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Ozet

Geligen teknoloji ile egitime adapte edilen teknolojiler giincellenmekte ve yeni fikirler yabanci dil 6gretimine
entegre olmaktadir. Bilgisayar, internet, akilli telefon ve etkilesimli tahtanin kullanildig1 ve bu teknolojilerle beraber
kullanilabilen 3 boyutlu sanal ger¢eklik uygulamalari1 da yabanci dil 6gretiminde 6nemli bir yere sahiptir. Yabanci
dil becerilerini kalic1 6gretmenin yolu, 6grencileri hedef dilin gergek hayattaki kiiltiiriinii sunmaktan gegmektedir.
Bu arastirmanin amaci, 3 boyutlu sanal ger¢eklik uygulamalariin yabanci dil dgretimine potansiyel etkisini ve
animasyonlarin siif ici ve web tabanli uzaktan egitim siireclerinde nasil etkin bir sekilde kullanildiklarinin
incelenmesidir. Bu kapsamda alan yazin taramasinda var olan calismalar incelenmis olup 3 boyutlu sanal
gercekligin 6grencilerin hedef dilde iletisim becerilerini gelistirirken ayni zamanda kendi aralarinda iletisim
kurmalarini saglayarak dgrencilerin sosyallesmesine olanak tanidigi goriilmiistiir. Bununla birlikte, 3 boyutlu sanal
gercekligin yabanci dil dgretiminde de kullanilmasi ile birlikte farkli zeka tiplerine hitap etme avantajiyla dil
becerilerini gelistirmek ve 6grencileri motive etmek gibi olumlu sonuglara ulasilmistir. birlikte irdelenecektir.
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Abstract

As technology improves, technologies adapted to education is updated and innovative ideas integrate foreign
language learning. 3D virtual reality applications which could be used with computers, network, smartphones and
interactive whiteboards influence foreign language learning to a great extent. Teaching foreign language learning
effectively is possible by presenting learners authentic material in the target language.

This study aims to examine the potential effects of 3D virtual reality (3D VR) on language learning and to look
through how animations are effectivly used in in-class training process and web based distance education.
Litreature review has been done on 3D VR used in foreign language learning. These studies infered that 3D VR
improves learners communication skills in the target language and gives an opportunity for socializing. Last but not
least, studies have concluded that 3D VR integrated with foreign langauge learning has the advantage of adressing
multi- intelligent types and motivating students

1. Giris

Giiniimiiz egitim ve dgretim uygulamalarinda gelisen
ve degisen farkli teknolojik kaynaklar
kullamlmaktadir. Ozellikle internetin giinliik hayat
icerisinde her alanda 6nemli bir yere sahip olmast bu
teknolojik kaynaklarin  Onemini artirmistir.  Bu
teknolojik kaynaklar arasinda; sosyal paylasim siteleri
[1], web tabanl1 ansiklopediler, web giinliikleri [2], {i¢
boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortamlar, oyunlar,
simiilasyonlar gibi web teknolojileri ve programlar
bulunmaktadir. Bu teknolojiler; ¢oklu kullanima izin
vermesi, aynt anda farkli bilgi tlirtinii bulundurmasi,
bu bilgileri 6grenme topluluklartyla paylasma imkani
sunmas1 ve sanal ortamda olaym iginde yasayarak
uygulanmasi nedeniyle, egitim-6gretim ortamlarinda
cesitli  aktivitelerin  gelistirilmesi i¢in  elverisli
ortamlar sunmaktadirlar [3].

Geligen bu teknolojilerden biri olan, ii¢ boyutlu (3-D)
sanal diinyalar, geleneksel ve uzaktan egitim i¢in
bizlere ¢ok 6zel firsatlar sunmaktadir. Her gegen giin
hizla yayilan genis banthi iletisim, ses, goriintii ve
kablosuz

baglant1 teknolojilerindeki gelismelerle birlikte, ¢oklu
medya ve diger uygulamalara her zaman erisim
imkani olmasi, sanal diinyalar1 daha da uygulanabilir
ve kullanabilir hale getirmistir [4]; [5]; [6]; [7]-

Kullanilan bu yeni teknolojiler ve uygulamalar
sayesinde de 6grenme bi¢imleri degismektedir [8] .

2. 3 Boyutlu Sanal Gerg¢eklik

Sanal gercekligi ilk tanimlayanlardan birisi olan
Greenbaum [9], sanal gerc¢ekligi bircok bilgisayar
ciziminden olusan ve insan tepkilerine cevap veren
alternatif bir diinya olarak tanimlamistir. Dillenbourg,
Schneider, Synteta [10] ise sanal gerceklik ifadesi
yerine sanal ¢evreyi kullanmayi tercih etmis ve bunu
bilgi i¢in tasarlanmis yer olarak tanimlamistir.

Bir bagka tamimda Sanal Gergeklik, bilgisayar
ortaminda olusturulan 3 boyutlu resimlerin ve
animasyonlarin  teknolojik  araglarla  insanlarin
zihinlerinde ger¢ek bir ortamda bulunma hissini
vermesinin yani sira, ortamda bulunan bu objelerle
etkilesimde bulunmalarini saglayan teknoloji olarak
belirtilmigtir [11].[12].

Bayraktar ve Kaleli [13] Sanal Gergekligi,
katilimcilarma gercekmis hissi veren, bilgisayarlar
tarafindan yaratilan dinamik bir ortamla karsilikli
iletisim olanagi tanima o6zelligini vurgulamig ve bir
benzetim modeli olarak tanimlamiglardir. Dickey [5]
3 boyutlu sanal gergekligi “kullanicilarin 3 boyutlu
simiile edilmis ortamda hareket ettigi ve etkilesimde
bulundugu ag tabanli masaiistii sanal gergeklik
platformu” olarak tanimlamistir.
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Farkli bir tamimda ise sanal ger¢eklik, insanlarin
karmagik bilgisayar sistemlerini ve verilerini
gorsellestirme, manipule etmede ve etkilesimde
bulunma i¢in kullandiklar1 yollardan biri olarak
tanimlanmaktadir [11].

Sanal gerceklik, bir teknolojiden ziyade bir tecriibe
olarak, siber-uzaydaki goriintiilerle karsilikli ve
etkilesimli bir iletisimdir. Su ana dek eglence
diinyasindan, medikal alanda karmagik bilimsel
deneylere kadar, ¢ok genis bir sahada pek c¢ok
uygulama alam bulmustur. Is basi ve o6rgiin olmak
lizere egitimin her alaninda geleneksel Ogrenme
araglarina ciddi bir rakip olarak ortaya ¢ikmakta ve
vazgecilmez yeni firsatlar ortaya koymaktadir. Sanal
Gergeklik, katilimcilarina gercekmis hissi veren,
bilgisayarlar tarafindan yaratilan dinamik bir ortamla
karsilikli iletisim olanagt taniyan, bir benzetim
modelidir [13].

Dickey [5], ili¢ boyutlu sanal diinyalar1 “kullanicilarin
tic boyutlu simiile edilmis ortamda hareket ettigi ve
etkilesimde bulundugu ag tabanli masaiisti sanal
gergeklik” (p. 439) platformu seklinde tanimlamustir.

3. 3 Boyutlu Sanal Gercekligin Tiirleri ve
Uygulamalar

Etkilesimli 3D ortami, kullanicinin avatarlar ile temsil
edilmesi, ve etkilesimli sohbet araglart sanal
diinyalarin karakteristik ozellikleridir [S] Avatar,
gercek kullanicinin - sanal  diinyadaki temsilidir.
Kullanicilar, klavye, fare, joystick, kinect vb
donanimlar ile avatarlarini kontrol ederek ii¢ boyutlu
ortamda hareket edebilir (ylirimek, kosmak, el
sallamak, vs.) ve diger kullanici avatarlari ile iletigime
gegebilirler [7]

Gilinimiizde baslica 3 boyutlu sanal gergeklik
uygulama alanlara; kiiltir — sanat ve eglence
diinyasinda, turistik amacli, egitimde, tip ve cerrahi
uygulamalarda, e-ticaret, insaat sektorii ve iiretim
alanlarinda  karsilasilmaktadir.  Ozellikle — egitim
alaninda is bast ve Orgilin olmak iizere egitimin her
alaninda geleneksel ogretim teknige etkili bir
alternatif sunmaktadir. Ayni zamanda Brill sanal
gerceklik ortamlarinda gerekli olan arag ve geregler
icin bir siniflama gelistirmistir. Brill sanal gergeklik
ortamlarim1 3 kisma aywrmistir [14]. Aslinda bu 3
kisim yukarda bahsettigimiz uygulamalari bdliim
boliim ayirmaktadir.

A. Sahne (Stage)
Bu ortamda kullanici kendisini tamamen sanal bir

ortamda oldugunu hisseder.Ve o ortama gore
sekillenmeye caligir.

B. Masaiistii Sanal Gergeklik
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Bu sanal gerceklik ortaminda bilgisayar monitdriiniin
yaninda fare, veri eldiveni (Data glove) veya
spaceball giris sisteminin kullanimimi  gerektirir.
Spaceball giris sistemi i le kullanici nesneleri uzayda
3 boyutlu olarak kontrol eder.Ornek vermek gerekirse
herhangi bir grup toplantisinda bu sanal gergeklik
ortamlar1 projektor ile ekranlara yansitilabilinir ve
gercek bir ortamdaymuis hissi vererek toplantiya dahil
olunabilir.

C. C. Aynalar Diinyasi

Bu sanal gergeklik ortaminda, kullanicilar sanal
gerceklige kendi goriintiilerinin etrafa yayilmasini
izleyerek katilirlar. Bu ikinci kiginin bakis agisina
gore  kullanicilarin  goriintiilerinin ~ bilgisayar
tarafindan elektronik bir sekilde yeniden yaratilip
canli bir bi¢cimde bu kiginin Oniindeki ekrana
goriintiiniin ~ gelmesi  seklinde olur.Teknolojinin
yarattigi bu goriintiller televizyonlardaki hava
durumunda bilgisayarin meydana getirdigi bulut
hareketlerine benzemektedir. Kullaniciya goére bu bir
ayna igerisinde bulunmaya benzer. Bu sanal
diinyadaki olaylar ustalikla kontrol edilmelidir.
Kullanicinin herhangi bir kiyafeti giymesi veya
herhangi bir aleti kullanmasi gerekmez. Biitiin
hareketler gergek hayattakine benzer yapilir. Mesela
Projede ileriye dogru yiriimek gergek hayattaki
ileriye dogru ylirlimeye benzer [11].

4. Sanal Gerg¢eklik Ortamlarimin Sahip Oldugu
Ozellikler

Egitimde kullanilan sanal ger¢eklik ortamlarinin sahip

oldugu oOzellikler sunlardir [11]: a)Etkilesim,

b)Ogrencinin Dikkatinin Tam Olarak Toplanmasinin

Saglanmasi, c¢) Akicilik- Esneklik, d)Deneyimsel

Olusu, e)Duyulara Onem vermesi,

5. 3 Boyutlu Sanal Gergeklik Uzerine Yapilmus
Arastirmalar
Nonis [15] ¢alismasinda 3 boyutlu sanal ger¢ekligin
tim egitim alanlarinda 6grencilerin dgretime daha
fazla entegre oldugunu belirtmistir. 3 boyutlu sanal
gergekligin - oyunlar1  dahil etmesi 0grencilerin
motivasyon seviyelerini yiikseltmekte ve yapisalci
yaklasimi  desteklemektedir. Bronack, Sanders,
Cheney, Riedl, Tashner ve Matzen [16] yiiksek
Ogretime talep artikga okullarin kendi yiikiini
hafifletmek ig¢in uzaktan egitim programlari
gelistirdikleri ve bu programlarin internet ve sanal
gerceklik  yazilimlarina  olan  ihtiyaglarindan
bahsetmislerdir. 3 boyutlu sanal macera oyunlarinin
avantajlarima deginen Gee [17]okullarda yabanci dil
egitiminin oyunlarla 6gretilmesini iyi bir fikir olarak
gorse de, asil vurgulamak istediginin bu teknolojinin
okul i¢i ve dist egitime olanak saglamasi oldugunu
belirtmistir. Barkand ve Kush [18] 3 boyutlu sanal
gerceklik  oyunlarmin  egitimde  kullanilmasinin
ogrencileri motive etmekle kalmayip ayni zamanda
O0grenme ihtiyaglarim Ogretmenin dogru



yonlendirmesiyle  karsilayabilecegini  belirtmistir.
Web tabanli nesne yonelimli etki alani olan
simulasyonlar (MOO) siklikla kullanilan 3 boyutlu
sanal gerceklik uygulamalarindandir [19]. Prensky
[20] yaptig1 bir calismada, 3 boyutlu sanal gergekligin
online oyunlardaki basarisina deginmis ve bu
bilgisayar oyunlarimin gelecekte egitim amacl
kullanilmasi igin birgok secenegin olacagini hayal
ettigini belirtmistir.

Ozellikle Tiirkiye’de egitim denildiginde statik, ciddi,
disiplin iceren bir yap1 anlasilmaktadir [21]. Ozellikle
ogretimsel oyun yazilimlarinda eglence O6gesinin
olmasi kagmilmazdir. Ogrenciler oyun iginde ki
olaylar iizerine odaklanirlar. Eglence ile &grenme
arasinda ¢izgi ¢ekmek her zaman kolay olmamakla
birlikte aslinda bdyle bir ¢izgiye pek gerek de yoktur.
Ciinkii eglenirken 6grenmekte bir dgrenmedir [22].
Bu nedenle bir¢ok teorisyen tarafindan one siiriilen;
sanal ortam icerisindeki egitim tlrl, eglenceli,
katilim1 artirict, oyun igerikli, gorsel dgeleri iceren,
isbirlikli bir yapiya sahiptir (21,23).

Bulu ve Isler [7]; Second Life ODTU kampiisii
tasarlayip ve gelistirdikleri ortamda Ozel Ogretim
Yontemleri dersini harmanlanmis olarak verilmistir.
Ogrenciler, grup aktivitelerinde yer almis ve 6gretim
tekniklerini sanal siniflarda uygulamiglardir. Bu
aragtirma sonucunda Ogrencilerin  Second Life
ortamina kars1 bakis agilarinin olumlu oldugu, Second
Life ile ogrenmeyi eglenceli buldugunu, Second
Life’n  6grenmeyi ilgi ¢ekici yaptigim  ve
motivasyonlarinin  artti§i  sonuglarina  ulasmus,
ogrenciler tecriibelerini degisik, merak uyandiric,
eglenceli, etkili, gergekei, verimli, yararli, ders igin
motive edici olarak tanimlamistir.

Esgin, Pamukgu, Ergiil ve Ansay [23], cevrimigi
sosyal ortamlarin (SecondLife) sanal sinif 6zelliginin,
afis tasarimi  (Photoshop) konusu kapsaminda
kullanilmasinin 6grencinin basar1 ve motivasyonuna
etkisini arastirmis ve sonu¢ olarak Ogrencilerin
basarilar1 bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulamamuslardir ancak geleneksel egitime
alternatif ~ olarak  kullanilabilecegi sonucuna
ulagmislardir.

Bayirtepe ve Tiiziin [24]’ilin se¢meli bilgisayar dersi
donanim konusunun 6gretiminde, 3-B bilgisayar
oyununun kullanildigi, oyun-tabanli 6grenme ortami
ile anlatima dayali 6grenme ortaminin karsilastirildigi
aragtirmasinda; oOgrencilerin basarilar1 bakimindan
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamustir.

Wong [25]" arastirmasinda SecondLife ortaminda
ogrencilerin  gercek bir sinifta oldugu hissine
kapildig1, hayal giicii ve yaraticiligini gerceklestirme
asamasinda gergekte miimkiin olmayan imkéanlara
sahip oldugunu ifade etmistir. Bu yoniiyle egitimi ele
alacak olursak ortami ve igerigi barindiran bir
o0grenme bulutu olarak gérmek miimkiin oldugu ve bu
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uygulama sayesinde kurumlarin mekan maliyeti ve
simirlamast  olmadan serbest zamanli egitim ve
ogretim etkinligini devam ettirebilecegini belirtmistir.

Kramer, [21] ise SecondLife icinde, 6grenciler rol
oynama yetisini kazandigini, teknolojinin sanal
ortamlarda nasil  kullanilabilecegini  anladigini,
isbirlikli 6grenmeye tesvik edildigini, bununla da
ogrencinin sorumluluk kazanmasina yardim eden bir
ozelligi oldugunu belirtmektedir.

6. 3 Boyutlu Sanal Gercekligin Yabanc1 Dil
Egitimi Alaninda Kullanilmasi

3 boyutlu sanal gerceklik uygulamalarinda rol
oynama sik¢a karsilagilan durumlardir. Rol oynama
tekniginde, Ogrencilerin 6nceden belirlenmemis bir
konuda dogaglama olarak konugmalarini saglamak ve
boylece alacaklari egitimde kendilerine giivenlerini
arttirmak amaglanir. Rol oynama, 6grencilerin bagka
bir kimlige biiriinerek verilen bir ¢ergeve senaryo
dahilinde kendilerini ifade etmelerini saglayan bir
ogretim teknigidir [26]. Rol oynamanin, sosyal
etkilesimin olusturulmasinda en etkili olan 6gretim
tekniklerinin basinda geldigi sdylenebilir [27]. Rol
oynama siireglerinde; dgrenme, etkilesim saglama ve
sosyallesme ile birlikte, kendine giiveni ve saygiy1 da
gelistirir [28]. Bezir, Cukurbasi ve Baran, [29]
yaptigi  ¢alismada rol  oynama  tekniginin
kullanilmasinin temel sebebi dgrencilerin birbirleriyle
sosyal  etkilesime  girmelerini,  birbirlerinden
Ogrenirken aynmi zamanda onlara ¢ok zor gelen
hazirliksiz Ingilizce konusabilme deneyimi kazanip
kendilerine giivenlerini saglamalar1 amaglanmistir.

3 boyutlu sanal gerceklik olarak gelistirilen bilgisayar
oyunlari, egitim ve dil 6gretiminde hem direkt hem
dolayl1 olarak kullanilmaktadir.

Ibafiez, Garcia, Galan, Maroto, Morillo, ve Kloos,
[30] 3 boyutlu sanal ger¢eklik sayesinde Ogretimin
kontroliinii kaybetmeden yabanci dil 6gretiminin
miimkiin olabilecegini belirtmektedirler.
Gelistirdikleri oyun ile 3 boyutlu sanal gercekligin
ogrencilerin  hedef dilde iletisim becerilerini
gelistirirken ayn1 zamanda kendi aralarinda iletisim
kurmalarin1 saglayarak 6grencilerin sosyallesmesine
olanak saglamis ve sanal ortamlarin insanlari
asosyallestirdigi elestirilerine olumlu bulgulariyla
cevap vermislerdir.

Kastoudi’nin [31] yaptig1 ¢alismada 3 boyutlu sanal
gerceklik ile macera oyunu gelistirilmis ve
ogrencilerin  hedef dildeki kelime edinimleri
incelenmistir. Oyunun gorselleri ve 6grencilerin yazil
olarak birbirleriyle iletisim kurmasindan dolay1
ogrencilerin hedef kelimeleri algilamalar1 bagarili
olmustur. Ogrencilerin avatar segimiyle ikinci bir
hayat yagamalarinin 6grencilerin hedef dilde iletisim
kurmalarina imkan vermis ve bu sayede dil
becerilerinin olumlu yonde gelistigini belirtmistir.
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Koenraad [32], vyapilan diger ¢aligmalarin aksine,
yazili iletisim yerine gelistirdigi 3 boyutlu sanal
gerceklik uygulamasinda ses ile iletisim 6zelligi
kullanmistir. Yabanct dil 6gretiminde kullanilan, ses
ozelligi olan 3 boyutlu sanal gerceklik uygulamasinin
13 ve 14 yas grubundaki Al ve A2 seviyesindeki
Ogrencilerin Fransizca dil becerilerini gelistirmeleri
incelenmistir. Koenraad [32]calisma sonucunda
ogrencilerin geleneksel yontemle derse devam etmek
istemedigini ve bu yontemi motive edici bulduklarini
belirtmistir.

Rankin, Gold ve Gooch [33] yaptiklar1 ¢aligmalarda,
yabanct dil &gretiminde dijital bir 6grenme ortami
olusturmak i¢in, rol yapma oyunlar1 ve yabanci dil
ogretimindeki  yaklagimlari  entegre  etmislerdir.
Bilgisayar destekli dil 6gretimi yerine, daha yenilik¢i
bir kavram olan sanal gerceklik ortaminda yabanct
dil yaklasimini uygulamiglardir. Geleneksel yontem
ile Ogretim ve 3 boyutlu sanal gergeklik ile dil
Ogretimi ¢alismasinda 2 ayr1 deney grubunun
sonucunda, geleneksel yontem ile Ogrenenlere
kiyasla, 3 Dboyutlu sanal gergeklik ortaminda
ogrenciler kelime hazinelerini %40 oraninda
arttirdiklar: goriilmiistir.

Peterson [19] yaptig1 caligmada Ogrencilere gercek
hayattan kesitler sunan, sehir merkezi veya iiniversite
gibi ortamlarda 6grencilerin yazili olarak hedef dilde
iletisime ge¢melerine imkan veren bir simiilasyonun
yabanct dil Ogretimini biiylik o6lglide olumlu bir
sekilde etkiledigini ve yeni arastirmalar i¢in biiylik
firsatlar barindirdigindan bahsetmistir.

Gee [17] galismasinda 6gretmenlerin ve egitimcilerin
bilgisayarlar1 yabanct dil egitiminde etkin olarak
kullanmak  i¢in  daha pek ¢ok  ¢alisma
gerceklestirmeleri gerektiginden bahsetmistir.
Bilgisayar  kullanmanin  yan1  sira  bilgisayar
oyunlarinin egitimde kullanilmasi igin egitimcilerin
ve ailelerin  bilinglendirilmeleri  gerektiginden
bahsetmistir. Dil 6gretiminde kullanilacak 3 boyutlu
sanal gercekligin avantajlarin1 ise; metin iginde
kelime sunma, hedeften haberdar etme, bilgiyi iireten
bireyler olma ve tam zamaninda bilgi sunma olarak
belirtmigtir.

Bezir, Cukurbasi ve Baran’nin [29] Second Life
ortaminda rol oynama teknigi kullanarak yabanci dil
iizerine gelistirilen aktivitelerin tasarim siirecini
sunmak ve yliriitilen aktivitelere ve ortama ydnelik
ogrenci gorislerini inceledikleri caligmada,
ogrencilerin ¢ogunun Ingilizce konusmaya yénelik
ozgiivenlerinin ve konusma becerilerinin arttigini
belirtmislerdir. Second Life’ta dogru bir sekilde
tasarlanmig ortam ve etkinliklerin, &grencilerin
o0grenmelerini kendi kendilerine yaparak ve yasayarak
anlamlandirmalarin1  saglamaktadir [34]. Second
Life“m bu avantaji ile rol oynama teknigini
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birlestirerek, ogrencilere gercege yakin Ingilizce
konusabilecekleri ortamin olusturuldugu
diigiiniilmektedir.

7. Yabanc Dil Egitiminde 3 Boyutlu Sanal
Gergcekligin Avantajlar:
Peacock [35] yabanci dil 6grencilerine dil becerilerini
kalict 6gretmenin yolunun, &grencileri hedef dilin
gercek hayattaki kiltiiriinli  sunmaktan  gegctigini
belirtmistir. Schwienhorst [36] calismasinda sanal
gercekligin  yabanct  dil  Ogretim  kaynaklarin
ulagilmasini kolaylastirdigint ve bunun yabanci dil
Ogretimi i¢in biiyiik bir avantaj oldugunu belirtmistir.
Yapilan ¢aligmalarin en biiyiik avantaji, 6grencilerin
hedef dildeki iilkelere gitmelerine gerek kalmadan,
orada karsilasabilecekleri durumlara 3 boyutlu sanal
gerceklik sayesinde ulagabilmeleri ve dil becerilerini
bu motive edici etken sayesinde gelistirebilmeleridir.
Bu sayede hedef dilde iletisim kurma segeneklerinin
basarili oldugu goriilmistir Zheng, Young, Wagner
& Brewer [37] sanal ortamda 6grencilerin hedef dilde
iletisim kurma imkanlarini degerlendirmigtir. 3
boyutlu sanal gergeklik sayesinde hedef dilin
hareketleri koordine etmek i¢in kullanildigi zaman
anlamin ortaya ¢iktigini belirtmistir. 3 boyutlu sanal
gercekligin yabanci dil egitiminde yazma, okuma
duyma, konusma becerilerini gelistirme ve dgrencileri
motive etme adina Onemli avantajlarinin oldugu
calismalarda ortaya ¢ikmustir. Diger Onemli
avantajiysa 3 boyutlu sanal ger¢eklik uygulamalarimin
zaman ve mekandan bagimsiz olarak, smif ve okul
gerektirmeden &gretimin devam edebilmesi. Aslinda
bu da uzaktan egitim sistemini eglenceli ve aktif hale
getirmektedir.3 boyutlu sanal gerceklik ortamlart
ogrencilerin kendi kendilerine kesfetmelerinde ve
yeni fikirler ve yeni geyler {iiretmelerinde rehberlik

yapar.

8. Yabana Dil Egitiminde 3 Boyutlu Sanal
Gergekligin Sinirhhiklar:

Zheng, Young, Wagner & Brewer [37], yliz ylize
yabanci dil 6gretimi ve sanal gergeklik ile dil 6gretimi
arasindaki farklar1 incelemistir.  Bu arastirmanin
sonucunda, 3 boyutlu sanal gercekligin basariya
ulagsmas1 icin bu yazilimlarin 6grencilerin hedef
dildeki kiiltiiriin ~ 6gelerini  ve dil becerilerini
gelistirecek en uygun sekilde olusturuldugu zaman
basariya ulasabileceklerini belirtmistir. Ogrencilerin
hedeften haberdar edilmelerinin &nemli oldugunu
vurgulamigs ve hedeften habersiz &grencilerin 3
boyutlu sanal gergeklik ortaminda kendi kendilerine
0grenmeyi beklemelerinin safca oldugunu
belirtmiglerdir. 3 boyutlu  sanal  gergeklik
uygulamalarin1 gelistirmek yiiksek maliyetlidir ve
uzun zaman alir 3 boyutlu sanal gerceklik ile iletisim
icin elektrik, internet ve bilgisayar gerektirmektedir.
Internet baglantistnin  hizi, sanal  gercekligin
kullanimina uygun bilgisayar sistemlerinin kalitesi,
maliyetleri, sanal gergekligin sistemlerinin pahali
olmasi dezavantajlardir [13].



Ogrenciler ise en ¢ok karsilastiklari problemleri
Internet baglantisi, grafik karti, ses problemi ve
objelerin yiiklenmesi olarak belirtmiglerdir [7].

9. Sonug ve Oneri

Egitimde ve yabanci dil egitiminde kullanilan 3
boyutlu sanal gercekligin 6grencileri motive ettigi,
zaman ve mekan kavramindan bagimsiz olarak
Ogrencilere egitim imkani sundugu ortaya ¢ikmustir.
Yapisaler yaklasimin destekledigi 3 boyutlu sanal
gerceklik Ogrencilere kendi avatarlarini olugturma
imkani sunarak onlar1 bilgiyi tiiketen degil iireten
bireyler olmalar1 i¢in imkanlar sunuyor. 3 boyutlu
sanal gergeklik imkani sunan bilgisayar oyunlari,
similasyonlar, video oyunlari Ogrencilerin
assosyallesmeden birbirleriyle iletisim kurmalarina
imkan  vererek  yabanci  dil  grenmelerini
saglamaktadir. Yapilan c¢alismalarda geleneksel
yontemlere gore olumlu sonuglar alan 3 boyutlu sanal
gercekligin sinirhiliklari da bulunmaktadir. Iletisim
icin internet, bilgisayar ve elektrige ihtiyaci olan bu
yontem, bilgisayar oyunlarinin  sinirli  sayida
iiretilmesi, profesyonel bir yazilimci gerektirmesi ve
yeteri kadar 3 boyutlu sanal uygulama secenegi
olmamast bu yontemin yayginlagmasint
engellemektedir.

Yabanci dil 6gretimi yaklasimlarinin, dil becerilerini
gelistirmesi i¢in  gelistirilen 3 boyutlu sanal
uygulamalarinda etkili olarak uygulandigi zaman
olumlu sonuglar ortaya ¢ikti§i  gorilmiistiir.
Gelistirilen oyunlarin yeterli olmamasi sebebiyle
yapilan sinirh sayidaki aragtirmalarin gelistirilmesine
ve daha fazla aragtirma yapilmasina ihtiyag¢ vardir.
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