliklar1 dnlemek icin arastirmacilar sanal gerceklik destekli dil
0grenme uygulamalarina siire sinirlamasi getirme ve diizenli mola verme gibi 6nlemler
onermislerdir. Ayrica calismanin bulgulari, sanal gergeklik sistemlerinin teknik 6zellikleri (yenileme
hizi, gecikme siiresi, goriis alam1 vb.) ile kullanicilarin deneyimledigi fizyolojik rahatsizliklarin
derecesi arasinda bir korelasyon oldugunu da ortaya koymustur. Bu nedenle, yabanci dil
Ogretiminde sanal gerceklik teknolojilerinin etkin kullanimi i¢in teknik altyapinin en uygun duruma
getirilmesi ve 6grenicilerin fizyolojik tolerans diizeylerinin géz 6niinde bulundurulmasi gerekliligi
vurgulanmistir.

Kim vd. (2023) de sanal gerc¢eklik ortamlarinda yapilan yabanci dil 6gretimi siirecinde karsilasilan
cesitli sorunlar1 bulgulamistir. Arastirmacilar, sanal gerceklik tabanli dil 6§renme ortamlarinin
Ogreniciler tarafindan algilanan simirhiliklarini ortaya koymuslardir. Katilimcilar sanal gerceklik
platformlarinin beklenilenden daha karmasik ve kullaniminin zor oldugunu belirtmislerdir.
Ozellikle es zamanh iletisim sirasinda farkli kullanicilardan gelen konusma balonlarinin birbirine
karismasi ve bunun olusturdugu kafa karisikligi 6nemli bir sorun olarak bildirilmistir. Calismada
ayrica 6grenicilerin bireysel simgelerini kisisellestirme siirecinin fazla zaman almasi ve bu siirecin
dikkati, temel 6grenme hedeflerinden baska bir noktaya tasimasi sorunu vurgulanmistir.
Katilimcilarin bir bélimii, sanal evrende dil 6grenmenin pedagojik mantigini tam olarak
kavrayamadiklarini ifade etmistir. Kim vd. (2023), teknik sorunlarin da 6grenme deneyimini
olumsuz etkiledigini belirtmektedir. Ogreniciler internet baglantisinda yasanan kesintilerde
uygulamanin tamamen kapandigini ve yeniden baslatma gerektirdigini, ayrica herhangi bir neden
olmaksizin platformun kendiliginden kapanma sorunlari yasadigini bildirmislerdir. Arastirmacilar,
bu bulgularin 15181nda sanal gergeklik ortamlarinin dil 6gretiminde daha verimli kullanilabilmesi
icin kullanic1 arayiizii (user interface, kisaca Ul) tasariminda iyilestirmeler yapilmasi, teknik
altyapinin gii¢lendirilmesi ve pedagojik yapinin daha anlasilir hale getirilmesi gerekliligi konusunda
oneriler getirmistir.

4. Tartisma ve Sonug¢

4.1. Tartisma
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Bu calisma, sanal gerceklik tabanl dil 6gretiminin, 6grenicilerin dilsel yeterliliklerini ve kiilttirel
farkindaliklarin1 artirma potansiyeline sahip oldugunu ortaya koymustur. Sanal gergeklik
teknolojileri, geleneksel dil 6gretim yontemlerinin genellikle soyut ve baglamdan bagimsiz
kalmasina karsin, dilin dogal kullanimiyla ilgili edimbilimsel ve sosyokiiltiirel unsurlarin
ogrenilmesini destekleyerek otantik 6grenme ortamlari sunmaktadir. Ozellikle Mondly VR,
ImmerseMe, VirtualSpeech ve Language Lab gibi uygulamalar, dil 68renicilerine hedef dili kultiirel
baglam icinde deneyimleme firsati verirken, her birinin giiclii ve zayif yonleri dikkat cekmektedir.
Mondly VR, konusma pratigine odaklanmasi ve gercek zamanl geri bildirim saglamasiyla 6ne ¢iksa
da kiiltiirel detaylarin aktarimi konusunda sinirli kalmakta ve mekanik bir dil pratigi sunmaktadir.
ImmerseMe, gercek diinya videolarina dayali senaryolariyla kiiltiirel aktarimi daha giiglii bir sekilde
desteklese de etkilesim diizeyi ve bireysellestirilmis 6grenme olanaklar1 agisindan eksiklikler
gostermektedir. VirtualSpeech, is hayatina yonelik senaryolarla farkli bir yaklasim sunarken, giinliik
konusma dili ve genis Kkiiltiirel baglam aktarimi1 konusunda diger uygulamalara gore daha az
kapsamhdir. Language Lab ise temel diizeyde s6zciik 6grenimi ve sesletim pratigi ile 6ne ¢iksa da
konusma akiciligl ve derin kiltiirel aktarim acisindan sinirhdir. Bu bulgular, sanal gerceklik
uygulamalarinin dil 6greniminde yenilik¢i bir ara¢ olma potansiyeline sahip oldugunu, ancak
kiiltlirel baglamin tam anlamiyla aktarilmasi i¢cin daha derinlemesine igeriklere ihtiyac duyuldugunu
gostermektedir.

Sanal gergeklik tabanl dil 6gretiminin avantajlarinin yani sira, bazi kisitlamalar ve olasi olumsuz
etkiler de tartisilmalidir. Uzun siireli kullanimda bas donmesi, mide bulantisi ve g6z yorgunlugu gibi
fizyolojik rahatsizliklar (sanal gerceklik hastaligi olarak bilinen durum), vestibiiler sistem ile gorsel
geri bildirim arasindaki uyumsuzluktan kaynaklanmaktadir. Bu durum, sanal gerceklik
ortamlarinda gecirilen siirenin kontrollii olmasi ve teknik unsurlarin (6rnegin ekran yenileme
hizlari, goriintii gecikmesi) optimize edilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Ayrica, pedagojik
acidan, sanal gerceklik uygulamalarinin baslangicta yenilik etkisiyle yliksek ilgi cektigi, ancak uzun
vadede motivasyonun siirdiiriilebilirligi konusunda belirsizlikler oldugu goriilmektedir. Mevcut
uygulamalarin ¢ogu mekanik dil pratigine odaklanmakta ve kiltiirel baglamin derinlemesine
aktarilmasina yeterince oncelik vermemektedir. Bu, sanal gerceklik senaryolarinin siirekli
giincellenmesi ve Kkisisellestirilmis 6grenme deneyimleri sunmasi gerektigini gostermektedir.
Erisilebilirlik ve maliyet acisindan da sinirlamalar bulunmaktadir; yiiksek donanim maliyetleri ve
ek gereksinimler, o6zellikle gelismekte olan tlkelerde bu teknolojinin yaygin kullanimini
zorlastirmaktadir. Bu durum, sanal gergeklik tabanli dil 6gretiminin ekonomik ve erisilebilir hale
getirilmesi icin alternatif ¢éziimler (6rnegin mobil sanal gerceklik veya bulut tabanli platformlar)
gelistirilmesi gerektigini diisiindiirmektedir.

4.2. Sonuclar

Bu c¢alisma, yabanci dil 6grenme siirecinde sanal gerceklik teknolojilerinin kdultiir aktarimi
baglamindaki roliinii sistematik bir sekilde incelemis ve Mondly VR, ImmerseMe, VirtualSpeech ve
Language Lab gibi 6nde gelen uygulamalarin dilsel yeterlilik ile kiiltiirel farkindalik tizerindeki
etkilerini analiz etmistir. Bulgular, sanal gergeklik teknolojilerinin, sundugu daldirma (immersion)
deneyimi sayesinde 6grenicilere hedef dili yalnizca kuramsal bir ¢ercevede degil, otantik kiiltiirel
baglamlar icinde etkilesimli bir sekilde deneyimleme firsati sagladigim1 ortaya koymustur. Bu
ozellik, geleneksel dil 6gretim yontemlerinin genellikle dil bilgisi ve s6z varligina odaklanarak
kiiltlirel derinlikten yoksun kalmasina karsi gii¢lii bir alternatif sunmaktadir. Sanal gerceklik, dilin
bir kiiltiir tasiyicisi olarak islevini vurgulayarak 6grenicilerin hem dilsel becerilerini hem de hedef
kiiltiire dair farkindaliklarini gelistirme potansiyeline sahip oldugunu gostermistir. Ozellikle,
uygulamalarin sundugu gercekei senaryolar ve etkilesimli ortamlar, dil 6grenimini daha baglamsal
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ve anlamli hale getirerek Ogrenicilerin motivasyonunu artirmis ve Kkiiltiirlerarasi iletisim
becerilerini desteklemistir.

Bununla birlikte, sanal gergeklik tabanli dil 6gretiminin tam potansiyeline ulasabilmesi i¢in birtakim
zorluklarin asilmasi gerektigi de acikga ortaya ¢ikmistir. Uzun siireli kullanimda bas dénmesi, mide
bulantis1 ve goz yorgunlugu gibi fizyolojik rahatsizliklar bu teknolojinin egitim streclerinde
strdiiriilebilir bir sekilde uygulanmasi icin dikkatle ele alinmasi gereken bir konudur. Teknik
altyapinin optimize edilmesi, 6rnegin ekran yenileme hizlarinin artirilmasi ve hareket sensoérlerinin
duyarhliginin iyilestirilmesi, bu tiir olumsuz etkileri azaltmada kritik bir rol oynayabilir. Ayrica,
mevcut uygulamalarin ¢ogu kiltiirel aktarimi desteklese de genellikle mekanik dil pratigine
odaklanmakta ve kiiltiirel unsurlarin derinlemesine islenmesi konusunda yetersiz kalmaktadir. Bu
durum, sanal gergeklik iceriklerinin pedagojik tasariminin daha fazla gelistirilmesi gerektigini
gostermektedir. Kiltiirel derinlik sunan diyaloglar, ger¢cek hayattan alinmis toplumsal etkilesim
ornekleri ve ¢oklu kullanici destegi gibi unsurlarin entegrasyonu, bu teknolojinin dil 6grenimindeki
etkisini daha da artirabilir.

Erisilebilirlik ve maliyet ise sanal gergeklik tabanl dil 6gretiminin yayginlasmasinin dniindeki en
biiyiik engellerden biridir. Yiiksek donanim gereksinimleri ve ek ekipman maliyetleri, 6zellikle
gelismekte olan iilkelerde bu teknolojinin egitim sistemlerine entegrasyonunu sinirlamaktadir. Bu
baglamda, mobil tabanlh sanal gerceklik coziimleri veya bulut tabanlh platformlarin gelistirilmesi,
teknolojinin daha genis kitlelere ulasmasini saglayarak dil 6greniminde firsat esitligine katkida
bulunabilir. Calismanin bir diger énemli sonucu, sanal gergeklik teknolojilerinin yenilik etkisine
(novelty effect) dayali baslangic¢ ilgisinin uzun vadede strdiiriilebilir bir 6grenme deneyimine
doniisiip doniismeyeceginin belirsizligidir. Bu, sanal gerceklik uygulamalarinin siirekli
glincellenmesi ve kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri sunmasi gerekliligini ortaya koymaktadir.

Sanal gergeklik tabanli dil 6gretimi, geleneksel yontemlerin eksikliklerini tamamlayarak dil
0grenimini daha biitlincll ve etkili bir siirece doniistiirebilecek yenilik¢i bir aractir. Ancak, bu
teknolojinin dil 68renicilerine kalic1 ve kapsamli bir fayda saglayabilmesi icin pedagojik, teknik ve
saglikla ilgili unsurlarin dikkatlice ele alinmasi gerekmektedir. Gelecekteki arastirmalar, sanal
gercekligin uzun vadeli etkilerini daha ayrintili bir sekilde inceleyerek bu teknolojinin dil 6grenme
slireglerine nasil daha verimli bir sekilde entegre edilebilecegine dair yol gosterici bulgular
sunabilir. Ayrica, igeriklerin kiiltiirel duyarlilik ve edimbilimsel yeterlilik gibi dilin toplumsal
boyutlarini kapsayacak sekilde tasarlanmasi, 6grenicilerin yalnizca dilbilgisel dogruluk degil, ayni
zamanda kiltirel uygunluk cercevesinde iletisim kurma becerilerini gelistirmesine olanak
taniyacaktir. Sanal gerceklik, uygun sekilde optimize edildiginde ve erisilebilir hale getirildiginde,
bireysel dil yeterliligini artirmanin 6tesinde, kiiresellesen diinyada kiiltiirlerarasi anlayisi ve kiiresel
vatandashk bilincini gliclendiren bir egitim araci olarak egitim sistemlerinde 6nemli bir yer
edinebilir.

4.3. Oneriler

e Sanal gerceklik tabanli dil 68renme uygulamalari, dil bilim, egitim teknolojileri, bilissel
bilimler ve kiiltiirel ¢alismalar gibi farkl disiplinlerin kesisim noktasinda yer almaktadir.
Gelecekteki arastirmalar, bu disiplinlerin ortak katkilariyla gelistirilen daha biitiinciil
modeller olusturabilir. Ozellikle kiiltiirel aktarimi artirmak i¢in sanal gerceklik iceriklerinde
etnografik calismalardan faydalanilabilir.

e Mevcut calismalar genellikle kisa stireli deneysel arastirmalara dayanmaktadir. Ancak sanal
gercekligin kiiltiirel farkindalik, kiiltiirel yeterlilik ve dil 6grenme tizerindeki etkilerinin
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uzun slreli nasil degistigi heniliz tam olarak bilinmemektedir. Gelecekteki arastirmalar,
sanal gerceklik destekli dil egitiminin kalicilig1 ve 6grenenlerin dil yeterliligindeki gelisimi
takip eden boylamsal ¢alismalarla incelenmelidir.

e Sanal gerceklik ortamlarinda 6grenenlerin dil kullanimina yo6nelik aninda geribildirim
almasini saglayan yapay zeka destekli sistemler gelistirilebilir. Kiiltiirel baglamin dogru
bicimde aktarilmasi i¢in etkilesimli diyalog senaryolari, beden dili ¢6ziimlemesi, ses tonu ve
edimbilimsel yeterlilik gibi unsurlarin degerlendirildigi sistemler olusturulmalhdir.

o Gelecekteki calismalar, sanal gergeklik ile fiziksel diinyadaki 6grenme deneyimlerini
birlestiren melez (hibrit) modeller tasarlayabilir. Ornegin, sanal bir miizede gezinen
Ogreniciye, gercek hayatta bir kiiltlirel etkinlige katilimi destekleyen uygulamalar
sunulabilir. Boylece sanal ortamda kazanilan kiiltiirel farkindalik, gercek diinyadaki
deneyimlerle pekistirilebilir.

e Sanal gerceklik araglarinin yaygin olarak kullanilabilmesi i¢in maliyet, erisilebilirlik ve
teknik altyap1 konularinda iyilestirmeler yapilmaldir. Ozellikle gelismekte olan iilkelerde,
diisiik maliyetli ¢ozlimleri gelistirilerek dil 6gretiminde firsat esitligi saglanmalidir.

e Mevcut sanal gerceklik tabanh dil 6grenme uygulamalari ¢ogunlukla Ingilizce, Almanca gibi
dillerin konusuldugu toplumlardaki Kkiiltiirel iceriklere odaklanmaktadir. Gelecekteki
arastirmalarda, farkli kiltirel baglamlarn yansitan ¢okkiltirli sanal gergeklik
senaryolarinin gelistirilmesi, dil 6grenen bireylerin kiiresel farkindaligini artiracaktir.

e Dil 6grenme siirecinde bu teknolojilerin sagladig1 6grenme ciktilarinin degerlendirilmesi
icin uygun 6lgme diizenekleri gelistirilmelidir. Ozellikle kiiltiirel farkindalik ve edimbilimsel
yeterlilik gibi dilin toplumsal boyutlarini él¢cebilen degerlendirme araclari, egitimciler ve
arastirmacilar icin 6nemli bir katki saglayacaktir.

e Sanal gerceklik tabanlh dil 6greniminin 6grenenler tizerindeki psikolojik ve fizyolojik etkileri
daha ayrintili bir sekilde incelenmelidir. Ozellikle uzun siireli sanal gerceklik cihazlarinin
kullaniminin bilissel yiik, 6grenme motivasyonu, kaygi diizeyi ve dikkat siiresi lizerindeki
etkileri arastirilarak olasi olumsuz etkilerin en aza indirilmesi i¢in pedagojik oOneriler
gelistirilebilir.
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