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Ingilizce Ogretiminde Sanal Gezinti (Virtual Tour, Virtual World) Uygulamalan ile

Tlgili Yurtdisi Lisansiistii Tezlerin Degerlendirilmesi

Zeynep KUMKALE! Abdullah ADIGUZEL?
Oz

Bu arastirmanin amaci, yurtdisinda Ingilizce Ogretiminde sanal gezinti uygulamalart kullanimi iizerine
yapilmis lisansiistii tezleri incelemek ve bu calismalardan elde edilen sonuglar dogrultusunda Ingilizce
ogretiminde sanal gezinti uygulamalaryyla ilgili ¢egitli neriler sunmaktir. Bu nedenle arastirmada, 2008-2018
yillart arasinda  yurtdisinda Ingilizce  Ggretiminde sanal gezinti  uygulamalar:  kullanimi  iizerine
gergeklestirilmis lisansiistii tezlerin incelenerek degerlendirilmesi yapilmistir. Calismada meta-sentez ve
dokiiman incelemesi yontemleri kullanilmistir. Calismalarin ¢cogunlugunda sanal gezinti uygulamalart olarak
Second Life portalinin kullamildigi goviilmiistiir. Ingilizce 6gretimi kapsaminda yapilacak olan herhangi bir
meta-sentez ¢alismast icin farkli bilgisayar uygulamalarinin da Ingilizce Ogretiminde kullanmmnin da
incelenmesi gerekir. Ayrica, Tiirkive'de de Ingilizce Ogretiminde sanal uygulamalarin kullaniminin
yaygwmlastirilmasi da etkili olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Ingilizce 6gretimi, sanal gezinti, meta-sentez, dokiiman inceleme

Evaluation of Foreign Postgraduate Theses on the Use of Virtual Tour (Virtual
World) Applications on English Language Teaching

Abstract

The aim of this study is to examine the foreign theses on the use of virtual tour applications in English language
teaching and to present various suggestions about teaching English in line with the results obtained from these
studies. For this reason, in the study, foreign postgraduate theses on the use of virtual tour applications in
English teaching between the years 2008-2018 were examined and evaluated. Meta-synthesis and document
analysis methods were used in the study. In the majority of studies, it was seen that the Second Life portal was
used as virtual tour application. The use of different computer applications in the teaching of English for any
meta-synthesis study to be conducted in the context of English teaching should also be examined.
In addition, the adoption and use of virtual applications in the teaching of English in Turkey will also be
effective.
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Giris

Bilgisayar destekli dil 6gretimi, bilgisayar destekli 6gretim alanindan ortaya ¢ikan yeni bir disiplindir (Warschauer
ve Healey, 1998). Bu disiplin, ¢ok boyutlu ortamlarda daha derinlemesine bir arastirma olanagi saglamakla birlikte
disiplinler arasi bir yaklagimla, yeni olarak goriilen dil 6grenme ¢esitlerinden bazilarimi 6grenme ve 6gretme
¢evrelerine tanitmistir (Yamazaki, 2015). Bilgisayar destekli dil 6gretimi ilk olarak 1980'lerde (Chambers, 2010),
bilgisayarli oyun prototiplerini tanimlayan ve bu oyunlarin sinif ortaminda nasil bir araya getirildigini gdsteren
kesifsel bir yaklasimdan ortaya ¢ikmistir (Peterson, 2010). Farkli uzmanlarca 6nerilen bu bilgisayarl oyun tiirleri
arasinda, simiilasyon oyunu ve sanal gerceklik (VR) biiyiik ilgi gérmekle birlikte, bugiin bilgisayar destekli dil
Ogretimi alaninda dnemli egilimler haline gelmistir (Ranalli, 2008; Coleman, 2002).

Henderson ve arkadaglar1 (2009) tarafindan sanal diinya olarak da adlandirilan sanal gergeklik, gercek olmayan
bir ortamda sanal bir ¢evrede kullanicilara yanilsamay1 veren bir bilgisayar teknolojisidir (Alfadil, 2017).
McLellan, (2004) sanal gercekligi, verilerle daha sezgisel etkilesime izin veren ve insani duyular1 yeni sekillerde
iceren, bilgisayar kontrollii ¢ok duyulu iletisim teknolojilerinin bir sinifi olarak tanimlamistir. Stevenson ve
Lindberg (2015) sanal gercekligi “icerisinde ekrana sahip bir kask veya sensorler ile donatilmis eldivenler gibi
ozel elektronik teghizat kullanan bir kisi tarafindan gergek veya fiziksel bir sekilde etkilesime girebilen ii¢ boyutlu
bir goriintiiniin veya ortamin bilgisayar tarafindan olusturulan simiilasyonu” olarak agiklamiglardir. Diger yandan
Jacobson (1993), sanal bir diinyayi, kullanicinin mevcut hissettigi bir bilgisayar tarafindan yaratilan bir ortam
olarak tanimlar. Sanal gergeklikler insanin, 6znenin sanal ortamla etkilesime girebilecegi ger¢ek bir durumun
bilgisayar simiilasyonudur, bu simiilasyonlarda bazen sahnenin temsil edildigi gozliikkler ve kasklar gibi
konvansiyonel olmayan arabirim araglariyla sesler yeniden iiretilir (Achille, vd., 2016).

Ozellikle ingilizce dgretimi ile ilgili olarak, sanal diinyalarin potansiyel faydalarini tartisan yeni bir alan yazin
mevcuttur (Abal, 2013). Ornegin, Von Der Emde ve arkadaslar1 (2001), ingilizce 6gretimi icin sanal diinyalarin,
ogrencilere dil kullanimini kiiltlir ve sosyal etkilesimin bir pargasi olarak baglamsallastirma yetenegi sagladigini
ileri siirmiistiir. Yapilan arastirmalar, sanal topluluklardaki etkilesimli etkinliklerle, Ingilizce 6grenenlerin ¢oklu
o0grenme uygulamalarina girerken kimliklerini olusturabilecegini gostermektedir (Black, 2005; Lam, 2000; Yi,
2008). Sanal gergeklik, egitimciler igin 6grencilere yapilandirmaci 6grenme etkinlikleri uygulayabilecekleri bir
O0grenim ortamina yerlestirmede essiz bir firsat sunmaktadir (Dickey, 2005). Deutschmann ve arkadaslari (2009)
bu etkilesimli ortamin sagladig: siiriikleyici deneyimin, daha dnce egitimciler igin bir se¢enek olmadigini ve
ogrenci performansini, devamliligini ve motivasyonunu gelistirmek i¢in firsatlar sundugunu belirtmislerdir. Sanal
bir diinyanin kullanimi, giiniimiiziin teknoloji merkezli diinyasinda, Ingilizce simiflarinda potansiyeli gdsteren bir
aragtir (Gump, 2015). Henderson ve arkadaslar1 (2012) yapmis olduklar1 bir ¢aligmalarinda Ingilizce 6grenmede
sanal diinyalarin “etkin filtre, kalict ortamlar ve kayitlar, bedensel ve dilsel isbirligi, avatar kontrolii ve dgrenci
ozerkligi, sanal diinya deneyiminde bile metin etkilesimlerinin degeri, arac1 ortam, igerige duyarl etkilesimler ve
beden dili” olmak iizere sekiz ayr1 kolaylik sagladigini belirtmislerdir. Ayrica, bu kolayliklar bireyin internete
bagli aygitinin rahathigiyla, herhangi bir yere fiziksel olarak gitme ihtiyaci olmadan gergeklestirilebilir ve yabanct
dil 6grenenler igin bireysel, otantik ve 6zerk dil 6grenme deneyimi olabilir (Von Der Emde vd., 2001).

Carruthers (2013) sanal diinyalarin, birgok farkli alanda egitim potansiyelleri ig¢in genis ¢apta arastirilmis ve
aragtirilan giincel ve yenilik¢i platformlar oldugundan ancak dil 6gretiminde kullanilan sanal ortamlar iizerine
yapilan aragtirmalarin sinirli oldugundan s6z etmektedir. Yukarida belirtilenlere ek olarak alan yazin
incelendiginde, sanal gezintilerin Ingilizce 6grenenlerin konusma becerileri ve dil gelisimleri {izerindeki yararlart
ve etkilerini belirten ¢ok az sayida deneysel ¢aligma vardir (Garcia-Ruiz vd., 2007; Ranalli, 2008; Zheng vd.,
2009). Az sayidaki mevcut caligmalardan, sanal ortamlarin gelistirilmis bir 6grenme ortami sagladigi bulunmustur
(Barkand ve Kush, 2009; Peterson, 2006; Zheng vd., 2009). Ulkemizde de ingilizce dgretiminde sanal gezinti
uygulamalari iizerine yapilan ¢alisma sayis1 oldukca kisitlidir. Bu nedenle, bu calisma Ingilizce 6gretiminde sanal
gezinti uygulamalarinin kullaniminin dil 6gretimine olan etkilerini ¢esitli degiskenler agisindan incelemeyi konu
edinmesi bakimindan énemlidir.

Arastirmanin Amaci

Bu galismanin genel amaci yurt disinda Ingilizce 6gretiminde sanal gezinti uygulamalarmin kullanimini konu
edinen lisansiistii tez c¢alismalarini degerlendirmektir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki sorulara cevap
aranmaktadir:

1. Yurtdisindaki {iniversitelerde 2008-2018 yillar1 arasinda Ingilizce 6gretiminde sanal gezinti uygulamalari
kullanimiyla ilgili ne kadar tez ¢aligmasi yapilmigtir?

2. Yapilan ¢aligmalarin yillara gére dagilimi nasildir?

3. Yapilan ¢alismalarda kullanilan arastirma desenlerinin dagilimi nasildir?

4. Yapilan ¢aligmalarda kullanilan veri toplama ydntemlerinin dagilimi nasildir?
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5. Yapilan ¢alismalarin hedef kitlesinin dagilimi nasildir?
Bu amaglar dogrultusunda son 10 yilda, yurtdisinda gerceklestirilmis Ingilizce dgretiminde sanal gezinti
kullanimini konu edinen lisansiistii tez calismalari taranarak, sanal gezinti uygulamalarinin ingilizce 6gretiminde
kullanimi ¢esitli degiskenler acisindan degerlendirilmeye ¢aligilmistir.

Arastirmanin Sayiltilar:

1. Arastirma icin taranan tezler, Ingilizce 6gretiminde sanal gezinti uygulamalari kullaniminin dil becerileri
iizerindeki etkisini yansitmaktadir.
2. Arastirma igin taranan tezler, Ingilizce 6gretiminde sanal gezinti uygulamalar1 kullaniminin dgrenci
basaris1 iizerindeki etkisinin degerlendirilmesini yansitmaktadir.
3. Arastirma igin taranan tezler, Ingilizce 6gretiminde sanal gezinti uygulamalar1 kullaniminin hedef kitle
goriisleri agisindan degerlendirilmesini yansitmaktadir.
Arastirmamin Sinirhliklar

1. Bu caligma Ingilizce 6gretiminde sanal gezinti uygulamalar1 kullamimiyla sinirlidir.

2. Bu amagcla, veri toplama ve verilerin analizinde Ingilizce gretiminde sanal gezinti uygulamalar
kullanimi iizerine yapilan ¢alismalardan elde edilen nicel ve nitel veriler kullanilmistir.

3. Bualigma 2008-2018 yillar1 arasindaki yabanci tezlerle sinirlidir.

Yontem

Bu calisma, Ingilizce 6gretiminde sanal gezinti uygulamalar1 kullammim konu edinen yurtdisinda gerceklestirilmis
lisansiistii tez ¢aligmalarini degerlendirmek amaciyla desenlenmis bir meta-sentez ¢alismasidir. Meta-sentez, ayni
konu {izerine yapilan calismalarin temalar veya ana sablonlar olusturularak elestirel bir bakis agisiyla
yorumlanmasi ve sentezlenmesi siirecidir (Polat, 2017). Farkli arastirmacilar (Lincoln ve Guba, 1985; Noblit ve
Hare, 1988), meta-sentezi veri kaynagi olarak hem nitel hem de nicel arastirmalar1 kullanan nitel bir arastirma
yontemi oldugunu ve yorumlayict bir niteligi barindirdigini belirtmislerdir. Nitel bir arastirma deseni olan meta
sentez aragtirma yontemi, nicel ve nitel aragtirma bulgularini yorumlamak i¢in dnceden belirlenen ve/veya verilerin
ortaya ¢ikardigi temalar ve sablonlar iizerinden bir sentez ¢alismasi gergeklestirmeyi kapsar (Atakan Duman ve
Ozdora Aksak, 2017). Neden ve etkileri cevreleyen sonuclarin kesinligini artirmay1 amaclayan ve calismalar
arasinda birlestirici olan nicel meta-analizden farkli olarak (Walsh ve Downe, 2005) meta-sentez, yorumlayicidir
(Akiiziim ve Ozmen, 2013). Ayrica, nitel meta-sentezde asil amag, incelenen biitiin ¢alismalarin daha genis
yorumlayici doniisiimlerini yaratmak ve her bir 6zel c¢alismadaki yorumlayici déniisiimlere sadik kalmaktir
(Sandelowski ve Barroso, 2003). Meta sentez yontemi ile bir¢ok arastirmanin bulgulari incelenip yorumlanabilir
(Thorne vd., 2004; Finfgeld, 2003; Strobel ve Barneveld, 2009; Akiiziim ve Ozmen, 2013; Atakan Duman ve
Ozdora Aksak, 2017).

Calismada ayrica meta-sentez yonteminin yani sira betimsel arastirma yontemlerinden olan dokiiman incelemesi
de kullanilmigtir. Dokiiman incelemesi nitel arastirmada dogrudan gozlem ve goriismenin olanakli olmadigi
durumlarda kullanilan veya gorsel materyallerin arastirmaya dahil edilmesini temel alan bir yontemdir (Nart,
2017). Dokiiman incelemesi, arastirilmast hedeflenen olgu veya olaylar hakkinda bilgi iceren yazili materyallerin
analizini kapsamaktadir (Yildirim ve Simsek, 2004). Belgesel tarama olarak da ifade edilen bu teknik, var olan
kayit ve belgelerin, veri kaynagi olarak sistemli incelenmesidir (Karasar, 2006).

Verilerin Toplanmasi

Meta-sentez yontemi ile anlamli ve gegerli sentez bulgulara ulasilmasi i¢in arastirma sorularina iliskin birincil
bulgularin en az 10-12 birincil aragtirmaya dayali olmasi 6nerilmektedir (Sandelowski vd., 1997; Paterson vd.,
2001; Jones, 2007; Bondas ve Hall, 2007; Poggenpoel ve Myburgh, 2008; Sézer ve Oral, 2016).

Tiirkiye’de sanal gezinti uygulamalarinin Ingilizce 6gretiminde kullanimu {izerine yapilmis olan galisma sayis
yeterli olmadigindan, arastirmada kullanilacak olan ¢alismalar yurtdiginda ¢alisilmis yiikseklisans ve doktora
diizeyinde tezlerden olusmaktadir. Arastirmada kullanilacak ¢aligmalar ProQuest Dissertations and Theses Global
(ProQuest Doktora ve Yiikseklisans Tez Merkezi)’dan internet araciligiyla toplanmistir.

Noblit ve Hare’in (1988) meta-senteze dahil edilecek olan ¢aligmalar hakkindaki kriterleri gbz oniine alinarak
asagidaki dahil edilme Olgiitleri belirlenmistir:

1. Caligmanin 2008-2018 yillar1 arasinda gergeklestirilmis olmasi.

2. Calismanin ingilizce 6gretiminde sanal gezinti uygulamalari kullanimu iizerine olmasi.
3. Arastirmanin lisansiistii tezi olmasi.

4. Arastirma 6rnekleminin yurtdiginda yapilmis ¢calismalar olmasi.
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Yukarida belirtilen dahil edilme kriterleri dogrultusunda meta-senteze dahil edilen tezlerin se¢ilmesine iliskin
anahtar kelimeler Ingilizce sanal gerceklik (virtual reality), virtual worlds (sanal diinyalar), English language
teaching (Ingilizce dgretimi) olarak belirlenmis ve ProQuest Tez tarama Katalogu’nda taranmustir.

Verilerin Analizi

Ingilizce 6gretiminde sanal gezinti uygulamalar1 kullanimini konu edinen ¢aligmalardan elde edilen verilerin farkli
ozellikleri (arastirma modeli, veri toplama yontemi, hedef kitle) yiizde ve frekans dagilimu seklinde tablolarda
belirtilmistir. Aragtirma kapsaminda elde edilen verilerin analizi i¢in SPPS 22 (Statistics Package for Social
Sciences 22) paket programi kullanilmigtir.

Bulgu ve Yorumlar
Arastirma kapsamina dahil edilen tezlerin analizi tablolar halinde sunulmustur.

Tablo 1. ProQuest Tez Tarama Katalogunda Anahtar Kelimeler Kullanilarak Ulasilan Tezlerin Yillara Gore
Dagilimi

Tezlerin Yayimlanma Yih f %
2008 0 0
2009 0 0
2010 1 10
2011 1 10
2012 0 0
2013 2 20
2014 2 20
2015 0 0
2016 2 20
2017 2 20
2018 0 0
Toplam 10 100

Tablo 1°de goriildiigii iizere, 2008-2011 yillar1 arasinda Ingilizce 6gretiminde sanal gerceklik uygulamalari
kullanimini konu edinen 10 adet lisansiistii tez ¢aligmasina bakildiginda 2008, 2009, 2012 ve 2018 yillarinda s6z
konusu uygulamalarla ilgili herhangi bir ¢alisma bulunamamistir. Buna ek olarak, 2010 ve 2011 yillarinda yapilan
¢aligmalarin her biri aragtirmanin %10’ unu, 2013, 2014, 2016 ve 2017 yillarinda yapilmis olan galismalarin her
biri arastirmanin %20’sini olusturmaktadir.

Calisma kapsaminda elde edilen lisansiistii tezlerin arastirma yontem ve desenleri incelenmis ve elde edilen veriler
dogrultusunda dagilimlar1 Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Lisansiistii Tezlerin Aragtirma Modellerine Gére Dagilimi

Arastirmamin Modeli f %
Nitel 4 40
Deneysel 2 20
Durum Calismasi 4 40
TOPLAM 10 100

Ingilizce dgretiminde sanal gergeklik uygulamalari kullanimi konulu tezler incelendiginde deneysel desen, nitel
yontem ve durum ¢aligsmasi drneklerine esit oranda (%40) ve deneysel desen kullanilan ¢aligmalara yalnizca %20
oraninda rastlandig1 goriilmiistir. Buna ek olarak, bazi tez ¢aligmalarinda arastirmacilar yalnizca arastirma
modeline deginmis ve arastirma deseninden s6z etmemiglerdir.

Calisma kapsaminda elde edilen lisansiistii tezlere ait veri toplama yontemleri incelenmis ve elde edilen verilerin
dagilimlar1 Tablo 3°te verilmistir.
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Tablo 3. Lisansiistii Tezlerin Veri Toplama Araglarina Gére Dagilimi

Veri Toplama Araglan f %

Anket 4 18,18
Basart Testi 2 9,09
Gozlem 3 13,64
Goriisme 7 31,82
Dokiiman Inceleme 4 18,18
Videolar 1 4,55
Sohbet Kayitlar 1 4,55
TOPLAM 22 100

Tablo 3 incelendiginde en ¢ok kullanilan veri toplama aracinin goriisme (%31,82), en az kullanilan veri toplama
aracinin ise videolar (%4,55) ve sohbet kayitlar1 (%4,55) oldugu belirlenmistir. Calisma kapsaminda incelenen
bazi tezlerde ise birden fazla veri toplama araci kullanildig: tespit edilmistir.

Calisma kapsaminda elde edilen lisansiistii tezlerin hedef katilimecilar1 incelenmis ve katilimcilara ait dagilim
Tablo 4°te verilmistir.

Tablo 4. Lisansiistii Tezlerin Hedef Katilimcilara Gére Dagilimu

Hedef Katilimcilar f %
Ogretmenler 3 30
Ogrenciler 7 70
Hedef Katilimc1 Yok 0 0

TOPLAM 10 100

Tablo 4 incelendiginde ¢alisma kapsaminda incelenen lisansiistii tezlerde arastirmaya dahil edilen katilimcilar en
fazla 6grenciler (%70) olmustur. Ayn1 zamanda arastirma kapsaminda hedef katilimeilarin bulunmadigi herhangi
bir ¢alismaya rastlanmamastir.

Aragtirma kapsaminda incelenen tezlerden elde edilen bulgular asagida 6zetlenmistir:

Jee (2010), Ikinci Dil Olarak Ingilizce Ogrenen Ogrencilerin Second Life’da Etkilesimi: Gorev Temelli Olarak
Senkronize Edilmis Bilgisayar Temelli Iletisim (ESL Students’ Interaction in Second Life: Task-Based
Synchronous Computer Mediated Communication) adli bir doktora ¢aligmasi yliriitmiistiir. Arastirmaci, ¢alisma
sonucunda dgrencilerin ingilizce derslerinde sanal gerceklik uygulamasi olan Second Life kullanimina olumlu
baktiklarin1 ve ayni zamanda bu uygulamay1 kullanarak yabanci dil konugsmada anlama, agiklama ve onaylama
islemlerini rahatlikla yapabildiklerini belirtmistir.

Kim (2011), Ug Boyutlu Sanal Diinya ile Biitiinlesik Bir Ingilizce Ogretim Programi I¢in Ogretim Tasarimi (An
Instructional Design for An Integrated English Language Curriculum With 3D Virtual World Affordances) adli
doktora tezinde ii¢ ayri okulda bulunan 6grencilere kendi hazirladigi modiillerden olusan ve sanal gergeklik
uygulamalarmni kullandig1 bir Ingilizce 6gretimi gergeklestirmis ve arastirma sonucunda anadilleri Korece olan
dgrencilerin Ingilizce konusmada ve diger temel berecileri kullanmalarinda akicilik sagladigim tespit etmistir.

Sanal Yabanci Dil Ogretmenleri, Ogrencilerin Sanal Okullarda Yabanci Bir Dil Ogrenebilmeleri I¢in Calisan
Ogretim Uygulamalar1 Olarak Neler Séyliiyor? (What Do Virtual Foreign Language Teachers Report As The
Teaching Practices That Work So That Their Students Can Learn A Foreign Language In Virtual Schools?) adli
doktora tezinde ise McKeever (2013), sanal ortamlarin dgrencilere diyalog igeren tamamlayict 6gretmen
etkinlikleri sundugundan ve ayni zamanda uygun igerik sanal bir ortamda sunuldugunda 6grencilerin hedef dilde
konusma becerilerini rahatlikla kullanabildikleri sonucuna ulagmustir.

Abal (2013), Normal Siif ve Cok Kullancili Sanal Ortamlarin, Yetiskinlerin Ortadgretim Sonrasi Ingilizce
Ogrenenlerin Algilanan Konusma Kaygilar1 Uzerindeki Etkilerinin Karsilastirilmas: (A Comparison of The
Effects of Classroom and Multi-User Virtual Environments On The Perceived Speaking Anxiety of Adult Post-
Secondary English Language Learners) adli 5’1 kontrol, 6’s1 deney grubunda bulunan toplam 11 6grenci iizerinde
10 hafta boyunca uyguladig: deneysel ¢alismada, anadili Ingilizce olan kisilerle sanal smiflar aracilig1 ile goriisme
yapan deney grubu dgrencilerinin Ingilizce konusma kaygilarinda yiiz yiize konusma dersleriyle Ingilizce dersi
isleyen kontrol grubuna gore daha fazla bir azalma oldugunu saptamustir.
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Aldosemani (2014), Ingilizce Ogrenenlerin Kiiltiirleraras1 Etkilesimlerinin Ugiincii Mekan1 Olan Second Life
(Second Life As Third Place For ELL’s Cross Cultural Interaction) adli, Uluslararast Ogrenci Degisim ve Burs
Programi kapsaminda en az alt1 ay boyunca Ingilizce 6grenen ve yabanci dil 6grenmede altinc seviyede olan 6
Arap ve bu alt1 dgrencinin goriisme yaptigt 4 Amerikan olmak iizere toplam 10 katilimciyla gerceklestirdigi
calismasinda Ogrencilerin sanal gezinti turlarin kullanildig1 ¢esitli ¢aligtaylar ve egitimlere katilimlarini
gbzlemlemistir. Bu ¢aligma sonunda, Amerikal1 bir diger ifadeyle ingilizce’yi anadili olarak kullanan 6grencilerle
etkilesim halinde olan &grencilerin goriisleri alinmigtir. Bu goriisler dogrultusunda arastirmaci, katilimcilarin bir
sanal gezinti uygulamasi olan Second Life uygulamasi lizerinden Amerikan 6grencilerle gergeklestirdikleri
etkilesimin Arap 6grencilerin, Amerikan 6grencilerin kiiltiirel bilgileri ve anlayislar1 hakkinda bilgilerinin arttigim
ve ayni zamanda dil becerilerinde bariz bir gelisme oldugunu ifade ettiklerini belirtmistir.

Baldwin (2014), on alt1 hafta boyunca alti katilimciyla gergeklestirdigi, Ug Boyutlu Bir Sanal Ortamda Meydana
Gelen Bir Orta Bat1 Universitesi Ingilizce Yazma Kursunun Uluslararasilagmasi ile ilgili Bir Durum Caligmast (A
Case Study of The Internationalization of A Midwestern University English Composition Course Occurring in A
3-D Virtual Environment) adli calismasinda, katilimeilarin dil becerilerinde 6zellikle ingilizce yazma becerisinde
sanal gezinti uygulamasi olan Second Life’in olumlu yonde bir etkisi oldugundan ancak katilimcilarin kiiresel
farkindalik ve uluslararasi etkinliklerde diisiik diizeyde bir ilgiye sahip olduklarindan séz etmistir.

Scanlon (2016), En Iyi Uygulamalarin Delphi Caligmasi: Sanal Diinyalarda Yabanci Dil Egitimi I¢in Bir Ogretim
Tasarimi (A Delphi Study of Best Practices: Instructional Design for Foreign Language Education in Virtual
Worlds) adli calismasinda Delphi teknigi kullamlarak Ingilizce 6gretiminde sanal gezinti uygulamalart
kullanilarak kullanilabilecek bir 6gretim tasariminin olup olmamasi gerektigine yonelik bir anket gelistirme
calismasi yapmis, ayn1 zamanda bu anketi 6gretmenlere uygulayarak Ingilizce gretiminde sanal gezinti
uygulamalarinin kullanilip kullanilmamasi gerektigine karar vermeye ¢alismistir. Bu arastirma sonucunda yazar,
sanal diinyalarin ¢ok ortamli baglamlara sahip, simgeler agisindan zengin, 6grencilerin avatarlar alarak yabanci dil
ogrenme siireglerinde etkin olabilecekleri olanaklara sahip olabilecegini, ayni zamanda &grencilerin kendilerine
olan giivensizlikleri ve yabanc1 dil 6grenme kaygisini en az diizeye indirebilecegi, sorun temelli, beceri temelli ve
deneyimsel 6grenmeyi de destekleyebilecegi sonucuna ulagmustir.

Ingilizce’yi belirli amaglar icin 6grenenlere (ESP) icerik temelli Ingilizce modelini sanal diinyalar iizerinde
kullanarak 6gretme amaciyla gerceklestirdigi ve 16 katilimery: dahil ettigi Dilin Otesinde Ogrenme: Belirli
Amaglar I¢in Ingilizce (ESP) Ogrenenlerin Second Life® Diinyasinda Edindigi Deneyim (Learning Beyond
Language: English for Specific Purposes (ESP) Learners' Experience in The Second Life® World) adli
calismasinda Li (2016), Ingilizce 6grenme siireglerinde heniiz yeni baslayan dgrencilerin sanal diinyalara kars
olumlu bir tutum sergilediklerini belirtmistir. Arastirmacit ayni zamanda, katilimcilarin sanal diinyalarin
kullamimiyla islenen Ingilizce derslerinde daha fazla katilim sagladiklarini, 6grencilerin kendi 6grenmelerini
yonetebildiklerini belirtmistir.

Cypris Koyii: Sanal Diinyalarda Dil Ogrenme (Cypris Village: Language Learning in Virtual Worlds) adli
calismasinda DuQuette (2017), bir sanal gezinti uygulamasi olan Second Life portali iizerinde bulunan ve Ingilizce
Ogretimi i¢in tasarlamig olan Cypris Koyii’niin Aralik 2008°den beri nede bu kadar etkin bir sekilde kullanildigini
aragtirmustir. Arastirma sonucunda yazar, dgrencilerin Ingilizce dgrenirken ders isledikleri Cypris Kdyii’nde
gerceklestirdikleri eylemlerin kendi yasantilarina ¢ok benzer olduklarini, grup ¢aligmasiyla dil uygulamalarini ¢ok
rahatlikla yapabildiklerini, ve ¢ok ortamli bir 6grenmenin gerceklestigini sdylediklerini belirtmistir.

Sanal Gergeklik Oyun Sinifi Uygulamasi: Ogretmen Bakis Acilar1 ve Ogrenci Ogrenme Ciktilari (Virtual Reality
Game Classroom Implementation: Teacher Perspectives and Student Learning Outcomes) adli ¢alismasinda
Alfadil (2017), bir sanal diinya uygulamasi olan House of Languages (Diller Evi)’nin 6grencilerin Ingilizce kelime
O0grenmelerine olan etkisini belirlemeyi amaglamistir. 64 6grencinin deney ve kontrol grubunu olusturdugu
calismada yazar, iki haftalik bir deney siirecinde haftada dort saat ders olmak tizere toplam her bir grup i¢in sekizer
saat ders uygulamasi1 yapmustir. Deney grubu dgrencileri Ingilizce derslerini Diller Evi uygulamasini kullanarak
alirken, kontrol grubu 6grencileri yiiz ylize 6gretim gerceklestirmistir. Deneysel siire¢ sonunda uygulanan basari
testinden elde edilen verilere gore Diller Evi uygulamasini kullanan deney grubu égrencilerinin ingilizce kelime
ogrenmede yiiz yilize 6gretim goren dgrencilere gore daha fazla bir bagart sergiledikleri goriilmiistiir.

Tartisma ve Sonug¢

Calisma kapsaminda incelenen tezlerde en fazla kullanilan modelin durum caligmasi ve nitel desen oldugu
goriilmiistiir. En az kullanilan yontem ise nicel yontem desenlerinden deneysel desen olarak belirlenmistir.
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Aragtirma kapsaminda incelenen tezlerde en ¢ok kullanilan veri toplama yontemi gériisme olarak bulunmustur.
Bazi c¢alismalarda, calismanin etkinligini artirmak icin birden fazla veri toplama yontemine yer verilmistir.
Calismalar icerisinde deneysel desenin az kullanilmasindan dolay: veri toplama araglarindan en az kullanilani
basar1 testleri olmustur. Bunun yani sira videolar ve sohbet kayitlarinin da en az kullanilan veri toplama araglari
oldugu goriilmiistiir.

Calisma, hedef katilimer gruplari acisindan incelendiginde, yapilan calismalarin en fazla &grencilerle
gerceklestirildigi goriilmektedir. Tez igerikleri incelendiginde ingilizce dgretiminde sanal gezinti uygulamalar
olarak en ¢ok Second Life portalinin kullanildig1 gériilmektedir. Bu durumun nedeni ise Second Life portalinin
erisiminin her yerden saglanabilmesi, hesap edinmenin iicretsiz olmasi, sanal siiflar kurabilme olanagi tanimasi
olabilir. Ayn1 zamanda baska sanal gezinti portallarinin kullanilmamasi ya da az kullanilmis olmasi bir 6nceki
ifadede belirtildigi gibi hesap olusturmanin ticretli olmasi, sanal ortamda yabanci dil siniflart kurabilme 6zelliginin
bulunmamasi, uygulamalara her yerden erisimin sinirli olmasi, uygulamay: iireten sirketlerin uygulama iizerinde
gerceklestirdikleri giincellemeler, her uygulamanin her bilgisayarda agilmamasi nedeniyle olabilir.

Yurtdisinda yapilmis ve bu ¢alisma kapsaminda incelenen lisansiistii tez sonuglarina baktigimizda genel olarak
sanal gezinti uygulamalarinin Ingilizce dgretimine olumlu katkilar sagladig: belirlenmistir. Bunun yam sira,
caligmalarda kullanilan sanal gezinti uygulamalar1 kullanilarak olugturulan 6grenme etkinliklerine bakildiginda
yalnizca 6grenci basarisi iizerine odaklanilmadigi, ayni zamanda dgrenci ve 0gretmen goriislerine yer verildigi de
goriilmiistiir. Ayrica, arastirmacilar ¢aligmalart dogrultusunda kullanilan sanal gezinti turlarmin belirli dil
becerileri agisindan incelenmesinin yaninda bu uygulamalarin 6grencilerin kaygi diizeylerini de ne sekilde
etkiledigini belirlemeye ¢aligmiglardir. Buna ek olarak, arastirma kapsaminda incelenen ¢aligmalarda kullanilan
sanal gezinti uygulamalarinin 6gretmenlerin mesleki gelisim etkinlikleri i¢in kullanildig1 da belirlenmis ve ayrica
sanal gezinti uygulamalarinin Ingilizce derslerinde kullanilip kullanilmamasi yoniinde bir de anket gelistirme
calismasi yapilmistir. Yapilan bu anket gelistirme ¢alismasinda katilimeilar, ingilizce derslerinde kullanilacak
sanal gezinti uygulamalarinin Ingilizce dért temel beceriyi (dinleme, konusma, okuma ve yazma) iceren
etkinlikleri saglayacak sekilde tasarlanmasi gerektigini belirtmislerdir.

Oneriler

Bu ¢aligma Ingilizce 6gretiminde sanal gezinti uygulamalari kullanimini incelemek amaciyla gerceklestirilmistir.
Ancak, artirillmis gerceklik uygulamalarinin yabanci dil 6grenme becerilerine olan etkisini arastirilabilecegi gibi,
sanal gezinti uygulamalarina benzer bir sekilde sanal gergeklik uygulamalarinin da dil 6gretiminde kullanimi
incelenebilir. Ayrica, iilkemizde de ingilizce 6gretiminde sanal uygulamalarin kullanimi yayginlastirilarak bu
konuda yapilmis olan lisansiistii calismalar da incelenebilir.
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Extended Abstract

Virtual reality, also called the virtual world by Henderson et al. (2009), is a computer technology that gives users
illusion in a virtual environment (Alfadil, 2017). Stevenson and Lindberg (2015) described it as a computer-
generated simulation of a three-dimensional image or environment that can interact in real or physical form by a
person using special electronic equipment, such as a helmet with a screen or gloves equipped with sensors, in
virtual reality. There is a new field of literature that discusses the potential benefits of virtual worlds, particularly
with regard to teaching English (Abal, 2013). For example, Von Der Emde et al. (2001) suggested that virtual
worlds for teaching English provide students with the ability to contextualize language use as part of cultural and
social interaction.

Carruthers (2013) mentions that research about virtual environments in foreign language teaching is limited, and
in addition to these findings, different researchers (Garcia-Ruiz et al., 2007; Ranalli, 2008; Zheng et al., 2009)
reported that there are very few empirical studies indicating their benefits and effects on language development.
From a small number of existing studies (Barkand and Kush, 2009; Peterson, 2006; Zheng et al., 2009) it has been
found that virtual environments provide an improved learning environment. In our country, the number of studies
on virtual reality applications in teaching English is quite limited. Therefore, this study is important in terms of
examining the effects of the use of virtual reality applications on language teaching in terms of various variables.

The general aim of this study is to evaluate the postgraduate theses on the use of virtual reality applications in
teaching English abroad. In line with this aim, it has been tried to determine how many theses have been done on
the use of virtual reality applications in English language teaching between the years 2008-2018 in the universities
abroad, the distribution of the studies done according to the years, the distribution of the research designs used in
the studies, the distribution of the data collection methods used and the target population of the studies. In line
with these objectives, graduate theses on the use of virtual reality in English teaching abroad in the last 10 years
have been searched and the use of virtual reality in English language teaching has been tried to be evaluated in
terms of various variables.

It has been determined that ten theses carried out abroad between 2008 and 2018 were carried out in 2010-2017.
In addition to this, it was also seen that the most used model in the theses examined within the scope of the study
was case study and qualitative designs. The least used method was determined as experimental design from
quantitative methods. The most commonly used data collection method in the theses examined in the scope of the
research was found as interview. Some studies have included multiple data collection methods to improve the
effectiveness of the study. Due to the low use of experimental design, achievement tests were the least used among
the data collection tools. In addition, video and chat recordings were the least used data collection tools.
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