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Bu arastirmanin amaci dil 6gretimi baglaminda sanal gerceklik teknolojisi
kullanilarak gergeklestirilmis aragtirmalarin incelenmesi ve dil 6gretimine
yansimalarmin tespit edilmesidir. Nitel arastirmanin dogasina uygun olarak
yiiriitiilen bu aragtirmada verilerin toplanmasi i¢in dokiiman analizi teknigi
kullanilmustir. Veriler, Web of Science’da taranan ve dil 6gretiminde sanal
gerceklik uygulamalarinin kullanildigr makaleler incelenerek elde edilmistir.
Yapilan igerik analizi sonucunda, incelenen makalelerde 6rneklem olarak en
cok lise ve lisans diizeyinde Ogrenim goéren &grencilerin tercih edildigi
goriilmiistiir. Bunun yaninda arastirmalarin énemli bir kismu Ingilizcenin ve
Cincenin 6gretimine yonelik gergeklestirilmistir. Ayrica aragtirmalarda en
cok yazma becerisi ve kelime 6gretimine odaklanildig: tespit edilmistir.

Ilgili arastirmalarin sonuglari incelendiginde okuma becerisi baglaminda
olumsuz sonuglarin daha fazla oldugu goriilmiistir. Buna karsin dinleme
becerisi, konugsma becerisi, yazma becerisi, dil bilgisi 6gretimi ve kelime
Ogretimine yonelik yapilan aragtirmalarda sanal gergeklik —destekli
etkinliklerin olumlu sonuglar ortaya ¢ikardigi tespit edilmistir. Elde edilen
sonuglar farkli indekslerde taranan makalelerin sonuglariyla beraber
tartisilmig ve ¢esitli Oneriler sunulmustur.

Anahtar Sézciikler: Dil 6gretimi, Tirk¢e egitimi, egitimde teknoloji
kullanimi, sanal gergeklik.

USE OF VIRTUAL REALITY APPLICATIONS IN LANGUAGE
TEACHING

Abstract

The aim of this research is to examine the researches carried out using
virtual reality technology in the context of language teaching and to
determine their reflections on language teaching. In this research, which was
carried out in accordance with the nature of qualitative research, document
analysis technique was used to collect data. The data were obtained by
examining the articles that used virtual reality applications in language
teaching scanned in Web of Science. As a result of the content analysis, it
was seen that the students studying at high school and undergraduate level
were mostly preferred as samples in the articles examined. In addition, a
significant part of the research was carried out on the teaching of English and
Chinese. Also, it has been determined that the researches mostly focus on
writing skills and vocabulary teaching.

When the results of the related studies were examined, it was seen that the
negative results were more in the context of reading skills. On the other hand,
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it has been determined that virtual reality supported activities produce
positive results in researches on listening skills, speaking skills, writing
skills, grammar teaching and vocabulary teaching. The results obtained were
discussed together with the results of the articles scanned in different indexes
and various suggestions were presented.

Keywords: Language teaching, Turkish education, use of technology in
education, virtual reality.

Giris

Dil 6gretimi, bilgiden ziyade beceri odakli bir siirectir. Bu siire¢ bireylerin kendi
kiiltiirlerini anlama ve anlatma yetilerini gelistirmeyi hedefler. Bireylerin hayati
anlamlandirabilmesi, c¢evresiyle iletisim kurabilmesi, kendini ifade etmesi, entelektiiel
gelisimini saglamas1 ve hatta farkli kiiltiirlerle baglantisin1 gelistirmesi i¢in dil 6gretimi siireci
saglikli yiiriitiilmelidir. Bireyin en temel ifade giicii olan dilin 6gretimi, onun diisiince ve ifade
giiciinli artirmasi bakimindan onemlidir (Kurudayioglu ve Cetin, 2015). Bu kapsamda dil
Ogretimi, 6grencilerin ihtiyaglarina ve yeteneklerine uygun yontem ve tekniklerle yiiriitiilmelidir
(Demir ve Yapici, 2007). So6z konusu yoOntem ve tekniklerin tarihi siiregte farklilagtigi
goriilmektedir. Bu farkliliklarin olugmasinda bilgi birikiminin ve teknolojinin geligmesinin
onemli bir yeri vardir. Yasanan teknolojik gelismeler bir¢ok alanda oldugu gibi dil 6gretimi
alaninda da yeni uygulamalarin 6niinii agmistir. Gorseller, ses dosyalari, sunular, videolar ve 3
boyutlu igerikler gibi dijital araglar artik dil 6gretiminde aktif olarak kullanilmaktadir (Birinci,
2020; Zhang ve Zou, 2020; Er ve Alyilmaz, 2022).

Tirkiye'de 2010 yilinda Ogrenme ve Ogretme siireclerinde teknolojilerin etkin
kullanilmasina yénelik Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi (FATIH) Projesi
uygulanmaya baslanmistir. Bu projede, etkilesimli tahtalar, tablet bilgisayarlar, yazicilar gibi
donanim bilesenlerinin yani sira Egitim Bilisim Ag1 (EBA) cercevesinde yer alan dersler,
etkilesimli igerikler, bireysel 6grenme materyalleri ve simf i¢i 6gretim materyalleri gibi unsurlar
bulunmaktadir (MEB, 2022). Egitimde teknoloji entegrasyonunun hedefleri arasinda yalnizca
teknolojik araglarin temini degil ayn1 zamanda kullanilacak dijital igeriklerin olusturulmasi da
yer almaktadir. Bu kapsamda dil 6gretiminde kullanilabilecek giincel teknolojiler belirlenmeli
ve bu teknolojiler aracilifiyla 6gretimin nasil gerceklestirilebilecegi hususunda calismalar
yapilmalidir. Teknolojide yasanan degisimler, 0grencilerin de mevcut bilgi ve becerilerinin
stirekli olarak giincellenmesini ve gelistirilmesini gerektirebilir (Blyth, 2018). Bu ¢alismanin da
odak noktasi olan giincel teknolojilerin Ogrencilerin dil 6grenimi siireclerine hangi katkilari
yapabileceginin tespiti olduk¢a dnemlidir.

Teknoloji, Ogretim siirecine dogru bir planla entegre edildiginde yalmizca igerik
bilgisinin aktarilmasinda bir araci rolil iistlenmez. Bunun yaninda bazi ¢alismalarda 6grencilerin
O0grenmeye yoOnelik motivasyonlarimi artirma (Ferrer-Torregrosa ve digerleri, 2015), biligsel
yiikii diigiirme (Slijepcevic, 2013) ve 6grenme basarisinin artmasina katki sunma (Chang ve
digerleri, 2015) gibi roller de {istlenebildigi belirlenmistir. Her ne kadar dil &gretiminde
teknolojinin dogru bir sekilde kullanilmamasi durumunda 6grenme sonuglarinin olumsuz
etkilenebilecegi ve Ogrenci memnuniyetinin azalabilecegi (Smith ve Gonzalez-Lloret, 2021)
ifade edilse de dogru bir teknoloji kullanimin 6grencileri temel dil becerileri, dil bilgisi ve
kelime bilgisi gibi bagliklarda destekleyebilecegi diisliniilmektedir. Bu kapsamda “hangi
teknolojik uygulama?” ve “hangi icerik?” sorularma yogunlasiimasi gerekmektedir. Ilgili
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literatiirde yer alan calismalar incelendiginde kapsamin oldukca genisledigi goriilmektedir. Dil
ogretiminde web 2.0 araglari (Turhan ve Bas, 2017; Er ve Saritiken, 2022), dijital oyunlar
(Peterson ve digerleri, 2022), uzaktan egitim (Pilanci ve digerleri, 2015), metaverse (Akkaya ve
Sengiil, 2022), artirilmis gergeklik (Cetinkaya Ozdemir ve Akyol, 2021) ve sanal gerceklik
(Chen ve digerleri, 2021) gibi bir¢ok baslikta arastirmalar yapildig: tespit edilmis, teknolojide
yasanan yeniliklerin dil 6gretim siire¢lerine de yansidigi1 sonucuna ulasilmustir.

Son yillarda, ag teknolojisinin gelisimi ve kablosuz iletisim teknolojisinin ilerlemesiyle
birlikte mobil cihazlarin islevleri g¢esitlenmistir. Dijital 6grenme yontemi, c¢evrim igi
o6grenmeden adim adim “mobil 6grenme”, “her yerde dgrenme” ve “aninda 6grenme” sekline
evrilmeye baslamistir. Mobil cihazlarin gelisimi ve yayginlagmasi ile zaman ve mekan sinirlar
asilmaya baslanmis 6grenmenin formunda da degisimler meydana gelmistir (Bonner ve
Reinders, 2018; Tsai, 2020). Bu ortamda yetisen ve dijital yerliler olarak adlandirilan gengler
onceki kusaklara nazaran daha farkli 6grenme metotlar1 kullanmaktadir. Giiniimiiz 6grencilerine
gore yapmak bilmekten daha onemlidir (Ertmer ve Newby, 2013). Buradan hareketle yeni
toplumda Ogrencilerin farkli 6grenme ihtiyaglarina sahip, teknolojiye yatkin, Ogrenme
stireclerini sorgulayan, farkindalig1 yiiksek, bilgi iiretici bireyler oldugu sdylenebilir (Kocaman-
Karoglu ve digerleri, 2020). Ogrenciler yalnizca gdzlemci olmak yerine etkilesim kurabildikleri,
pratik yaparak Ogrenebildikleri, ger¢ek diinyaya benzer sekilde yeni bilgiler edinmelerine
olanak taniyan bir 6grenme ortami {iretebilmektedir (Gomez, 2020; Pinto, 2021). Bu kapsamda
en giincel egitim teknolojileri arasinda gosterilebilecek olan sanal gerceklik gibi teknolojik
araclarin glinlimiiz 6grencilerinin dil 6gretim siireglerini destekleyebilecek nitelikte oldugu
diisiiniilmektedir. Nitekim bu uygulamalarin, yirmi birinci yiizyil becerilerini olusturan dijital
cag okuryazarligini, yaratici disiinmeyi, iletisimi, is birligini ve problem ¢6zme yetenegini
gelistirebilecegi ifade edilmistir (Papanastasiou ve digerleri, 2019).

Sanal gerceklik, kullanicinin 6zel cihazlar araciligiyla bir bilgisayar tarafindan
olusturulan, insanlarin ve / veya nesnelerin fiziksel varligin1 ve gergek¢i duyusal deneyimleri
yansitan li¢ boyutlu bir bilgisayar arayiiziidiir (Kirner ve Kirner, 2012; Adams Becker ve
digerleri, 2016). Peeters’e (2019) gore sanal gerceklik, kullanicilara gergek diinya baglamlarina
benzeyen zengin, Ozellestirilmis bir ortamda olma imkanmi tanimaktadir. Dolayisiyla bu
teknoloji, 6grencilerin 3 boyutlu bir ortamda bireysel veya grup halinde birbirleriyle etkilesime
girmelerine izin vermekle kalmamakta ayni zamanda 6grencilerin sanal ortamdaki nesnelerle
etkilesime girerek bilgi bulmalarini, kesfetmelerini ve kendi bilgilerini olusturmalarin1 da
saglamaktadir. Ayrica, gercek diinyada kesfedilmesi imkénsiz olan durumlarin da
gerceklestirilebilmesini miimkiin kilmaktadir. Ornegin: Mars gibi bir gezegeni kesfetmek, insan
viicudunun i¢inde seyahat etmek, denizalt1 kesifleri yapmak, ¢cok uzak veya gecmiste kalmig bir
yerde olmak sanal gergeklik teknolojisiyle miimkiin olmaktadir (Alfadil, 2020). Gergekei
simiilasyonlarin izlenip deneyimlenmesi, 6grencilere icerigi veya metni anlamalarina yardimci
olan arka plan bilgisi saglamaktadir. Ogretmenler, bu simiilasyonlar sayesinde Ogrencilerle
deneyimlerini paylasabilir (Pilgrim ve Pilgrim, 2016). S6z konusu 6zellikler araciligiyla sanal
gerceklik uygulamalari, 6grencilere etkilesimli bir 6grenme ortami sunarak (Dreher ve digerleri,
2009) ogrenmeyi daha ilging ve eglenceli hale getirmek igin kullanilabilir (Piovesan ve
digerleri, 2012). Ayrica bu uygulamalarla, 6grencilerin dil kullaniminin yogun olacagi sanal
ortamlar olusturulabilir (Hamilton ve digerleri, 2020; Shin, 2018). Heniiz dil 6gretimi {izerine
yaygin olarak kullanilmasa da sanal gerceklik {izerine yapilan dil 6gretimi ¢caligmalar1 (Chen ve
digerleri, 2021; Chien ve digerleri, 2020) giin gegtik¢e artmaktadir.
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Bu arastirmada, ilgili aragtirmalardan hareketle en giincel egitim teknolojileri
baglaminda degerlendirilebilecek olan sanal gerceklik uygulamalarinin dil 6gretimine yonelik
ne tiir katkilar sunabilecegi tartisilacaktir. Oncelikle literatiirde yer alan makaleler incelenecek
ardindan bu makalelerin verilerinden hareketle yorumlamalar yapilacaktir. Dort temel dil
becerisi, dil bilgisi 6gretimi ve kelime 6gretimi basliklarina odaklanilacak daha sonra farkli
indekslerde taranan arastirmalarin sonuglariyla birlikte tartisilacaktir.

Bu kapsamda yiiriitiilen aragtirmanin amaci dil 6gretimi baglaminda sanal gerceklik
teknolojisi  kullanilarak gerceklestirilmis arastirmalarin incelenmesi ve dil &gretimine
yansimalarinin tespit edilmesidir.

1. Yontem
1.1. Arastirma Deseni

Bu arastirma, sanal gerceklik teknolojisinin dil Ogretimi baglaminda kullanildig:
arastirmalardan hareketle s6z konusu uygulamalarin dil 6gretimine yansimalarini belirlemeye
calisan betimleyici nitel bir arastirmadir. Arastirmanin verilerine ulasilirken, basili veya
elektronik materyallerin degerlendirilmesi ve gézden gegirilmesi i¢in kullanilan sistematik bir
prosediir (Bowen, 2008) olarak tanimlanan dokiiman incelemesinden faydalanilmstir.

1.2. Veri Kaynaklari

Arastirmanin veri kaynaklari, Web of Science’da taranan dil G6gretiminde sanal
gerceklik uygulamalarina yonelik yiiriitillen arastirmalardan  olusmaktadir.  Ulagilan
aragtirmalarin konulara gore dagilimlar incelendiginde dinleme becerisine yonelik ii¢, konugma
becerisine yonelik yedi, okuma becerisine yonelik iki, yazma becerisine yonelik yedi, dil
bilgisine yonelik iki, kelime 6gretimine yonelik ise sekiz arastirma oldugu goriilmektedir.
Bunun yaninda bazi arastirmalarin birden c¢ok bashgi ele aldigi tespit edilmistir. Yapilan
arastirmalarda yazma becerisi, kelime 6gretimi ve konusma becerisi bagliklarinin daha sik ele
almdig1 goriilirken; dinleme becerisi ve dil bilgisi bagliklarinda daha az arastirma tespit
edilmistir. Tespit edilen arastirmalar genel olarak ele alindiginda Web of Science’da taranan
dergilerde dil 6gretiminde sanal gergeklik uygulamalarina yonelik yayimlanan arastirmalarin
sikliginin ¢ok olmadigi goriilmektedir. Bu durum sanal gergeklik teknolojisinin giincel
teknolojiler arasinda yer almasi ve belirli teknolojik araglar vasitasiyla kullanilabilmesiyle
aciklanabilir. Arastirma siirecinde tespit edilen ve incelemeye tabi tutulan makaleler Tablo 1°de
gosterilmistir.

Tablo 1: Arastirma Siirecinde Incelenen Makaleler

] Fuhrman, Eckerling, Friedmann,
Alfadil (2020) Song, Wen, Yang ve Cao (2022)
Tarrasch ve Raz (2021)

Baceviciute, Terkildsen ve

Makransky (2021) Hassani, Nahvi ve Ahmadi (2016) Siilter, Ketelaar ve Lange (2022)
Boetje ve Van Ginkel (2021) Huang, Hwang ve Chang (2020) Tai (2022)
Chen (2016) Khodabandeh (2022) Tai ve Chen (2021)
Chen, Chai, Jong ve Chao Lai ve Chen (2021) Tai, Chen ve Todd (2022)
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(2021)

) . Van Ginkel, Ruiz, Mononen,
Chen, Chai, Jong ve Jiang

(2021) Lamb, Etopio, Hand ve Yoon (2019) Karaman, Keijzer ve Sitthiworachart
(2020)
Legault, Zhao, Chi, Chen, Klippel ve Li .
Chen, Hung ve Yeh (2021) Xie, Chen ve Ryder (2019)

(2019)

Yang, Chen, Zheng ve Hwang

Chien, Hwang ve Jong (2020) Patera, Draper ve Naef (2008) (2021)

Ebadi ve Ebadijalal (2022) Rau, Zheng, Guo ve Li (2018)

1.3. Veri Toplama Siireci ve Verilerin Analizi

Aragtirma siirecinde dil 6gretiminde sanal gerceklik uygulamalarina yonelik yapilan
arastirmalarin incelenmesi amaglanmistir. Bu amag etrafinda yapilan tarama, Web of Science’da
taranan makalelerle sinirlandirilmistir. S6z konusu makalelerin tespiti i¢in sanal gerceklik
baglaminda “dil, dil 6gretimi, dinleme, konusma, okuma, yazma, kelime, kelime 6gretimi, dil
bilgisi” kavramlariyla tarama yapilmistir. Ulagilan makaleler konu bagliklarma gore
siniflandirilmis ve daha sonra igerik analizi yapilmistir. Oncelikle kategoriler olusturulmus
ardindan dinleme, konusma, okuma, yazma, kelime 6gretimi ve dil bilgisi kategorilerinde yer
alan makaleler ayr1 ayr1 incelenmis ve bu makalelerde ulagilan veriler basliklar halinde ele
almmistir. Son olarak ilgili arastirmalarda elde edilen veriler bir araya getirilmis ve
yorumlanarak bulgular baslig1 altinda sunulmustur.

2. Bulgular

Calismanin bu boliimiinde incelenen makalelerden hareketle sanal gerceklik
uygulamalarinin dil 6gretimine yansimalari ele alinmigtir. S6z konusu yansimalar alt bagliklara
ayrilarak Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2: Sanal Gergeklik Uygulamalariyla Gergeklestirilen Dil Ogretimi Arastirmalar

Konu Bashg: Ogrenim Diizeyi
lkokul Ortaokul Lise Lisans Lisans  Yetiskin
iistii
Cin.  Flem. ing. Cin. Ing.  Alm. Cin. ing. Cin.  Dan. ing. Fin. Ing.
Dinleme 2 1
Becerisi
Konugma 1 1
Konusma  performansi
Becerisi
SozIi sunu 1 1 1
Konusma 1
kaygisi
Telaffuz 1
Okuma Anlama 1
Becerisi Okuma hiz1 1
Yazma 1 1 1
performansi
Yazma
Becerisi Yaratici 1
yazma
Betimleyici 2
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yazma
Tartigmact 1
yazma ve
Ozetleme
Dil 2
bilgisi
Kelime 2 1 1 2 1 1
Ogretimi

Tablo 2 incelendiginde dil 6gretiminde sanal gerceklik uygulamalarina yonelik Web of
Science’da taranan makalelerin en ¢ok odaklandigi basliklarin kelime 6gretimi, yazma becerisi
ve konusma becerisi oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda en ¢ok uygulamanin
calismalarda ana dili veya ikinci dil 6gretimi olmak iizere Ingilizce ve Cince 6gretiminin énemli
bir yer tuttugu belirlenmistir. Incelenen makaleler alt basliklar etrafinda ele alinns, sz konusu
makalelerde sanal gergeklik uygulamalarinin nasil gerceklestirildigine dair kisa bilgiler
verilmistir.

Dinleme Becerisi ve Sanal Gerg¢eklik Uygulamalart

Arastirmada, dinleme becerisine yonelik lic makale tespit edilmistir. S6z konusu
arastirmalardan biri olan Hassani, Nahvi ve Ahmadi’nin (2016) yapmis olduklar1 arastirmada,
cesitli teknolojik cihazlar kullanarak olusturulan sanal diinya vasitasiyla katilimcilarin dinleme
becerilerinin  gelistirilmesi hedeflenmistir. Arastirmaya katilm saglayan Ogrencilere,
havaalanlar1 ve TV magazalari gibi halka acik yerlerde nasil iletisim kuracaklarini 6gretmek icin
iki senaryo belirlenmistir. Ardindan bu senaryolara yonelik sanal ortamlar olusturulmus ve
Ogrenciler cihazlar araciligiyla sanal ortamlara katilarak uygulamayir gergeklestirmistir.
Konusma ve dinleme etkinliklerinin bir arada gerceklestirildigi bu arastirmanin sonuglart sanal
gerceklik uygulamasinin 6grencilerin dinleme becerilerini gelistirdigini gostermistir.

Arastirma konusu kapsaminda vyiiriitilen diger bir caligma Tai ve Chen (2021)
tarafindan gergeklestirilmistir. S6z konusu ¢alismada mobil olarak olusturulmusg sanal gergeklik
teknolojisi kullanilmis ve Ingilizce 6grenen 6grencilerin dinleme anlama diizeylerine olan etkisi
arastirilmigtir. Tayvan'da yapilan ¢aligmada, yetmis iki kisiden olusan yedinci sinif 6grencileri
rastgele olarak bir deney grubuna veya kontrol grubuna atanmistir. Deney grubu, sanal gerceklik
gozligl kullanarak dil 6grenme uygulamasi Mondly'yi oynarken, kontrol grubu Mondly'nin
bilgisayar ekraninda bir inceleme videosunu izlemis ve dinleme etkinligini gerceklestirmistir.
Sonuglar, sanal gerceklik uygulamasini kullanan grubun dinleme anlama diizeylerinin video
kullanan gruba gore dnemli dlglide daha yiiksek oldugunu gdstermistir. S6z konusu veriler Tai
(2022) tarafindan yiiriitiilen aragtirmanin sonuglariyla desteklenmistir. Bu aragtirmaya sanal
gerceklik ve video destekli dinleme etkinligi gergeklestiren toplam kirk dokuz Tayvanlh yedinci
simif Ogrencisi katilmistir. Sonuglar, deney grubunun dinledigini anlama ve hatirlama
puanlarinin kontrol grubundan 6nemli 6l¢iide daha iyi oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Arastirmada
yapilan goriismelerden elde edilen veriler ise sanal gergeklik vasitasiyla gergeklestirilen dinleme
etkinliginin motive edici ve faydali oldugunu gdstermistir. Sanal gergeklik uygulamalariyla
dinleme becerisinin gelistirilmesine yonelik yapilan ¢aligmalarda genel olarak bir uygulama
veya igerik gelistirildigi, ¢alismalarin daha ¢ok disiplinler arasi oldugu goriilmiistiir. Ayrica
dinleme becerisinin degerlendirildigi arastirmalarda konugma becerisine de odaklanildig1 tespit
edilmistir.
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Konusma Becerisi ve Sanal Gergeklik Uygulamalart

Arastirmada ele alinan ikinci baslik konugsma becerisinin gelistirilmesinde sanal
gerceklik uygulamalarmin  kullanimidir. Konusma becerisi  baglaminda gergeklestirilen
arastirmalarda konusma performansi, sozlii sunum, konusma kaygisi ve telaffuz gibi basliklar
ele alimmistir. Konugma performansi ¢ercevesinde gergeklestirilen iki arastirmaya ulasilmustir.
Bu arastirmalardan biri olan ve Chien, Hwang ve Jong (2020) tarafindan yapilan arastirmada,
lise dgrencilerinin Ingilizce konusulan gergek ortamlarda konusma becerilerini gelistirmek igin
bir sanal gergeklik ortami gelistirilmistir. Sanal ortamda 6grencilerle gergeklestirilen konusma
etkinlikleri sonrasi toplanan veriler, Ingilizce konusma performanslarinin gelistirilmesinde sanal
gerceklik uygulamalarina yénelik olumlu sonuglar ortaya koymustur. Incelenen diger bir
calismada ise Ebadi ve Ebadijalal (2022), Iranli Ingilizce 6grenenlerde sanal gerceklik aracinin
iletisim kurma istekliligi ve sdzlii yeterlilik iizerindeki etkisini arastirmistir. Calismada ingilizce
Ogrenen yirmi Ogrenci, miize rehberi roliinii iistlenerek Google Expeditions VR araci kullanan
deney grubuna ve geleneksel yontem kullanilan kontrol grubuna atanmustir. Gergeklestirilen
uygulama sonucunda sanal gergeklik uygulamasi kullanan deney grubunun sézlii performans
acisindan kontrol grubundan 6nemli Sl¢iide daha iyi oldugu belirlenmistir. Ayrica deney
sonunda bu gruptaki Ogrencilerin iletisim kurmaya daha ¢ok istekli oldugu tespit
edilmistir. Gergeklestirilen aragtirmalar, sanal gerc¢eklik uygulamalarinin 6grencilerin konusma
performansinin gelistirilmesinde kullanilabilecegine dair kanitlar sunmaktadir.

Ilgili literatiir incelendiginde sanal gergeklik uygulamalarinin sozlii sunum becerilerini
gelistirdigine dair veriler de yer almaktadir. Xie, Chen ve Ryder (2019), calismasinda {iniversite
ogrencilerinin Cinceyi ikinci dil olarak 6grenirken sanal gerceklik araclarmin (Google
Cardboard ve Expeditions) kullaniminin etkisini incelemistir. Caligmada on iki 6grenciye, bir
donem boyunca sanal tur rehberi rolii verilmistir. Ogrenciler Cin’de bulunan turistik bolgeleri
incelemis ve sanal gergeklik araclarini kullanarak sunumlar yapmustir. Sonuglar, 6grencilerin
sanal gerceklik araglarimi kullandiklarinda sozIlii sunumlarin igerigi ve kelime dagarcig
basliklarinda daha yiiksek puan aldigini ortaya koymustur. Nitel veriler ise sanal gerceklik
araglarinin 6grencilerin hazirlik siirecini kolaylagtirdigini ve aktif 6grenmelerini tesvik ettigini
gostermistir. Benzer bir ¢alisma olarak Van Ginkel ve digerlerinin (2020) gerceklestirdigi
arastirmada, 6grencilerin sunum becerilerinin gelisimini desteklemek icin tasarlanmig bir sanal
gerceklik ortaminda aninda bilgisayar aracili geri bildirimin etkinligi incelenmistir. Sonuglar, bu
uygulamayla birlikte 6grencilerin sunum becerilerinde iyilesme oldugunu gostermistir. Ayrica,
ogrenciler sanal gergeklik ortamini etkili ve motive edici bir platform olarak algilamislardir.
Sanal gerceklik uygulamalarinin s6zlii sunum becerilerini gelistirmesi {izerine yapilan bir diger
arastirma ise Boetje ve Van Ginkel (2021) tarafindan gerceklestirilmistir. Deneysel olarak
tasarlanan bu arastirma, otuz bes yiiksek lisans 6grencisiyle ylriitiilmiigtiir. Aragtirma sonuglari
sanal gergeklik uygulamasinda sanal seyirci ile yapilan konusma etkinliklerinin sunum
becerilerini gelistirdigini gostermigtir.

Yapilan aragtirmalarda katilimcilarin toplum igerisinde konusma ve sunum yapma
performanslarinin sanal gerceklik uygulamalar1 vasitasiyla gelistirilebilecegine dair kanitlar
bulunmaktadir. Toplum igerisinde konusma kaygis1 yasayan bireylerin 6nce sanal bir ortamda
bir kitle karsisinda pratik yapmasi, bireyin konusma kaygisini azaltarak konugma performansini
artirabilir. Nitekim Siilter, Ketelaar ve Lange (2022) yaptiklar1 arastirmada, sanal gergeklige
maruz birakma terapisi ile ¢ocuklarin topluluk Oniinde konugma kaygisin1 azaltmay1
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hedeflemistir. Bu arastirmada bir sanal gerceklik uygulamasi olan SpeakApp-Kids adl
uygulama gelistirilmistir. S6z konusu uygulama 9-12 yas arasi ¢ocuklarda topluluk Oniinde
konusma kaygisini azaltmayi hedeflemektedir. Yapilan etkinliklerin sonuglari, bu uygulamanin
kaygiyr azaltma konusunda yardimeci oldugunu gostermistir. ilgili veriler Boetje ve Van
Ginkel’in (2021) yapmis oldugu arastirma ile de desteklenmistir. Yiiksek lisans Ogrencileriyle
gerceklestirilen aragtirmada sanal gerceklik uygulamasinin kaygi diizeyinin azaltilmasinda etkili
oldugu ifade edilmistir. Bu kapsamda farkli 6rneklemler c¢ergevesinde benzer sonuglar tespit
edildigi goriilmektedir. Ele alinan olumlu sonuglarin yam sira sanal gergeklik uygulamalarmin
telaffuz konusunda da 6grencilere katki sundugu (Hassani ve digerleri, 2016) tespit edilmistir.
Incelenen arastirmalar biitiinciil olarak ele alindiginda sanal gerceklik uygulamasiyla
gerceklestirilen konusma etkinliklerinin, konugma performansi, sozlii sunum, konugsma kaygisi
ve telaffuz gibi basliklarda olumlu sonuglar verdigi goriilmektedir. Bu sonuglar farkl
orneklemlerle ortaya konulmustur. Ancak dar érneklem gruplari ve yalmzca Ingilizce ve Cince
iizerine yapilan calismalar, biiyilkk gruplarla ve farkli diller ise kosularak yapilirsa daha
genellenebilir sonuglardan bahsedilebilir.

Okuma Becerisi ve Sanal Gerceklik Uygulamalar:

Sanal gerceklik teknolojisi kullanarak yapilan arastirmalarin bir baska odak noktasi
okuma becerisidir. Okuma becerisi {izerine yapilan arastirmalar genel olarak okuma performansi
ve okuma hizi ile iligkilidir. Bu arastirmalardan biri olan ve Baceviciute, Terkildsen ve
Makransky (2021) tarafindan yiiriitiilen ¢aligma, okuma performansi tizerine gergeklestirilmistir.
Bu arastirmada sanal ger¢eklik ortamlarinin egitimde 6grenmeyi nasil etkiledigi arastirilmistir.
Universite 6grencileriyle yiiriitiilen arastirmada, bir grup gercek diinyadaki fiziksel bir
brosiirden, diger grup ise sanal ortamda yer alan bir brosiirden sarkom kanseri hakkinda bilgi
okumustur. Cevresel destegi elde etmek i¢in sanal ortam, 6grenme icerigini baglamsal olarak
yerlestirmek {izere tasarlanmis ve bir hastane odasi ortami olusturulmustur. Ogrenci ise
ortamdaki bir karakter tarafindan somutlastirilmigtir. Ayrica sanal gergeklikteki uzamsal
varliklar, gercek diinyadaki konumlariyla eslestirilmistir. Sanal ortam, iki sanal karakter (bir
doktor ve bir hasta) ve bir hastane odasi baglaminin prototipi olan birka¢ sanal nesne (bir
hastane yatagi, bir dolap, bir tablo vb.) ile doldurulmustur. Arastirma siirecinde, okuma
performanst ve bilissel yiik puanlari karsilastirilmis sanal gergeklikle okuma etkinligi
gerceklestiren grubun daha iyi performans gosterdigi tespit edilmistir. Ayrica sanal gergeklik ile
okuma ve geleneksel okuma arasinda kalicilik baglaminda anlamli bir farklilik bulunmamustir.
Anlatma puanlarmin ise sanal gerceklik ile okuma yapan grubun geleneksel okuma yapan gruba
gore Onemli Olciide daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu veriler, sanal gerceklik
uygulamasinin bilgi aktarimi iizerinde dnemli bir etkiye sahip oldugunu gosterebilir.

Okuma becerisi baglaminda yapilan sanal ger¢eklik uygulamalarinin diger bir odak
noktast okuma siiresidir. Rau, Zheng, Guo ve Li’nin (2018) bu baglamda gerceklestirdikleri
arastirmada, sanal gergeklik ve artirilmig gerceklik uygulamalariyla gergeklestirilen okuma
performansinin geleneksel masaiistii ekrandakinden farkli olup olmadigina ve okuma hizi
farkina bakmiglardir. Arastirma sonuglar1 sanal gergeklik ve artinlmis gergeklikle
gergeklestirilen okuma etkinliklerinde yanit stirelerinin LCD'dekinden yaklasik %10 daha uzun
oldugu sonucuna ulagmislardir. Sorular1 dogru yanitlama performanslar1 ise goriintiileme
cihazlarindan veya okuma hizlarindan etkilenmemistir. Ayrica yapilan diger bir arastirmada
sanal gerceklikle okumanin geleneksel okumaya gdre okuma siiresini daha fazla artirdig:
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belirlenmistir (Baceviciute ve digerleri, 2021). Sanal gerceklik uygulamalariyla gerceklestirilen
etkinliklerin okuma becerisine yansimalari iizerine yapilan aragtirmalarin sayisi gbz oniinde
bulunduruldugunda bu uygulamalarin okuma becerisine katkisi {izerine net ¢ikarimlar yapmak
oldukca zordur. Nitekim okuma performansi iizerine yiiriitiilen bir aragtirma tespit edilmistir.
Ayrica sanal gerceklik ortaminda gergeklestirilen okuma etkinliklerinin okuma hizinda bir
diisiis meydana getirdigi sonucu yapilan arastirmalarin ortak bir ¢iktisi olarak goriilebilir.

Yazma Becerisi ve Sanal Gerg¢eklik Uygulamalar:

Tespit edilen arastirmalar incelendiginde dil &gretiminde sanal gerceklik
uygulamalarmin yogunlastig1 basliklardan birinin yazma becerisi oldugu goriilmektedir. ilgili
arastirmalar yazma becerisi baglaminda bircok alt baghigi ele almistir. Bu kapsamda yapilan
arastirmalarda sanal gerceklik uygulamalarinin yazma performansini ve yaratict yazma
becerisini destekledigine iliskin cesitli kanitlar bulunmaktadir. Huang, Hwang ve Chang (2020)
tarafindan yapilan arastirmada, Ogrencilerin deneyimlerini ve algilarin1 derinlestirmek ve
ogrenme etkililigini arttirmak amaciyla sanal gerceklik destekli Cince yazma etkinligi
gerceklestirilmistir. Deney ve kontrol gruplariyla lise son simf yazma dersinde Onerilen
yaklasimin ve geleneksel teknoloji destekli 6grenme yaklasiminin etkilerini karsilagtirmak igin
deneysel bir arastirma yapilmistir. Arastirma sonuglari, onerilen sanal gerceklik destekli yazma
yaklasimmin Ogrencilerin yazma performanslarii, yaraticilik egilimlerini ve yazma 06z-
yeterliklerini icerik ve goriiniim agisindan gelistirdigini ve aym1 zamanda bilissel yiiklerini
azalttigim1 gostermistir. Sanal gerceklik uygulamalarinin yazma performansini destekledigine
iligkin veriler Yang, Chen, Zheng ve Hwang (2021) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglariyla
da desteklenmistir. Bu arastirmada, kirk ilkokul 6grencisinin katilimiyla sanal gerceklik destekli
yazma etkinligi gerceklestiren ve gelencksel yontemlerle yazma etkinligi gergeklestiren iki
grubun arasindaki fark ele alinmistir. Sonuglar yazma performansi baglaminda sanal gerceklik
destekli yazma etkinligine katilan 6grencilerin lehine yapisal biitlinliik ve dilsel ifade agisindan
anlaml1 bir fark gdstermistir. Ilkokul diizeyinde gerceklestirilen diger bir arastirma ise Patera,
Draper ve Naef (2008) tarafindan yiiriitiilmiistiir. Sanal ger¢eklik uygulamasi kullandiktan sonra
yazma etkinligi gergeklestiren ve benzer konuda Ogretmenin telkinleriyle geleneksel yazma
etkinligi gerceklestiren iki grubun karsilastirildigi arastirmada sanal gergeklik ortaminin yaratict
yazma becerisini gelistirme konusunda etkili oldugu saptamistir. S6z konusu ¢aligmalar sanal
gerceklik uygulamalarinin 6grencilerin yazma performansini artirmada ve yaratict yazma
becerilerinin gelistirilmesinde katki sunabilecek bir ara¢ oldugunu gostermektedir.

Dil 6gretiminde sanal gergeklik uygulamalariyla gergeklestirilen aragtirmalarin odak
noktalar1 arasinda betimleyici yazma, tartismaci yazma ve 0zetleme de yer almaktadir. Chen,
Chai, Jong ve Chao (2021) sanal gergeklik teknolojisinin ortaokul 6grencilerinin betimleyici
yazmada benlik kavraminmi nasil gelistirdigini anlamaya yonelik bir arastirma yiiriitmiis,
arastirma sonuglar1 sanal gercekligin Ogrencilerin olumlu yazma benlik kavrami gelisimini
destekledigini gostermistir. Bunun yaninda Chen, Chai, Jong ve Jiang (2021), Cince betimleyici
kompozisyon yaziminda sanal gergekligin kullanimina iliskin bir arastirma gergeklestirmistir.
Hong Kong'da gergeklestirilen arastirmada Cince betimleyici yazma etkinligine yirmi bir
ortaokul dgretmeni dahil edilmis ve ogretmenlerin goriisleri rapor edilmistir. Ogretmen
goriisleri incelendiginde, Ogretmenlerin sanal gergeklik uygulamasini yazma siirecini
zenginlestiren ve Ogrencilerin yazma becerilerini gelistiren bir ara¢ olarak degerlendigi
goriilmiistiir. Lamb, Etopio, Hand ve Yoon (2019) ise sanal gerceklik uygulamalarinin
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tartismaci yazma ve Ozetlemeye etkisine odaklanmistir. Arastirma sonucunda yazarlar, sanal
gerceklik ortamima maruz kalmanin yalnizca ders kitabi okuma deneyimine sahip olan
katilimcilarla  karsilastirildiginda hem tartismaci yazma hem de Ozetleme becerilerini
gelistirecegini ongdérmiislerdir. Bu baglamda sanal gerceklik uygulamalarinin sagladigi gorsel
destegin, baglama dayali olarak sundugu sanal ortamin kullanicinin betimleyici yazma,
tartismaci yazma ve Ozetleme becerilerine olumlu etki ettigi sylenebilir.

Yazma becerisi baglaminda kullanilan sanal gergeklik uygulamalarimin katkilarindan
biri de yabanci dil 6gretiminde bir arag¢ olarak kullanilabilmesidir. Bu baglamda Khodabandeh
(2022) iiniversite d6grencileri ile yaptig1 arastirmada, sanal gerceklik tabanli egitimin yabanci dil
olarak Ingilizce Ogrenen Ogrenicilerin paragraf yazma becerilerine etkisini incelemistir.
Ogrenciler (52) Preliminary English Test (PET) puanlarina gore iki karsilastirma ve iki kontrol
grubuna yerlestirilmis ve sanal gerceklik destekli ve geleneksel dgretim yaklagimiyla paragraf
yazma egitimi almiglardir. Caligmanin sonuglari, sanal gergeklik destekli uygulamanin
geleneksel uygulamadan daha etkili oldugunu ayrica ige doniik ve disa doniik 6grencilerin
performansi arasinda anlamli bir fark olmadigin1 gostermistir. Bu durum da 6gretmenlerin farkli
kisilik ozelliklerine sahip 6grencilerin nasil tepki verecegi konusunda endiselenmeden sanal
gerceklik tabanli teknolojiyi ¢evrimici ve geleneksel siniflarda kullanmalarmin 6niinii agabilir.
Tespit edilen arastirmalar incelendiginde sanal gerceklik uygulamalarinin 6grencilerin yazma
performansint destekleyebilecegi; yaratict yazma, betimleyici yazma, tartismaci yazma ve
Ozetleme becerilerine katki sunabilecegi; ayrica yabanci dil 6gretiminde kullanilabilecegi
goriilmektedir. Bu aragtirmalarin 6zellikle farkli 6gretim kademeleriyle gerceklestirilmesi ve
olumlu sonuglara ulasilmas1 6grencilerin yazma becerilerinin gelistirilmesinde bir ara¢ olarak
degerlendirilebilecegini gostermektedir.

Dil bilgisi ve Sanal Gergeklik Uygulamalart

Sanal gergeklik uygulamalar1 kullanilarak yapilan dil 6gretimi arastirmalarinda iizerinde
en az durulan baghgin dil bilgisi 6gretimi oldugu goriilmektedir. S6z konusu arastirmalarda dil
bilgisi tek baslik olarak ele alinmamis, daha genis bir inceleme alaninda bir alt baslik olarak
degerlendirmeye alinmistir. Nitekim Chen (2016) tarafindan yapilan c¢alismada, 3D sanal
gerceklik Ingilizce dil 6grenme platformunun kullaniminin dgrencilerin fonolojik, morfolojik,
dil bilgisi ve sdzdizimi bilgilerini gelistirdigi goriiliirken; Hassani, Nahvi ve Ahmadi'nin (2016)
calismasinda gelistirilen IVELL adlhi sanal gergeklik ekipmanmi kullanarak dil 6grenme
deneyimini iyilestirmeyi amaglayan etkinlikler sonucunda, dil bilgisi hatalarinda %3 azalma
goriilmiistiir. S6z konusu arastirmalar bu teknolojinin dil bilgisi 6gretiminde kullanilabilecegine
yonelik veriler saglasa da ilgili calismalarin azligi, katilimci sayilar ve direkt bir etki verisinin
olmamasi bu hususta kesin bir yargiya varilmasini giiclestirmektedir. Bu baglamda yeni
aragtirmalarin yapilmasi dnem arz etmektedir.

Kelime Ogretimi ve Sanal Ger¢eklik Uygulamalart

Tespit edilen makalelerde sanal gergeklik uygulamalarinin kelime 6gretiminde
kullanimina yonelik arastirmalarin nispeten daha ¢ok oldugu goriilmiistiir. Bu aragtirmalarda
farkl1 sanal gerceklik uygulamalar1 kullanmilarak farkli sinif seviyelerine ve farkli dillerin
Ogretimine odaklanildig1 belirlenmistir. S6z konusu arastirmalardan biri olan ve Xie, Chen ve
Ryder (2019) tarafindan ytiriitiilen arastirmada, 6grencilerin Cinceyi ikinci dil olarak 6grenirken
sanal gergeklik araglarin (Google Cardboard ve Expeditions) kullaniminin etkisi incelenmis,
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sonuglar Ogrencilerin sanal gergeklik uygulamasimi kullandiklarinda kelime dagarcigi
baglaminda daha yliksek puan aldiklarini gdstermistir. S6z konusu veriler Tai, Chen ve Todd'un
(2022) yaptig1 arastirmanin verileriyle desteklenebilir. Bu arastirma Tayvanli ortaokul
ogrencileriyle gergeklestirilmis, arastirmada Mondly adli sanal gergeklik uygulamasini kullanan
deney grubu ve video kullanan kontrol grubu olusturulmustur. Yapilan etkinliklerin sonuglart
incelendiginde sanal gerceklik uygulamasini kullanan grubun kelime 6grenimi ve akilda tutma
diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Yapilan arastirmalarin i¢erisinde Cincenin ikinci
dil olarak 6gretimine yonelik calismalarin da yer aldigi tespit edilmistir. Bu arastirmalardan biri
olarak Legault ve digerlerinin (2019) yapmis oldugu arastirmada ikinci dil olarak Mandarin
Cincesine ait kelimelerin &gretiminde sanal gerceklik uygulamasimin etkililigi incelenmistir.
Aragtirmanin katilimcilari, mutfak ile ilgili otuz kelime ve hayvanat bahgesi ile ilgili otuz
kelime olmak iizere toplam atmig kelime 6grenmeye calismistir. Deney grubundaki dgrenciler
sanal gerceklik uygulamasi kullanirken kontrol grubundaki 6grenciler bilgisayar {izerinden
kelime esleme uygulamasi (Cince- Ingilizce) kullanmistir. Arastirma sonuglar1 sanal gerceklikle
Ogrenen deney grubunun kontrol grubuna gore daha basarili oldugunu gdstermistir. S6z konusu
veriler sanal gerceklik uygulamalarinin Cince kelimelerin 6gretiminde kullanildigini ve olumlu
sonuclar alindigin1 géstermektedir.

Kelime 6gretiminde sanal gerceklik uygulamalarinin kullanimina yonelik aragtirmalarin
onemli bir boliimii de Ingilizce dgretimine odaklanmaktadir. Bu arastirmalardan biri Alfadil
(2020) tarafindan ortaokul 6grencileriyle yiiritiilmiistiir. Alfadil (2020), sanal gerceklik oyunu
olan House of Languages adli uygulamanin yabanci dil olarak Ingilizce kelime edinimi
iizerindeki etkisini arastirmistir. Yart deneysel bir arastirma tasarimi kullanilan bu ¢aligmada
sanal gergeklik uygulamasi ile geleneksel yontem kelime 6gretimi baglaminda karsilastirilmas,
elde edilen sonuclar sanal gergeklik oyununun kelime 6gretiminde geleneksel yonteme gore
daha basarili oldugunu gostermistir. lgili sonuglar Chen, Hung ve Yeh’in (2021) yapmis oldugu
arastirmada da desteklenmistir. Arastirmacilar Ingilizce 6gretiminde sanal gerceklik uygulamasi
kullanmis ve kelime dgretimi baglaminda olumlu sonuglar almustir. ingilizce kelime dgretimi
cergevesinde yapilan diger bir aragtirma Lai ve Chen (2021) tarafindan lise 6grencileriyle
gerceklestirilmistir. Sanal gerceklik ve kisisel bilgisayar oyunlarinin yabanci dil olarak Ingilizce
ogrenenlerin kelime 6grenimine etkisinin incelendigi bu arastirmada deney ve kontrol gruplar
olusturulmustur. Kelime g¢evirisi ve kelime tanima testleriyle birlikte gergeklestirilen
etkinliklerde iki grubun da basarili sonuglar aldigi tespit edilirken sanal gerceklik kullanan
grubun daha basarili sonuglar aldigi belirlenmistir. Ilgili calismalarin yam sira Fuhrman ve
digerlerinin (2021), sanal gergeklik uygulamasini Fince kelime &gretimi icin kullanmis ve
gergeklestirilen uygulamalarin hem 6grenmede hem de hatirlamada olumlu sonuglar verdigi
goriilmiigtiir. Arastirma siirecinde incelemeye tabi tutulan ¢alismalarin verileri, sanal gergeklik
uygulamalarinin gerek somutlagtirma gerekse oyunlastirma yoluyla kelime Ogretimine katki
sundugunu ortaya koymustur. Bunun yaninda s6z konusu uygulamalarin 6grencilerin kelime
ogrenimine katilimlarini yiikseltmesi (Song ve digerleri, 2022) yine ortaya konan faydalar
arasinda gortilebilir.

3. Sonug ve Tartisma

Bu caligmada, dil Ogretiminde sanal gerceklik uygulamalariyla gerceklestirilmis
arastirmalarin incelenmesi amacglanmistir. S6z konusu amag etrafinda Web of Science’da
yayimlanmis makaleler taranmis ve tespit edilebilen makaleler incelemeye tabi tutulmustur.
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fgili makaleler ele alindiginda sanal gerceklik uygulamalariyla gergeklestirilen etkinliklerin dil
Ogretimi siirecini  destekleyebilecegi ifade edilebilir. Bu baglamda yapilan meta-analiz
calismalarinda da cesitli sanal gergeklik uygulamalarinin 6grencilerin hem iletisim becerilerini
hem de dil yeterliligini 6nemli 6lciide gelistirebilecegi ortaya konulmustur (Chen ve digerleri,
2022; Wang ve digerleri, 2019). Sanal gerceklik uygulamalarinin siiriikleyici 6grenme
saglamasi, motivasyonu artirmasi, tam zamanli kullanilabilirligi, etkilesim olusturmasi ve
O0grenme kaygisini azaltmasi dil 6grenimini desteklemesi agisindan 6énemli goriilmektedir (Chen
ve Hsu, 2020; Huang ve digerleri, 2021; Peeters, 2019; Yang ve digerleri, 2010). Ancak bu
potansiyelin aciga cikarilmasi i¢in sanal gerceklik uygulamalarinin nasil kullanilacagina dair
uygun bir planlama yapilmasina ve uygun yontemlerin tercih edilmesine ihtiya¢ vardir (Sunarti
ve digerleri, 2021).

Aragtirma siirecinde tespit edilen makaleler incelendiginde, dil 6gretiminde sanal
gerceklik uygulamalarina yonelik gerceklestirilen aragtirmalarda ogretim basamaklarinin
hepsine yer verildigi buna karsin en sik tercih edilen 6rneklemin lise ve lisans diizeyi oldugu
belirlenmistir. Farkli indekslerde yapilan taramalarda ise bu aragtirmalarin iiniversite diizeyinde
(Huang ve digerleri, 2021) ve ilkdgretim-ortadgretim diizeyinde (Pinto ve digerleri, 2021)
yogunlastig1 tespit edilmistir. Bunun yaninda incelenen makalelerde dort temel dil becerisine,
dil bilgisine ve kelime Ogretimine yonelik arasgtirmalar yiritildigh gorilmiistir. Bu
arastirmalarin énemli bir boliimii ise Ingilizce ve Cince odaklidir. Gergeklestirilen bir sistematik
derleme calismasinda da dil 6gretiminde sanal gergeklik uygulamasina yonelik arastirmalarda
en ¢ok iizerinde durulan dilin ingilizce oldugu belirlenmistir (Pinto ve digerleri, 2021). Yine
Almanca, Danca, Felemenkce ve Fince dillerinde de sanal gerceklik destekli dil ogretimi
aragtirmalarn yliriitiilmiistiir. Bu dillerin ana dili ve ikinci dil olarak dgretiminde sanal gerceklik
uygulamalarinin kullanildig1 ve genel itibariyle olumlu sonuglar alindig1 tespit edilmistir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin arag olarak kullanildigi dil 6gretimi aragtirmalarinda
dinleme becerisi ve konusma becerisi genel itibariyle birlikte ele alinmistir. Taktiklar
teknolojik cihazla baglama dayali kurgulanan sanal bir diinyaya dahil olan katilimcilar, bu sanal
ortamda dinleme ve konugma faaliyetlerini gergeklestirebilmektedir. Bazi uygulamalarda
aligveris yapilabilecek bir ortamda miisteri roliinde olan bazi uygulamalarda ise topluluk 6niinde
bir konusmaci roliinde olan katilimcilar sanal diinyadaki karakterlerle iletisim kurabilmektedir.
Bu kapsamda Mondly ve SpeakApp-Kids gibi uygulamalar gelistirilmis ve belirli bir egitim
cergevesi dahilinde uygulamalar gergeklestirilmistir. Uygulamalar dinleme becerisi ele
alimdiginda dinledigini anlama noktasinda olumlu sonuglar gostermistir. Yapilan arastirmalarin
katilimeilarmin da sanal gergeklik uygulamasinin dinleme becerisinde kullanimina yonelik
olumlu gorisler bildirdigi gorilmiistiir (Andika ve digerleri, 2022). Bu durum, sanal gergeklik
uygulamasinin bireyleri baglamsal olarak destekleyen bir ortam yaratmasiyla agiklanabilir (Tai,
2022). Konusma becerisi ele alindiginda ise sanal gerceklik destekli etkinliklerin konusma
performansini, telaffuz ve sézlii sunum becerilerini gelistirdigi belirlenmistir. Bu arastirmalarda
katilimcilarm bir turist rehberi veya bir miize rehberi roliinde sanal ortamlara dahil olarak
yaptiklar tanitim konusmalar1 farkli baglam ve farkli sanal ortamlarla da genisletilebilir. Ayrica
s6z konusu ortamlarda yapilan konugma pratiklerinin katilimeilarin kaygi diizeyini de azalttig
tespit edilmistir. Farkli indekslerde taranan makaleler incelendiginde de benzer sonuglar
goriilmils, aragtirmalarin sonuglart sanal gerceklik uygulamalarinin kullanildigi etkinliklerin
bireylerin konusma becerisini gelistirdigini (Frisby ve digerleri, 2020; Liu ve digerleri, 2013;
Palmas ve digerleri, 2019), telaffuzun gelisimine katki sagladigin1 (Alemi ve Khatoony, 2020)
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ve konusma kaygisinin azalmasinda olumlu sonuglar verdigini (Lear, 2020) gostermistir. Bunun
yaninda yapilan aragtirmalarin farkli 6grenim diizeylerine hitap etmesi ve olumlu sonuglar
ortaya koymas1 ise gelecekte bu konu iizerinde yapilacak arastirmalar1 tesvik edecegi
diistiniilmektedir.

Sanal gergeklik destekli olarak yiiriitiilen okuma etkinliklerinin sonuglar1 diger beceriler
iizerine yapilan arastirmalardaki olumlu sonuglardan farklidir. Tespit edilebilen bir arastirmada
sanal gerceklik uygulamalarinin okudugunu anlatma performansini destekledigi ancak kalicilik
puanlarinda bir fark yaratmadigi ortaya konulmustur. Flores-Gallegos, Rodriguez-Leis ve
Fernandez (2022) tarafindan yapilan arastirmada sanal gerceklik destekli okumanin okuma
performansinda 6nemli bir degisiklik yaratmadig: tespit edilmistir. Buna karsin Acar ve Cavas
(2020) yapmis olduklar1 arastirmada, bu uygulamanin okuma becerisini destekledigini
belirlemistir. Bu baglamda literatiirde yer alan arastirma sonuglarindan hareketle net bir sonuca
varildign sOylenemez. Sanal gergekligin, okuma etkinligi {izerinde olumsuz olarak
degerlendirilebilecek bir diger etkisi ise okuma siiresini artirmasidir. Bu veri iki farkli
aragtirmada da ortaya konulmustur. Sanal gerceklik gozliiklerinin uzamsal ¢oziintirliiklerinin
yetersiz olabilmesi veya bu gozliiklerle okumanin giinliik okuma davranislar diisliniildiiglinde
yeterince dogal olmamasi (Mirault ve digerleri, 2020) bir dezavantaj olarak goriilebilir.

Yazma becerisi ¢ercevesinde yliriitiilen sanal gergeklik arastirmalart incelendiginde, bu
uygulamalarla gergeklestirilen yazma etkinliklerinin O6grencilerin yazma performanslarini
destekleyebilecegi goriilmektedir. Bu uygulamalarin ana dilde ve ikinci dil Ogretiminde
kullanim1 {izerine yapilan arastirmalarda genel olarak olumlu sonuglara ulasiimistir. Bu
baglamda Virgiawan ve digerlerinin (2020) yapmis oldugu rehberli yazma uygulamasinda da
sanal gerceklik destekli yazma etkinliginin yazma basarisini artirdigi tespit edilmistir. Ayrica
Mohamed ve digerleri (2022), ortaokul Ogrencileriyle yiiriittiikleri arastirmada Ogrencilerin
Ingilizce yazma becerilerini gelistirmeyi amaglayan deneysel bir arastirma gergeklestirmis,
arastirmanin sonuglar1 sanal gerceklik destekli yazma etkinliginin Ingilizce yazma becerisi
puanlarin1 yiikseltti§ini gostermistir. Yapilan incelemede sanal gergeklik uygulamalarinin
yaraticl yazma, betimleyici yazma, tartismaci yazma ve Ozetleme becerilerine olan etkisinin
arastirmalarin odak noktalar1 oldugu, verilerin sanal gerceklik uygulamalarinin 6grencilerin
yazma becerilerine katki sunabilecegine dair kanitlar sundugu belirlenmistir. Sanal ger¢eklik
uygulamalarinin hayal giiciinii destekleyici yapisi, farkli ortamlarla siniftan ¢gikmadan 3 boyutlu
olarak karsilasilabilmesi gibi unsurlar bu teknolojinin egitimin farkli alanlarinda
kullanilabilmesine olanak tanimaktadir. Nitekim farkli 6gretim kademeleriyle gergeklestirilen
ve yazma becerisi lizerine yapilan arastirmalarda benzer sonuglara ulasilmasi bu hususta yeni
aragtirmalarin yapilmasina da katki sunacaktir.

Incelenen makalelerde sanal gerceklik uygulamalarimnin kelime dgretiminde kullanimina
yonelik arastirmalarin nispeten daha ¢ok oldugu goriilmiistiir. Kelime o6gretimi caligmalart
ozellikle ikinci dil Ogretiminde yogunlasmustir. Arastirmalarin geneli Ingilizce ve Cince
kelimelerin Ogretimi icin yapilsa da bir arastirmada Fince kelimelerin 6gretiminde sanal
gerceklik uygulamasinin kullanildig: tespit edilmistir. Kelime eslestirme programlari, videolar,
bilgisayar oyunlar1 ve geleneksel yontem ile kelime 6gretimi etkinlikleriyle kiyaslanan sanal
gerceklik destekli kelime 6gretimi etkinlikleri, yapilan arastirmalarda daha basarili sonuglar
vermistir. Ilgili arastirmalarda sanal gerceklik uygulamalarmin hem kelime 6gretimine hem de
akilda kalicihiga katkilar1 oldugu raporlanmistir. Bu durum sanal gerceklik teknolojisinin
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baglama duyarli ortam olusturabilmesi, somutlastirmaya ve oyunlastirmaya imkén tanimasi gibi
faydalariyla aciklanabilir. Farkli indekslerde taranan makaleler incelendiginde de
arastirmamizdaki verilerin desteklendigi goriilmiis sanal gergeklik uygulamalarinin kelime
Ogretimini destekleyebilecegi (Kurniawati ve digerleri, 2022; Madini ve Alshaikhi, 2017;
Monteiro ve Ribeiro, 2020), kelime hatirlamaya (Vazquez ve digerleri, 2018) ve kelimelerin
akilda kaliciligina (Palmeira ve digerleri, 2020) katki sunabilecegi belirlenmistir. Sanal
gerceklik uygulamalariyla desteklenen dil 6gretimi etkinliklerinin tespit edilen bir diger faydasi
ise dil bilgisi lizerinedir. Gergeklestirilen iki arastirmada bu husus ele alinmig ve ortak sonug
olarak sanal gerceklik uygulamalariyla yiiriitiilen etkinliklerin dil bilgisi hatalarin1 azalttig ifade
edilmisgtir.

Arastirma sonuglar1 genel olarak ele alindiginda dil 6gretiminde sanal gerceklik
uygulamalarinin kullaniminin dért temel dil becerisi, dil bilgisi ve kelime 6gretimi bagliklarinda
olumlu etkileri oldugu sdylenebilir. S6z konusu etkiler ilkokul seviyesinden lisansiistii egitim
seviyesine hatta yetiskinlerle yapilan ¢aligmalarda dahi gdzlemlenmistir. Ayrica ingilizce ve
Cince olmak basta {izere birgok dilin 6gretiminde deneyimlenmis ve pozitif etkiler tespit
edilmistir. Ancak yapilan arastirma sayisinin az olmasi, aragtirmalarin genelinde ise kosulan
orneklem sayilarmin genellemeye olanak tanimamasi, sanal gerceklik teknolojisinin maliyetinin
cok olmasi ve yalnizca dil 6gretimi alaninda bilgiye sahip bir Ogreticinin sanal gergeklik
destekli bir dil 6gretimi etkinligini planlamasinin zor olmasi bu teknolojinin heniiz yaygin
kullaniminin 6niindeki engeller olarak goriilebilir. Bu kapsamda dil 6gretimi ¢alismalarinda
olumlu sonuglar1 raporlanan bu teknolojinin yaygin kullanimma yonelik arastirmalarin
siklastirilmasi; aragtirma sonuglarmin  genellenebilirligi  agisindan 6rneklem sayilarinin
artirtlmasi; bilgisayar, yazilim ve Tiirkge 6gretimi gibi farkl disiplinlerden bireylerin bir araya
gelerek igerik iiretmesi; ana dili ve ikinci dil 6gretimi iizerine yapilan aragtirmalarin sonuglart
g0z oniinde bulundurularak Tiirkge 6gretiminde ve Tirkcenin yabanci dil olarak 6gretiminde
sanal gergeklik teknolojisinden faydalanilmasi 6nerilmektedir.
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Extended Abstract

Language teaching is a skill-oriented process rather than a knowledge-oriented one. This process
aims to improve the ability of individuals to understand, and explain their own culture. The language
teaching process should be carried out in a healthy way in order for individuals to make sense of life, to
communicate with their environment, to express themselves, to ensure their intellectual development, and
even to develop their connection with different cultures. The teaching of language, which is the most
basic expressive power of the individual, is important in terms of increasing her/his thinking, and
expressive power (Kurudayioglu & Cetin, 2015). In this context, language teaching should be carried out
with methods, and techniques appropriate to the needs, and abilities of students (Demir & Yapici, 2007).
It is seen that these methods, and techniques have become different in the historical process. The
accumulation of knowledge, and the development of technology have an important place in the formation
of these differences. Technological developments have paved the way for new applications in the field of
language teaching, as in many fields. Digital tools such as visuals, audio files, presentations, videos, and
3D content are now actively used in language teaching, and the number of research conducted on this
subject is increasing (Birinci, 2020; Zhang & Zou, 2020).

This descriptive qualitative research tries to determine the reflections of these applications on
language teaching based on the research that virtual reality technology is used in the context of language
teaching. While accessing the data of the research, document analysis was used. The search made during
the research process was limited to the articles scanned in Web of Science. In order to determine the
articles in question, the concepts of "language, language teaching, listening, speaking, reading, writing,
vocabulary, vocabulary teaching, and grammar" were searched in the context of virtual reality. When the
articles identified in the research process are examined, it is seen that all of the teaching steps are included
in the researches carried out for virtual reality applications in language teaching. On the other hand, it was
determined that the most preferred sample was high school, and undergraduate level. In addition, it was
determined that researches were carried out on four basic language skills, grammar, and vocabulary
teaching in the articles examined. An important part of these researches are focused on English, and
Chinese. Virtual reality-supported language teaching researches were also conducted in German, Danish,
Dutch, and Finnish. It has been determined that virtual reality applications are used in teaching these
languages as mother tongue, and second language, and generally positive results are obtained.

In language teaching researches where virtual reality applications are used as tools, listening
skills, and speaking skills are generally considered together. Participants who are included in a virtual
world based on context with the technological device they wear can perform listening, and speaking
activities in this virtual environment. The applications showed positive results in terms of listening
comprehension when listening skills were taken into consideration. When speaking skills are considered,
it has been determined that virtual reality-supported activities improve speech performance,
pronunciation, and oral presentation skills. In addition, it was found that the speaking practices in these
environments also reduced the anxiety level of the participants.

The results of reading activities carried out with virtual reality-supported are different from the
positive results of research on other skills. In a detectable study, it was revealed that virtual reality
applications support reading comprehension performance but do not make a difference in retention
scores. Another effect of virtual reality on reading activity, which can be evaluated negatively, is that it
increases reading time. It has been determined that the effects of virtual reality applications performed for
writing skills on creative writing, descriptive writing, argumentative writing, and summarization skills are
the focal points of researches. The results of the researches provided evidence that virtual reality
applications can contribute to students' writing skills.
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In the articles examined, it has been seen that there are relatively more researches on the use of
virtual reality applications in vocabulary teaching. Vocabulary teaching researches focused especially on
second language teaching. Most of the researches were conducted for the teaching of English, and
Chinese words. Vocabulary matching programs, videos, computer games, and virtual reality-supported
vocabulary teaching activities, which were compared with traditional methods, and vocabulary teaching
activities, gave more successful results in the researches. In related researches, it has been reported that
virtual reality applications contribute to both vocabulary teaching, and memorization. Another identified
benefit of language teaching activities supported by virtual reality applications is on grammar. This issue
was addressed in the two researches conducted, and as a common result, it was stated that the activities
carried out with virtual reality applications reduced grammatical errors.

When the research results are considered in general, it can be said that the use of virtual reality
applications in language teaching has positive effects on the four basic language skills, grammar, and
vocabulary teaching. In this context, increasing the frequency of research on the widespread use of this
technology, whose positive results are reported in language teaching studies; increasing the number of
samples in terms of the generalizability of the research results; individuals from different disciplines such
as computers, software, and Turkish teaching come together to produce content; considering the results of
research on mother tongue, and second language teaching, it is recommended to use virtual reality
technology in teaching Turkish, and teaching Turkish as a foreign language.
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