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KISA OZET

KINECT KULLANILAN 3 BOYUTLU SANAL GERCEKLIK
UYGULAMALARININ iLKOKUL OGRENCILERININ
YABANCI DIiLDE KELIME OGRENIMINE ETKIiSi
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Teknolojinin gelismesiyle, degerli fikirler egitim ve teknolojiyi birbirine entegre
etmektedir. Bu calismada oncelikle yabanci dil 6gretiminde kelime edinimi igin
kullanilmis yaklasmmlar detayli olarak anlatilmig, yapisalct yaklasim, VAKOG
modeli ve biitiinciil yaklasima deginilmis, yabanci dilde kelime 6gretiminin tanimi
hakkinda detayli bir makale taramas1 yapilmis, oyun temelli 6gretimin yabanci dil
Ogretimine olan etkileri belirlenmis ve gegmiste yabanci dil 6gretiminde etkili olarak
kullanilan teknolojiler detayli olarak anlatilmigtir. Bu calismada 3 boyutlu sanal
gerceklik kullanim acisindan dgrenimde 3’e ayrilmis ve Smif i¢i Sanal Gergeklik
(Indoor VR), Evrensel Sanal Ger¢eklik (Universal VR) ve Fantastik Sanal Gergeklik
(Fantasy VR) kavramlar1 tanimlanmistir.

Yapilan bu ¢alismada ilkokul 6grencilerine yabanci dil 6gretiminde 3 boyutlu sanal
gergekligin Kinect konsol kullanilarak kelime edinimine geleneksel yonteme gore
farklilik olup olmadigi arastirilmigtir. Yabanci dilde kelime ediniminde klasik
ogretim yontemi ile Kinect kullanilan 3 boyutlu sanal gergeklik uygulamalari
arasmda anlaml diizeyde farklilasma olup olmadig1, Istanbul ili Avrupa yakasmnda
0zel bir okulun 3. smif yabanci dil 6grencilerine yapilan Kinect 6zellikli 3 boyutlu
sanal gerceklik uygulamasiyla 6grencilerin dil becerileri ve kelime edinimlerine
etkisi incelenmistir. Bu arastirmada 6n test, son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen (quasi-experimental) kullanilmis ve arastirmanm bagimsiz ve bagimli
degiskenleri arasindaki farka bakilmistir. Caligsma grubu, 26’°s1 erkek ve 26°s1 kiz
olmak tizere toplam 52 6grenciden olusmustur. Veri toplama araglari olarak Gebhard
Sammer'in N- Back Testi, Witmer'in Presence anketi ve 6n test, son test
uygulanmistir.

Anahtar Kelimeler: Microsoft Kinect, 3 boyutlu sanal gergeklik, yabanci dil
ogretimi, Kinect Rivals, Kelime Ogrenimi
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ABSTRACT

THE IMPACT OF KiNECT USABLE 3D VIRTUAL REALITY
APPLICATIONS ON YOUNG LEARNERS’ VOCABULARY
DEVELOPMENT iN FOREiGN LANGUAGES VOCABULARY LEARNING.

Miileyke SAHINLER ALBAYRAK

As technology develops, many valuable ideas link classroom learning pedagogies to
technology. The present study describes the approaches that have been primarily
used in foreign language vocabulary acquisition in detail which refers to
Constructivism, VAKOG, and Holistic approach. A detailed literature review has
been made on vocabulary learning in foreign language education and the effects of
game based learning on foreign language teaching has been determined and
technologies used in foreign language learning in the past has been described in
detail. In this study the researcher defined Indoor Virtual reality, Universal Virtual
Reality and Fantasy Virtual Reality. Whether Kinect useable 3D virtual reality
applications satisfy the feeling of presence and whether significant differentiation
occurred was searched at European Coast of Turkey in Istanbul at a private school
where the Kinect usable 3D virtual reality application was conducted to the 3’rd year
foreign language students.

In this research pre-test, post-test, quasi-experimental pattern with a control group
has been applied and the researcher looked for the difference on the independent and
dependent variables. The effects of Kinect usable 3D virtual reality on foreign
language vocabulary learning has been determined. The study group of this research
consists of 26 girls and 26 boys, a total of 52 students.

Data collection tools consist of Gebhard Sammer’s N-Back Test, Witmer’s Presence
test, pre-test and post-test.

Key Words: Microsoft Kinect, 3D Virtual Reality, Foreign Language Learning,
Kinect Rivals, Vocabulary Learning
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ONSOZ

Kinect kullanilan 3 boyutlu sanal gerceklik uygulamalarmm ilkokul 6grencilerinin
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1. BOLUM: GIRi$

Teknolojinin gelismesiyle, degerli fikirler egitim ve teknolojiyi birbirine entegre
etmektedir. Egitimin bir¢ok alaninda aktif olarak kullanilan teknolojinin yansitildigi
alanlardan birisi de yabanci dil 6gretimidir. Bu yenilikler dogrultusunda, 6gretimin
tanimlanmasinda da giincellemeler olmustur. Eaton 6grenmeyi (2010, s. 14) “21.
Yiizyilda 6grenmek bilgisayar, mobil cihazlar ve web 2.0 ‘1 iceren teknolojileri
kullanarak calismak™ olarak tanimlamistir. 1980’lerde egitimcilerin cevap aradigi
soru yabanci dil 6gretiminde bilgisayarlar kullanilmal mi? idi. Giinlimiizde sorulan
soru bilgisayarlar1 yabanci dil egitiminde nasil etkin bir sekilde kullanabiliriz? Oldu
(Chapelle, 2001, s. 1). Ogretim icin teknolojik kaynaklarm degerinin artmasmin
sebebi giinliik hayatimizin her alaninda var olmasindan ve kritik bir 6neme sahip
olmasmmdan kaynaklanmaktadir. Teknolojinin yabanci dil egitimine olan etkisini
inceleyen pek ¢ok arastirma yapilmistir. Bu arastirmalar teknolojinin yabanci dil
Ogretimini olumlu yonde etkiledigini ortaya koymustur. Gilinlimiizde diinya ¢apinda
popiiler olan 3 boyut teknolojisi, egitim teknolojilerini de biiyiikk Olgiide
etkilemektedir. Yabanci dil 6gretiminde de kullanilan 3 boyutlu sanal gergekligin,

O0grenme ortamlarma olan faydalarini ispatlayan pek ¢cok calisma bulunmaktadir.

1.1. Yabanc1 Dil Ogretiminde Teknoloji

Yabanci dil 6gretimini amaglayan, nesneleri kelimelerle eslestirme amaci giiden
arttirllmis gerceklik oyunlari, klasik 6§renme yontemlerine gore kelime ediniminde
biiyiik ilerleme kat etmistir (Pereira, Addo, Peres ve Magalhdes, 2012, s. 829). 3
boyutlu macera oyunlarinin yabanci dilde kelime edinimine olan etkisini arastiran
Kastoudi (2011, s, 89), bu kelimelerin direkt iletisim becerilerinde kullanildigmni
ortaya koymustur. 3 boyutlu sanal gergeklik yabanci dil 6gretimi smifinda, hedef
tabanli dil becerilerinin gelismesinde (okuma, yazma, dinleme, konugma) ¢ok verimli

olmustur (Shih ve Yang, 2008, s. 66). Benzer bir calisma Ibafiez, Garcia, Galan,



Maroto, Kloos ve Morillo (2011, ss. 4-5) tarafindan yapilmistir. Bu g¢alismada

yabanci dil 6grencileri dil becerilerini sanal bir ortamda gelistirmislerdir.

1.1.1. Kinect’ in Egitim Potansiyeli

3 boyutlu sanal gergeklige Kinect 6zelligi ekleyerek ¢igir agan microsoft, insanlarin
bilgisayarlarla iletisiminde onlara farkli bir yol sunmustur (Hsu, 2011, s. 365).
Kinect; Xbox oyun konsolu igin Microsoft tarafindan tasarlanan, hareketleri
algilama cihazi sayesinde, viicut hareketleri, ses ve jestleri algilayabilen bir cihazdir.
Bu cihazda, dijital ve yazilim programlariyla etkilesim kurmak igin gérsel ve ses
bilgileri bir komut gorevi goriir. Bir diger anlamda kullanicilar fare, klavye ve
joystick’e bagimli kalmazlar ve dijital igeriklerle sezgisel ve sanal deneyimler
yasarlar (Hsu, 2011, s. 365) . Kinect sensoriiniin 3 boyutlu sanal gergeklik ile
bulugmasi egitimciler i¢in gok umut verici ve yeni bir gelismedir. Benzer bir sekilde
Horizon Raporu (2011) isaret veya mimik tabanli teknoloji olan Microsoft Kinect
sisteminin egitim i¢cin 5 yil i¢inde hazir olacagmi, egitimi ve Ogretimi
kolaylastiracagin1 dngdrmektedir. Ogrenme materyali olarak Kinect, eglenceli,
ilging, iletisim imkani1 saglayacak, multimedya ve ¢oklu duyusal kapasitesi
sayesinde Ogrencileri yiiksek diizeyde motive edecek bir 6gretim materyalidir (Hsu,
2011, s. 365) . Yapilan calismalar 3 boyutlu sanal gergekligin dil becerilerini ve
kelime edinimini olumlu yonde etkiledigini, ogrencilerin akademik basarilarini

arttirdigini, onlar1 motive ettigini ortaya koymaktadir.

1.1.2. Kinect’ in Yabanci Dil Ogretiminde Kullanilmasi

Bu calismada, ¢ocuklara yabanci dil 6gretiminde kelime ediniminin kalic1 olarak
ogrenilebilmesinin Kinect kullanimiyla 3 boyutlu sanal gergeklik sayesinde miimkiin
olup olmayacag incelenmis ve Kinect konsol ile daha 6nce az sayida ¢alisma
yapildig1 i¢cin bu alandaki literatiir boslugunu dolduracak oncii bir calisma oldugunu
distiniilmektedir. Bu nedenle ¢alismamizda oncelikle yabanci dil 6gretiminde kelime
edinimi i¢in kullanilmis yaklagimlar detayl olarak anlatilmis, yapisalci yaklagim,
VAKOG modeli ve biitiinciil yaklagima deginilmis, yabanci dilde kelime 6gretiminin
tanim1 hakkinda detayli bir makale taramasi yapilmis, oyun temelli Ogretimin
yabanci dil 6gretimine olan etkileri belirlenmis ve gecmistee yabanci dil 6gretiminde

etkili olarak kullanilan teknolojiler detayli olarak anlatilmistir. Yapilan bu ¢aligmada



ilkokul 6grencilerine yabanci dil gretiminde 3 boyutlu sanal gergekligin Kinect
konsol kullanilarak kelime edinimlerinde geleneksel yonteme gore farklilik olup
olmadig: arastirilmis ve yabanci dilde kelime ediniminde klasik 6gretim yontemi ile
Kinect kullanilan 3 boyutlu sanal ger¢eklik uygulamalar1 arasinda anlamli diizeyde
farklilasma olup olmadig, Kinect kullanilan 3 boyutlu sanal gergeklik
uygulamalarmin mevcudiyet hissini saglaylp saglamadigi, Istanbul ili Avrupa
yakasinda 6zel bir okulun 3. smif yabanci dil 6grencilerine yapilmis olan Kinect
Ozellikli 3 boyutlu sanal gerceklik uygulamasiyla 6grencilerin dil becerileri ve
kelime edinimlerine etkisi incelenmistir. Bu arastirmada on test, son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen (quasi-experimental) kullanilmis ve arastirmanin
bagimsiz ve bagimli degiskenleri arasindaki farka bakilmistir. Arastirmada, Kinect
kullanilan 3 boyutlu sanal gerceklik uygulamalarinin yabanci dilde kelime edinimine
etkisi belirlenmistir. Bu arastirmanin ¢alisma grubunu, Istanbul ili Avrupa
yakasindaki 6zel bir kolej de okuyan ilkokul 3. Smif G6grencileri olusturmus ve
calisma grubu, 26’s1 erkek ve 26’s1 kiz olmak iizere toplam 52 ogrenciden
olusmustur. Veri toplama araglar1 olarak Gebhard Sammer'in working memory testi

(N-Back), Witmer'in Presence anketi ve 6n test, son test uygulanmastir.
1.1.3. Cahismanin Simirhliklar:

Bu caligmada egitim-6gretimin devam etmesi sebebi ile dgrencilerin baska bir sinifa
dorder kisilik gruplar halinde 6grenim gérmesi arastirmaci i¢in bir simirlilik olmustur.
Arastirmact tiim smifin ayni anda katilimi ile gergeklesecek bir uygulamanin smnifi
konu geregi olimpiyat yarislar1 havasma sokacagmi ve uygulamay1 ¢ok daha etkili
bir hale getirecegine inanmaktadir. Uygulama sonrasi aktiviteler i¢in bir ders saatine
daha ihtiyaci1 olan aragtirmacmin 6grenimin devam etmesi sebebi ile bu talebi yerine

getirilememistir. Bu sinirliliklara ragmen 6nemli bulgular elde edilmistir.



2. BOLUM: KURAMSAL CERCEVE

2.1.Cocuklara Yabanci Dilde Kelime Ogretimi Hakkinda Genel Bilgiler

2.1.1.Yabanci Dil Ogretiminde Kelime Ogretiminin Tanin Ve Onemi

Yabanci dilde kelime Ogretimi, arastirmacilar tarafindan onemli bir konu olarak
islenmekte ve egitimcilerin de uzun zamandir kelime 6gretiminin 6neminin farkinda
oldugu bilinmektedir (Bintz, 2011, s. 44). Kelime 6grenimi genellikle yabanci dil
ogrenimindeki en biyiik zorluklardan birisidir. Kelimenin tanimint yapan Wu
(2013,5.21) kelime bilgisinin yapi, kullanim ve anlami igermesi gerektigini
belirtmistir. Kelime bilmenin sadece o kelimenin anlammi agiklamakla smnirl
olmadigni belirten Wu, (2013, s.22) yabanci dili anlarken ya da iiretirken yap1 ve
anlam arasmda baglanti kurmanin O6nemli oldugunu, bunun yanmda kelimeyi
bilmenin o kelimenin metnin hangi parcasina ait oldugunu, hangi gramer kaliplarina
uygun oldugunu ve genellikle hangi kelimelerle kullanilmasi gerektiginin

bilinmesinden gectigini anlatmistir.

Kelime 6gretimi hakkinda pek ¢ok tanim yapimistir. En genel tanim1 Bintz (2011,
s.44) yapmis ve “Kelime edinimi temel olarak kelimelerin anlamlarmni 6grenmek”
olarak tanimlamistir. Nation (1990) bu aciklamaya baska bir boyut katmis ve
“kisinin kelimeyi bilmesi, o kelimenin yazimni, telaffuzunu, amaglanan anlamimni ve

kullanim uygunlugunu bilmesi” olarak tanimlamistir.

Seal (1991, s. 296) kelime bilgisinin 6nemine atifta bulunmus ve kisinin kelime
bilgisi iletisimsel yeterliligin  temel bilesenlerinden birini  olusturdugunu
vurgulamistir.  Seal’in ¢alismalarmi destekleyen calismalardan birini de (Hinkel,
2006, s. 109) yapmis ve yabanci dil 6greniminde biitiin becerileri basarili bir sekilde
yerine getirmenin 6nemli kelime bilgisine sahip olmaktan gegtiginden bahsetmistir.
Nisbet ( 2010, s. 10) kelime hazinesini yabanci dilde okuma becerisinin temeli olarak
gormiis ve yabanci dil 6grenci ve Ogretmenlerinin de ayni fikri paylastigini
belirtmistir. Coady ve Huckin (1997, ss. 5,14) kelime 6grenimi hakkinda kapsamh

bir calisma yapmis ve yabanci dil 6grencileri i¢in kelime dgreniminin hayati 6nem



tasidigmin inkar edilemez bir ger¢ek oldugununun altini ¢izerek bunun sebebini
kelime bilgisinin sadece ciimle yapisini kurmaya yardimei olmadigini ayni zamanda
iletisimi biiyiik 6lgtide kolaylastirmasi olarak agiklamistir. Coady ve Huckin bu denli
onemli olan kelime Ogrenimi igin yabancit dil Ogrencilerine ana dillerindeki
kelimeleri nasil farkinda olmadan kolaylikla 6greniyorlarsa yabanci dil 6grenimi i¢in
de ayni yolu kullanmalarmi tavsiye etmistir. Nation (2001, s.23) ise yabanci dil
Ogrencilerinin dilbilimini ve dil becerilerini gelistirmek i¢in ana dillerini 6grenirken

oldugundan daha fazla emek ve zaman harcamalar1 gerektigini belirtmistir.

Wilkins (1972, ss. 9,10) ¢alismasinda kelime G6greniminin 6nemine vurgu yapmak
adma “gramersiz kisi bilgisinin ¢ok azmni aktarabilirken, kelime hazinesi olmadan
hicbir sey aktaramaz” demisti. McCarthy (1990 s. 265) Wilkins’in bu soziinii
destekleyerek kiginin gramer bilgisinin, iyi sekilde ¢alisiimis telaffuz becerisinin,
genis ¢apta anlamlar1 ifade edecek kelimelerin yoklugunda, yabanci dilde iletisimin
anlamli olmasimni engellediginden s6z etmistir. Laufer (1986, s. 69) yabanc1 dilde ve
ana dilde kelime hazinesinin dnemine vurgu yapmak i¢in ¢aligmasinda bir metinin

kelimelerini anlamadan o metni anlamanin imkansiz oldugunu vurgulamigtir.

Yabanci dilde kelimenin anlammi bilmemenin biiylik sikintilara yol agabilecegi
diigiiniiliitken, kelimeler genellikle giiven telkin etmeyen miisteriler olarak
tanimlanmis ve bir ¢ok bilim insani, 6grenci kelimelerin en basit taniminda dahi
anlam kaymasma ugramalarmm sonucunda sikintiya ugramiglardir (Labov, 1973, s.
341). Net diisiinen insanlarm hedeflerinden birisi de kelimeleri kesin bigimde
kullanmak olmustur ve teknik jargon i¢in bu ideal ve gerekli bir adim olarak goriilse
dahi, basit kelimelere uygulandig1 anda kisiy1 basarisizliga ugratan bir yontem olarak
belirtilmistir (Labov, 1973, p. 341). Bunun sebebini Labov (1973 s. 341) kelimelerin
degisken olmasmm yani swra, daha da biiylik bir hizla kelimelerde degisiklik
gerektiren durumlarin olmasma baglamistir. Bu durum kelime 6grenimi sirasinda,
ozellikle de kisilerin kendilerinden tam emin olamadiklar1 yabanci dil becerilerini
sergilerken yasadiklar1 zorlugu, dogru ve etkili kelime Ogreniminin gerekliligini
gozler Oniine sermektedir. Fowle (2002, s. 381) ¢alismasinda kelime Ogretiminin
onemine vurgu yapmis, kelime 6gretimini hedef dili 6grenme programlarnin tam

merkezine koymustur.

Neuman ve Dwyer, (2009, s. 385) kelime hazinesini etkili iletisim kurmak icin

bilinmesi gereken kelimeler olarak tanimlamis ve ikiye ayirmislardir ve bunlari
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konusurken kullandigimiz kelimeler (ifade kelimeleri) ve dinlerken duydugumuz

kelimeler (alinan kelimeler) olarak tanimlamislardir.

20.YY.’m baslarinda John Dewey (1910), kelimelerin ifade edilen anlami diisiinmek
icin bir ara¢ oldugunu belirtmis ve bu nedenden dolay1 kelime 6gretiminin hayati
derecede onemli oldugundan bahsetmistir. Gegmisten giiniimiize bu alanda pek ¢ok
farkli goriis ortaya ¢ikmis, kelime 6gretimi kimi zaman ¢ok énemli olarak goriilmiis,
kimi zaman ise ihmal edildigi bildirilmistir (Berne ve Blachowicz, 2008, s. 314).
Kelime 6gretimi gegmisten beri ortaokullarda 6nemli bir konu olarak islenmis ve
bugiin sicakliin1 koruyan bir konu olarak karsimiza g¢ikmaktadir (Cassidy ve
Cassidy, 2003 s. 4). Richards (1976, s. 77) bunun tam tersini belirterek kelime
O0grenimine higbir zaman gramer veya yabanci dil 6gretimindeki baska bir konu

kadar 6nem verilmediginden bahsetmistir.

Kelime bilgisi siirekli olarak kolayca metni anlama yetenegi ile iligskilendirilen
faktorlerden birisi olarak goriilmiistiir ( Davis, 1968 s. 460). Baska bir deyisle kisinin
kelime hazinesi ne denli artarsa, o kadar akic1 ve yetkili bir okuyucu olarak goriiliip
degerlendirilmektedir (Weir, 1991, s. 8). Kelime bilgisi yabanci dil bilgisinin l¢iisii
olarak goriimiis ve Staehr (2008, s. 139) calismasinda kelime hazinesinin kisinin

yabanci dil bilgisi hakkinda 6nemli 6l¢lide ipucu verdigini belirtmistir.

Ghazal’a (2010, s. 84) gore yabanci dil 6gretiminde kelime 6gretiminin yeri aslinda
dilin tam merkezini olusturmakta ve yabanci dil &grencileri tarafindan
onemsenmektedir. Bunun sebebini yabanci dilin igerisinde yer alan kelimelerin
objeleri smiflandirmasi ve adlandirmasi olarak belirtmis, kelimesiz insanlarin
herhangi bir fikrin amaclanan anlammi anlayamayacagi icin kelimeleri bir binanin

yapi tasli olarak gérmiistiir.

21. YY. ile birlikte, kelime edinimi yabanci dil 6gretiminde onemli bir role sahip
olmustur, kimine gore ise yabanci dil 6gretiminin en merkezinde bulunmaktadir
(Lewis, 1993). Kelime 6gretiminin 6nemine vurgu yapan bu ¢alismalar, hedef dildeki
kelimeleri dogru ve kalici olarak o6gretmek i¢cin Ogretmen iizerinde bir baski

olusturdugu distiniilmektedir (S6kmen, 1997 s. 152).

Yabanci dilde kelime 6gretiminin bu denli merkezi ve bu kadar biiylik bir 6neme
sahip olmasmin sebebini yabanci dilde kelime 6gretimi olmadan konusma, yazma,
dinleme ve okuma becerilerinin uygulanamayacak olmasi olarak sdylenmistir
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(Asgari ve Mustapha, 2011 s. 89; Zhi-liang, 2010 s. 153). Yabanci dil 6gretiminde
kelime O6gretimi yabanci dil becerileri olan konusma, yazma, dinleme ve okuma
becerilerinin ayrilmaz bir parcasmi olusturmaktadir c¢ilinkii bu becerileri kelime
bilgisi olmadan uygulamanmn imkan1 yoktur (Boonkongsaen ve Intaraprasert, 2014 s.
1). Baba (2009, s. 191) yabanci dil 68rencilerinin de kelime 6greniminin éneminin
farkinda olduklarint ve yetersiz kelime ediniminin yabanci dilde nitelikli yazma
becerilerini engellediginin farkinda olduklarini séylemistir. Bu nedenle yabanci dil
Ogrencilerinin istenen seviyede dil becerilerini sergileyebilmeleri ve yabanci dilde
iletisim yeterliligi saglayabilmeleri i¢cin yeterli kelime edinimine sahip olmalar1
gerekmektedir aksi takdirde hedef dilde iletisim kurmak igin dogru kelimeleri
kullanmakta biliyiik zorluk ¢ekecekleri yapilan ¢alismalarda belirtilmistir
(Boonkongsaen ve Intaraprasert, 2014 s. 1). Yabanci dil 6gretiminde (YDO) dil
becerilerini dogru uygulamak adma bu denli gerekli olan kelime Ogretimi ayni
zamanda 6grencilerin karsilagtiklar: en belirgin zorluklardan birisidir (Ghazal 2010,
p. 84). Bircok ogretmen kelime Ogretimi sirasinda etkili olan dgretme tekniginin
metni vermeden Once kelimelerin anlamlarint belirtmek oldugunu diisiinse de,
caligmalar tam tersini gostermektedir ¢iinkii kelime 6grenimi kelimeleri anlamli
metinlerde kullanmay1 gerektir ki bu sadece basitce kelimeleri ezberlemekten daha
karmagik bir durumdur ve 6grencilerin kelimeyi metin i¢inde kullanildig: dil bilgisi

yapisi ile gormesi gerekmektedir (Allen ve Zemelman, 2004, s. 138).

Bu karmasanin sebebi olarak Allen (1999, s. 4) ii¢ neden gostermektedir. Birincisini
bir kelimenin cografi konuma gore birden ¢ok anlami ve tanimi olabilecegi faktorii
olarak agiklar. Ikincisini kelimenin anlaminm baska bir metin i¢cinde kullanildig:
zaman var olan anlamni yansitmamasi olarak belirtir ve son olarak da kelimelerin
tanimlarmm o6grencilerin kelimeleri dogru olarak kullanabilmeleri i¢in yeterli bilgi
icermemesi olarak gosterir. Nist ve Olejenk’in (1995, s. 172) galismalar1 bu sonucu
desteklemekte ve yinelemektedir. Calismalarinda s6zliik kullaniminin yabanci dil
Ogrencilerinin kelime hazinelerine olan katkilar1 hakkinda bir arastirma yapmislardir.
Bu aragtirmanin sonucunda sozliik kullanoimmin 6grencilerin basarilarna pek bir
katkida bulunulmadigini gérmiislerdir ve bu ¢alismada hedef kelimenin metin i¢inde

sunulmasmnm gerekliligi ortaya ¢ikmigtir.

Basarili olmak i¢in ise Flanigan ve Greenwood’a (2007, s. 227) gore 6gretmenlerin

yabanci dil 6grencilerine ders verirken Ogrencilerinin kim olduklarma, 6gretmeyi



amagcladiklar1 kelimelerin dogasma, bu kelimelerin her birini Ogretirken
amagcladiklar1 6gretim tasarrmma ve bu kelimeleri 6gretmek i¢in kullandiklar:
stratejilere dikkat etmeleri gerekmektedir bir diger anlamda dogru 6gretim tasarim
modellerini kullanmalar1 gerekmektedir.

Nation’ a gore (1990) yabanci dilde kelime 6gretiminde iki ¢esit kelime Ogretimi
vardir; tesadiifi 6grenme ve amacgh 6grenme. Tesadiifi kelime 6grenimini, bagka bir
i yapmanm veya bagka bir sey 6grenmenin yan iiriinii olarak tanimlayan Nation,
farkinda olmadan 6grenmeye deginmistir. Amagh 6grenmeyi ise Ogretmen veya
Ogrenciler tarafindan tasarlanmis ve planlanmis bir 6grenme olarak tanimlamakta,
belirli bir ders plani i¢inde farkinda olarak 6grenmeyi kast etmistir. Nation, kelime
edinimi agisindan tesadiifi 6grenmeyi her zaman i¢in metin i¢inden kelime 6grenme
yaklasimi ya da direkt kelimeyle baglantisi olmayan alistirmalar1 yaparak kelime
O0grenme olarak tanimlamistir. Bunun aksine amagh Ogrenmeyi ise kelime
Ogreniminin kendisine odaklanma ve bilingli kelime ezberleme ve kelime 6grenme
stratejilerinden olusan bir bilesen olarak gérmiistiir. Kelime yapisi, kaliplasmis soz
obekleri ve konusma parcgalar1 tesadiifi O0grenmenin sonucunu olustururken,
kelimelerin simgeledikleri, kelime anlamlar1 ve kelimenin ima ettiklerini anlamak

amagli 6grenmeyi gostermektedir.

Genellikle okullarda kelime 6gretimi formal ve amagl 6gretilmekten ziyade tesadiifi
ve informal olarak gerceklestigi goriilmektedir (Nagy, Perman ve Anderson, 1985, s.
233). Nation (2001, ss. 13-14-15-16-17-18-19) amagh kelime 6gretimi i¢in hedef
kelimeleri; sik kullanilan kelimeler, az siklikta kullanilan kelimeler ve 6zellestirilmis
kelimeler (akademik g¢alisma i¢in kelime 6grenimi vb.) olarak {i¢’e aywrmistir. Metin
icinde kelime 6grenimini destekleyen Kelly (1990, s. 199) okunan metinde biri harig¢
biitiin kelimeler anlagilsa dahi, metnin anlamindan kelimenin anlamm1 dogru tahmin
etmenin diisiik bir ihtimal oldugundan bahsetmistir. Kelly’ nin aksine Bintz (2011, s.
45) 6grencilerin kelimeleri en iyi 6grendikleri noktanin 6gretmenlerinin onlara kitap
okuyup 6nemli kelimelerin iistiine bastigi yer olarak belirtmistir. Bu tarz derslerde
Ogrenciler bagimsiz olarak ya da grup halinde okuma yapmakta ve okuma sirasinda
veya sonrasinda bilmedikleri kelimelerin anlamlar1 hakkinda anladiklar1 anlamlar1 ve
tahminlerini tartismaktalar. Informal ve tesadiifi olarak 6grenilen kelimeler tipki ana
dilde 6grenildigi gibi ¢ok etkili ve verimli oldugu goriilmektedir (Bintz, 2011, s. 45).
Bintz (2011,s. 45) ayn1 calismasinda kiiciik yastaki cocuklarin davraniglarini



incelemis ve bu ¢ocuklarin ¢evrelerindeki basilmis kelimeler ilgilerini ¢ektiginden ve
ne Ogretmenden ne de bir biiylikten yardim almadan yazilar1 fark ettiklerine dikkat
cekmistir. Ayni sekilde yazar marketin i¢inde gezerken sevdikleri bir yiyecegin
ismini veya yolda giderken fark ettikleri bir oyuncak¢inin ismini hemen fark eden
cocuklarm bunu kolayca, rutin olarak ve devamli yaptiklarmni belirtmistir. Kisacas1
insanlarin gilinliik yasantilarinda kelime edinimini etkili bir sekilde anlamli metinler
veya olaylar icinde gordiikleri zaman kolayca gelistirebilecekleri ve bunun da kelime

hazinelerini olumlu yonde etkiledigini ortaya koymustur (Bintz, 2011, s. 45).

Yabanci dilde kelime 6gretimini kapsayan 6nemli iki ¢alismadan bir tanesi okumanin
kelime hazinesini arttiracak onemli faktorlerden biri olarak gérmekte ve digeri de
zengin bir kelime hazinesinin 6grenme ve anlamayi arttirdigmni sdylemektedir
(Manzo, Manzo ve Thomas, 2006, s. 61; Anderson ve Nagy, 1991, s. 29). Ogrenciler
alistirma yaparak, kelime ezberleyerek veya bilmedikleri kelimelerin sozliik
anlamlarma bakarak degil, tipki kendi anadillerinde yaptiklar1 gibi okuyarak kelime
hazinelerini biiyiik 6l¢iide gelistirebilmektedirler (Weir, 1991, s. 18).

2.1.2. Yabana Dil Ogretiminde Kullanilan Teknolojilerin Tarihsel Gelisimi

Gilintimiizde 6gretim teknolojileri sik kullanilan bir terimdir ve bu alanin dnemli 6ncii
bilim insanlarmmdan Seels (1995, s. 6 ) 6gretim teknolojisinin 1994 yilinda yaptig1
tanimma deginmis ve “ogrenme kaynaklar: ve siirecleri icin tasarim, gelistirme,
kullanim, yonetim ve degerlendirme teori ve uygulamasi” olarak tanitmistir.
Teknolojinin yabanci dil egitimine olan etkisini inceleyen pek cok arastirma
yapimistir. Skinner ve Austin’in (1999, s. 276) calismasi, yabanci dil 6gretiminde
teknolojinin  6gretime entegre olmasi ile Ogrencilerin kendilerine giivenlerinin
arttigni, ¢aligmalarinda bir grubun tiyesi olmaya tesvik ettigini ve yazma becerilerini
gelistirerek motivasyonlarmi arttirdigint  bulmustur. Teknolojinin yabanct dil
Ogretimine etkisini gii¢lii Ogretim kaynagi saglama, Ogretim materyallerinin
Ogrencilere uygulanmasi asamasinda O6gretmene yardimci olma, uzaktan egitim
imkan1 sunma ve zengin 6gretim materyali sunma (Butler- Pascoe, 2009, s.12) olarak

siralayabiliriz.

Chun’m (2007, s. 284) calismasi da Skinner ve Austin’inki ile tutarhilik
gostermektedir. Chun calismasinda “yabanci dil 6gretiminde belirli hedefler icin

kullanilan teknolojiler faydali 6grenme araglart olabilir” demistir. Kullanilan



teknolojierin amacli hazirlanmis bir program sayesinde yabanci dil 6grenimi
tizerindeki etkisinin 6gretmenin 6gretim materyallerini 6grencilere sunmasi kadar
etkili oldugunu gosteren bulgular da mevcuttur (Zhao, 2003, s.20). Yapilan
caligmalara ek olarak, 6zel egitim siniflarmda gergeklesen derslerde, teknoloji
kullanilarak gerceklestirilen yabanct dil Ogretimi, O6grenme gilicligi c¢eken
ogrencilerin tizerinde olumlu etkiye sahiptir (Yakimchuk, 2010, s. 17).

Tarih boyunca yabanci dil 6gretiminde kullanilan ve yabanci dil 6gretiminde olumlu
bir etkiye sahip olan bu teknolojiler biiyiik bir hizla gelismistir. 1960’ lardan itibaren
kullaniliyor olsa dahi (Alzu'bi, 2013, s. 178), 1980’lere kadar yabanci dil
ogretiminde etkili olarak kullanilamayan bilgisayarlara alternatif olarak pek cok

teknoloji kullanilmistir (Chapelle, 2001, ss. 3,7).

Bu teknolojilerin yardimi ile 6grenimi pekistirmek i¢in Televizyon programmda
sunulan konunun alistrmalarm1 DVD, kitap, oyuncak ve video oyunlar1 ile ¢6zmek

miimkiin kilmmistir (Zhao, 2005 s. 26).

Bilgisayar destekli dil egitimi (BDDE): Gegmisteki teknolojilere paralel olarak,
yabanci dil Ogretiminde bilgisayar kullanimi ¢ok giiclii bir sekilde gelismistir.
1980’lerde yabanci dil 6gretiminde siklikla kullanilan bilgisayarlar (Chapelle, 2001,
ss. 3,7), bilgisayar destekli dil egitimi (BDDE) adin1 almistir (Alzu'bi, 2013, s. 178).
BDDE’ nin engin terim tanimi Egbert (2005, s. 4) tarafindan *“ ogrencilerin hedef
dildeki herhangi bir icerigi bilgisayar teknolojisi ile, bilgisayar teknolojisi etrafinda
veya bilgisayar teknolojisi araciligi ile 6grenme” olarak tanimlamistir. BDDE’ nin
Ogrenciler tiizerindeki etkisi pek c¢ok bilim insani1 tarafindan arastirilmistir.
BDDE’nin 6gretime en 6nemli katkisi, formal bir egitim ortami gerektirmemesi
olarak goriilmiistiir ( Egbert, 2005, s.5). BDDE’ nin formal bir egitim ortami
gerektirmeme 0Ozelligi 6grencileri motive etmektedir (Storia, 2012, s. 40). Farkl dil
becerilerini gelistirmek i¢in kullanilan BDDE, yabanci dil 6gretiminde gorsel ve
isitsel materyali dahil ederek okuma becerilerini gelistirmek i¢in kullanilmis ve
geleneksel yonteme gore basarili sonuglar vermistir (Bhatti’s, 2013, s. 6). BDDE’ nin
Ogretmenleri yenilik¢i olmaya tesvik ettigi, Ogrencileri yaraticiliklarini kullanmaya
motive ettigi (Zhao ve Frank, 2003, s. 836) acikca goriilmiistir. BDDE sadece
Ogrencilere materyal sunmak i¢in degil, ayni zamanda onlarm Jlgme ve
degerlendirmelerini yapmak i¢in etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Brown’m

(1992, ss. 97,98 ) arastrmalar1 BDDE’ nin oOlgme ve degerlendirme icin
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kullanildiginda 6grencilerin daha az gerildigini, daha dogru bir 6lgme gerceklestigini

ve sonuglarm aninda ortaya ¢iktigini ortaya koymustur.

Buraya kadar BDDE terimi altinda diziisti ve masaiistii bilgisayarlardan soz
etmemize ragmen, teknolojinin gelismesi bu terimin i¢eriginin de degismesine sebep
olmustur. Bunun sebebi masaiistii bilgisayarlarin  diziistii  bilgisayarlara
doniistiiriilmesi, onlarm da avuc¢ i¢i bilgisayarlara ve tasmabilir cihazlara
doniistiiriilmesidir. Egbert (2005, s.5) BDDE’ye yeni bir bakis acis1 getirmis ve onun
sadece masaiistii bilgisayarlari tanimlayan bir terim olmamasi1 gerektigini sdylemistir.
O’na gore BDDE ayni1 zamanda elektronik ¢ip takili teknolojileri ve onu calistiran
yazilimlar1 da igermelidir. Sonug olarak BDDE bilgisayar aracili iletisimi, ¢evrimici
oyunlari, ¢evrimi¢i bloglari, ¢evrimigi internet sitelerin, e-posta, sesli konusma,
yazili konugma, video Konferans, elektronik tartigma gruplari, ag uygulamalari ve ag
tabanl duyuru panolarmi igeren ag tabanlh dil 6gretimini icermektedir. BDDE’nin
bu genis yelpazesine atifta bulunarak, Warschauer ‘in (2000, s. 66) 21. Yiizyilda
BDDE vizyon taniminda, ne bilgisayarlar1i ne de dil 6gretiminin bir sonuna
gelindigini, bunun tam tersi olarak onlarin diinyay1 okumak, yazmak ve yorumlamak

i¢in tamamlayici araglar olarak gérmiistir

Internet Tabanl Dil Ogrenimi (ITDO): internetin bilgisayarlara entegre olmasi
egitime daha ileri bir boyut kazandirmistir. 1990’lardan itibaren (Moon ve Lim,
2013, s. 122) BDDE internet kullanimiyla gelismistir (Warshuaer ve Kern, 2000).
Geleneksel yéntem olan BDDE ile ITDO’nin arasmdaki fark ise, geleneksel
yontemin oyun ve alistrma igeren programlanmis iiriinleri icermesi fakat ITDO’nin
BDDE’ye kazandirdig: ise insandan insana iletisimini odak noktasi haline getirerek
ona yeni bir yliz sunmasidir (Warshuaer ve Kern, 2000, s. 1). Warshuaer (2000, s.
61) insandan insana iletisimin odak noktasi haline gelen bu sanal diinyay1, insanlarin
sanal kimlikler alarak sanal gergeklige baglandig1 hayal diyar olarak tanimlamistir.
Sanal diinyanin 6nemi ise onun ger¢ek diinyadan ayrilmasi degil, bir ironi olarak

sanal dlinyanin giinliik hayatimizin hemen hemen her alanina etki etmesi hatta bazen
kullanmaya mecbur birakmasidir (Warshuaer, 2000, s. 61).

ITDO her giin kendini giincellemesiyle birlikte, yeteri kadar olmasa dahi, bize
internetin  dil Ogretimi iizerindeki Onemi hakkinda fikir verecek c¢aligmalar
yapilmaktadir. Yabanci dil 6gretimi i¢in olusturulan web sitelerinin sayis1 ve

alternatiflleri o denli ¢oktur ki tam sayismi bilmek miimkiin degildir (Hickok, 2005,
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S. 258 ). Bu sitelerin bazilar1 yabanci dilde kelime 6grenimini gergeklestirmek i¢in
oyunlar igermektedir. Bunlara 6rnek olarak capraz bulmaca ve kelime ve resim
eslestirmeyi gosterebiliriz ( Dalton ve Grisham, 2011, s. 308). Geleneksel
yontemlerle kiyaslandiginda, kelime 6grenimini gerceklestirmek adma bu web
siteleri olduk¢a cazip ve kelimeleri akilda tutma acisindan oldukca degerli
gorilmiistiir (Kwan ve Yip, 2006, s.242). Bazi web sitelerini kullanan 6grencilerde
ise oyunun amaci yabanci dilde kelime 6grenimi veya dil 6grenimi olmamasina
ragmen, oyuncularin yabanci dildeki kelimeleri miifredatlarinda olmadan ve derste

islemeden edindikleri goriilmiistiir (Cetin, Sozcli ve Kimay, 2012, s. 535).

Son (2008, s. 41) olusturdugu web sitesinde, 3 tiir ITDO aktiviteden bahsetmistir.
Bunlar1 Gramer, kelime, okuma ve dinleme Oncesi olusturulan web aktiviteleri;
Ogrencilerin webi kullanarak belirli ¢iktilar elde etmesi gereken is tabanh aktiviteler
ve Ogretmen yapimi web aktiviteleri olarak aymrmistir. Calismasinda 6grencilerin
olumlu sonugclar gosterdigini ve smif ortaminin diginda da 6grencilerin web sitesini
kullanmaya meyilli olduklarin1 gézlemlemistir. ~ Web’in hipermedya dogasi,
BDDO’nin giiciinii olduk¢a genisletmis (Son, 2008, s. 41), demokratik ve
fonksiyonel 6grenme ortamlar1 olusturarak (Khan, 1997, s. 8; Cavus ve Sarica, 2008
; Chen, Chen ve Wang, 2014, s. 103) onu ¢ekici (Li ve Hart, 1996, s. 2) ve motive
edici (Mioduser, Tur-Kaspa ve Leitner, 2000, s. 56) bir 6grenme araci haline
getirmistir. Ogrencilerin e-d6grenme ortamlarmda motive olmalar1 onlarin yabanci dil
ogreniminde daha basaril kildig1 goriisii hakimdir (Istifci, Lomidazde ve Demiray,
2011, s. 207). Bunun sebebi ise Web’in dogasi olan iletisimsel yaklagim ve orijinal
materyal icerme 6zelligidir (Villalon, Ortega ve Villalon, 2010, s. 9 ; Sarica ve
Cavus, 2008). ITDO’nin tiim bu avantajlarma ragmen Abdallah (2010, s. 8)

geleneksel yontem ve teknolojinin karigsimi bir modelin en iyisi oldugu goriistinde.

Internet Tabanh Duyuru Panosu (ITDP): Elektronik duyuru panosunu ilk
tanimlayanlardan birisi olan Rafaeli (1986, s.123) onu “Bilgisayarin kullandig,
sistem kullanicist i¢in mesajlarin ve duyurularin ilan edildigi genis bir kitle aract”
olarak tanimlamistir. Zaman gegtikce elektronik duyuru panolarmin yerini internet
tabanli duyuru panolar1 almistir. ITDP’nun yabanci dil dgretiminde hedef dilde
miinazara derslerinde kullanilmasiyla birlikte genis yelpazedeki 6grencilerin derse
katilimiyla sonu¢lanmistir (Kamhi-Stein, 2000, s. 423). Son (2006, s. 123) internet

tabanh miinazara grubu kurmus, bu grupta 6grenciler akran geribildirimi almasiyla
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bilgilenmis, dolaysi ile bulgular ¢ok tesvik edici bulunmustur. internetin artik eskisi
gibi olmadigin1 ifade etmek i¢in eskiden kullanilan kisisel internet sayfalarmin yerini

forumlarin aldigmi buna 6rnek olarak gostermistir.

Web 1.0°’m Web 2.0’a olan gelisimi ITDO’ ni de etkilemistir. Web 1.0’de 6gretim
materyallerini farkli kanallar araciligi ile dagitan bir G6gretmenin varhigmdan
bahsedilmistir (Hussain, 2012, s. 12). E-posta programlari, sohbet programlari ve
miinazara panolart Web 1.0’in web 2.0’de devam eden etkileri olsa dahi (Alm, 2006,
s. 32), Web 2.0 kullanicilar1 sadece anahtar kelimeleri yazip aninda ¢ikan sonuglari
beklemektedir. Bu 6zelligi web 2.0’1 ¢ok daha popiiler yapan bir 6zellik olarak
goriilmiistiir (Istifci, Lomidazde ve Demiray, 2011, s. 203). Web 2.0 ayn1 zamanda
siniftan bagimsiz olarak kullanilma 6zgirligi sunmakla birlikte ilham verici bir
ortam olusturmakta (Alm, 2006, s. 32) ve 6grenmeyi olumlu etkileyen gercege yakin
bir 6grenme ortam1 sunmaktadir (Tilfaroglu, 2011, s. 66). Bunun sebebi 6 grencilere
glinliik hayatlarma yakm bir egitim dili sunmast (Bofill, 2013, s. 36 ) ve hedef

dildeki orijinal materyal igeren kanallar1 izleme imkani vermesidir (Alm, 2006, s.
34).

Web 2.0’de en sik kullanilan uygulamalar bloglar, vikiler ve multimedya paylaslari
olarak siralanmistir(Anderson 2007 ss. 7, 8, 9, 10). Web 2.0’de kullanilan bu araglar
ogrencilere hedef dili anadili olan kisilerle iletisim kurma imkani vererek orijinal
materyallere ulastirip yaraticiligi tesvik etmektedir (Davies, 2011, s. 11). Web 2.0
aynt zamanda yabanci dil Ogrencilerinin yetkinlik, bagmsizlik, dil becerilerini

gelistirme ve iligkilendirme ihtiyaglarma cevap vermektedir (Alm, 2006, s.34).

Weblog: Campbell (2003, s.11) webloglar1 ters bir kronolojik siraya gore
diizenlenmis ve sik metinsel girigleri olan internet sayfasi olarak tanimlamistir.
“Webloglar, insanlarin teknik bilgisi olmadan istediklerini yazdiklari internet
sayfalaridir” (Istif¢i, Lomidazde ve Demiray, 2011, s. 207). “Webloglar sinif disi
ogrenme i¢in a¢ilan pencerelerdir” (Noytim, 2010, s. 1127).

Yabanci dil 6gretiminde kullanilan Webloglar, 6grencileri smifta isledikleri dersleri
hakkinda yazmalar1 i¢in motive ederek, kritik bireysel fikirler ortaya koyarak hayat
boyu 6grenen bireyler yetistirilecek dolayistyla 6grencilerin konu hakkimndaki fikirleri
acikca belirtme ve onlara iletisim kurma becerisi kazandiracaktir (Oravec, 2003, ss.
225, 226, 232). Yabanci dil 6gretiminde yaygin olarak kullanilan Webloglar, smifta

13



islenen konulara erisim saglayarak ve giinliik kullanilan deyimlere ulasim anahtar

vazifesi gorerek yabanci dil 6greniminde olumlu rol oynadigi goriilmiistiir (Pegrum,
2009, s. 11).

Yabanci dil smiflarmda kullanilan Webloglar sayesinde 6grencilerin kendi bilgilerini
yapilandirma ve hedef dili anadil olan kisilerle iletisime gecip onlardan doniit alma
avantajma sahiptir (Istif¢i, Lomidazde ve Demiray, 2011 s. 203; Campbell, 2003, s.
13). Bu sayede 6grenme ortaminda daha aktif olurlar (Moon ve Lim, 2013, s. 122).
Reyes ve Izquierdo’nun caligmasi (2009, s. 114) daha 6nce hi¢ blog kullanmayan
Ogrencilerin webloglar1 yabanci dil 6greniminde kullanmasiyla kelime 6grenimi,
okuma ve yazma becerilerinin gelistigini belirtmislerdir. Bloglarin yabanci dil
ogrenimindeki en Onemli ¢iktilarin1 egitimde O©nemli bir yer tutan akran
geribildirimine tesvik etme, ekstra okuma ve yazma egzersizleri i¢in alan olusturma,
verilen konu {iizerindeki bilginin artmasi, dgrencileri motive etme (Izquierdo ve
Reyes, 2009, s. 114), 6grencilerin konu hakkindaki bilgisi ve bakis acis1 hakkinda
bilgi sahibi olma (Hajizadeh, 2011) olarak siralanabilir.

Diinya ¢apinda en sik kullanilan bloglardan olan Twitter ve Facebook, yabanct dil
ogretiminde akran geri bildirimi alma amaci ile kullanildiginda motive etme etkisine
sahiptir (Shih, 2013, s.52). Yabanci dil 6gretim g¢alismalarinda isbirligi ve bilgi
aligverisi i¢cin aktif olarak facebook kullanan 6grencilerin olumlu tutum gelistirdigi
goriilmistiir (Selwyn, 2009, s. 170). Calismalar ayn1 zamanda Twitter kullaniminimn
yabanci dil Ogrencilerinin iletisimsel ve kiiltiirel yeterliligini egittigini ortaya
koymustur. Bunun sebebi ise Twitter’m kullanicilarmin hedef dilde kendilerini ifade
etme platformuna sahip olmasidir (Borau, Ullrich, Feng ve Shen, 2009, s. 78).

Webloglar sahipleri ve okuyucular1 icin 6zgiirliik vererek yabanci dil 6gretimine
biliyiik fayda saglasa dahi, kendi basma yeterli degildir. Webloglardan tamamen
fayda saglamak i¢in bir egitmen, rehber veya 6gretmenin olmasi gerekir ki amagl

ogrenme gergeklessin (Moon ve Lim, 2013, s. 126).

Bloglar1 ilk kullananlardan olan Blood (2000), binlerce ve milyonlarca okuyucusu
olan yiizlerce blog hayal ettigini, onun beklentilerine karsm bilinen gergek,
milyonlarca blogun sadece onlarca okuyucusunun olmasidir. Okuyacak ¢ok fazla
materyal olmasi1 Ogretmenlerin Ogrencilere bloglar iizerinden not vermesini

zorlagtirmaktadir. Bir diger problem ise gizlilik olarak tanimlanabilir. Bloglar
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diinyanin her tarafindan iletisim bilgisinin yazilmasiyla kolayca erisime sahip
olmakta ki bu da kurbanlarin intikam amacli saldirtya ugramasma (yasanmis i

ornetie dayanarak) neden olmaktadir (Swain, 2008,).

Wikiler: Bir diger Web 2.0 arac1 olan Wikiler, yabanci dil 6gretiminde etkili sekilde
kullanilmaktadir. Yabanci dil 6grencilerine okuma becerilerini gelistirmek i¢in gii¢lii
bir kaynak sunan ve projelerinde sozliik icerigi olarak kullanabilecegi bilgilerle dolu
olan Wikipedia, Wiki’ler arasmdan en segkin olani olarak séylenmis ve okuma
becerilerine ek olarak, kullanicilar1 tarafindan giincellenebilen Wiki kaynagma sahip
olmasmna deginilmistir (Istifci, Lomidazde ve Demiray, 2011, s.203 ). Bu dzelligini
hedef dilde yazma becerisi i¢in kullanan 6grenciler bu sayede Wiki sayfalarmi
olustururken yazma becerilerini  gelistirmektedir  (Egorova, Popova &
Zamorshchikova, 2011, s. 74).

Youtube: Youtube, internet araciligi ile iletilen, ses ve video programlar olusturmak
tizere gelistirilen yabanci dil 6grenimi agisindan verimli Web 2.0’nin ¢ok ilging bir
aracidir. Youtube, zaman ve mekandan bagimsiz olarak internet gereksinimi ile
bilgisayarlara ve telefonlara yiikleme ozelligi ile, televizyon ve radyodan izole
edildigi belirtilmistir (Istifci, Lomidazde ve Demiray, 2011, s. 203). Telif hakki
acisindan sinirliliklart olsa dahi, orijinal dinleme materyaline erisim agisidan

Youtube oldukea faydah goriilmiistiir (Swain, 2008).

Mobil Ogrenme: Bilgi ve iletisim teknolojileri alanmda her yil yeni onlarca modelin
piyasaya stiriillmesinde de anlasilacagi iizere en hizli biiyliyen alan mobil 6grenmedir
(Pegrum, Oakley ve Faulkner, 2013, s. 66). BDDE’nin, bilgisayarlara gore taginabilir
ve hemen hemen ayni fonksiyonlar1 yerine getirmesi sebebi ile cep telefonlarina
tasinmasi planlanmaktaydi (Alzubi, 2013, s. 179). Web 2.0’nin gelismesi ve Web 2.0
araclarinin cep telefonlarinda kullanilmasiyla birlikte beklentiler gerceklesmis oldu.
Egitimcilerin 6gretim tasarim modellerini adim adim cep telefonlarma eklemesi ile
Ogrencilerin yabanci dilde edindikleri kaynaklar ¢ogalmis ve Web 2.0’nin cep
telefonlarinda kullanilmasi ile her tiirlii 6gretim materyali mobil 6grenmede kullanilir
hale gelmistir (Dudeney ve Hockly, 2012, s. 541). Boylece mobil 6grenmenin
bloglara, Wikilere, internete ve yayinlara erisimi saglanmistir (Schmidt, Cox,
Choudhury, Li ve Gaonkar, 2008, s. 174).
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Reinders (2010, s. 20), yabanci dil smiflarinda mobil 6grenmeyi kullanmak iizere,
dort beceriyi de hesaba katarak 20 teknik tavsiye etmektedir. Bunlar1 yabanci dil
alistrmalarint organize temek icin bedava olan programlar1 kullanmak, sesli not
kaydedici 6zelligini kullanarak medya c¢ikisli olan yabanci dili kaydetmek, metin
mesaj1 6zelligini kullanarak kelime 6grenimini gii¢lendirmek, sirkiiler yazi i¢in metin
mesaj1 Ozelligini kullanmak, blog tutmak icin cep telefonu kullanmak, twitterda
mikroblog i¢in cep telefonu kullanmak, dinleme materyalini dagitmak i¢in telefon
hafizasmi kullanmak, okuma materyalini dagitmak i¢in telefon hafizasmi kullanmak,
portfoy olusturmak i¢in sesli not kaydedici, notlar ve takvim 6zelliklerini kullanmak,

arastirmak ve veri toplamak i¢in telefon hafizasini kullanmak olarak ag¢iklamistir.

2001°den beri yabanci dil 6grenme ortamlarnda kullanilan mobil 6grenme,
Ogrenciler arasinda motivasyon, kisisellestirme, aktif O6grenme ve isbirligini
saglamakla birlikte (Naismith ve Corlett, 2006, ss. 7, 8, 9 ; Tuttle, 2013-2014, s. 39 ;
Yang, 2012, s. 148) orijinal materyale ulagsmay1 kolay lastirmaktadir (Reinders, 2010,
s. 20) .

Geleneksel yontemlerle kiyaslandigi zaman, cep telefonlarmm kisa mesaj servisi
kelime 6gretiminde olumlu sonuglar vermistir. Lu (2008, s. 515) ¢alismasinda
yabanci dili kisa mesaj servisiyle ogretmistir. Deyimleri 6gretmek i¢in Lu,
Ogrencilerine kisa mesaj servisi ile mesaj atmistir. Calismasinin sonucunda,
geleneksel yonteme gore mobil tabanli dil 6gretiminde kayda deger bir fark
olugsmustur. Cep telefonu ile 6grenen 6grenciler daha ¢ok kelime edinmistir. Benzer
bir galismay1 Sarigoban ve Ozturan (2013, s. 216) gergeklestirmistir. Yabanci
dildeki hedef kelimeleri oOgrencilere kisa mesaj servisi ile gondermislerdir.
Ogrenciler her bir mesajda 3 kelime almis ve her bir mesaj birden ¢cok gdnderilmistir.
Calisma geleneksel yonteme gore Ogrencilerin hedef kelimelere daha fazla asina
olduklarini, bu yontemin yabanci dilde kelime 6grenmek igin eglenceli ve motive
edici oldugunu ortaya koymustur. Cavus ve Ibrahim (2009, s. 78) bir MOLT sistemi
kurmus (bir c¢esit kisa mesaj servisi), ve teknik kelimeleri 6gretmek i¢cin Olgme
yapmistir. Calisma, cep telefonlarna kisa mesaj almanin 6grenme islemini
kolaylastirdigin1 ortaya koymustur (Sarigoban ve Ozturan, 2013, s. 216 ). Benzer
calismalar ayni sonuglar1 tekrar etmis (Basoglu ve Akdemir, 2010, s. 5 ; Wong ve
Looi, 2010, s. 427) ve kisa mesaj servisi ile kelime Ogretiminin Ogrencilerin

ihtiyaglarmna cevap verdiginin altin1 ¢izmistir (Levy ve Keneddy, 2005, s. 77).
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Bazi ¢aligmalar, sinirhi olsa dahi, kisa mesaj servisi ile 6gretmenin gereksiz oldugunu
belirtmistir. Zhang, Burston ve Song’un (2011, s. 211) yaptig1 ¢alismada, dgrenciler
iki gruba ayrilmistir. Bir grup kelimeleri kisa mesaj servisi ile alirken, digeri kagit
iizerinden almistir. Iki grup arasmda olumlu bir fark varmis gibi gdziikse dahi,
gecikmeli smav her iki grubun da Ogrenme oranmin ayni oldugunu ortaya
koymustur. Kisa mesaj servisi ile 6grenmenin sadece kisa zamanda etkili oldugunu
ve tekrar derslerine ihtiya¢ duyuldugunu iddia etmistir. Bu ¢aligmanin basarisizli§a
ugrama sebebi hedef kelimelerin metin iginde sunulmadan yabanci dilden
ayristirilarak bagimsiz olarak sunulmasi gdsterilebilir. Saricoban ve Ozturan (2013,
S. 218 ) coklu ortam mesaj servisi ile kelime 6grenimini zenginlestirmek i¢cin video

ve resim kullanilmasini dnermistir.

E-posta: Web 2.0’yi gelistiren, Web 1.0 uygulamasi olan E-posta, yabanci dil
Ogretiminde olumlu sonuglar veren bir metod olarak goriilmiistiir (Alzub’i, 2013, s.
178 ). Thronton ve Houser (2005, s. 217), hedef kelimeleri E-posta ile gondermis,
bilgisayar ve cep telefonundan baglanilabilen bir web sitesi gelistirmis, bu web sitesi
sayesinde video ile deyim Ogretimini gerceklestirmeyi amaclamistir. Calismanin
sonucunda birkag¢ teknik aksakligin disinda yiiksek oranda cep telefonlarinmn tercih
edildigi gorilmiistiir.

Mobil 6grenmede kullanilan gorseller, 6grencilerin gorsel 6grenmeye karsi daha
donanimh olmast sebebi ile ¢ok yardimer olmaktadir. Temel 6grenme materyalleri,
asir1 ylikleme olmadigi takdirde oOgrenciler i¢in ¢ok faydali goriilmiis ve cep

telefonlarmm dogasmin da bunun i¢in bigilmis kaftan oldugu soylenmistir (Chen,
Hsieh ve Kinshuk, 2008, ss. 93, 107 ).

Cep telefonlarmm bu becerilerine ragmen, okullarin bu giiclii yabanci dil 6gretme
araclarini yasaklamalar1 ve masaiistii bilgisayar edinmek i¢in maddi ve manevi
cabalamalar1 ¢ok ironik bulunmaktadir (Milrad, Vavoula, Sharples ve Arnedillo-
Sanchez, 2009, s. 17 ). Ornegin Avustralya’daki akill1 telefon kullanim rakamlarmm
cok yiiksek olmasma ragmen, sadece iki okul akilli telefon kullanimini
desteklemektedir (Pegrum, Oakley ve Faulkner, 2013, s. 72).Yabanci dil 6gretiminde
cep telefonu kullanimmin bir diger smirlilig1 ise yliksek fiyati sebebi ile akilli telefon
edinmenin zorlugudur. Akilli telefona sahip olunsa dahi, 6grenmeyi gerceklestirmek
icin kablosuz internete ihtiya¢ olmasi ve telefonarm batarya Omiirleri bir diger

smirliliktir. Akilli telefon kullanmak 6gretmenlere de telefonla 6grenme icin dogru
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rehberi olusturma ve zamani dengeli kullanma konusunda biyik bir yiik
getirmektedir (Reinders, 2010, s. 20 ). Bunun sebebi ise yabanci dil siniflarinin higbir
zaman tamamen cep telefonu merkezli olmamasi gerektigindendir (Hayati, Jalilifar
ve Mashhadi, 2013, s. 80).

Wong ve Looi’nin ¢alismasinda, sinifta cep telefonu kullanimini sevseler dahi,
teknik problemler nedeni ile endise duymuslar ve okul sonrasi oynanacak bir
oyuncak olarak gormiislerdir. Karsilasilan diger problemleri yer konum gizliligi,
konum bilgisinin istismar edilmesi, sosyal aga uygulamalarindaki entegrasyon, yanls
konuyu tanimlama (Schmidt, Cox, Choudhury, Li ve Gaonkar, 2008, s. 174), ve
ekranda yukar ve asagi dogru sayfay1 kaydirirken olusan zaman kaybi (Stockwell,
2010, s. 104) olarak siralanabilir.

Cep telefonlarinin yani sira, yabanci dil 6gretiminde en sik kullanilan el cihazi, cep

telefonu ile hemen hemen ayni Ozelliklere sahip fakat daha biiyiikk ekrani olan
iPad’dir (Pegrum, Oakley ve Faulkner’s, 2013, s. 72).

Bir bagka el cihazi, Apple’in iPod’u, son versiyonu ile, sadece dinleme materyalini
degil, aynm1 zamanda yiiklenebilen yabanci dil 6grenme materyallerini gorsel
videolarda sergilemektedir. Ilingo iPod’larda kullanilan ¢eviri yazilimma bir
omektir. Ogrencilerin konusma alistirmalarni1 kaydederek basarili sonuglar elde

edebilecegi 6ngoriisii vardir (Chinnery, 2006, s. 12 ).

Internet Uygulamalari: El cihazlarma ve bilgisayarlara yiiklenen uygulamalar,
Ogrencilere zamandan ve mekandan bagimsiz olarak dil becerilerini gelistirme sansi
vermektedir (Grisham ve Dalton, 2011, s. 308 ). Sayisiz yabanci dil 6grenme
uygulamalar1 mevcuttur. Diinyanm ilk yabanci dil uygulamasi olan “Hello-Hello”,
sosyal ag aracilif1 ile 6grencilere hedef dili 6gretmeyi amaglamaktadir. Bu uygulama
11 dili kapsamakta ve hedef dili ana dil olan kullanicilarla bulusturma imkani
sunmaktadir. Ogrencilere yazili veya sozlii olarak mesajlarmi iletmek icin tesvik
etmektedir. “Duolingo” uygulamasi, 7 dilde 06grencilerin {nitelerini igeren
alistirmalar sunarak dogru cevaplarmn ardindan 6diiller vermektedir. “MindSnacks”
uygulamasi ileri diizey yabanci dil oOgrencilerinin dil becerilerini karmasik
alistirmalarla test etmektedir (Poureau ve Wright, 2013, s. 11 ). Lise diizeyindeki
yabanci dil 6grencileri icin gelistirilen “Mango Languages” uygulamasi, Windows ve

Mac yazilimlarina uygun, bireysel ¢alisma amaci ile gelistirilmis, 6gretmenlerin de
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icerigi diizenleyip, sesleri kasetten dijital ortama aktarip kaydetme imkani veren bir

uygulamadir (Poureau ve Wright, 2013, s. 11).

Kiligkaya ve Krajka (2012, s. 164 ), gramer yapisindaki farkliliklar1 durum iginde
tanimlayan ¢izgi roman uygulamasi gelistirmistir. Cizgi roman yazilimmmn derslere
entegre edilmesine dgrencilerden cok giiclii bir doniit almmistir. Ogrenciler olumlu

anlamda motive olduklarmi belitmiglerdir.

Gorselligin disinda isitselligi destekleyen uygulamalar da mevcuttur. Skype, MSN,
Google Talk ve Yahoo Mesenger anlik mesaj lizerinden sesin iletilmesi (VoIM) i¢in
orneklerdir. Yahoo Mesenger, senkron grup etkilesimi i¢in kaynak teskil edip,
yabanci dilde isitsel ve konusma becerilerini gelistirdigi bildirilmistir (Yang, Gamble
ve Tang, 2012, s. 449 ). E-reader ve Microsoft Word, ana metindeki kelimelerin

telaffuzlarini saglamak i¢in gelistirimis bir programdir.

IBM’in konugma uygulamasi olan “Dragon”, devamli konusarak 6grencilerin dikte
etmesini istemekte ve yazma becerilerini gelistirmektedir. Apple Mac OS X’in son
versiyonunda, kullanicilar komut vermekte ve yahn bir ingilizce ile aninda cevap
alabilecegi sOylenmistir (Zhao, 2005, ss. 17, 18).

Akilli Tahtalar: Biitin smif ile ayn1 anda etkilesime gecen ilk egitsel teknoloji
{irinii akilli tahtalardir. Shenton ve Pagett (2007, s. 129 ) Ingilizce dersinde akillt
tahtalarm 6gretmenler tarafindan nasil kullanildigini incelemisler ve 6gretmenlerin
belirli admmlar1 takip ettigini gozlemlemislerdir. Ogretmenler kendi Powerpoint
sunumlarmni hazirlayarak ya da hazir olanlar1 internetten indirerek akilli tahtanin
ekranlarin1  6nceden hazirlayarak Multi-model metinleri hikaye yazma i¢in
kullanilmak {izere akilli tahtanmn i¢ine taratmaktadirlar. Akilli tahtadaki internet
okuma metinlerini zenginlestirmek amaci ile kullnildigi goriilmiistiir. Internet
kullanarak Google Earth’e veya National Geographic tarafindan gosterilen videolara
erisim saglanarak ve okuma metinleri zenginlestirilerek, akilli tahtalar 6gretmenlerin
degerlendirme yapmasi i¢in bir cok oyun ve uygulama yiikleme imkan1 sunmaktadir.
Akilli tahtalar, Ogrencilerin O0grenmelerini gergeklestirmeleri i¢in O0gretmenler
tarafindan hayati bir unsur olarak belirtilmistir. Akilli tahta materyallerini hazirlamak
zaman alsa dahi, 6grencilerin yaraticiliklari, esneklikleri, organize etme becerileri ve
list diizey diisiinme becerilerini gelistirmeleri i¢in akilli tahtalar onemli bir rol

oynadigi ortaya ¢ikmistir (Gerard, Greene ve Widener, s. 2; Kent, 2006, s. 24).
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Yapilan calismalar akilli tahtanin 6grenciler {izerindeki olumlu etkilerini gozler
oniine sermektedir. Ogrenciler akilli tahtanin cok yonliiliigi, multimedya ve
eglenceli oyun yiikleme ozelligini sevmelerine ragmen teknik problemler, ekran
parlakligmm goriislerini etkilemesi ve otonom olmasmndan ziyade Ogretmen
tarafindan yonetilmesini sinirlilik olarak belirtmislerdir (Hall ve Higgins, 2005, ss.
107-110 ). Akilli tahtalar yabanci dil smiflarindan 6grencileri motive etmektedir
(Yan"ez ve Coyle , 2010, s. 449 ). Ogrenciler 6gretmeni anlamasa dahi akilli
tahtadaki resimlere bakarak eksikliklerini kolayca telafi edebilmektedir. Ekran
donmasi1 ve 6gretmenlerin akilli tahtalar1 kontrol etmede yetersizlikleri olsa da akill
tahtalar Ogrencilerin kitapta yapamadiklarini, oynayamadiklar1 oyunlar1 oynama
imkan1 vererek onlari, 6gretimde Onemli bir yere sahip olan, daha Kinestetik
hissettmektedir (Holmes, 2009, s. 364 ; Gerard, Fabienne ve Greene, 1999, s. 2).
Akill tahtalar etkilesimi arttirarak yabanci dil 6gretiminde bireysel katilimi tegvik
etmektedir (Souhila ve Khadidja, 2013, s. 383 ). Akill tahtalarm internet erigiminin
olmast ise kullanicilarma orijinal materyala ulagma imkan1 vererek yabanci dil
ogrencileri i¢in devrim niteligi tasidig1 sOylenmistir (Gerard, Greene ve Widener,
1999, s.2).

2.2 Kinect Kullanimiyla 3 Boyutlu Sanal Gergeklik Hakkinda Genel Bilgiler
2.2.1. Kinect’in Tanimi ve Genel Ozellikleri

Teknolojinin geldigi en son noktalardan biri olan ve hayal diyarmdan gelmis gibi
goziikse dahi Kinect, Microsoft’ta NET danigmani olarak ¢alisan Jana (2012, s.7)
tarafindan “Xbox 360 oyun konsolu igin gelistirilmis hareket algilama cihazi” olarak
tanimlanmistir. Daha ayrintili olarak bu cihazin diger cihazlardan olan farkini “el ile
kontrol edilen bir kumanda olmayan, kullanicinin viicut pozisyonunu, hareketlerini,
sesini algilayan bunu yapmadan énce de dogal kullanict arayiizii saglayarak jest ve
konusmalardan komut alan bir cihaz ve tek kontrol edeni kullanicinin kendisi” olarak
tanimlamustir. Kinect i¢inde derin sensorler olan, renkli kamerasi, mikrofonlar1 olan
Ve bunlarin yassi bir kutuya sigdigi1 teknoloji olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Jana,
2012, s5,8). Galna, Brook et al.’m (2014, s.60) tanimma goére Kinect sistemi,
kullanicmin kumanda olmadan viicut hareketleri ile direkt kontrol edebildigi kamera

temelli bir oyun sistemidir. Crewdson (2011,16) Kinect’i derin, hareket ve ses
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sensorii olan, jest ve yiiz ifadesinden anlayan, bu sayede kullanictya kumandasiz

oyun tecriibesi sunan bir cihaz olarak tanimlamistir.

Kinect’in 6zelliklerini belirtecek olursak, Kinect insan iskeletini belirler. Belirlenen
bu 3D goriintiiler iskelet izleme sistemine doniistiiriir ve insan viicudundaki 20
eklemi izleyebilmektedir (Hsieha, Chenc, Wangd, Tana, Hwanga, Chene, Laif,
Chend, 2014, s. 30). Microsoft, Kinect algilayicisint “insanlarin sesleri,
bulunduklar: konumlart ve hareketlerini algilayabilen, derin algi giicii olan, renkli
kamera ozelligi olan, kizilotesi yayicisi bulunan ve icinde bir dizi mikrofon iceren
fiziksel bir cihaz” olarak tanimlamis ve bu cihazin 6zellikleri gelistikge eglence,
saglik ve egitim alanlarinda etkili olarak kullanilabilecegini belirtmistir [Web,1]. 3D
kameralarin genis agidan kullanimina izin veren Kinect, 6nemli 6lgiide 3 boyutlu
etkilesim igin uyarida bulunur ve tesvik eder (Lin, Sun, Li, He, 2014, s. 2011). Ses
algilama, hareket algilama gibi dikkat ¢ekici vasiflar1 bulunan Kinect’in en 6nemli
ozelliklerinden birisi, birden fazla kisinin, yan yana, es zamanli olarak hareket, ses ve
mimiklerini algilayabilmesi ve bu araglarla verilen komutlara uyabilmesidir (Lee ve
Oh, 2014, s. 113).

Egitim alaninda kullanilan Kinect ile ilgili 6rnekler veren Microsoft, smifta Ubi
Interactive ile birlikte kullanilan Kinect algilayicisinin smiftaki her yiizeyin
dokunmatik ekrana dondiigiinii belirtmistir. Bu egitime 6rnek olarak da Meksika’da
O0grenim gbren bir matematik Ogretmeninin Ubi Interactive sayesinde biitiin bir
duvart dokunmatik ekrana doniistiirdigiinii belirtmistir. Kinect’in 0gretmenin
hareketlerini izleyerek dokunmatik ekranin akilli tahtaya doniistiglini ve

ogrencilerin de bu konuda motive olduklarini ortaya ¢ikmistir [Web,2] .

Bir baska uygulamada Liberty Universitesi kiitiiphanelerinin acilismi1 yapmis ve
icerisinde bir medya duvar yerlestirmistir. Bu medya duvarmda 198 mikro ¢ini
kullanilmis ve Kinect hareket algilama teknolojisi kullanmistir. Bu medya duvan
animasyonlar, 6grenci ve Ogretmenlerin fotograflarmi gostermektedir. Bu medya
duvarinda ziyaretgiler Kinect hareket algilama sensorii sayesinde medya duvarinda

gosterilen fotograflari tutup ek 6zelliklere bakma firsat1 vermektedir (Web3).

Lin, Sun, Lin ve He (2014, s. 2009), oyuncak bloklarla oynamanm ¢ocuklarm
matematik, yaratict problem ¢6zme gibi becerilerine olumlu etkileri oldugunu

diigiinerek bilgisayar destekli bir uygulama gelistirmislerdir. Bu uygulamada
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cocuklar Kinect kullanarak dogal yollardan bilgisayar araciligi ile bloklarla
oynamaktadir. Sanal gerceklik ortaminda ¢ocuklara 3 boyutlu oyuncak bloklarla
oynama imkani taniyan bu uygulamanin sonucunda kullanicilar kendilerini tamamen
oyunun i¢inde gommdiis, gercek bloklarla oynandigl zaman olusan zaman kayiplarini
ortadan kaldirmis, ¢ok karmasik yapilar1 kolaylikla yapabilme olanagma kavusmus

ve olumlu geri bildirimde bulunmuslardir.

Bir grup iiniversite 6grencisi Kinect teknolojisini kullanarak KinectMath adli yazilim
programini matematik dersi i¢in gelistirmislerdir. Bu uygulamanin amaci 6grencilere
soyut cebirsel fonksiyonlar1 bedenlerini etkilesime sokarak Ogrenmeleri iizerine
kurulmustur. Bu uygulamanin lise 6grencilerinin bu konuyu 6grenmelerine karsi

onlar cesaretlendirdigi goriilmiistiir (Johnson, Pavleas, Chang, 2013, s. 101).

Wilson (2010, s. 72) galismasinda Microsoft Kinect’i kullanarak masa yiizeyini
dokunmatik ekrana gevirmistir. Fisher ve Harttman (2011) mobil tableti kullanarak
Kinect’i mobil tizerinden kullanarak sanal bir diinya gelistirmislerdir. Bazi
arastirmacilar ise Kinect’in kamera 6zelliginden faydalanarak objeleri taramak i¢in
kullanmiglardir (Nan, Xie, Sharf, 2012, s. 137 ). Shao, Xu, Zhou, Wang, Li & Guo
(2012) tiiketici diizeyinde Kinect kamera ile kapali sahneleri anlamsal modelleme ile
interaktif bir yaklagim sunmuslardir. Shen, Fu, Chen ve Hu (2012, s. 2) Kinect’in 3
boyutlu tarama 6zelligini kullanarak cansiz objeleri 3 boyutlu olarak taramiglardir. 3
boyutlu obje taramasmin yani swra 3 boyutlu insan viicudu da Kinect’in kamerasi
sayesinde miimkiin olmustur. Tong,, Zhou, Liu, Pan, ve Yan’a (2012, s. 643) gore
diger 3 boyutlu tarayicilarla kiyaslandigr zaman Kinect, gorselin derinligini video
kalitesinde ¢ekmekte ve 151¢gm agis1 gibi problemlerle karsilagiimamaktadir. Bu
nedenle c¢alismalarinda insan viicudunu taramak i¢in Microsoft Kinect’i
kullanmiglardir. Kinect’in diisiik fiyati, kullanimmm video kameras: kadar rahat
olmas1 vasifsiz kullanicilarm dahi rahatca kullanmalarma imkan vermekte ve onu

cazip kildig1 fikri olusmustur (Tong, Zhou, Liu, Pan, ve Yan, 2012, s. 643).

Hodson (2014) Kinect’e farkli bir agidan bakmis ve otistik ¢cocuklar lizerinde olumlu
etkileri olabilecegini belirtmistir. Bunun da bilgisayarin bireyin viicut dilini
algilamas1 ile birlikte otistik ¢cocuklarm duygular1 anlayabilecegini dile getirmistir.
Otistik ¢ocuklar i¢in baskasinin diisiincelerini anlamanm zor oldugunu belirtmekte ve
korku duygusunu mutluluktan daha zor algiladiklarindan s6z etmistir. Bu 6ngoriiye

yonelik oyun ve uygulamalarm gelistirildiginden bahsetmistir. Microsoft Kinect’ in
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bir bagka alan olan spor analizi ve biyomekanikte kullanilmasina yonelik arastirma
yapan Choppin ve Wheat (2013, s. 78) Kinect’in yiiksek bir potansiyeli oldugunu,

antrenorliik ve egitim alaninda kullanila bilinecegini 6ngdérmiislerdir.

Bir baska c¢alismada sanal gergeklik ortami ile Kinect birlestirilmis, interaktif
senaryolar1 olan bilgi platformu kurulmustur. Bu ¢alismanm amaci, kisilerin Kinect
sayesinde senaryo ile etkilesime gecerek yasadiklar1 denge sorunlarini ortadan
kaldirmak veya azaltmak olmustur. Sikic1 olan siireci eglenceli ve canli hale
getirerek, denge sorununun giderilmesi i¢in kurulan platformda denge yetenegini
gelistirmek icin ¢esitli egitim faaliyetleri belirlenmis ve kullanicilarin Kinect
sayesinde, yiizde 30 oraninda, diisiislerde azalma goriilmistiir. (Hsieha, Chenc,
Wangd, Tana, Hwanga, Chene, Laif, Chend, 2014, s. 28).

Galna, Brook et al. (2014, s. 60) Microsoft Kinect gibi bilgisayar temelli oyun
sistemlerinin  Ozelliklerine deginmis ve karmasik gorev alistirmalarini
kolaylastirabilme, algi doniitlerini arttirma, olgular i¢inde gozlem yapabilme,
Parkinson gibi hareket etmekte zorlanan hastalar i¢cin alakali ve motive edici
alistirmalar1 kolaylikla yapabilme Ozelliklerini 6n plana c¢ikartmistir. Var olan
alistirmalar1 yeterli gormeyen Galna, Brook et al. fiziksel rehabilitasyon i¢in daha

uygun ahstirmalarin gelistirilmesi gerektigini belirtmistir.

Yabanci dil alaninda da kullanilmaya baslanan Kinect uygulamasi, yetersiz olsa dahi,
simdiden olumlu sonuglar vermeye baslamistir. Hwang, Shih, Yeh, Chou, Ma, ve
Sommool (2014, s. 432) calismasinda tiim fiziksel tepki yaklasimi ve bilissel
psikolojiyi temel alarak kinestetik Ingilizce &grenme sistemini sunmustur. Bu
calismay1 yapmak i¢in Microsoft Kinect teknolojisini kullanan arastwrmacilar, bu
yeni teknoloji ile hayat ile ilgili baglamlarda kinestetik etkilesimi saglayan bir
uygulama insa etmeyi amaglamiglardir. Bu arastirma i¢in 39 onuncu sinif 68rencisi
ile ¢alisan bilim insanlar1, yabanci dil égrencilerinin kinestetik Ingilizce dgrenme
sistemini kullanarak 6grencilerin 6grenme ve motivasyonlar ile ilgili deneysel bir
calisma yapmistir. Buna ek olarak kinestetik 6grenme sistemini kullanan 6grenciler
arasmdaki Ogrenme farkliliklarini tespit etmek ve Ogrenmelerinin bu cergevede
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla bir soru kagidi gelistirilip
uygulanmistir.  Bu arastrmanin sonucunda Ogrencilerin bu sisteme karsi kabul,
uyum saglama ve motivasyonlarmm oldugu belirlenmistir. Arastirmanm sonucu

ortaya ¢iktigmmda, kontrol grubu ve deney grubu arasma belirgin bir fark oldugu
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goriilmiis ve Ogrenilenlerin uzun siire akilda kaldigir goriilmiistiir. Diger taraftan
kinestetik etkilesimin akranlar arasinda Ingilizce konusmak ve dinlemek igin
kullanildigmdan deney grubu bu durumdan 6nemli Gl¢iide etkilendigi goriilmiistiir.
Bu ¢alismanin ayrica algisal 6grenme bi¢imlerine karsi oldukca basarili oldugu ortya
cikmigtir. Son olarak Ogrencilerden alman geri bildirim de Ogrencilerin motive

oldugunu ve bu sistemi kullanmaya devam etmek istedikleri ortaya ¢ikmistir.

Si’ye (2013, ss. 30-31-32-37) gore kisilerin ana dilini 6grendikten sonra yabanci dil
edinimi benzersiz bir siireci izlemektedir. Bunun sebebini ise ikinci dil 6greniminde
Ogrencilerin medya, bilgisayar vb. araglar tarafindan desteklenmesi olarak
belirtmistir. Si, bu bilgiler 151¢nda yeni ¢alismasinda yabanci dil 68retimi i¢in yeni
bir proje gelistirmistir. Gelistirdigi projenin amact Ogrencilerin yabanci dil
becerilerini ve hedef dile ait kiiltiirii caligabilmeleri i¢in bilgisayar oyun teknolojileri
ve Microsoft Kinect kameray1 kullanarak bir sanal 6grenme ortami olusturmustur.
Bunun i¢in kelimeleri uygun baglamlara yerlestirerek 6grencilerin anlatimla entegre
olduklar1, grup aktivitelerinde dahil olduklari, somutlagsan zihnin giiciinii arttirarak,
kendi deyimleri ile essiz bir 6grenme ortami hazirlamislardir. Bu ¢alisma yabanci dil
olarak ¢ince Ogrenmek isteyen alt1 ve sekiz yas arasi c¢ocuklara okuldan sonra
uygulanmistir. Si, yaptiklar1 bu proje ile amaglarmin yabanci dil ortamlarmi etkili
hale getirip uygulamak olarak belirtmistir. Microsoft Kinect’i kullanarak 6grenciler
icin ii¢ farkli sanal ortamlar tasarlayan Si, bunun 6grenciler i¢in entegre edilebilir,
gercekei ve satin almaya uygun olmasma dikkat etmistir. Si ¢alismasinda bu
uygulamanmn hi¢bir zaman Ogretmenlerin yerini almasmi planlamadigindan, bu
teknolojinin smifa bir tamamlayic1 gorevi gorebileceginden bahsetmistir. Si, bu
uygulamanin basarili olmasiyla Ggrencilerin  hem dil becerilerini  pratik
yapabilecekleri eslerini daha kolay bulabilecek, hem de 6grencilerin gegmislerinin

kayit altinda tutulacagindan bahsetmistir.

Mikrosoft bu uygulamalarm devamlilig1 ve daha ¢ok alanda kullanilmasi i¢in Kinect
yazilim gelistirici kiti desteklemektedir. Bu kit renk akim ¢iktisi, kemik akim ¢iktis1
ve derinlik akim c¢iktisini ses tanima ve hareket takibi i¢in desteklemektedir. Bu

sayede 6 insan es zamanli olarak algilanabilmektedir [Web,1].
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Mikrosoft, gelistirdigi bu teknolojinin Onemini vurgulama igin insan ve
bilgisayarlarin konusma ve jestlerle dogal yol ile etkilesime girmesine izin veren

insan teknolojilerinin son Ornegini sunan bir uygulama” ifadesini kullanmistir

[Web, 2].
2.2.2. 3 Boyutlu Sanal Gergekligin Tanimi ve Genel Ozellikleri

Sanal ger¢eklik glinlimiizde giincelligini korusa da sanal gercekligi ilk
tanimlayanlardan biri Greenbaum’dur. Greenbaum (1992, s. 58) sanal gercgekligi
bir¢ok bilgisayar ¢iziminden olusan ve insan tepkilerine cevap veren alternatif bir
diinya olarak tanimlamistir. Bazi bilim insanlar1 ise sanal gergeklik yerine sanal
cevre ifadesini kullanilmis ve sanal cevreyi bilgi icin tasarlanmis yer olarak
tanimlanmistir (Dillenbourg, Schneider ve Synteta, 2002, s. 3). Cavas, Cavas ve Can
(2004, s. 110) Sanal Gergekligi bilgisayar ortaminda olusturulan 3 boyutlu resimlerin
ve animasyonlarm teknolojik araglarla insanlarm zihninde ger¢ek bir ortamda
bulunma hissini vermesine ek olarak ortamda bulunan bu objelerle iletisime gecme
imkan1 saglayan teknoloji 6zelligine deginmis ve insanlarin karmasik bilgisayar
sistemlerini ve verilerini gorsellestirerek ve degistirerek etkilesimde bulunduklart bir
yol olarak agiklamigtir. Bayraktar ve Kaleli (2007, ) Sanal Gergekligi, katilimcilarina
gercekmis hissi veren, bilgisayarlar tarafindan yaratilan dinamik bir ortamla karsilikl
iletisim olanagi tanima oOzelligini vurgulamis ve bir benzetim modeli olarak
tanimlamislardir. Dickey (2005, s. 439), 3 boyutlu sanal gergekligi “kullanicilarin
3 boyutlu simiile edilmis ortamda hareket ettigi ve etkilesimde bulundugu ag tabanli
masatistii sanal gerceklik platformu ™ olarak tanimlamistir (s. 439).

Cavas ve ark. (2004, s. 110) sanal gerceklik ortammin barmdirdigi 6zellikleri,
etkilesim i¢in firsat olusturmasi, kullanicmm dikkatinin tam olarak toplanmasmin
saglanmasi, akicilik ve esneklik saglamasi, deneyimsel olusu ve duyulara 6nem
vermesi olarak siralamistir. Sanal gergeklik ortammm bir diger 6zelligi ise uzaktan

egitime imkan vermesidir.

Uzaktan egitim: Uzaktan egitim imkan1 sunan Sanal Gergeklik, 6grencilerin sadece
aktif degil ayn1 zamanda Ogrenme ortamindaki aktor oldugunu vurgulamistir.
Uzaktan egitimin tanmmi, Ogrencilerin Ogretmen tarafindan gozetim altinda
tutulmayan ve dersin sinif ya da benzer bir mekanda sunulmadigi, 6gretmenlerin ders

plani, organizasyon ve rehberliginden yararlanildigi diizenlemel olarak belirtilmistir
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(Holmberg, 1977, s. 9). Uzaktan egitim, nerde yasarsa yasasim, kitalar aras1 da dahil,
biiyiik sayidaki kisilere, yaygimn olarak kullanilan medya sayesinde yiiksek kalitedeki
O0gretim materyallerinin, emek ve Orgiitsel ilkelerin uygulanmasi ile bilgi, beceri ve
tutumlart modernlestirerek aktarmanin bir yontemi oldugu vurgulanmistir (Peters
1994, s. 107). Uzaktan egitimde, 6gretmen ve 6grenci arasindaki iletigimin elektronik
ve mekanik aletler ile gercgeklestirildiginden dolayi, bitisik bir durumda 6grencinin
mevcudiyetini gerceklestirdiginde dahi 6grencinin tutumunun 6gretim tutumundan
ayrildigi, bu ayrimm kolaylastigi, 6gretim metodlarinin ailesi olarak gorilmistiir
(Moore, 1973, s. 664).

3 Boyutlu Sanal Gergekligin Tiirleri ve Uygulamalari: Sanal diinyalarm
karakteristik ozellikleri; etkilesimli sohbet araglar1 ve gercek kullanicmin sanal
diinyada temsil eden avatarlar olarak belirtilmistir (Dickey, 2005, s. 439).
Kullanicilar diger kullanicilarin avatarlar: ile iletisime gegmek ve 3 boyutlu sanal
ortamda hareket etmek i¢in klavye, joystick, Kinect vb donanimlar1 kullandiklari
soylenmistir (Bulu ve Isler, 2011, s. 109).

Gilintimiizde bashca 3 boyutlu sanal ger¢eklik uygulama alanlarini kiiltiir, sanat ve
eglence diinyasi, turistik amacli, egitim, tip ve cerrahi uygulamalari, e-ticaret, ingaat
sektorii, eglence diinyasi ve bilimsel deneyler olarak siralanabilmektedir. Ozellikle
egitim alaninda is basi ve Orgiin olmak lizere egitimin her alaninda geleneksel

ogretim teknige etkili bir alternatif sunmaktadir.

Sanal gerceklik ve 3 boyutlu sanal gergekligin farklari: Uzaktan egitimde sikca
kullanilan sanal gerceklik, 3 boyutlu sanal gercekligin gelismesi ile 6grencilerin 1lgi
odagmdan ¢ikmis ve yerini 3 boyutlu sanal gerceklige birakmistir. Hedefe ulagsma
ogretim teknigini igerme, 3 boyutlu grafik 6zelligi ve aninda gergek sesle iletisim
sunma 3 boyutlu sanal gercekligin genel 6zellikleri ve sanal gergeklikten farklar
olarak belirtilmistir (Shih ve Yang, 2008, s. 66). Dalgarno (2002, s, 3) calismasmda
3 boyutlu sanal gergekligi yapisalcilik yaklasimini destekledigini belirtmistir.
Lu’nun (2008, s. 48) yaptig1 ¢calismada 3 boyutlu sanal gercekligin en biiyiik avantaji
olarak zaman ve mekan fark etmeksizin her bilgisayardan hedef materyale ulasma
imkan1 sunmasini olarak belirtmistir. Bu esneklik ise 6grencilerin smif disinda da

devamli iletisim halinde olmasma imkan vermektedir.
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Uzaktan egitim imkan1 sunan Sanal Gergeklik, 6grencilerin sadece aktif degil ayni

zamanda 6grenme ortamindaki aktor oldugunu vurgulamistir.

2.2.3. 3 Boyutlu Sanal Gercekligin Yabanci1 Dil Ogretimi Uzerine Etkisi

2.2.3.1. 3 Boyutlu Sanal Gercekligin Egitim Uzerine Etkisi

Sanal Ogrenme Ortami (SO0): internet tabanh bilesenlerden olusan sanal grenme
ortammm (SOO) araglari, kisinin bir avatar olusturarak ikinci bir hayata sahip
olmasma ve internet araciligi ile 3 boyutlu sanal diinyada gezinmesine imkan
vermesidir. Sanal iletisimin avantajlarmi giivenli, rahat, ekonomik, lejyon ve kolaylik
sunmast olarak siralanmakta ve SOO’lari, 6grenci dostu uygulamalar olup
kullanicilarina diisiik fiyata uzaktan egitim imkani1 sunmaktadir (Abdul-Kader, 2011,
s.71).

3 boyutlu sanal ger¢eklik orgiin ve yaygn egitimde ve egitimin tiim alanlarinda
ogrencileri motive etmekte ve onlari, yiiksek konsantrasyon saglamasindan dolayi,
egitime entegre etmektedir (Nonis, 2005, ss. 1-2). Egitsel oyunlart siklikla igeren
3DSG 6grenciler i¢in biiyilik bir motivasyon kaynagi olmakta ve yapisalc1 yaklagimi
desteklemektedir. Egitime, Ozellikle yiiksekdgretime olan talep arttikga, cesitli
imkan veya imkansizliklardan dolayi, uzaktan egitime olan talep artmaktadir.
Okullarin kendi yiikiinii hafifletmek i¢in uzaktan egitime olan talep arttik¢a, internet
ve sanal gerceklik uygulamalarina olan talebin de arttigi goriilmiistiir (Bronack,
Sanders, Cheney, Riedl, Tashner ve Matzen, 2008, s. 59). 3 boyutlu sanal macera
oyunlarmi1 yabanct dil 6gretiminde kullanilmasinm yani sira, bu uygulamanin en
giizel yaninin 6rgiin ve yaygin egitimde kullanilabilmesi olarak agiklanmistir (Gee,
2005, s. 20). 3DSG oyunlart ve uygulamalarinda 6gretmenin 6grencileri dogru
yOonlendirmesi ve uygun o6gretim modellerinin kullanilmas1 ile hem &6grenme
ihtiyaglar1 karsilanmakta hem de ogrenciler motive olmaktadir (Barkand ve Kush,
2009, s. 217). Yaygm olarak kullanilan 3DSG uygulamalarindan birisi de Web
tabanh nesne yonelimli etki alan1 olan simiilasyonlardir (MOO) (Peterson, 2009, s.
73). Yapilan ¢alismalar 3DSG’in ¢evrimig¢i oyunlara olan talebin yiiksekligine dikkat
cekmis ve gelecekte egitimde kullanilmasi i¢cin bir¢ok secenek olacagmmi 6ngdrmiistiir
(Prensky 2006). Egitsel oyun uygulamalarinda, oyunun dogasi geregi eglence ve
motivasyon Ogesinin bulunmasi kag¢mnilmazdwr, dolayist ile 6grencilerin

motivasyonlarmm artmast onlarm konsantrasyonlarmi yiiksek tutmakla birlikte
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Kaya ve Onder, (2002, s. 48) eglenirken &grenmenin de bir 6grenme metodu
oldugundan bahsetmistir. Motivasyonu arttirmasi sebebi ile etkili bir 6grenme
metodu olarak tanimlanabilir. Kramer (2010) 6nemli bir konuya parmak basmis ve
Tiirkiye’de egitim denildiginde statik, ciddi, disiplin igeren bir yapmin anlasildigmi
adiklamistir. Sanal ortam ise bunun aksine eglenceli, katilim arttirici, oyun ve gorsel
ogeler iceren igbirlik¢i bir yapiya sahiptir (Kramer, 2010; Esgin, Pamukcu, Ergiil ve
Ansay, 2011, s. 476).

3DSG’in egitime yansiyan bu avantajlari kullanmak iizere Bulu ve Isler (2011, s.
109) Second Life ODTU kampiisii tasarlaylp Ozel Ogretim Yontemleri dersini bu
yolla sunmay1 hedeflemislerdir. Second Life ODTU kampiisii sanal bir kampiis olup,
Ogrencilerin  sectikleri avatarlarla sanal kampiis icinde dolasma olanag:
saglamaktadir. Avatarlar1 vasitas1 ile sanal kampiiste dolasabilen 6grenciler, sanal
panolardan derslerin hangi sinifta islendigini gérmekte ve hedef dersin bulundugu
smifa gitmektedirler. Avatarlar1 ile hedef dersin sinifina giren O6grenciler grup
aktivitelerinde yer almis ve 6gretim tekniklerini sanal smiflarda uygulamislardir. Bu
uygulama olumlu sonuglar vermistir. Ogrenciler avatarlarmi kullanarak sanal
ortamda gezindigi bu uygulamaya kars1 olumlu bir tutum gelistirdigi goériimiistiir. Bu
uygulamayla  Ogrencilerin  6grenmeyi  eglenceli bulduklar1  ve  Ogrenme
motivasyonlarmm arttig1 ortaya c¢ikmistir. Ogrenciler yasadiklar1 bu deneyim
sonucunda uygulama hakkindaki diisiincelerini degisik, merak uyandirici, eglenceli,

etkili, ger¢cekei, verimli, yararli ve ders i¢in motive edici olarak tanimlamiglardir.

Esgin, Pamukgu, Ergiil ve Ansay (2011, s. 476 ) ise ¢evrimici sosyal ortamlarda
secilen avatar1 sanal smifta afig tasarimi konusu kapsaminda kullanmiglardir. Bu
calisma sanal smiflarin 6grencinin motivasyonunu arttirdigini ortaya koymus ve
istatiksel olarak Ogrenci basarisi bakimindan anlamli bir fark bulmasalar dahi
geleneksel yonteme alternatif olarak kullanabilinecegini belirtmislerdir. Bayirtepe ve
Tiiziin’tin (2007, s. 41) calismas1 da benzer bir sonucu gozler Oniine sermistir.
Yaptiklar1 caligmada, segmeli bilgisayar dersi donanim konusunun o6gretiminde 3
boyutlu bilgisayar oyunu kullanmislardir. Oyun tabanli 6grenme ortami ve anlatima
dayal 6grenme ortami karsilastirildiginda, 6grencilerin basarisinda anlamh bir fark
olmadig1 goriilmiistir. 3DSG ortaminda, 6grenciler gercek bir smifta olma hissine
kapilmakta, dolayisiyla hayal giicii ve yaraticiligini gerceklestirme asamasinda

ger¢ekte miimkiin olmayan imkanlara sahip olmakta ve bu bakimdan egitim
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acisindan diigliniildiigli zaman egitim ortami1 Ve igerigini i¢eren bir 6grenme bulutu
olan 3DSG kurumlarm mekan maliyeti ve sinirlamasi olmadan serbest zamanl
egitim ve ogretim etkinligini devam ettirebilecegi goriilmiistiir (Wong, 2006 ). Baz1
calismalarda 6g8renci basarisi agisindan istatiksel olarak anlamli bir fark bulunmasa
dahi, egitim alaninda kullanilan 3DSG 6grencilere rol oynama yetisi kazandirmakta,
onlar1 motive etmekte, konsantrasyonlarmi yiikseltmekte, dgrencilere teknolojinin
sanal ortamda nasil etkili kullanilabilecegini anlatmakta, isbirlik¢i 6§renmeye tesvik
etmekte ve sonug¢ olarak Ogrencinin sorumluluk kazanmasina yardim eden bir

0zelligi bulunmaktadir (Kramer, 2010 ).

2.2.3.2. 3 Boyutlu Sanal Gercekligin Yabanci Dil Ogretimi Uzerine Etkisi

Bircok calisma 3 boyutlu SOO’nmn faydalarmi ortaya koymustur. Zenginlestirilmis
gerceklik oyunu, yabanci dil 6gretimini amaglayarak kelimelerle objeleri eslestirme
alistirmas ile geleneksel yonteme gore basarili olmustur (Pereira, Addo, Peres ve
Magalhaes, 2012, s. 1). 3 boyutlu sanal macera oyunarinin yabanci dil 6gretiminde
kullanilmas1 Kastoudi (2011, s. 89) tarafindan incelenmistir. Bu oyunlarin verileri
yabanci dilde kelime edinimini gerceklestirmekten ziyade, iletisimsel yeterliligi
artirmak amaci ile oyun gelistirilmesi i¢in tesvik edici unsurlart igerdigi

gOriilmistiir.

Gergek becerileri uygulayan oyun ortami (GBUOO), Dijital Okullarm Ulusal
Agrnin (DOUA) bir bolimiidiir. GBUOO, DOUA tarafindan gelistirilen Lincoln
interaktif miifredatina entegredir. Bu miifredat bilgi yarigmasi, smavlari,
degerlendirmeleri ve 6grenciler tarafindan alinan doniitleri kapsamaktadir. GBUOO
tarafindan gelistirilen “Active Response Corps” (ARC) yabanci dil 6grencileri i¢in
bir macera rol oynama oyundur. Rol oynama, kullanicilarin segtikleri avatarlarla
senaryo dahilinde kendilerini ifade etmelerini saglayan bir 6gretim teknigi olarak
gorilmiistiir (Saban, 2002). Bu oyunda 6grenciler hedef dildeki iilkede olup, problem
¢6zme becerilerini kullanarak zorluklarm iistesinden gelmektedir. Ogrenciler de
aninda yanit sistemi gelistirerek ARC’nin bir parcasi1 olmaktadir. Hedef dilde
kullanilmak iizere agilan bir sohbet kutusu, Ogrencilerin oyun i¢inde asosyal
olmadan, hedef dilde birbirlerine yardim ederek iletisime gegmeleri saglamaktadir. 3
boyutlu sanal gergeklik iceren egitsel oyunlara 6rnek olarak Deep Factor, Pizza

Chop, Fountain of Knowledge ve Spell Hex’i gosterilmektedir (Barkand ve Kush,
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2009 ss. 217-218-220). 3 Boyutlu Sanal ingilizce Smifi'nm (3DSIS) iletisimsel
islevi lizerinde yapilan 1 yillik ¢alismanin ardindan, rol oynama, 3 boyutlu sanal
gerceklik, hedef temelli tasarim, yazma, okuma ve dinleme becerileri entegre

edildiginde sanal alanlarda iletisimin basarili oldugu goriilmiistiir (Shih ve Yang,
2008, s. 66).

Benzer bir calisma Ibafiez, Garcia, Galan, Maroto, Kloos ve Morillo (2011, ss. 4,5)
tarafindan yapilmistir. Caligmalarinda 6grencilerin yabanci dil becerilerini sanal
ortamda gelistirmeleri istenmistir. Hedef dili Ispanyolca olan o6grenciler igin
Ispanya’nin meshur meydan1 3 boyutlu olarak insa edilmis ve Ispanyol kiiltiiriinii
simgeleyen objelerle donatiimistir. Ogrenciler ise verilen hedefe ulasmak icin hedef
dilde birbirleri ve oyunla iletisime gegmeleri gerekmektedir. Ogrenciler bu uygulama
sayesinde =~ Madrid’in = meshur meydanmi  gorsel ve  isitsel  olarak
gozlemleyebilmektedir. Gozlem yapmak i¢in avatar segen katilimeilar, birbirleri ile
iletisime bu avatarlar sayesinde gecebilmistir. Yabanci dil 6gretiminde 3 boyutlu ¢cok
kullanicilt bu sanal diinyay1r oynamak i¢cin olumlu sonuglar alimmistir. Olumlu
sonuglar1 kontrolii kaybetmeden ogretimi siirdiirme, hedef dilde iletisim kurma

imkani, kendi i¢lerinde iletisime gecerek sosyallesmeleri olarak siralanmaktadir.

Kastoudi (2011, s. 89) yabanci1 dilde kelime edinimini incelemek i¢in 3 boyutlu sanal
gerceklik ile macera oyunu gelistirmistir. Ogrencilerin birbirleri ile yazili olarak
iletisim kurmalar1 6grencilerin hedef kelimeleri algilamasinda 6nemli bir rol
oynamistir. Ogrencilerin sectikleri avatarlarla ikici bir hayat yasamalar1 ve hedef
dilde iletisim becerilerini gelistirmeleri dil becerilerini olumlu yo6nde etkiledigi

gorilmiistiir.

Koenraad (2008), sanal gerceklik ortamlarma farkli bir bakis agis1 getirmis, diger
oyunlarda yazili olan iletisime, ses ile iletisim 6zelligi gelistirmistir. Yabanci dilde
Fransizca 0grenmeyi hedefleyen Ogrenciler icin, ses ile iletisimin gergeklestigi 3
boyutlu sanal gerceklik uygulamasi gelistirmislerdir. Bu uygulama ise macera
oyunlarmm aksine, giinliik hayatta siklikla kullandigmimiz mekanlar {izerine insa
edilmistir. Bu mekanlara 6rnek olarak okul, hastane, turist danisma ofisi ve alisveris
merkezlerini gostermek miimkiin. Uygulamada gittikleri mekanlarda duruma gore
hedef dilde konusacaklari ciimleler i¢in anahtar kelimeler verilmis ve &grencilerin
kendilerini giivende hissetmeleri saglanmistir. Calismada o6grencilerden g¢evrimici

olarak olumlu geri bildirim alinmis ve aninda kendi istek ve becerilerine uygun
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yonlendirme gerceklesmistir. Calismanin sonunda 6grenciler geleneksel yontemle
derse devam etmek istememis ve bu yontemi ¢ok motive edici bulmusglardir. Rol
yapma oyunlart ve yabanci dil 6gretimindeki yaklasimlarin entegre edildigi sanal
gerceklik ¢alismasinda, 2 ayr1 deney grubundan biri geleneksel yonteme gore, digeri
ise 3 boyutlu sanal gergeklik ile yabanci dil 6grenimi gormiis ve sanal gergeklik
uygulamasi ile 6grenim goren grubun yabanci dilde kelime hazineleri %40 oraninda

artmistir (Rankin, Gold ve Gooch, 2006, s. 222).

Peterson (2009, s. 73) calismasinda yabanci dil 6greniminde 3 boyutlu sanal
gercekligi kullanmis ve dgrencilerine gergek hayattan kesitler sunmustur. Universite
veya sehir merkezi gibi alanlarda hedef dilde yazili olarak iletisime gegmesi istenen
Ogrenciler biiyiik 6lciide olumlu sekilde etkilenmislerdir. Bu ¢aligmalarm ardindan
Peterson (2009, s. 73) 3 boyutlu sanal gergeklik ¢alismalarmm umut verici, etkileyici

ve yeni arastirmalar i¢in biiyiik firsatlar barindirdigni vurgulamigtr.

Gee (2003, s. 20) calismasmnda egitimcilerin bilgisayarlar1 yabanci dil 6gretiminde
etkin olarak kullanmak i¢in daha ¢ok arastirma yapilmasi gerektiginden bahsetmistir.
Bilgisayar kullanimi1 ile birlikte bilgisayar oyunlarmm egitimde etkili olarak
kullanilmasi i¢in egitimcilerin ve ailelerinin bilinglenmesi gerektigini vurgulamistir.
3 boyutlu sanal ger¢ekligin dil 6gretiminde kullanilmasmm avantajlarmi ise; metin
icinde kelime sunma, hedeften haberdar etme, bilgiyi iireten bireyler olma ve tam

zamaninda bilgi sunma olarak belirtmistir.

Bezir, Cukurbasi ve Baran (2011) 3 boyutlu sanal ger¢eklik ortammda 6grencilerin
yabanci dil 6grenme siirecinde yasadiklar1 tecriibeleri incelemistir. Bu incelemenin
sonucunda, Ogrencilerin hedef dilde konusma becerilerinin ve ayni zamanda

Ozglivenlerinin arttig1 gormiistiir.

3 boyutlu sanal gergeklikte 6grencilerin kendilerine bir avatar segerek dogru bir
sekilde tasarlanmis ortam ve etkinliklerin i¢cinde, Ogrencilerin bilgiyi yaparak ve
yasayarak anlamlandirmalarmni saglamaktadir (Wang ve Braman, 2010, s. 235). 3
boyutlu sanal gergekligin bu avantaji ile rol oynama teknigini birlestirerek,
ogrencilere gercege yakin Ingilizce konusabilecekleri ortamm olusturuldugu

diisiiniilmektedir.

Yabanci dil egitiminde 3 boyutlu sanal gercekligin avantajlari: Peacock (1997

Peacock s. 152) hedef dili etkili ve kalic1 6grenmenin yolunun, 68rencilere yabanci
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dilin gercek hayattaki kiiltiiriinii sunmaktan gectigini belirtmistir. Ogrencilerin hedef
dildeki iilkenin kiiltiiriine ulagsmasmda ise 3 boyutlu sanal gercekligin rolii ¢ok
biiyiiktiir.  Sanal gerceklik yabanci dil 6gretim kaynaklarma ulagmayi
kolaylagtirmakta ve yabanci dil Ogretimine biiyiik bir avantaj getirmektedir
(Schwienhorst, 1998, s. 118). Ogrencilerin yabanci dil becerilerini gelistirmedeki en
onemli etkenlerden bir tanesi, hedef dildeki iilkelere gitmeden, orada
karsilagabilecekleri ger¢ek durumlara 3 boyutlu sanal gergeklik sayesinde maruz
kalmalar1 ve dil becerilerini bu motive edici ¢alisma sayesinde gelistirebilmeleridir.
Bu sayede hedef dilde iletisim kurma imkanlarinm basarili oldugu goriilmiistiir
(Zheng, Young, Wagner ve Brewer, 2009, s. 489). Sanal ger¢eklik uygulamalari,
yabanct dil Ogretiminde okuma, yazma, konusma ve dinleme becerilerini
gelistirmistir. Sanal ger¢ekligin en 6nemli avantajlarindan bir digeri ise, zaman ve
mekandan bagmmsiz olarak, smif ve okul gerektirmeden Ogretimin bir rehber

sayesinde basarili siirdiirebilme olanagidir.

Yabanct dil egitiminde 3 boyutlu sanal gercekligin sinwhliklari: Yabanci dil
ogretiminde dgrencilerin hem 6gretmen ile hem kendi aralarinda bire bir etkilesimde
oldugu 6gretim teknigi ve sanal gergeklik ile dil 6gretimi kiyaslandiginda, 3 boyutlu
sanal gergekligin basartya ulagsmasi i¢cin hedef dildeki kiiltiiriin 6gelerini icermesi
gerekmektedir. Ogrencilerin bu uygulamalarm basma rehber olmadan veya herhangi
bir dil hedefi belirtilmeden kendi kendilerine 6grenmelerini beklemenin safca oldugu
vurgulanmis ve Ogretimin gergeklesmesi icin Ogrencilerin  hedeften haberdar
olmalarinin 6nemi ortaya ¢ikmistir (Zheng, Young, Wagner ve Brewer, 2009, s.
489). 3 boyutlu sanal ger¢eklik uygulamasini 6gretimde kullanmak ise elektrik,
internet, yiliksek maliyet ve bilgisayar gerektirmektedir. Bu gereklilikler yerine
getirilse dahi, internet baglantismm hizi, sanal gergekligin kullanimina uygun olmasi
icin bilgisayar sistemlerinin kalitesi ve sanal gerceklik uygulamasmmn iiretim siireci
de dahil yiiksek maliyet gerektirmesi dezavantaji da beraberinde getirmektedir
(Bayraktar ve Kaleli, 2007). Ogrencilerin perspektifinden smnililiklara bakildig:
zaman Ogrenciler internet baglantisi, grafik karti, ses problemlerini ve objelerin
yliklenmesi esnasinda olusan teknik problemleri sinirlilik olarak belirtmistir (Bulu ve

Isler, 2011, s. 109 ).
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2.3. Cocuklara Yabanc Dil Ogretiminde Kullanilan Yaklasimlar Hakkinda
Genel Bilgiler

2.3.1. Yapisalel Yaklasimin Yabanci Dil Ogretimindeki Yeri

Yasadigimiz diinyadaki resimlerimizi ve kavramlarimizi bizim olusturdugumuzu
soyleyen ilk kisi Piaget olmasa dahi, bunu gelisimsel yaklasim i¢inde ilk
tanimlayanin o oldugu bildirilmistir (Von Glasersfeld, 1991, s. 13). Piaget’ten once
de Dewey Yapisalci1 Yaklasimin tanimi1 hakkinda ¢alismalar yiiriitmiistiir. Dewey’in
(2004, s. 44) 1916’daki tanimma gore 6grenme 6grencinin duyusal girdiyi kullanarak
anlami kendi olusturdugu aktif bir siirectir. Dewey calismasinda “aktif 6grenci”
terimini kullanmistir. Bunun sebebini ise 6grencinin 6grenebilmesi igin aktif olarak
davranig icinde bulunmasi gerekliligi ve 6grencinin pasif olarak gelen bilgiyi edinen
degil c¢ikip disardaki diinyada kendi bilgisini kesfedip olusturmasi olarak

aciklamistir.

“Insanlar 6grendikce égrenmeyi ogrenir.” Bu sdz Resnick (1987, s. 19) tarafindan
Ogrenmenin iki ana hatt1 oldugunu belirtmek i¢in sdylenmistir. Resnick (1987, s. 19)

bunlar1 anlami yapilandirma ve anlamin sistemini yapilandirma olarak tanimlamistur.

Edwards ve Mercer (1987, s. 19) ¢ocuklarmin 6grenmesinin sadece fiziksel diinya ve
duyularimizin yakalayabildikleri ile smirlt kalmadigini belirtmis kiiltiirel, anlamli ve
dili temel almig bir diinya oldugunu sdylemistir. Bu nedenle insan bilgisi ve
diislincesini aymt edici 6zelliklerini sosyal aktivitelerden, dilden, konusma ve diger
kiiltiirel yapilardan aldig1 ag¢iklanmistir. Edwards ve Mercer 6grenmenin sosyal bir

aktivite oldugunu vurgulamistir.

Cole ve Griffin (1987, s. 16) ¢alismalarinda 6grenmenin baglamsal olduguna vurgu
yapmis ve baglamdan farkli olarak bilgileri kalict olarak edinemeyece8imizi ama
cevre ve birbirimizle iligki kurarak girdigimiz konu ve baglam sayesinde
O0grendigimizi ve kendimizi higbir zaman hayatin kendisinden &grenmeden
vazgecilemeyecegini belirtmistir.

Piaget (1952, ss. 26-27-28-29-30-31-32-33-34) cocuklarda biligsel zihin gelisim
stirecini agiklamak i¢in yaptig1 calismada, kendi cocugu olan 3 kardesin dogumdan 2
yasmma kadar olan siireglerinin neredeyse her giin gozlemlemistir. Bu gozlem
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sirasinda esi de kendisine yardimci olmus, boynunda kolye gibi tagidigi not defteri ile
devamli yapilan davraniglar1 kayit altinda tutmustur. 1 yasmndaki bebeklerle olan
iletisimi smirlt olan Piaget, onlarla iletisime gecebilmek ve ne yaptiklarini anlamak
icin pek ¢ok yontem gelistirmistir. Means Ends Task admi verdigi yontemlerden
birini, bebeklerin bir hareketi ikinci hareket i¢cin yapip yapmadiklarmi gézlemek i¢in
kullanmistir. Object Permanence Task olarak adlandirdig: ikinci metodununda ise
cocuklarm objelerin varhg1 konusundaki diisiincelerini incelemistir. Ornegin bir obje
gbzden kayboldugu zaman ¢ocuklar onu gérmese dahi ¢ocuklarm onun varligmin ne
kadar i1yi farkinda oldugunu incelemistir. Bunu yaparken ¢ocugun oyuncagni bir
ortii ile 6rtmiis ve ¢ocugun oyuncagm orda oldugunu fark edip oyuncagm iistiindeki
ortilyii kaldrmasmi beklemistir.  Yaptigi bu ¢alismanin sonucunda Piaget alti

zihinsel gelisim adimn1 belirtmistir.

Birinci Adim: Reflekslerin kullanimi; Piaget bu asamada bebeklerin emme refleksi
ile dogdugunu belirtmistir. Hedefi bebeklerin geldikleri bu diinyaya alismak igin
yanlarmda getirmeleri gerekeni 6grenmek olan Piaget buna gereken cevabi “refleks”

olarak bulmustur.

Ikinci Adim: Ilk kazandirilacak uyarlamalar ve temel déngiisel reaksiyonlar; bu
adimda bebeklerin birinci ve dordiincii aymi inceleyen Piaget, burada bebeklerin
reflekslerine ek olarak kendi viicutlar: ile ilgili farkli davraniglar sergilediklerini
gozlemlemistir. Yanliglikla farkli bir hareket yapan bebek, o davranig ona ilging
geldigi i¢in bunu tekrar yapmak istemistir. Piaget bu durumda o davranigin refleksten

cikmis olup kasith yapildigini belirtmistir.

Ucgiincii Adim: Ikincil déngiisel reaksiyonlar ve ilging goriintiileri devam ettirmek
icin amaclanmig prosediirler; bebeklerin dordiincii aymdan itibaren c¢evre ile
etkilesime gegerek, bir dnceki adimda nasil kendi viicutlarmmda yanhslikla yaptiklar
ilging davraniglar1 tekrar etmek istiyorsa, bu adimda ¢evredeki objelerle yanliglikla
yaptiklar1 ama ilging bulduklar1 davranislar1 tekrar etme istegi ortaya g¢ikmistir.
Piaget verilen bu Ornekleri bebeklerin bir levha ile dogduklarmi, bu levhanmn
dogduklar1 anda emme refleksi seklinde oldugunu, daha sonra ise diinyay1 daha iyi
algilayabilmeleri i¢in gittikce biiyliyen davranis kaliplar1 ile birlestiginin ispati

oldugunu diisiinmektedir.
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Dérdiincii Adim: ikincil levhalarm koordinasyonu ve yeni durumlara uygulanmasi;
onceki adimlarda, kendi viicutlar1 veya gevreleri ile farkinda olmadan etkilesime
gecip onlara reaksiyon gosteren bebekler, sekiz ve dokuzuncu aylarindan itibaren
diinyada bir seyleri yapabilmek i¢in kasten hareket etmektedir. Ornegin bir objeye
ulagmak i¢cin 6nlerinde duran baska bir objeyi kaldirabilmektedirler. Boylece ilk defa
karsilastiklar1 bir problem ile ilgili yenilik¢i bir ¢6ziim bulmus olmaktadirlar.

Besinci Adim: Ucgiincii dongiisel reaksiyon ve aktif tecriibelerle yeni anlamlar
kesfetme; gectigimiz dort adimda bilinen davranis veya levhalarin yeni olaylar
tizerinde denenmesi yer aliyordu. Besinci adimda ise, 15. ve 18. aymnda olan
cocuklarmmm semast veya davranislart yeniligin kendisi i¢in kullanilmaya
baglanmistir. Bu adimda eski davraniglar yenilik¢ilik icin kullanilir. Dordiinci
adimda ortaya ¢ikan Ozgiin problem ¢ozme davranisi, bu adimda farkli sonuglar
beklemektedir. Ornegin yere obje atmay1 kesfetmis olan bebek, onu dongiisel olarak

tekrarlamakta fakat her seferinde farkli bir sonu¢ beklemektedir.

Altmecr Adim: Zihinsel kombinasyonlar ile yeni anlamlar1 kesfetme; bu asama
bebegin 18. aymdan itibaren goriilmekte ve bebek davraniglari zihinsel olarak
olusturmaya baslanmaktadir. Bu adim bebeklerin baz1 davranislar1 6ncesi onlarin
cevreye adaptasyonlarinda biiylik avantaj saglamaktadir. Piaget’in deyimi ile
bebekler ongorii ile bir davranigsin sonucunu gorebilirler. Bu asamada bebekler
herhangi bir davranis gostermeden veya hataya diismeden zihinlerinden sorunlari

¢ozebilme yetisi kazanmaktadir.

Bu calismasindan sonra Piaget ¢ocuklardaki biligsel siireci incelemistir. Piaget’in
ogrenmenin tanimi ile ilgili so6zii, bugiin egitim alanma biiylik 151k tutmaktadir.
Piaget (1964, s. 176) ¢alismasinda “6grenme, durumlar (piskolojik bir tecriibe, dis
durum vb.) tarafindan tegvik edilmektedir” agiklamasinda bulunmustur. Piaget
(1964, s. 176) 0grenmenin ayni zamanda tek bir sorun veya tek bir yapi1 ile sinirli bir
siire¢c oldugunu belirtmistir. Piaget (1964, s. 176) bir objeyi bilmenin onun resminin
kisinin zihnine kopyalamak olmadigini belirtmis ve kisinin bunun {izerine hareket

etmedikce o objeyi gergekten bilemeyecegini vurgulamistir.
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“Bir objenin ne oldugunu bilmek i¢in kisinin onu modifiye etmesi, doniistiirebilmesi,
bu doniigiim siirecini anlayabilmesi ve o objenin nasil yapildigint bilmesidir”
(Piaget, 1964, s. 176). Yapisalci yaklasimim Piaget’e dayanmasmin en temel sebebi
Piaget’in bu goriistidiir.

Larochelle, Bednarz, ve Garrison, (1998, ss. 4-7) Yapisalc1 yaklasimi bilissel,
durumsal ve yer merkezli kuramcilar1 da kapsayan genis bir yelpaze olarak

tanimlamistir ve degisimin yapisalcilik i¢in biiyiik 6nem tasidigini belirtmistir.

Marlowe ve Page, (1998, s. 7) Yapisalci yaklasimi bilgiye ulasmay1 sonug degil

edinilecek olan yeni bilgi i¢in kaynak olarak gérmiistir.

Fosnot ve Perry, (1996, s. 10) verilen 6gretimin veya becerilerin hedef davranig
olmasmdan ziyade, yapisalci yaklagimdaki asil odak noktasini zihinsel gelisim ve
derin anlama olarak gormiis ve aktif 6grencinin tekrar organize ettigi yapilar olarak

tanimlamislardir.

Limon (2001, ss. 357-358) yapisalct yaklagimi takip eden bilim insanlarmin ¢ogu
zaman fikir ayriliklarina diisse dahi hepsinin hem fikir olduklar1 konuyu 6grencinin
ogrenmek i¢in aktif bir yapillandirma yapmas1 gerektigi olarak belirtmistir. Limon,
yapisalct yaklagimimn bireydeki on bilgiye biiyiik 6nem verdigini vurgulamis, 6n bilgi
ve edinilecek bilgi arasinda kurulacak olan bagm biiyiik bir 6neme sahip oldugunu

sOylemistir ve bunun sonucu olarak anlamli 6grenmenin ortaya ¢iktigini agiklamigtir.

Vygotsky davranis bilimci olarak tanimlansa dahi Piaget ile diisiincelerinin benzerlik
gosterdigi alanlar vardir. Piaget’in calismasi ile hemfikir oldugu alan ise insanin aktif
olarak Ogrenebilecegi, yani yapilandirmacilik. Vygotsky (1981, ss. 137-140)
psikolojik araglarmn, zihinsel fonksiyon ve yapisimin akisini  tamamen
degistirebilecegini belirtmigtir ve bu psikolojik araglar1 yapisalcilik olarak

tanimlamigstir.

Bodner (1986, s. 876) calismasinda Glasersfeld’in Ogrencilerin  6grenmeyi
yapilandirdig1 ve Ogrencilerin 6gretileni yansitmaktan ziyade bilginin eksikligine
ragmen dilinyada anlam aradigni ve bunlar1 swraya koydugu fikrini paylagmistir.
Bodner (s. 878) yapisalcilik ile ilgili onemli bir konuya deginmis ve bilginin
gerceklige uygun olmasi gerektigini sdylemistir. Yapisalcilik yaklagimini ise bilginin
yapilanmast ve devamli test edilmesi olarak tanimlamistir. Bireylerin

yapilandirdiklar: bilgilerin mutlaka gegerli olmas1 gerektigini, kisinin kendi kendine
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bilgiyi yapilandiramayacagmi bildirmisti.  Onemli bilim insanlarindan Dewey
(1949, s. 49) 6grenmeyi tecriibelerin yeniden organize edilmesi ve yapilandirmasi

olarak aciklamistir.

Jean Piaget tarafindan bulunan egitimde yapisalc1 yaklasim, Steffe ve Gale’in (1995,
ss. 159-160) literatiir taramasinda da belirttigi gibi radikal yapilandirmacilik ve

sosyal yapilandirmacilik olarak ikiye ayrilmaktadir.

Radikal yapilandirmacilik Glasersfeld’in ¢aligmalarma dayanmaktadir. Glasersfeld
(1995, s.1) Radikal yapilandirmaciligi bilgi ve bilme problemlerine kars1 alisiimadik
bir yaklagmim olarak tanimlamaktadw. “RY bilgiyi ve bilginin eylemini diisiinme
yoludur” (Glasersfeld, 1991, s. 15). Glasersfeld (1991, s. 18) yaptig1 ¢alismanin
ismini  radikal koyarken bilginin pasif olarak edinilmeden kavranarak

yapilandirildigmi sdylemistir.

RY bilginin, nasil tanimlanirsa tanimlansm, insanlarm kafasinda oldugu ve bireyin
tecriibelerine dayanarak diisinme konusunun bilgiyi yapilandrmaktan baska
alternatifi olmadig1 varsayimindan basladigini séylemistir (Glasersfeld, 1989, s. 1).
RY’da tecriibelerimizden edindiklerimiz sadece farkinda olarak yasadigimiz diinyay1
olusturdugu bildirilmistir (s. 1). RY’1 6zetleyen Glasersfeld (1995, s. 14), bilgiyi
diisiinme ve bilginin eylemini bilmenin yolu olarak tanimlamistir. RY’mn farkini ise
deneklerin deneyimsel diinyasi i¢cinde “gerceklik” kavramini “yasayabilirlik”
kavrami ile degistirdigini agiklamistir (s. 14). Bunun sonucunda tiim metafizik
taahhiitleri reddederek bilebilecegimiz tek diinyanm, yasayan konular olarak
yapilandirdigimiz diinya oldugunu iddia edtmektedir (s. 14). Piaget’in biligsel
gelisim kurammin yardimiyla olusturulan RY temel ilkelerini asagidaki maddeler

iizerine kurmustur;

e “Bilgi duyular veya iletisim yolu ile pasif olarak algilanmaz, kavrama konusu
ile aktif olarak yapilandirilir,

e Bilis islevi yasayabilirlige dogru uyarlanabilir,

e Bilis, nesnel ontolojik gergeklige degil, deneyimsel diinyanin konu

organizasyonuna hizmet eder (s. 51).”

Sosyal yapilandirmaci1 yaklasimi (SYY) dis diinya veya bireyin akli ile
ilgilenmekten ziyade, dil ile mesgul olmas1 olarak belirten (Steffe ve Gale 1995, s.

51) dilin kullanimmi ise (birden ¢ok insanm etkilesime girmesi ile) sosyal degisimin
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siirecini izlemesi olarak belirtmistir (Steffe ve Gale 1995, s. 51). Ogrenciler bu
yaklagim ile 6gretmenden ziyade 6grenme ortaminda birbirleri ile olan diyalogdan ve
etkilesimden &grenmektedirler. Ogrenmenin egitim ortaminda diyalog sayesinde
bireylerin karsilikli degisimi ile gergeklestigi belirtilmis ve sosyal ortama dikkat
cekilmistir (Steffe ve Gale, 1995, s. 51). Steffe ve Gale’ye (1995, s. 51) gore sosyal
yapisalcilik sosyal iligkiler lizerine kurulu, genellikle merkezinde de miizakere,
isbirligi, catigma, ritiiel, roller, sosyal senaryolar1 baz almaktadr.

SYY gergeklik hakkinda spesifik varsayimlara, bilgiye ve 6grenmeye dayandigi
bildirilmistir (Kim, 2001, s. 3 ). Kim kokeni sosyal yapilandirmaciliga dayanip
uygulanan 6gretim tasarim modelleri anlamak i¢in SY’1 ana maddelerini asagidaki
gibi agiklamistir;

“Gergeklik: Sosyal yapilandirmayr savunanlar gercekligin insan aktivitesi ile
yvapuandirildigina inanmaktalar. Sosyal yapulandirmacilara gore gergek kesif
edilemez.

Bilgi: Sosyal yapilandirmacilara gére bilgi ayni zamanda insan iiriinii ve sosyal ve

kiiltiirel olarak yapilandirilmaktadwr.” (s. 3).

Bireylerin bilgiyi birbirleri ile etkilesime gecerek ve yasadiklari ¢cevre ile anlamlar
yapilandirdiklarn1 vurgulayan Kim (s. 3) sosyal yapilandirmacilarin 6grenmeyi
sosyal bir siire¢ olarak tanimladigmi belirtmis ve anlamli 6grenmenin bireylerin

sosyal aktivite ile etkilesimde oldugunda gerceklesebileceginden bahsetmistir.

SYY’m egitimde anlamli 6grenmeyi tesvik ettigi c¢esitli arastrmalar ile ortaya

¢ikmistir (Hung, Lim, Jamaludin, 2011, s. 161; Kok, 2008, s. 94).

2.3.1.1. Kelime edinimi a¢isindan yapisalci yaklasim

Chen (2013, s. 172) o6gretmenin yardimi ile Ogrencilerin igerik alanma kendi
baglarma anlami yapilandirmaya c¢alismalarmm en iyi ve etkili 6grenmeyle
sonuglanacagmna inanmistir. Ogretmenin bilgiyi yapilandirma siirecinde durumu
kolaylastiric1 ve yardimci bir rol izledigini belirtmis, 08renme siirecinin ancak
Ogrencilerin sosyal etkilesimde bulunmalar ile gerceklesebilecegini sOylemis ve
Ozellikle merkezi iletisim olan yabanci dil Ogreniminin  soyutlasarak
Ogrenilemeyecegine deginmistir (s. 172). Chen teknoloji ve sosyal yapisalci
yaklasimm c¢ocuklara yabanci dil O6gretimine olan etkisini incelemek i¢cin 315
Tayvanli 6grenciyi Tayvan’daki iiniversitelerden toplamis ve onlar1 iki gruba
aywrmustir (s. 171). Yabanci dil olarak Ingilizce 6grenmesi igin kurs alan bu
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ogrenciler, teknoloji kullanarak sosyal iletisime gectikleri bu uygulama ile ingilizce
o0grenmeye karsi istekli olmus ve motivasyonlarinin arttigr goriilmiistiir (ss. 173-

178).

Giliniimiizde siklikla kullanilan teknolojilerden biri olan cep telefonu ile yabanc dil
O0gretiminin miimkiin oldugunu belirten Hsu (2013, s. 197), cep telefonu ile sosyal
yapisalcilik yaklagimina uygun 6gretimin miimkiin oldugunu belirtmistir. Yedi farkl
iilkeden 45 6grencinin gontllii katilmi ile gergeklestirdigi calisma, katilimcilarm
farkl kiiltiirlerden geldiginden dolay1 ciddi farkliliklar goriilse dahi, katilimcilarin
hepsinin hemfikir oldugu konunun yabanci dil 6gretiminde kullanilan cep telefonlar1

yapisalci yaklasim igin potansiyel tasiyan bir ara¢ oldugu ortaya ¢ikmistir (s. 197).

Rusanganwa (2013, s. 97), 2009 yilinda bir {iniversitede yabanci dilde multimedya
destekli kelime 6gretimini gerceklestirmek tizere Ogrencilerin kitapla ¢cok az ama
bilgisayarla etkilesime gegtigi bir smif ayarlamistir. Sosyal yapilandirma kuramlarma
dayanan uygulamanin yapilandirilarak elde ettigi kazanclar1 etkin, isbirlik¢i ve
disiplinler aras1 6grenmeye imkan verme olarak belirlemis ve kelime 6grenimine

olan potansiyel etkisini gozler dniine sermistir (s. 97).

Turizm sektorii i¢in biiyiik bir 6nem tastyan yabanci dil 6gretimine iliskin ¢alisma
Xamani (2013) tarafindan yiirlitilmistiir. Bunun i¢in yabanci dil 6grencilerinden
portfoy isteyen Xamani (s. 1), bunu hazirlarken aksiyon-arastirma yapmalari
gerektigini belirtmistir. Portfoyii hazirlarken 6zellikle arkadaslari ile olan iletisime ve
sosyal entegrasyona biiylik onem vermeleri ve bu konudaki fikirlerini yazmalar1
istenmistir (s. 1). Yapilan bu proje aksiyon—arastirma projesi olarak adlandirilmis ve
katilimcilarm gergek hayatta karsilastiklar1 durumlar1 egitsel baglamda ¢ézmelerine
imkan vermistir (s. 4). Bu calismanm sonucunda katilimcilarm yabanci dilde
kendilerine olan giivenleri artmis (s. 11) ve kelime edinimi ve kullaniminda bir artis

gorilmiistiir (s. 6).

Shen ve Suwanthep (2011, s.1) konusma becerisinin yabanci dil 6greniminde son
yillarda 6nemli bir réle sahip oldugunu belirterek birgok yabanci dil 6grencisi igin
hedef dilde konusarak iletisim kurmanmn ¢ok etkili bir bigimde kullanilmadigmi
sOylemistir. Bu durumu dikkate alan Shen ve Suwanthep sosyal yapilandirmaciligin
dil 6gretiminde konusma becerisine olan etkisini incelemis, 18 ay boyunca devam

eden caligmalarmin sonucunda, sosyal yapilandirmaciligm 6grencilerin hedef dilin
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tiretimi ve kalitesine olumlu etkisi oldugunu, &grencilerin %72.3’iinlin kelime
kullaniminda ciddi bir artig oldugunu, kelimelerin es anlamlilarini kullandiklarini,
Ogrencilerin ciimle kaliplarmi degistirdikleri, kelimelerin yerlerini degistirdikleri

goriilmiistiir (ss. 9-16).

Lin, Young ve Hung, (2008, s. 205) smifta etkili grup ¢alismasmi gergeklestirmek
icin yabanci dilde kelime edinimi oyununu Ogrencilerine Onermis, bu sayede
ogrencilerin  Ingilizce kelime insasmi1 yapilandirmaci  6grenme ortaminda
gerceklesmesini saglamistir. Bu uygulamay1 yaparken ayni zamanda 6grencilerin

motive olmalar1 ve eglenmelerini de 6n planda tutmuslardir.

Oxford ve Crookall (1990, s. 26) dgrencilerin kelime dgrenimi ihtiyaclarma cevap
verebilmek igin bir ¢alisma yapmis ve kelime Ogretimi i¢in bulunan tekniklerin
mutlaka gilinlik hayata yansitilmasi gerektigini, 6grencilerin motivasyonunu ve

aktivitelerinin artirilmas gerektigini belirtmislerdir.

Al-Seghayer (2001) tarafindan yapilan ¢ok Onemli bir ¢alismada yabanci dilde
kelime 6gretimini gerceklestirmek i¢in sosyal yapilandirmaci yaklasimma uygun bir
teknik izlenmistir. Caligmasinda Al-Seghayer (2001, s. 224), bilinmeyen yabanci
dildeki kelimeleri o6gretmek icin video igeren bir g¢aligma yapmistir. Bunun
sonucunda bilinmeyen kelimeleri agiklamak i¢in metin tanimma video eklemenin,
metin tanimimna resim eklemekten cok daha basarili sonuglar verdigini ortaya
koymustur. Ogrencilerin de derinlemesine bir deneyim yasamak icin anlamli bir
bicimde birbirlerine baglandiklar: goriilmiistiir (s. 224). Bunun sebebini de videonun
Ogrencilere daha iyi bir zihinsel goriintii saglamasi, merakin konsantrasyonu
arttirmasi, videonun ses veya resim gibi farkli yontemlerle kombinasyona

ugramasinin geri ¢agirigimi arttirmasi olarak agiklamistir (s. 224).

Yukarda belirttigimiz calismalardan da anlasilacagi lizere, sosyal yapilandirmaci
yaklagmmin yabanci dil egitiminde kelime 6grenimine dnemli dl¢iide olumlu etkileri

bulunmaktadir.

40



2.3.2 Biitiinciil Yaklasimin Kelime Edinimindeki Yeri

2.3.2.1. Biitiinciil Yaklasimin Tanimi1 Ve Kelime Edinimindeki Onemi

Biitiinciil yaklasim, egitimde yapilandirmaci yaklagimi kapsayan ve destekleyen bir
kavramdir. Yeni Zelanda egitim bakanliginm biitiinciil yaklagim tanimma gore,
biitlinciil egitim bireyin gelisiminde fiziksel, sosyal, duygusal, kiiltiirel ve biligsel
boyutlar1 i¢germektedir [Web, 3]. Blanton (1992, s. 285) c¢alismasinda tim dil
yaklagimi ve biitlinciil yaklagimi birbirlerinin yerine kullanmistir. LeDoux (2007, ss.
6-15) tiim dil yaklasimi tanimma gore 6grenmenin orijinal materyalleri icerdigi,
o0grenci merkezli, 6n bilgi ve kiiltiirii arasinda bag olusturan bir 6grenme ortami
olusturdugunu ve tim dil yaklasiminin Yeni Zelanda’da tasarlandigini bildirmistir.
Orijinal materyal, yabanci dil 6grenim programlarinda kullanilan materyallerin
orijinal halinin kullanilmasi, yani yabanci dil 6grencileri i¢in yazilmamis olmasidir
(Hedge, 2001, s. 218). Stahl ve Kuhn (1995, s. 6) biitiinciil yaklasimm birgok tanimi1
olsa dahi, hepsinin ortak sdyleminin 6grenmenin 6grenci merkezli olmas gerektigini
ve Ogrenci ve Ogretmeni giiclendirmesi gerektigi konusu oldugunu sodylemistir.
Watson’a (1989, s. 133) gore tiim dil yaklagimi, dilin yapilar1 olan anlamsal, climle
kurumu, kelime okunurken kullanilan fonetik kurallarmin edimbilim tarafindan

korunup desteklenmesi olarak tanimlanmistir.

Keating (2008, s. 19) tiim dil yaklasim1 savunucularinin yabanci dil becerilerini,
ozellikle de fonetik becerileri ayristirarak sunmaya karsi olduklarmi, 6grencilerin
taninabilir, ihtiyaglarma dayali 6gretim becerilerinin biitiinciil bir dil deneyiminden

olusmasi gerektigini savunduklarmi belirtmistir.

Altwerger, Eclelsky ve Flores’a (1987, s. 144 ) gore, tiim dil yaklagmmi bir uygulama
olmaktan ziyade bir inan¢ dizisi ve bakis agisidir. Tim dil yaklasimmmn
hedeflerinden bir tanesinin 6grencileri yetenekli dil kullanicilar1 yapmak oldugunu
belirtilmis ve dil deneyiminin bir diger ismi olmadigmi sdylemislerdir. Manning ve
Manning (1989, s. 9) Tiim dil yaklasimmimn dil 6gretimi hakkinda olusan inanglardan
ibaret oldugunu agiklamistir.
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Bir fikir olarak ortaya ¢ikan tim dil yaklasiminin yapilandirildig: temeli Manning ve

Manning (1989, s. 10) asagidaki gibi siralamistir;

o “Dil anlam yiiklemek ve amaclar: gergeklestirmek igin vardir.

o Yazili dil de dildir. Diligin gegerli olan yazili dil igin de gegerlidir

e Dilin sistemleri, sozlii dilde fonoloji, yazili dilde imla, sozdizimi,
anlam bilim, edim bilim ve sekil bilim, her zaman eszamanli mevcut
olmakta ve dilin herhangi kullanilan bir ornegine entegre olmaktadir.

o Dil kullanimi her zaman bir durum iginde ortaya ¢ikar.

e Durumlar anlam olusumunda ¢ok onemli bir rol oynar.”

Ledoux (2007) tiim dil yaklasimmin insa edildigi temele ek olarak yapisalci
yaklasimi destekleyen 6nemli bir 6zelliginden bahsetmistir. Tamamen O6grencilerin
ihtiyaglar1 ve tecriibeleri izerine yapilandirilan tiim dil yaklagimmai bir felsefe olarak

nitelendirmistir (Ledoux, 2007, s. 13).

Goodman tiim dil yaklasimmm 6ncii savunucularmdandir. Goodman (1993) tiim dil
yaklasimmm ¢ok kapsaml olmasina dikkat ¢ekmis ve dort direginden bahsetmistir.
Bunlar1 dile olan bakis agis1, 6grenmeye olan bakis agis1, 6gretmeye olan bakis acisi,
miifredata olan bakis acis1 olarak belirtmis ve besincisinin de 6grenen topluluk
oldugunu sdylemistir. Tiim dil yaklasim1 ger¢ek, orijinal materyal kullanan biitiinciil
bir okuma yazma Ogretim programi olmakla birlikte Ogrencilere okuduklar1 ve
yazdiklart ile ilgili kendilerine kontrol yetkisinin verildigi soylenmistir (Goodman, s.
1993). Kisacas1 Goodman’mn (1993) belirttigi tim dil yaklagimi 6grencilerin deger

ve kavramlarini olustururken edindikleri tecriibelere odaklanmasidir.

Stauffer (2008, s. 74) bu yaklasimi daha detayh agiklamis ve 6gretmenin miifredati
yapan kisi oldugunu sdylemistir. Isbirlik¢i cabalar sayesinde anlamli derslerin
tasarlanabildigini vurgulamis ve bu egitsel takimm velilerle goriiserek hangi
becerileri kazandirmay1 beraber hedeflediklerinin altin1 ¢izmistir (s. 74). Bunun
sonucunda Ogretim stratejisine gomiilii olarak Ogrencilere O6nemli beceri ve
kavramlar1 6grenme faydasi sunulmustur (s. 74). Stauffer (2008, s. 76) 6grencinin
sozIi isteklerinin de yerine getirilmesi gerektigini vurgulamis ve alternatif 6gretim
sistemi hakkinda fikirlerini belirtebileceklerinin altmi1 ¢izmistir. Bu sayede
Ogretmenin 6gretimin kritik anlarmda dogal firsatlar1 kullanma sansi olmaktadir (s.

77). Ogrencilerin 6gretimin iginde fikir belirtebilmesi ile yapisalct temelli tiim dil
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yaklagimi ile 6gretim gormesi ile birlikte akranlarma gore daha fazla strateji izleme
sansma sahip ve daha olumlu tutumlar sergiledikleri gorilmiistiir (Freppon ve

Mclntyre, 1999, s. 206).

Biitiinciil yaklagimi egitsel yeniliklerin tam ortasinda goren Chiu (2009, s. 261),
biitlinclil ortam1 ve Ogretim tasarim stratejilerin baglamlastirilmasmi 6grenci-
Ogretmen ve Ogrenci-Ogrenci entegrasyonunu biitlinciil yaklasim igerisinde
incelemeyi amaglamistir. Bu arastirmanm sonucunda yabanci dil 6grencilerine

biitiinciil yaklagim1 uygulanmasmin olumlu sonuglar verdigini gozler 6niine sermistir

(s. 261).

Blanton (1992, s. 285) biitiinciil modeli dil edinimi desteklemek ve dili igerige
baglamak i¢cin uygulanabilir bir model olarak gdrmiistiir. Blanton ¢alismasinda ¢ok
onemli bir konuya parmak basmis ve biitiinciil yaklasimm ogrenciye odaklanma
Ozelliginin biliylik yararlar sagladigint agiklamigtir (291). Okuma metinlerinde
O0grenmenin yazarin diisiincelerini tahmin etme ya da yazilan kelimeleri hatirlama
olmadigini, tam aksine kendi bilgileri ile metinin igerigi arasinda bir bag olusturma

ve kendi okuma taslaklarini yapilandirma siireci olarak belirtilmistir (Blanton, 1992,
s.292).

Blanton (1992, s. 191) tiim dil yaklasiminin basarili olabilmesi i¢in gerekli olan

kriterlerin bagizilarin1 agagidaki gibi siralamistir;

o  “Konunun ogrencilerin ilgisi ¢cekmesi.

e Ogrencilerin anlaml iletisime ge¢cme gerekliligi.

e Ogrencilerin anlamadig: bir dil ile cevrelenmesi.

e Ogrencileri diisiinmeye tesvik etmesi.

e Ogsrencilere baskalari ile iletisim kurma imkani vermesi

e Ogsrencilerin konusup, dinleyip, okuyup, yazmasini gerektirir.
e Icerik odakh olmakla birlikte 6grenci merkezlidir.

o Dil becerileri ve iglevlerini entegre eder.

e (Ogrencinin kendine giiveni ve saygisini arttirir.”

Blankton (1992, s. 291) sonug olarak ¢alismasinda Ogrencilerin bilissel olarak dil
aktiviteleri ile entegre olmasi gibi olumlu sonuglar1 oldugunu bulmustur. Yabanci dil
becerilerini gelistiritken kelime O6gretimini gerceklestirmek i¢in kullanilan okuma

metinleri, biitlinciil yaklasim sayesinde Ogrencilere basari hissi tattirmakta ve
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calismalar da Ogrencilerin motive oldugu, kendi basarilari ile mutlu olduklarini
ortaya koymaktadir (LeDoux, 2007, s. 22). Bu motivasyonu ger¢eklestirmek adina
Ogretim, Ogrencilere orijinal metryaller sunarak ve dersi sosyal ortamlarda

biitiinlestirerek gerceklestirmekten gegmektedir (Boran ve Comber, 2001, ss. viii-ix).

Yabanci dil 6gretiminde orijinal materyalleri igceren okuma metinleri, 6nemli oranda
yabanct dil o6grencilerinin kelime hazinelerini arttirdig1 yapilan c¢alismalarda
goriilmiis ve okuma metinlerinin kelime hazinesini arttirmak i¢in 1yi bir kaynak

oldugu sonucuna varilmistir (Pellicer-Sanchez ve Schmitt, 2010, s. 45).

Keating (1998) de calismasinda benzer bir sonucu ortaya koymustur. Tim dil
yaklasimi i¢inde yabanci dil 6grenimi gdren Ogrenciler biiyiik oranda kelime
arttirma, anlama gelisimi, kelime analizi kazanimi elde etmislerdir (s. 4). Tiim dil
yaklagimmin yabanci dil 6gretiminde kullanim1 sadece kelime hazinesinin gelisimine
katkida bulunmamis, ayn1 zamanda farkli dil becerilerini de gelistirmistir. Ornegin
Askildson’un (2008, s. 19) yaptig1 ¢alismada yabanci dil 6grencileri okurken dinleme
teknigini kullanarak kelime farkindaligini arttrmis ve ayni zamanda okuma

becerilerine olumlu etkileri olmustur.

Williams (2008, ss. 6,7) dordiincii smif Ogrencileri ile calistigr calismasinda
Ogrencilerin okuma becerileri ile kelime edinimi, akicilik oran1 ve genel anlamay1
Olgmiistiir. Yaptig1 uygulamanm sonunda kelime ediniminin kendi kendine okuyarak
herhangi bir sekilde artmadigin1 ortaya koymustur (s. 51) ki bu da kelimelerin okuma
metni i¢inde sunulduktan sonra anlaminin gorsellerle veya herhangi bir materyalle

sunulmasi gerektigini gozler 6niine sermistir.

Dilin bir biitiin oldugu diisiincesinden yola c¢ikilarak yabanci dil Ogretiminde
kullanilmaya baglanan tiim dil yaklasimmi en giizel 6zetleyen climlelerden birisi
Rigg tarafindan kurulmustur. Rigg (1991, s. 522) bir ¢alismasinda sOyle demistir;
“Dil bir biitiin olarak tutulmuyor ise, o artik dil degildir”. Dili pargalara ayirmadan
bir biitiin olarak sunuldugu pek ¢ok calisma yapilmis ve olumlu sonuglar verdigi
gorilmiistiir. Bunun sebebini ise Rigg (1991, s. 524) ger¢ek kelimesinin bu
yaklasimm kalbinde bulunmasi ile ilgili oldugunu sdylemistir. Sadece orijinal
materyal anlaminda gergeklikten bahsetmeyen Rigg (1991, s. 524), gercgeklik

kavramima sosyallesmeyi, gercek aktivite yapmayir ve anlami yapilandirmay1
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eklemistir. Kisacas1 0Ogrencilerin  yaptiklarmin  bir sebebi, 0Ogretmenin not

vermesinden ziyade bir amaci olmalidr.

2.3.3.Rekabetin Yabanci Dil Ogretimindeki Yeri ve Onemi

Rekabet farkinda olarak veya olmadan hayatimizin ¢ogu alaninda olan bir unsur.
Cocuklar igin rekabet oynadiklar1 oyunlarin vazgegilmez bir olgusudur. Oyunlar ise
cocuklarin dogasinda, giinliik yasantilarinda ve sosyal aktivitelerinde 6nemli bir yere
sahiptir. Kisinin yetenegini tam kullanmasi igin tesvik eden, faydalar1 garantiye alan,
adil tahsis arttiran ve en onemlisi kisiyi tekelci uygulamalardan koruyan rekabet ve
bilimde ilerlemeyi tesvik etmektedir (Rich, 1988, s. 183). Tiim bu olumlu ydnlerine
ragmen rekabetin birey iizerinde stres olusturdugu da diisiiniilmektedir (Rich, 1988,
s.183) .

Harper (1937) egitimde rekabetin yerini isleyen ilk bilim insanlarmdan birisidir.
Isbirlikgi olmanm kesfetmeyi, rehberlik etmeyi ve tavsiyede bulunmayi igerdigini
belirten Harper (1937, ss. 357-358), bunlarin egitimde istekli bir rekabet duygusu ile
beraber dogru 6gretim yaklasimlar1 lizerinde kuruldugu zaman daha iyi bir egitim
yapisinin olusturulabilecegini belirtmistir. Garcia (2013, s. 2) Harper’1 destekleyerek
rekabetin okullarda yenilikleri tesvik ettigini sOylemistir. Bu konuya bir katki da
Avrupa Birligi yapmistir. 2006 yilinda Edelenbos, Johnstone ve Kubanek (ss. 11-
110) tarafindan hazirlanan “Cocuklara Yabanci Dil Ogretiminin Altinda Yatan
Ilkeler” adli raporda, dgrencilerin rekabet igcinde olmasindan ziyade rekabet olgusu
ile kombine edilmesi gerektigi sonucuna varilmigs ve rekabetin yabanci dil

ogretiminde oldukga popiiler oldugunu ortaya koymustur.

Yolageldili ve Arikan (2011, s. 219) cocuklara yabanci dil 6gretiminde gramer
Ogretimi i¢cin oyun temelli bir 6gretim tasarimi modeli kullanmistir. Calisma gramer
Ogretimi adna olumlu sonuglar vermekle beraber, rekabet icermesi nedeni ile bu
konuda fikir vermistir. Yolageldili ve Arikan (2011, s. 220) rekabetin oyunlarla
birlikte anildigmi vurgulayarak aslinda oyunun dogasi geregi onemli bir yer
tuttugunu belirtmislerdir. Oyunlarm sonuna kadar kimin kazanacaginm gizemini
korumas1 Ogrencilerde merak duygusunu uyandwmakla kalmayip oyunun sonuna
kadar korumakta, oyunlarin dogas1 geregi eglence barindirmasi ise motivasyon artisi

ve basari ile sonuglanmaktadir (Yolageldili ve Arikan, 2011, s. 210). McCallum
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(1980) cocuklara yabanci dil 6gretiminde oyun temelli 6gretimin 6zelliklerinden
bahsetmis ve saglikli bir rekabet ortam1 ile yabanci dil becerilerinin yaratici bir
bi¢imde kullanabilinecegini sdylemistir. Oyunlarmn igindeki rekabet sayesinde ortaya
cikan tutku ve heyecan Ogrencilerin Ogrenmesinde Onemli bir etken olarak

goriilmektedir (Motivating Learners With Enthusiasm & Passion. 2012, s. 31).

Yabanci dilde rekabet¢i 6gretimin gerceklesmesinin bir diger olumlu yan, ¢ift dilli
egitimi tesvik etmesi, okul zamanlarmm buna miisait olmasi, icerigin yabanci dil ile
bagdastirilmasi, rekabetci bir 6grenme ortamina uygun bir zemin hazirlamasi olarak
aciklanmistir (Huang, 2011, s. 187). Huang’m bu cahsmasina bir destek de
Yurovsky, Yu, ve Smith’den (2013) gelmistir. Yabanci dilde ¢apraz durumsal kelime
Ogretimini gergeklestirmek admma kelime 6grenimi igin rekabetgi bir 6gretim ortami
hazirlamiglar ve calismalarinin sonucunda rekabetin hizli kelime 6greniminde 6nemli
bir yer tuttugunu ve Ogrenimin gergeklestigini fark etmislerdir (Yurovsky, Yu ve
Smith, 2013, s. 891). Rumelhart ve Zipser (1985) rekabet¢i 6grenmeyi ilk tanimlayan
bilim insanlarindandir. Calismalarmin denetimsiz bir 6grenme paradigmasmdan
¢ikan sonucunu rekabetci 6grenme olarak adlandiran Rumelhart ve Zipser (1985, s.
75), rekabetci 0grenmeye cezbolma sebebini dikkat cekici olani kesfetmek igin
uygun bir yol olusturdugu diisiincesi olarak aciklamiglardir. Rumelhart ve Zipser
(1985, s. 75) rekabet¢i Ogretimin egitimde kullanilmasiyla ilgili bir uyarida
bulunmus, rekabet¢i 6gretimin ¢ok giiclii ve ilgi ¢ekici bir ilke olsa dahi hi¢cbir zaman

tek basma kullanimmin yeterli olmayacagmi belirtmislerdir.

Rekabet¢i Ogrenme ortaminda kelime edinimini gergeklestirmeyi amaglayan
MacWhinney (2014, s. 291), rekabet etmeyi seven Ogrencilerin kelime edinimi
acisindan basarili olduklarini gérmiistiir. Yabanci dil 6gretiminde rekabet¢i 6gretim
ile ilgili basarili bir ¢alisma Hung, Young ve Lin (2015) tarafindan yapilmistir.
Kalabalik smiflarda biitiin smifi dahil etmenin zor oldugu bir gercek. Yabanci dil
Ogretiminde ise biitiin smif dahil etmek 6gretim a¢ismmdan hayati 6nem tasmmaktadir.
Tam da bu noktada Hung, Young ve Lin (2015, s. 35) geride kimseyi birakmayacak
bir caligma gerceklestirmis ve hem isbirlik¢i hem rekabetci bir uygulamay1 iceren
Ogretim teknigini uygulamis ve dezavantajli 6grencilerin de dahilini saglamislardir.
Bu calismanm en Onemli sonuclarmdan birisi, igbirlik¢i ve rekabet¢ci dgrenme
sayesinde farkli seviyelerdeki 6grencilerin daha iyi iletisim kurmasi ve bu sayede

Ogrenciler arasindaki seviye farkini yok etmesidir (Hung, Young ve Lin, 2013, s. 35).
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Belirtilen bu uygulamalar rekabet¢i 6gretimin uygun ilkeleri ile birlestirildigi zaman
egitime, yabanci dil 6gretimine ve yabanci dilde kelime 6gretimine olumlu katkilar

oldugu goriilmiistiir.

2.3.4.Cocuklara Yabanci Dil Ogretiminde Psiko-Motor Becerilerin Etkisi ve
Psiko-Motor Becerilerin Kullanilmasinin Onemi

Hareket halinde olmak, c¢ocuklarin dogasinm ayrilmaz bir pargasi. Psko-motor
becerileri ile 6grenmek fiziksel egitim tanimini asarak bir ilke olarak karsimiza

ciktig1 belirtilmektedir (Neagu, 2013, s. 223).

Gardner ve Hatch (1989) kavramsallastirma ve insan zeka degerlendirmesine yeni bir
yaklagim sunmuslardir. Gardener’m bu kuraminm adi Coklu Zeka Kuramidir. Bu
yaklasim, her insanin bilgi islemek i¢cin nispeten birbirinden bagmmsiz yedi farkl
form yetenegine sahip oldugunu ve gosterdikleri yeteneklere gore farkli insanlarin

farkl1 zeka tiirlerine gore ayrildigmi belirtmistir (Gardner ve Hatch,1989, s. 4).

Zeka tiirlerinden biri olan kinestetik zekay1 Gardner ve Hatch (1989, s. 6) “kisinin

viicudunu kontrol etme ve nesneleri ustaca isleme yetenegi” olarak tanimlamistir.

Kinestetik bir zeka tiiriine sahip olmak demek, bireyin problem ¢ézmek ya da
tiretmek i¢in viicudunu kullanma yetenegine sahip olmasi olarak agiklanmistir (Chen

ve Gardner, 2005, s. 79).

Jackson, Gaudet, McDaniel ve Brammer, (2011, s. 71), Chen ve Gardner’n
calismasimi1 desteklemis ve kinestetik zeka tiiriine sahip olan 6grencilerin, dokunarak
edindikleri tecriibelerden 06grendiklerini belirtmis ve tiim viicudun kullanimi
sayesinde duygu ve diisiincelerini ifade etme yeterliligi sayesinde kinestetik

kullanimin arttirilabilecegi ifade etmistir.

Coklu zeka kuramma gore kinestetik zeka tiiriine sahip olan bir yabanci dil
Ogrencisine, rol oynama, gezme, drama yapma gibi aktivitelerle yabanci dil becerisi
kazandirma hayati bir dneme sahip oldugu goériilmiis ve bunun sebebi bu zeka tiiriine
sahip Ogrenciler aktif olan aktivitelerden biliylik oranda yararlanmasi olarak
aciklamisardir (Saricaoglu ve Arikan 2009, s. 119). Wagner (1997s,66) calismasmda
cocuklarm hayal giiclinii kullanarak kendi diinyalarm1 olusturduklarini, bu anlarda
oynadiklarini ya da resim yaptiklarmi belirtmis ve cocuklarin bu kinestetik aktiviteler

sayesinde kendi anlamlarmi olusturduklarini vurgulamistir.
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Christison (1996, s. 12) ¢oklu zeka kurammin yabanci dil 6gretiminde mutlaka
kullanilmas1 gerektigini belirtmistir. Coklu zeka kurami 6grenci basarisi igin
stratejiler olusturmada bir sablon olarak da kullanilabilecegi bildirilmistir
(Armstrong, 1994, s. 26).

Yabanci dil 6gretiminde ¢oklu zeka kurammi kullanan Ogretmenler, ogrencileri
motive etmis, teknigini ¢esitlendirmis olup 6grencilerin de 6grenmeye karsi ¢ok daha
istekli olduklar1 ve dil becerilerini gelistirdikleri goriilmiistiir (Hall Haley, 2004, s.
171). Coklu zeka kuramini kullanan o6grencilerinin fazlasi ile motive olduklarmni
kendi yeteneklerinin farkina varip hayatlarmi buna gore sekillendirdikleri
bilinmektedir (Gardner, 2011, s. 100). Akbari ve Hosseini (2008, s. 141) yabanci dil
olarak Ingilizce 6gretimi ve ¢oklu zeka kurami arasmndaki iliskiyi incelemistir. 90
Ogrencinin katildig1 bu ¢alismada yabanci dilde 6gretim stratejileri ve ¢oklu zeka

kurami arasnda onemli bir iliski oldugu ortaya cikmistir.

Biitiin zeka tiirleri ile beraber, calismasinda kinestetik zeka tiirii lizerinde yogunlasan
Briuer, kinestetik zeka tiirii sayesinde viicudu harekete gegirebilecek dil
seceneklerinin  farkma vardigmi belirtmis ve drama kullanarak 6gretim
gerceklestirmenin - miimkiin olmakla birlikte biitiinciil yaklasima en giizel
orneklerinden birisi olarak tanimlamis ve drama teknigi kullanilan dil siniflarmda

kullanabilinecegini agiklamistir (Brduer, 2002, ss. 75-76).

Eksi (2009) c¢ocuklara yabanci dil 6gretiminde ¢oklu zeka kurammni kullanarak
onemli bir ¢alisma gergeklestirmistir. Eksi (2009, s. 51) bir ¢ok zeka tiiriine hitap
eden yabanci dil dersi planlamanin ¢ocuklarm 6grenme olasiligni arttirabileceginin
onemine deginmis ve 18 anaokulu 6grencisi lizerinde yaptig1 calisma ile ¢cocuklara
yabanci dil 6gretiminde ¢oklu zeka kurami kullanarak 6nemli veriler elde etmistir.
Ogrencilerin ilgi alanlari, fiziksel ve psikolojik karakterlerinin dikkate alnmasi
gerektigini belirten Eksi (2009, s. 52), smiftaki her ¢ocuga ulasmanm biitiin zeka
tiirlerini hesaba katarak ogrencilerin dikkatinin ¢ekilebilinecegi ve olumlu bir

O0grenme ortammin olusturulabilinecegini vurgulamistir.
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Eksi ¢aligmasinda kiigiik yastaki 6grencilerin 6zelliklerini asagidaki gibi siralamigtir

(2009, s. 54);

() “Kiigiik yastaki ogrenciler dogal olarak merakhdirlar. Yeni olan hersey
ilgilerini ¢ekmektedir.

(b) Cocuklarin meraklar: ozellikle bulmaca ve yenilik unsuru olan materyallerle
arttiriabilinir ve bu ilgi dil ogrenimine bir képrii olusturabilir.

(¢) Cocuklar herseyi denemk icin ¢ok hevesli, biiyiik yastaki dgrencilere gore

oyunlara ve canli aktivitelere daha fazla diiskiinler.”

Coklu zeka kuraminda zeka tiirlerinden biri olan kinestetik zeka, kiiclik yastaki
yabanct dil 6grencileri i¢in 6nemli bir yer tutmaktadir. Cocuklarm enerji dolu
olduguna ve smif i¢inde hareket etmeden duramayacagmna dikkat ¢eken Eksi (2009,
s. 54), fiziksel aktivite igeren yaklagimlarin g¢ocuklar tarafindan her zaman hos
karsilanacaginin altin1 ¢izmistir. Kinestetik aktivitelerin yabanci dil 6gretimine
entegre gerekliligi bulunmaktadir. Bunun 6nemli nedenlerinden birini Eksi (2009, s.
54) ¢ocuklarin en iyi yaparak 6grenmesi olarak aciklamistir ve en dnemlisi de dilin

her zaman i¢in bir biitiin olarak algilanmas1 gerektiginin altin1 ¢izmistir.

Scott ve Ytreberg, (1990, s. 3) cocuklara yabanci dil 6gretmek i¢cin ¢ocuklarmn
Ozelliklerini analiz etmis ve onlarm oyun oynamayr ¢ok sevdigini ve oyun
oynamaktan mutlu olduklarmi agiklamistir. So6zlii anlatimin g¢ocuklar igin hicbir
zaman yeterli olmadigini belirten Scott ve Ytreberg (1990, s. 5), ¢ocuklara yabanci
dil 6gretiminde mutlaka psko-motor hareketlerin olmasi gerektigini belirtmis ve smif
diizeninin buna gore ayarlanmasi gerektigini ifade etmistir. Armstrong (2009, s. 82)
da smifta 6gretmenlerin 6grencileri psko-motor davranislart ve aktiviteleri yapmak

icin tesvik etmektedir.

Coklu zeka kurammda onemli bir yer tutan kinestetik zeka, sadece ¢ocuklar i¢in
degil yetiskin 6grencileri i¢cin de gegerlidir. Snyder (1999, s. 11) lisede ¢oklu zeka
kurami1 ve akademik basar1 arasindaki iliskiyi incelemis ve Ogrencilerin

cogunlugunun kinestetik 6grenmeye meyilli oldugunu ortaya koymustur.

Poole (2000, s. 546) yazisinda iddiali bir agiklamada bulunmus ve yabanci dil
Ogretiminde her c¢ocuk i¢cin anlamli ve zenginlestirilmis egitimin olmasi biitiin
toplumu ilgilendiren bir konu olarak gérmiis ve toplumun ¢oklu zeka kuramina

uygun smiflar olugturmasi gerektigini belirtmistir. Bunu gergeklestirmek adina spor
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yapma, dans etme, drama, oyun oynama, materyal sanatina dahil olma ve kinestetik

olarak viicudu harekete gegirecek aktiviteleri tavsiye etmistir ( Poole, 2000, s. 553).

Asher (1966, s. 80) ¢alismasinda fiziksel aktivite igeren bir metod segmis ve bu

Ogretim stratejisi sayesinde yabanci dil 6gretiminde olumlu sonuglar almistir.

Liu ve Chen (2014, s. 1) ¢alismalarinda ¢ocuklara yabanci dil 6gretiminde cep
telefonu kullanip fotograf ¢ekerek bu fiziksel hareketin yabanci dilde kelime
O0grenimine olan etkisini incelemistir. Yapilandirdiklar1 ciimlelerle ilgili resimler

ceken 116 6grenci, kontrol grubuna gore ¢ok daha basarili sonugclar elde etmislerdir

(Liu ve Chen 2014, s. 1).

Hwang, Shih, Yeh, Chou, Ma, ve Sommool (2014, s. 432), yabanci dil 6grenimini
kolaylastirmak icin tanmma tabanh fiziksel tepkiyi iceren bir Ogretim stratejisi
gelistirmislerdir. Kinestetik bir Ingilizce Ogretim sistemi sunan Hwang, Shih, Yeh,
Chou, Ma, ve Sommool (2014, s. 432), Microsoft Kinect teknolojisi kullanmis ve
gercek hayattaki igerikler ile baglanti kurmuslardir. Sonu¢ olarak 6grencilerin bu
strateji ile Ogrenme gergeklestirmeye egilimli oldugu, Ogrencileri motive ettigi,
kontrol grubu ile deney grubunun arasinda biiyiik bir fark oldugu, kinestetik olarak
etkilesime giren 0grenciler ise akranlari ile iletisim sayesinde konusma ve dinleme

becerilerini gelistirmistir (Hwang, Shih, Yeh, Chou, Ma, ve Sommool 2014, s. 432).

Al Harrasi (2014, s. 36), ¢ocuklara yabanc1 dil 6gretimi i¢in bircok metod oldugunu
ama cocuklarm dogasma ve kendilerine benzeyen en uygun olaninmm psko-motor
hareketler igeren yaklasimlar oldugunu belirtmistir. Yaptigi calismada 6gretmenin
verdigi komutlara hareket ederek cevap veren Ogrenciler, yabanci dil becerilerini

gelistirmistir (Al Harrasi, 2014, 5.36).

Asher (1968) yabanci dil 6gretimindeki toplam fiziksel tepki yaklasimin aslinda
dinleme alistirmalart i¢cin gelistirildigini  belirterek 6grencilerden duyduklar
kelimeleri gostermeleri istenerek boyle bir yaklasimin dogdugunu belirtmistir.
Yapilan bu ¢alismanin sonucunda dgrencilerin dinleme becerilerinin akranlarma gore
daha iyi oldugu ortaya ¢ikmistir. Ogrenmedeki bu hizlanmayi tek bir psko-motor
hareketine baglamanm yanhs olacagini vurgulayan Asher (1968), psko-motor
hareketin saglam kalibinin 6grenmenin artmasinda énemli bir yere sahip oldugunu
belirtmistir. Ilging bir noktaya da deginen Asher (1968), 6grenilen kelime kaliplar
zorlastikca, bu teknigin ¢ok daha etkili hale geldiginin altin1 ¢izmistir.
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Asher (1968) de caligmasinda biitiinciil yaklasima dikkat ¢ekmis ve becerilerin es

zamanl 6grenildigini vurgulamistir.

Yapilan ¢alismalar psko-motor hareketlerin, dogru yaklasimlarla kombinlendigi
zaman yabanci dil becerilerini gelistirme ve 6grencileri motive etme adina 6nemli ve

olumlu sonuglar vermistir.

2.3.5.VAKOG Modelinin Tanimi ve Yabanci Dilde Kelime Edinimi Uzerindeki
Etkisi

Seels ve Glasgow, (1998, s. 1) 6gretim tasarimimi "ogretim problemleri ve ogrenme
kosullarinin sistematik analiz ile ¢éziilme siireci” olarak tanimlamis ve siire¢ yoniine
dikkat cekmistir. Ogretim tasarimi alaninda éncii bilim insanlarmdan biri olan ipek,
(1995, s. 10) teknolojinin egitime entegre olmasmdan dolay1 Ggretim tasarimi
yaparken Insan-Bilgisayar Etkilesimi ve Bilgisayar-insan Arayiizii’niin etkili
bilgisayar temelli 6gretimi gerceklestirmek adina onemli 6gretim tasarimi stratejileri
icerdigini vurgulamis ve bilgisayar temelli 6gretim icin dikkat edilmesi gerektigini
belirtmistir. Yabanci dilde etkin olarak kullanilan VAKOG ise bir §gretim tasarimi

modelidir.

Norolinguistik Programlama’y1 davranig dizilerini degistiren bir dizi yonlendirici
ilke, tavir ve teknik olarak tanimlayan Berman (2002, s.1), bunun dil ve akil
arasindaki dinamikleri ag¢ikladigin1 ve etkilesimin nasil davraniglarimizi

programladigini agikladigmni belirtmistir.

Norolinguistik Programlama kullanicilarma genis bir yelpazede yeni teknik ve
Ogretim modeli sunmakta (Janicki, 2010, s. 4) ve bu 6gretim modelinden bir tanesi
ve en yaygm kullanilan1 da VAKOG modelidir. Norolinguistik Programlama’yzi,
ogretimi gergeklestirmek i¢in bir dizi teknik ve konsept sistemi olarak tanimlayan
Janicki (2010, , s. 4), insanlarin disiindiiklerini, duygularmni, kullandiklart dili ve
davraniglarmi nasil organize ettiklerini anlamanm bir uygulamasi olarak

degerlendirmistir.

Alaninda 6nemli bir bilim insani olan Rodgers (2014, s. X), ¢alismasinda
Norolinguistik  Programlama’yr  dahil etmemesinin sebebini  Norolinguistik
Programlama’nin bir yabanci dil 6gretme yontemi veya yaklasimi1 olarak
gormesinden ziyade yabanci dil Ogretiminde hiimanist bir felsefe olarak
degerlendirmistir.
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Norolinguistik  Programlama’nin  uzmanlart (Duyu-Dil Programlama) duyu
sisteminin VAKOG modelini sunmus ve bu modeli kullanmanin ise danismanlik,
ozellikle tespit etme yontemleri ile birlikte yeni bir ¢erceve ¢izimi ve yeni baski ile
birlikte kullanilmasmin ¢ok islevsel oldugu belirtilmistir (Roedenbeck, 2011, s. 35).
Roedenbeck (2011, s. 35) bu tekniklerin biligsel sistemin yeni ayrmmlarmin
ogretiminde kullanilmasina biiyiik 6nem vermis ve bu farkli duyu sistemlerinin farkl

toplanmis biligsel ayrimlara neden oldugunu sdylemistir.

Gray (2002, ss. 10-11) Norolinguistik Programlama’yi sunanlarin biitiin 6znel
bilgilerin, ¢ok 6zel bir dizi duyusal bilgi ile agiklanabilinecegini kesfedilmesinin
biiyiik bir 5Snem arz ettigini vurgulamis ve bunun Gorsel (Visual), Isitsel (Auditory),
Kinestetik (Kinesthetic) , Kokama (Oldfactory) ve Tat Alma (Gustory) bilesenlerinin
bas harflerinden olusan VAKOG sayesinde herhangi bir bellek veya yasanmis

tecriibenin aciklanabilineceginin belirtmistir.

VAKOG modelini sunan Grinder, DeLozier ve Bandler (1977, s. 5) , siirecin basinda
hipnotik iletisim i¢in bir model sunmay1 hedeflediklerini, bu modelin zarafet olarak
adlandirilan  modelleme ilkesi anlayisma dayali kaliplardan  olustugunu
belirtmiglerdir. Zarafet’i bir modelleme ilkesi olarak tanimlayan Grinder, DelLozier
ve Bandler (1977, s. 5) bunun, belirli bir gérev i¢in en degerli modelin, minimum
sayida kalip ile tasarlanmis oldugu halde hedef icin hala yeterli olmasi olarak

belirtmistir.

VAKOG modelini olusturmadan dnce de zarafetin belirtmis oldugu gibi, amacglarmin
herhangi bir seviyedeki boliinmelere sihirli sayida kalip sunmak oldugunu israrla

vurgulamislardir (Grinder, DeLozier ve Bandler, 1977, s. 10).

Bu modelde ilk once bir dortlii sunmuslar ve bu dortliinlin yasanilan deneyimlerin
gorsel bir sunumu oldugunu vurgulamislar, gorsel, kinestetik, isitsel ve koku

almadan olustugunu bildirmislerdir (Grinder, DeLozier ve Bandler, 1977, s. 11).

VAKOG, zamanin herhangi bir diliminde yasanilan tecriibelerin gorsel olarak temsil
edilmesini ve kisinin temel deneyimini zamanm bir aninda gérsel, kinestetik, isitsel
ve koku alma olarak yeterli derecede sunulabilecegini iddia etmekle birlikte
okuyucunun belirli bir 6rnegi rahat¢a anlamasini saglamaktadir (Grinder, DeLozier
ve Bandler, 1977, s. 11). Grinder, DelLozier ve Bandler (1977, s. 11) buna 6rnek
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olarak sessiz bir ortamda okuma yapan bir kisinin yasadigi tecriibeleri VAKOG
sayesinde aktarabilecegini su 6rnekle agiklamistir:

“Okuyucunun diinya ile ilgili mevcut deneyimi kelimelerden alinan gorsel
girdiler, mevcut kinestetik duyular ve koku alma duyusunun mevcudiyeti olarak
sunulmugstur. Okuyucu bulundugu ortamda dis diinyadan highir isitsel veri
almadigini varsayarsak gorsel, kinestetik ve koku alma degiskenin girdi olarak
alinmast sayesinde okuyucuyu etkilemektedir. VAKOG okuyucunun tiim deneyimini

aktarmaya yardimct olmaktadr.”

Grinder, DeLozier ve Bandler (1977, s. 16), dis ve i¢ tecriibelerini aktarirken akici ve
dogal yoldan iletisim kurmay1 6grenmek icin VAKOG modelini 6gretme ayricaligina
ve firsatina sahip oldugu 6grencileri i¢in ¢ok giiclii bir 6grenme firsat1 sunduklarini

belirtmislerdir.

En ideal ders planmin miimkiin oldugunca VAKOG bilesenlerini icermesi gerektigini
vurgulayan Berman (2002, s. 135), herkesin tercih ettigi belirli bir duyu oldugunu ve

bu sayede edinilen deneyimden verimli anlamlarmn ¢ikabilecegini sdylemistir.

Sibley (2009, s. 15) 6grenmeyi en olumlu sekilde gerceklestirmek igin, farkl
O0grenme stillerine sahip dgrencilerin 6grenileni resmedebilmesi, niians1 duyabilmesi
ve icten sunulanla iletisime gegmesi gerektigini vurgulamis ve bu durumu
karsilayabilecek bir programm Norolinguistik Programlama tarafindan VAKOG

modeli ile karsilandig1 agiklamasmi1 gergeklestirmistir.

E-6grenme alanma yiiksek ilgisi olan kullanicilarm ilgi alanina giren, bilgiyi sunma
yontemini en etkili sekilde gergeklestirmek adina bilgi edinimini kolaylastirmak ve
ilgi ¢ekici kilmak i¢in hangi duyu sistemlerinin ele alimmas1 gerektigi biiylik 6nem
gdstermektedir (Kellner ve Berendt, 2012, s. 397). Ogrencilerin algisal tercihlerinin
yonlendirici oldugunu belirten Kellner ve Berendt (2012, s. 397) bunu belirlemek
icin direkt kullanilacak bir yontemin 6gretmen icin kolay fakat 6grenci igin rahatsiz
edici olabilecegini belirtmistir. Kellner ve Berendt (2012, s. 397) calismalarinda
duyusal ifadelerin kullanimlar1 ile 1ilgili VAKOG modelini kullanmig, form
metinlerindeki duyusal kelimelerin kullanimini incelemis ve kullanicilarm 6nemli
Olciide duyusal ifadeler kullaniminda anlamli bir farklilik bulmuslar ve kullanicilarin
duyusal ifade kullaniminda belirli kaliplar1 takip ettiklerini ortaya koymuslardir.

Ogrenme stiline dayali olan bu bulgular, 8grencilerin kullanmayi tercih ettikleri
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duyusal ifadeleri gercek hayatta da tercih edip etmedigini incelemekte ve bunun

sonucuna gore 6grenmeye yon vermektedir (Kellner ve Berendt, 2012, s. 400).

Yabanci dil Ogretimine yadsmmamaz olumlu etkileri olan Norolinguistik
Programlama’nin dil 6gretiminde neden daha yaygm bir sekilde kullanilmadig:
sorusuna deginen Amaral ve Meurers (2011, ss. 3-4-18) , bu soruya disiplinler aras1
calismalarin kisith oldugu ve dolayis1 ile bunun Norolinguistik Programlama’nimn
yabanct dil 6gretimine kisith etkisi olmasmin bas sebeplerinden biri olarak

gostermektedir.

Norolinguistik Programlama’nin etkileri {izerine 3000’nin {izerinde alistirma
yapilmis, yabanci dil iizerindeki etkileri 3 ve 18 yas arasindaki 6grenciler lizerinde
tecriibe edilmis ve 1977°den beri rapor edilmektedir (Goldenberg, 2008, s. 10).
Goldenberg, (2008, s. 10). Norolinguistik Programlama’nin diinyanin her yerinde
cocuklarm ana dil ve yabanci dil kullanimmni dikkate aldigini belirtmis ve ulastigi

sonucu asagidaki sekilde agiklamistir (s. 19):
“ Ana dilde okumay1 6grenmek yabanct dilde okuma basarisini arttirmaktadir.”

Nérolinguistik Programlama’nimn bir diger bulgusu ise, yabanci dili olan Ingilizcede
okumay1 6grenmeye ¢alismak, ana dili Ingilizce olan kisilerin okumay1 dgrenmeyi
calismasma benzer bir siire¢ izlendiginde, kelime hazinesi, okuma, yazma gibi agik
O0gretim bilesenlerinden yararlanabilmektedir ki yapilan calismalar yabanci dilde
okuma ve yazma becerilerini gelistirdigini ortaya koymustur (Goldenberg, 2008, s.
17).

Kudliskis ve Burden (2009, s. 171), Norolinguistik Programlama’nin anahtarini,
diinyay1 anlamak ve yorumlamak icin her bir duyuya bagli olan temsili sistemlerin
kullanilmas1 olarak agiklamistir. Bu sistemlerin gorsel, isitsel, koku alma, kinestetik
ve tat alma (VAKOG) oldugunu belirten Kudliskis ve Burden (2009, s. 171) , her bir
bireyin bu temsili duyulardan bir veya ikisine kars1 egilimli oldugunu ve bu tercihin

kisinin kullandig1 dilin i¢inde tespit edilebilecegini sdylemistir.

Norolinguistik Programlama’nin 6gretim yoniine bakan bakis agis1 hakkinda olumlu
goriisler belirten Kudliskis ve Burden (2009, s. 174), bunun Ogretmenleri
giiclendirdigi, egitim psikologlarmi belirli ihtiyaglara deginmelerini sagladigi,

bireylerin 0grenme yeteneklerine olan inanglar1 hakkindaki kisisel kaygilarini
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gidermelerine yardimci oldugu ve 6gretimi psikolojik bir yaklasim gibi goriip digsal

etkilesim siireci ve i¢sel psikolojik siireci birlestirdigini vurgulamislardir.

Ogrenimi anlaml olarak gerceklestirmek adina dgretmenlerin dgrencilerin dgrenme
tercihlerine kars1 duyarli olmasi gerektigini belirten Oxford ve Crookall (1990.5.25),
bu tercihlerin yabanci dilde kelime edinimini etkileyecegini ve Ogretmenlerin
ogrencilerin nasil kelime edinimi gergeklestirdiklerini bilmelerinin 6nemli oldugunu
sOylemistir. Oxford ve Crookall (1990, s. 25), buna 6rnek olarak goérsel teknik ile
O0grenen Ogrencilerin resimlerden hoslandigini1 gostermis, isitselligi tercih eden
Ogrencilerin ise isitsel imgeler ve anahtar kelimelerden hoslandiklarini, kinestetik

Ogrencilerin ise fiziksel cevaplar verdiklerini gozlemlemistir.

Yabanci dilde kelime 6gretiminde VAKOG modelinin gorsel duyuya hitap etme
bilesenini kullanan Liu, Yang ve Shah (2009, s. 468) 6grencilerinin istikrarli bir

performans sergiledigini belirtmislerdir.

Plass, Chun, Mayer ve Leutner (1998, s. 33) yaptiklar1 ¢alismada multimedya ile
yabanci dilde kelime 6gretimi gerceklestirmisler, grencilerin gorsel duyusuna hitap
etmisler ve sonucunda 6grencilerin aktif olarak uygun olan sozlii ve gorsel bilgileri
sectikleri, bu bilgileri tutarli mantiksal bir sunu i¢inde organize ettikleri ve bu yeni

yapilandirilmig bilgileri birbirleriyle paylastiklarini gérmiislerdir.

Yeh ve Wang (2013, s. 140) kendi yaptiklar1 ¢alismada yabanci dilde kelime
Ogretimini  en etkili sekilde gerceklestirdikleri teknigi gorsel olarak

gerceklestirdikleri resim sunumu olarak tanimlamistir.

Henriques ve Felder (1991, s. 28) hi¢bir egitimcinin reddedemeyecegi bir gercege
deginmis ve dgrencilere bilgiyi tek bir yontem ile sunmaktansa ¢esitli yontemlerle
sunmanin ¢ok daha etkili oldugunu vurgulamiglardir. Bireylerin 6grenme stil ve duyu
sunum tercihlerini g6z oOniinde bulunduran VAKOG modeli, anlamli 6grenmeyi

gerceklestirmeyi kolaylastirmaktadir.
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2.3.6.0yun Temelli Ogretimin Tanimi Ve Oyun Temelli Ogretimin Cocuklara
Yabanci Dil Ogretimi Uzerindeki Etkisi

Cocuklarin hayatinda 6nemli bir yer tutan oyunlar, ayn1 zamanda muazzam derecede
giiclii 6gretim araglaridir (Prensky, 2005, s. 97). Bu durumun farkima varilmasi ve
giinlimiizde oyunlarm yaygm olarak dijital diinyada oynanmasi, daha iyi oyun
tasarlanmasina ve oyunlarin etkili 6grenme araglar1 olarak kullanilmasma sebebiyet

vermektedir (Prensky, 2005 s. 97).

Egitim teknolojileri alaninda siklikla giindeme gelen dijital oyunlar, akademik

makalelere siklikla konu olmakta ve oyunlarmm egitsel potansiyeline deginilmektedir

(Becker, 2007, 5.478).

Kirriemuir ve McFarlane (2004, ss. 1-14) bilgisayar oyunlarinin sadece ¢ocuklarin
giinliik hayatmi kaplamadigmni, ayni zamanda kiiltiirlerinin biiyliyen bir pargas1
oldugunu belirtmis ve 6gretimin gelismesinde ¢ok onemli bir role sahip oldugunu

sOylemistir.

Prensky (2005, s. 97), oyunlarin 6gretimi destekleyerek tasarlanmasi igin iki temel
neden gostermis ve bunlart 6grencilerin dijital teknoloji ile biiyiidiigli ve bunu bir
hayat tarzi olarak yasamalarmdan dolayr giiniimiizdeki Ogrencilerin temelden
degisiklik gostermesi ve bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin ihtiya¢ duydugu yeni bir
yontem ile motive olma ihtiyacin1 karsilamasi olarak agiklamistir. Gelistirilen bu
oyunlar sayesinde ise kigi istese de istemese de farkinda olmadan Ogrenmenin

gercekleseceginin altin1 ¢izmistir (Prensky, 2005, s. 103).

Prensky (2005, s. 97) bilgisayar temelli 6gretimin en temel smirliligini “gégmen”
olarak tanmmladigi, giinlimiiz teknolojisi ile biliylimemis Ogretmenlerin yeterli
derecede kontrolii saglayamamasi olarak agiklamis ve bunu bir smirhilik olarak
degerlendirmistir. Fakat bu smirhili§in mutlaka ¢6ziilmesi gerektigini ¢linki
Ogrencilerin dijital oyunlara kars1 biiylik bir ilgilerinin oldugunu ve okula tercih

ettiklerini bildirmistir (Prensky 2003, s. 21).

Johnson, Vilhjalmsson ve Marsella (2005, s. 306) yaptiklar1 ¢alismada yabanci dil ve
kiiltiir becerilerini gelistirmek adma oyun tasarim ilkeleri ve oyun gelisim araglarini
Ogretim tasarim modelleri ve egitsel yaklasimlarla kombinlemis, ogrencilerin
simiilasyon bir oyun i¢inde animasyon karekterle iletisime geg¢mesi saglanmis ve

bunun sonucunda yapay zekanm kilit bir rol oynadig1 sonucuna varmiglardir.
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Yapilan bu oyun temelli yabanci dil 6gretim teknigi sayesinde, oyunlarin ¢ok giiglii
birer 6grenme araci olabilecegi, yapay zekanin ise acemi oyuncular:t motive ederek
oyundan Ogrenilen ¢iktilar1t 6nemli Olclide arttirabilecegi ortaya ¢ikmis (Johnson,
Vilhjalmsson ve Marsella 2005, s. 306) ve yabanci dil 6grenmeye karsi motivasyonu
az olan ogrencileri dahi genis bir yelpazede Ogrenimlerini anlamli bir bigimde

gerceklestirdigi belirlenmistir (Johnson, Vilhjalmsson ve Marsella 2005, s. 312).

Johnson (2010, s. 175) bu goriist tekrarlamis ve yapay zekanm yabanci dil 6gretim
ortamina olan etkilerini incelenmistir. Johnson (2010, s. 175) yaptig1 ¢alismada
yapay zekanm Ogrencilerin  konusma becerilerini  yonlendirdigi, &grenci
davranislarmi yorumlayip degerlendirdigi, cevaplar1 kontrol ettigi, ipuglarmi lirettigi

ve ders igeriginin onaylanma siirecinde yardimci oldugunu ortaya koymustur.

Egitim teknolojileri alaninda siklikla giindeme gelen dijital oyunlar, akademik
makalelere siklikla konu olmakta ve oyunlarin egitsel potansiyeline deginilmektedir
(Becker, 2007, s. 478). Gee (2003, s. 20) de galigmasinda bu konuya deginmis ve
caligmasmda zor ve uzun konsantrasyon gerektiren konularm oyunlar sayesinde
zevkli bir sekilde 6grenilebilecegini vurgulamigtir. Egitimde bilgisayar oyunlarmm
ogrencileri olumlu sekilde etkiledigini yapilan ¢alismalar ortaya koymustur (Clarke
ve Dede 2007, s. 315).

Becker, (2007, s.484) egitim alaninda dijital oyunlarin kullanilmast i¢in
Ogretmenlerin  desteklenmesi ve cesaretlendirilmesinin ¢ok Onemli oldugunu
vurgulamis fakat bunu yaparken Onemli olann Ogretmenleri tamamen “oyuncu”
yapmaktan ziyade, oyunun hangi asamada etkili bir 6grenme araci olabilecegi
Ongoriisiinii kazandirma ve hangi sartlar altinda gecerli olacagi bilincini olusturma

oldugunu agiklamistir.

Becker, (2007, s.479) ogretilmesi hedeflenen konular i¢in uygun djjital oyunlarm
yetersizligine deginmis, 68retmenlerin dijital oyun kullanmak i¢in giiclii bir istek
duysalar dahi oyun yapmanin, oyun aldiktan sonra kullanmayi ve yonetmeyi
O0grenmenin bir sinirlilik olarak karsmmiza ¢iktigmi belirtmistir. Bu sebepten dolay1
etkili 6grenmeyi gerceklestirmek i¢cin Ogretmenlerin ne zaman, nerede ve nasil

kullanacagmi belirlemeleri gerekmektedir (Becker, 2007, s. 480).
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Oyunlarin neden bu kadar ilgi c¢ekici oldugu sorusuna pek ¢ok cevap verilmis,
Donmus (2010, s. 1497) bireylerin hayatlarmdaki sikiciliktan kurtulmak i¢in oyun
oynayarak vakit gecirmeyi tercih ettiklerini aciklamistir. Teknolojinin gelismesi ile
bilgisayar temelli oyunlarin ve internet temelli oyunlarmn hayatimiza girdigini ve bizi
sikiciliktan kurtardigini sdyleyen Donmus (2010, s. 1497) oyunlarm egitimin
ayrilmaz bir parcas1 oldugunu vurgulamis, yabanci dil 6gretimini ilgi c¢ekici hale
gelmesine yardimc1 oldugunu séylemis ve yabanci dil egitiminde dijital oyunlarin

kullanilmasmi1 desteklemistir.

Papastergiou (2009, s. 1) ¢alismasinda bilgisayar oyunlarmin 6gretime olan etkisini
incelemis, 88 Ogrenci iizerinde yaptig1 ¢calismada 6grencileri iki gruba ayirmis, bir
gruba klasik yontemle 6gretim uygularken diger gruba bilgisayar oyun temelli bir
Ogretim programi uygulamistir. Yaptigi bu caligmanm sonucunda, dgrencilerden
aldig1 geri bildirim ve veriler bilgisayar oyun temelli 6gretimin erkek ve kiz
ogrencilerin 6grenmesi arasinda herhangi bir fark olmadigmni, erkekleri ve kizlar
ayn1 derecede motive ettigini, bilgisayar temelli 6gretimin etkili ve motive edici bir

yontem oldugunu gostermistir (Papastergiou, 2009, s. 9).

Holden ve Sykes (2012, ss. 1-9) yabanci dil dgrencilerine arttirilmis gergeklik
oyunlarinin cep telefonu araciligi ile 6gretilmesi hakkinda yaptigi arastirmada, hedef
dili Ispanyolca olan &grencilerin arttirilmis gergeklik oyun temelli dgretimle pasif

bilgi diinyasinda yapamadiklarin1 yapma ve bilgiyi yapilandirma sans1 vermistir.

Dong, Dontcheva, Joseph, Karahalios, Newman ve Ackerman (2012, s. 2083)
ogretimde kesif tabanli egitici oyun kullanmay teklif etmis ve kendi gelistirdikleri
oyun yazilimi ile gorsel yapboz bulmacalarin1 O6grencilerinden ¢izmelerini
istemiglerdir. 11 kisi {lizerinde yaptiklar1 bu calisma sonucunda oyun temelli
ogretimin etkili bir sekilde hedef teknikleri oOgrettigi ve eski teknikleri tekrar
hatirlattigmi bulmuslardir (Dong, Dontcheva, Joseph, Karahalios, Newman ve

Ackerman 2012, s. 2083).

Chris, Maiga, Kinshuk, Echo ve Ching-Wen (2014, s. 101) Kanada’daki ulusal
arastrma programimnda yaptiklar1 arastirmada, mobil 6grenme ve kisisellestirilmis
Ogretim ortam1 sunmuslardir. Rol oynama oyunu igeren bu mobil 6grenme ortami
Ogrencilerin oyun ortammi kesfetmelerine imkan vermekte, kesfederken sorulari

cevaplayip bilgi elde etmelerini saglamakta ve bunun sonucunda dgrencilerin oyun
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temelli ogretime karsi olumlu bir tutum sergiledigi, kullandiklar1 dil becerilerini
gelistirdigi ve dgrencilere olumlu bir deneyim yasattigi goriilmiistiir (Chris, Maiga,
Kinshuk, Echo ve Ching-Wen (2014, s. 111).

Isveg¢’te cocuklara yabanci dil 8gretiminde 76 dgrenciye dijital oyun kullanimmin
etkisi incelenmis ve 6grencileri motive ettigi goriilmiistiir (Sundqvist ve Sylvén,

2014, s. 3).

Sabourin, Shores, Mott ve Lester (2013, s. 94) yaptiklar1 ¢alismanin bireyin oyun
temelli 6gretimde kendini diizenleyecegi bir arastirma oldugunu iddia etmis ve
O0grenme Ogrencilerden oyun i¢inden gelen yazili cevaplar ile dl¢iilmiis ve olumlu

bulgulara rastlandig: bildirilmistir.

Lin, Tsai ve Chien (2011, s. 148) , yabanci dil olarak Ingilizce 6gretiminde oyun
temelli bir yontem izlemis, 6grencilere ilk hafta istedikleri cevrimici bir oyunu se¢gme
hakki verimis, 18’den fazla egitici oyun 6grencilere sunulmus ve bunun sonucunda
ogrencilerin motive olduklari, okuma becerilerini gelistirdikleri, dgrencilerin yonetim
becerilerini gelistirdigi ortaya ¢ikmig ve oyun temelli O8retimin yabanci dil
ogretiminde kullanilmasini tavsiye etmistir. Bu galisma 6grencilerin heyecanla derse
odaklanmalarmin ispat1 olmakla birlikte, oyun temelli 6gretimin yabanci dil
egitiminde etkin olarak kullanilabilmesi i¢cin yonlendirici bir c¢alisma olarak

goriilmiistiir (Lin, Tsai ve Chien, 2011, s. 148).

Yolageldili ve Arikan (2011, s. 219), baz1 6gretmenlerin egitici oyunlari zaman kaybi1
olarak gordiigiinii ifade etmis ama yabanci dil 6gretiminde 6zel ve onemli bir yere
sahip oldugunu anlatmistir. Oyunlarin yabanci dil 6gretiminde hayati bir dneme
sahip oldugunu belirten Yolageldili ve Arikan (2011, s. 219), bunun sebebini
ogrencileri rahatlatmasi ve zevk vermesine ek olarak 6grencilere yabanci dili yaratici

ve iletisim merkezli bir ortamda kullanmasina izin vermesi olarak agiklamistir.

Yaptiklar1 ¢alismada amaglarinin ¢ocuklara yabanci dil 6gretiminde oyun temelli
Ogretimin etkisini incelemek oldugunu beirten Yolageldili ve Arikan (2011, s.s. 219-
220), bu ¢alismanm sonucunda 6gretmenlerin oyun temelli yabanci dil 6gretiminin
etkililigini kabul ettigi, 6gretmenlere birgok avantaj sagladigimi ve oyun temelli
Ogretimin yabanci dil 6gretimi iizerine etkilerinin higbir zaman kiiclimsenemeyecegi

bulgularma ulasmistir.

59



Gilintimiizde egitimde kullanilan egitsel oyunlarmn teknoloji ile paralel ilerledigi ve
cogunlugunun dijital ortamda tasarlandig1 ve oynandigi dikkat ¢ekmektedir. Oyun
temelli 68retim ve yabanci dil 6gretimi lizerine yapilan ¢alismalar egitsel oyunlarmn

kullanilmasmi1 desteklemistir.
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3. BOLUM: YONTEM

3.1. Yontem

3.1.1. Arastirma Tasarimi

Bu calisma Kinect kullanimli 3 boyutlu sanal gergeklik iizerinde iki egitim
uygulamasinm karsilagtirilmasindan olusmaktadir. Bu iki grubun 6grenme hedefleri,
hedef yabanci dili, hedef kelimeleri ve hedef kelimelerin sunuldugu metinler ayni
olup, sadece kullanilan oyun temelli Ogretim teknigi acisindan farklilik
gostermektedir. Bir grup Microsoft Kinect kullanarak 3 boyutlu sana gergeklik ile
hedef kelimeleri 6grenmeyi amagclarken, diger gruba hedef kelimeler geleneksel
yontem ile sunulmustur. Bu iki uygulamadan dogabilecek olan 6grenme farkliliklarmn
sebebi Microsoft Kinect 3 boyutlu sanal gergeklik oyun teknigine atfedilebilir. Bu
calismaya katilan 6grenciler iki gruba ayrilmis olup, bir grup (Grup A) Microsoft
Kinect 3 boyutlu sana ger¢eklik uygulamasi ile 6grenim goriirken, diger gruba (Grup
B) hedef kelimeler geleneksel yontem ile sunulmustur. Calismada Ogrencilerin
ogrenme hizlarin1 6lgmek ve iki grubun 6grenme hizlarini esit tutmak adina Gebhard
Sammer'in N-Back testi (Working Memory Test) uygulanmis ve benzer sonug alan
ogrenciler ile calisilmistir. Bu ¢aligma bir On test son test deneysel tasarim1 izlenmis,
bu deneysel tasarim ile uygulamanin etkilerini agik¢a gormek i¢in uygulamadan 6nce
ve sonra her iki gruba da hedef kelimeleri iceren ayni test uygulanmistir. Buna ek
olarak uygulamanin sonunda, Ogrencilerin sanal ortamdaki varliklar1 hakkmda
geribildirim almak adma Presence Test’1 uygulanmis ve ¢ikan sonuglar incelenmistir.
Ogrencilerin cinsiyeti bir degisken olarak hizmet etmis ve her iki gruba da esit

bicimde cinsiyet dagilim1 ger¢eklestirilmistir.
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Arastirmanin bulgularindan asagidaki yararlar umulmaktadir.

1. Arastrma yabanci dil O6gretmenleri ve Ogrencileri i¢in yabanci dil
ogretiminde Kinect kullanilan 3 boyutlu sanal gergeklik uygulamalar:
alaninda Oncii bir arastirma olmasi beklenmektedir.

2. Yabanci dil 6gretimi kelime edinimi i¢in &zglin bir 0gretim stratejisi
ortaya ¢ikmas1 umulmaktadir.

3. Yabanci dil o6gretiminde gelistirilen egitsel oyunlar ve oyun tabanh
Ogretim icin yenilik¢i fikirleri tesvik eden Oncii bir calisma olmasi

dustinilmektedir.

Arastirmanin Amaci: Bu arastirmanm amaci; ilkokul 6grencilerine yabanci dil
ogretiminde 3 boyutlu sanal gercekligin Kinect konsol kullanilarak kelime

edinimlerinde geleneksel yonteme gore farklilik olup olmadigini1 aragtirmaktir.

Alt Amaglar: Arastrmanin genel amacmna bagl olarak, arastirmanimn alt amaglar1 3

ana baslk altinda asagida verilmistir:

1. Yabanci dilde kelime ediniminde klasik 6gretim yontemi ile Kinect
kullanilan 3 boyutlu sanal gerceklik uygulamalar1 arasmda anlaml
diizeyde farklilasma var midir? (Bkz: Tablo 1., Tablo 2.)

2. Kinect kullanilan 3 boyutlu sanal gerceklik uygulamalar1 ile kelime
ediniminde cinsiyete gore anlamli diizeyde fark var midir? (Bkz: Tablo 3.)

3. Kinect kullanilan 3 boyutlu sanal gergeklik uygulamalar1 6grencilerin

mevcudiyet hissini saglamakta midir? (Bkz: Tablo 4.)
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Calisma Grubu: Arastirma Istanbul ili Avrupa Yakasmnda bulunan 6zel bir okulun 3.
smif ogrencilerini kapsamaktadir. Calisma grubu, 26’s1 erkek ve 26’s1 kiz olmak
iizere toplam 52 6grenciden olusmaktadir. Katilan 6grencilerin yaslar1 sekiz idi. Her
bir grup 13 erkek ve 13 kiz 6grenciden olusmaktadir. Okulda bulunan 125 3.smif
ogrencisine Gebhard Sammer'in N-Back (working memory) testi uygulanmis, sadece
benzer sonug alan Ogrenciler rastgele atanarak ¢alisma grubuna dahil edilmistir ve

Ogrencilerin 6grenme hizlarinin esit oldugu bir caligma grubu olusturulmustur.

Sammer’in testi (Sammer, 1999, s. 101) gri bir arka plan tizerinde bir diizen i¢inde
bir araya gelmis dokuz kare kiiplerden olusmaktadir. Bu kiiplerin sadece bes veya alt1
tanesi rastgele siralanmakta ve numara verilmektedir. Hedef kiiplerin aras1 dengeli
bir bigimde belirlenmistir. Rastgele belirlenmis bu siralamay1 bireyin ezberlemesi
beklenir ve ardindan iizerindeki rakamlar silinerek Ogrencilerden geriye doniik
hatirlamalar1 beklenir ve bu test Sekil 2.1. de agik¢a goriilmektedir (Sammer, 1999,
s.101) .

Memorize Recall

Sekil 1. Sammer’in N-Back (Working Memory) Testi (Sammer, 1999, 5.101).

Calismaya dahil olan 6grencilerin miifredatlar1 hedef kelimeleri igermemektedir.
Calismada 6zel okulu tercih etmemin sebebi 6grencilerin ilkokul birinci siniftan
itibaren yabanci dil olarak Ingilizce dersi almalaridir. Ogrenciler yabanci dil dersi
icin okulda daha 6ncesinde herhangi bir 3 boyutlu sanal ortam kullanmamaislardir.

Tablo 2. 6grencilerin grup ve cinsiyet dagilimimi géstermektedir.

Materyaller: Bu galismada kelimelerin metin i¢inde ve bir konuya bagili olarak
sunulmasi a¢isindan her iki gruba da orijinale yakin (authentic material) bir materyal
sunulmustur. Kinect Rivals’in egitsel amacli bir oyun olarak gelistirilmemesine
ragmen kullanilmasmnm en biiylik avantaji da orijinal materyalin sadece metin i¢in

gecerli olmayip ardindan yapilan hedef kelime sunumunda ¢ocuklarm kendi giinliik
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hayatlarinda zevkle oynadiklar1 bir oyun olmasidir. Kelimeleri ayristirmadan metin
icinde diger becerilelerden bagimsiz olarak verilmemesinin sebebi ayristirarak
kelime ogretimin gergeklesmesinin yabanci dil 6gretiminde etkisiz oldugu gercegidir
(Keating 2008, s,19). Dil 6gretiminde dilin bir biitiin halinde ve orijinal materyalle
sunulmasmin anlami 6grenmeyi gercgeklestirdigi birgok c¢alisma ile ispatlanmistir
(LeDoux 2007, ss. 6,15; Blanton 1992, s. 285; Goodman, 1993; Boran ve Comber,
2001, ss, viii-ix). Hedef kelimelerin metin i¢inde sunulmasinin ardindan hedef
kelimeler Microsoft Kinect ile Kinect Rivals isimli 3 boyutlu sanal ger¢eklik oyunu

ile sunulmustur.

Microsoft Kinect’in sensorleri sayesinde bireylerin yiizlerinin taranip 3 boyutlu sanal
gergeklik ortamma aktarildigi ve kendi animasyon yiizleri ile oyuna dahil olma
imkan1 tantyan Kinect Rivals oyunu, bireyin her hareketini takip ederek
animasyonun senkronize bir sekilde es zamanli olarak yapmasini saglamaktadir. Bu 3
boyutlu sanal ger¢eklik oyunu, sadece hareketleri degil hedef dildeki sesli komutlar
da algilayip uygulamaktadir. Bu oyunda bireyler jet ski yarigi, tirmanma, nisancilik,
futbol, bovling ve tenisi kumanda olmadan kinestetik olarak kontrol edebilmektedir.
Dort kisinin yan yana aym1 anda oynayabildigi 3 boyutlu sanal gerceklik ortamu,
egitim uzmanlar1 tarafindan incelenmis ve c¢ocuklara yabanci dilde kelime

ogretiminde kullanilmasinda sakinca gérmemistir [Web, 4].

Arastrmact yapilan bu arastirmanin uygulama 06zelligini ifade edebilmek i¢in
ogretimde 3 boyutlu sanal gergeklik ortamlarmi iige aywrmistir. Bunlar1 Smif I¢i
Sanal Gergeklik (Indoor VR), Evrensel Sanal Gergeklik (Universal VR) ve Fantastik
Sanal Gergeklik (Fantasy VR) olarak belirtmistir.

Smif Ici Sanal Gerceklik (Indoor VR): Bu Sanal gergeklik tiirii, smif i¢inde
yapilabilecek uygulamalar1 sanal gergeklik uygulamasi sayesinde yapilmasini temsil
etmektedir. Buna 6rnek olarak hedefi dogru objeye dokunmak olan 6grencinin
hareketlerini izleyen bir Kinect sensoriiniin 6grencinin dogru cevabi i¢in yesil, yanlis
cevabi i¢in ise kirmizi geri bildirim vermesi gosterilebilir. Yapilan bu uygulama smnif
icinde Kinect sensorii ve sanal gerceklik teknolojisi olmadan yapilabilecek bir
uygulama olup bu geribildirimi teknoloji yerine 6gretmen de verebilmektedir ve

ogretimdeki diger sanal gergeklik tiirlerinden fark: da bu 6zelligidir.
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Evrensel Sanal Gergeklik (Universal VR): Bu sana gergeklik tiirii, Gergekei Sanal
Gergeklik tiirliniin aksine, Ogrencilere evrende var olan fakat smif ortammda
yapamayacaklari durumlar1 deneyimleme firsati sunmaktadir. Bu uygulamanm
Ogrencilere ve 0gretmene sundugu en biiyiik kolayliklardan birisi de, smif i¢inde,
smif ortaminda yapilmasi miimkiin olmayan eylemleri 6grencilerin yapmasma izin
vererek kendi kelime hazinelerini yasadiklar1 deneyim ile yapilandirma imkanlarmin
olmasidir. Buna 6rnek olarak yapilan bu calismada 6grencilerin smif ortaminda
oynayamayacaklari tenisi, tenis kortunda oynamay1p sinifta 3 boyutlu sanal gerceklik
sayesinde deneyim yasama imkani sunmustur. Ibafiez, Garcia, Galan, Maroto, Kloos
ve Morillo (2011, ss. 4,5) ¢alismalarinda ispanyanin meshur meydanmi tasarlayip
ogrencilerin bu ortamda segtikleri avatar ile gezinmelerini saglamistir. Bu da
Evrensel Sanal Gergeklik’e bir 6rnek olarak gosterilebilir. Bu sanal gergeklik tiirii
evrende var olan fakat smif i¢ginde uygulanmasinin ve kisitlanmasinm miimkiin

olmadig1 deneyimleri yagsamaya imkan vermektedir.

Fantastik Sanal Gergeklik (Fantasy VR): Bu sanal gergeklik tiirtiniin Evrensel
Sanal Gergeklik’ten farki diinyada var olmayan ve giinliik hayatimizda
karsilasmadigimiz iitopik deneyimleri yasamamiza imkan vermektedir. Bu sanal
gergeklik tiirline 6rnek olarak sanal ortamda bireylerin temsil eden bir avatar

sayesinde sevdikleri ¢izgi karakterlerle bulugmalarini 6rnek olarak gosterilebilir.

Kinect Ozellikli 3 Boyutlu Sanal Gergeklik Uygulamasi: Evrensel Sanal Gergeklik
(Universal VR) tiiriiniin bir 6rnegi olan Kinect Rivals, egitsel amagh gelistirilmis bir
oyun olmasa dahi yukaridaki literatiir taramalarina uygun olarak calismamizda
kullanilmistir. Grup A 13 kiz ve 13 erkek, Grup B 13 kiz ve 13 erkek 6grenciden
olusmaktadir. Toplam 125 Ogrenciye On test ve Sammer’in testi uygulanmis,
Sammer’in testinden O6grenme hizlari benzer ve 0On testten hedef kelimelerin

anlamlarin1 bilemeyen 6grenciler secilmistir.

Grup A’ya Kinect ozellikli 3 boyutlu sanal gergeklik uygulamasi uygulanmistir.
Dorder kisilik gruplar halinde bir ders saatinde uygulama gerceklestirilmistir.
Ogrencilerin yiizleri Microsoft Kinect ile taranmis ve sanal ortama aktarilmistir.
Ogrencilerin avatarlar1 bu sebeple kendi yiizleridir. Ogrencilere metin i¢inde sunulan
hedef kelimelerin ardindan hedef kelimenin cevap oldugu sorular sorulmus ve hedef

kelimenin anlammi merak uyandirmak amaciyla Ogrencilerin tahmin etmeleri
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istenmistir. Allen (1999, s. 4) 6grencilerin kelimenin anlammi sorgulama tekniginin
kelimeyi Ogreten, kritik diistinmeyi gelistiren, Ogrencileri tanimlamaya, analiz
etmeye, sentezlemeye ve okuduklari metin icinde degerlendirmeye zorladiginn altini
cizmistir. Vacca ve Vakka (2008, s. 189) hedef kelimelerin metin i¢inde sunulma
stratejisinin  Ogrencilerin merak duygusunu uyandirdigi ve metin i¢indeki diger
kelimelerin ipucu gorevi goérmesi sebebi ile Ogrencinin dili bir biitiin olarak
algilamasma yardimci oldugunu belirtmistir. Yabanci Dilde Kelime Ogrenme
Stratejileri isimli calismasmda Schmitt (1997, s. 199) kelime 6grenimini iki gruba
ayirmis ve bunlar1 6grencilerin kelimenin anlamimni kesfettigi Kesfetme Stratejisi ve
Ogrencilerin karsilagilan kelimeyi pekistirmesi i¢cin Pekistirme Stratejisi olarak

aciklamistir.

Ogrenciler hedef kelimeler ile ilgili tahminlerini yiiriitiip merak duygulari uyandiktan
sonra kelimenin anlami herhangi bir resim yerine Kinect 6zellikli 3 boyutlu sanal
gerceklik uygulamasi ile sunulmustur. Dérder 6grenci kendi segtikleri arkadaslari ile
ikiser kisilik takim olusturmus ve iki takim birbirleri ile yarigmistir. “Climbing”
(tirmanma) kelimesinin anlamimn1 bilmeyen 6grenciler metin i¢inde okuduklar1 kadar1
ile anlam1 hakkinda tahmin yiirlitmiis, ardindan anlami1 yapilandirmalar1 i¢in o spor
daln1 kendi yiizlerinden olusan 3 boyutlu avatarin kendilerini ve hareketlerini es
zamanl temsil etmesi ile bu eylemi ger¢eklestirmis ve sadece resmine bakmaktan
ziyade Oniinde kendi animasyonunu ve tirmanma duvarmi gordiigii ekrandaki oyunu
ziplayarak, ellerini ve ayaklarmi hareket ettirerek kontrol edebilmekte ve rakip
takima karsi miicadele etmektedir. Sozli komutlar1 da algilayan Kinect Rivals,
ogrencilerin hedef dilde komut vermesi ile oyuncuyu hizlandirma gibi fonksiyonlar:
yerine getirmistir. Bu uygulamanmn ardindan 6grencilere son test ve Witmer'in

Presence anketi uygulanmistr.

Geleneksel Yontem ile Uygulama: Geleneksel yontem Grup B’ye uygulanmistir.
Grup B 13 erkek ve 13 kiz 6grenciden olusmus olup, 6n test sonuglar1 ve 6grenme
hizlar1 Grup A ile aynidir. Bu yontemde 6grencilere hedef kelimeler bir metin iginde
sunulmustur. Grup A’ya paralel olarak Grup B de ayn1 hedef kelimeleri metin i¢inde
okunduktan sonra ilgili metin hakkindaki sorulara cevap vermis ve sorularin cevabi
hedef kelimeleri igermektedir. Verien cevaplarin ardindan &grencilerin  hedef
kelimeler ile ilgili tahmin yiiriitmeleri istenmis ve ardindan dogru olup olmadigini

ogrenmek icin ilgili kelimeyi temsil eden resim sunulmustur. Ogrencilere sunulan
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resmin ekranda kalma siiresi ile Kinect Rivals oyunundaki 6grencilerin o kelimedeki
eylemi yerine getirme siiresi aynidir. Ogrencilere hedef kelimeler gorse olarak

sunulmasmm ardindan son test yapilmistir.

Veri Toplama Araglari: Yapilan arastirma i¢in hazirlanan veri toplama araglari,
arastirmaci tarafindan On test, son test, Witmer'in Presence anketi ve Gebhard
Sammer'in N-Back (working memory) testi olarak hazirlanip uygulanmistir. Gebhard
Sammer'in N-Back (working memory) testinde 6grencilere rastgele dagilmis kiipler
ve sadece bes kiipiin iizerinde rakamlar sunulmus, 6grencilere kisith bir siire verilip
ezberlemeleri istenmis ve ardindan goriintii kapatilmistir. Daha sonra &grencilere
aymi sekilde rastgele dagilmis fakat bu sefer iistlerinde rakamlar olmayan kiipler
sunulmus ve geriye doniik hatirlama yapmalar1 istenmistir. Ayn1 veya yakm sonug

alan 6grenciler ¢alisma grubu igin segilmistir.

On test ve son test degistirilmeden ayn1 sekilde uygulanmistir. On test ve son testte
ogrencilerin dogru hedef kelime ile o kelimeyi temsil eden dogru resmi birbirleri ile
eslestirmelerini gerektirmektedir. Kinect Rivals oyununda obje veya eylemin kendisi
olan hedef kelimeler bir yana yazilmis olup her bir kelimeyi kuskusuz temsil eden
resimleri kelimelerin iistiinde olup dogru eslestirme yapmalar1 istenmistir. Uygulama
yapildiktan sonra 6grencilere son test uygulanmis ve kelimelerin sadece bir kere
sunulmus olmasina ve post aktivite yapilmamasina ragmen kelimelerin akilda kalip
kalmadigina bakilmistir. Microsoft Kinect kullanarak 3 boyutlu sana gerceklik
uygulamasi yapilan Grup A’ya motivasyonlarin1 ve 6grencilerin sanal ortamdaki

varliklar1 hakkinda geribildirim almak adina Presence Test’i uygulanmistir.

Presence’i (varlik) bireyin o ortam veya c¢evrede olmasa dahi ortam veya cevreyi
tecriibe etmesi olarak tanimlayan Witmer ve Singer (1998, ss. 225.227) sanal
gerceklik uygulamalarmi buna 6rnek olarak gdstermis ve bireyin kendini sanal
diinyada hissetmesi i¢in odaklanmasinin gergcekten o an1 yastyormus duygusunu
tattiracagmi agiklamis ve bireyin sanal ortamda bulunduguna inanmak i¢in kendini
sanal diinyaya dalmis hissetmesi gerektigini sOylemistir. Presence anketinin
arastirmaciya sundugu en Onemli avantajlardan birisi de aragtirmacmin ¢alismasina
uygun olan istedigi soruyu sorma 6zgiirligiine sahip olmasidir. Arastirmacmin bu
calisma i¢in sectigi sorular kiiciik yastaki 6grencilerin dikkatini dagitmamak i¢in dort

soru ile smirli olup 6grencilerin zamanm nasil gegtigini anlayip anlamadiklari, oyun
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esnasinda migde bulantis1 yasayip yasamadiklarini, objeleri ne kadar yakindan
hissettikleri ile ilgili sorular igermektedir. Bu sorulara cevap olarak ise 6grencilerden

ii¢ basamakli 6l¢ek ile cevap vermeleri istenmistir.

Prosediir: Arastrma taslagi 2014-2015 egitim Ogretim yilinda iiniversitenin etik
kuruluna gonderilmis, goriisiilen 6zel okullardan uygulama icin onay kagidi
almmustir. Miifredat incelendikten sonra ilkokul {i¢lincii smiflar i¢in uygun goriilen
bu ¢alisma i¢in 125 Ogrenciye On test ve Gebhard Sammer'in N-Back (working
memory) testi, hedef kelimeleri bilmeyen, 6grenme hizlar1 esit olan ve kiz erkek
esitligine de dikkat edilerek 52 Ogrenci segilmistir. 52 6grenci 26 kiz ve 26 erkek
olarak ikiserli gruba ayrilmislardir. Ilk énce Grup B’ye bir ders saatinde hedef
kelimeler geleneksel yonteme gore sunulmus ve ders saatinin sonunda son test
yapilmistir. Ardindan Grup A’ya Microsoft Kinect kullanimli 3 boyutlu sanal
gergeklik uygulamasiyla hedef kelimelerin sunumu gergeklestirmistir. Bos bir
smiftaki genis bir ekrana yansitilan Microsoft Kinect Xbox One oyun konsolunda
Kinect Rivals isimli oyun kurulumu gergeklestirilip, Ogrenciler Ogretmenlerin
onayladig1 ders saatlerinde dorderli gruplar halinde gelmislerdir. Microsoft Kinect ile
ylizleri taranmig ve sanal ortama aktarilmistir. Oyunu nasil oyuncaklar1 aragtirmact
tarafindan acik, kisa ve net bir bigimde agiklanmistir. Bir dortli grup bir ders
saatinde Ogrenim gormiistiir. Bir ders saatlik 0grenimin ardindan son test ve
Witmer’s presence anketi uygulanmistir. Arastirmaci uygulama esnasinda
ogrencileri, 6grencilerin uygulama ile olan etkilesimini, birbirleri ile olan etkilesimin
gozlemlemis ve bir Ingilizce 6gretmeni olarak &grencilere 6grenim esnasinda
yardimel olmustur. Ses sistemi sayesinde 6grenciler oyundaki sesleri duyup sozel
olarak komut vermislerdir. On teste on dakika, uygulamaya 50 dakika, son test on

dakika ve ankete bes dakika ayrilmistir.

Veri Analizi: Bu arastirmada yabanci dil kelime 6grenimini 6lgmek i¢in basar1 testi
presence testi kullanilmistir. Kontrol ve deney grupar arasindaki kelime 6grenimine
iliskin basar1 testi sonuglarmm farkma bakmak i¢cin Bagmmsiz Orneklem T Test,
gruplar1 kendi igindeki test basarisma bakmak icin Iliskili Orneklem T Test
yapimistir.
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Cinsiyet degiskeni icin bagimsiz Orneklem t testi, son olarak da mevcudiyet
(Presence) testi i¢in yiizde ve frekansa bakilmistir. Analizler icin SPSS 21 program1
kullanilm1s ve anlamlilik diizeyi .05 kabul edilmistir.
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4. BOLUM: BULGULAR

Bu arastrmada kullanilan n-back testi ve yabanci dil kelime bilgisine iliskin bagari
testi sonuglart deney ve kontrol gruplarina uygulanmis ve gruplar arasinda fark olup
olmadig1 bagmmsiz 6rneklem t-testi ile analiz edilmistir. Sonuclar asagidaki tablo da

gosterilmistir.

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Yabanci Dil Kelime Bilgisi Basar1 Testi
On-Test/Son-Test Sonuclarimin  Grubun Kendi Icinde Karsilastirlmasim

Gosteren Iliskili Orneklem T-test Sonuclar

Tablo 1.
Grup Sayr Ortalama  Std. sd t P
Sapma
On
Test 26 34 48 25 3,56 ,02
Kontrol Son
26 1,00 ,89
Test
On
Test 26 38 7 25 26,24 ,00
Deney Son
26 6,69 1,19
Test

Tabloya bakildiginda gruplarin kendi iginde uygulama oncesi ve sonrasi olusan
basar1 testi sonuglar1 arasinda her iki grup icin de anlamli fark goriilmektedir
(p<0.05). Kontrol grubunun 6n test ortalamasi ,34 iken son test ortalamasi 1 ‘e
ylikselmistir. Kontrol grubunun 6n test std. sapmasi ,48 iken son test std. sapmasi ,89
oldugu goriilmiistiir. Deney grubunda ise ¢ok daha biiyiik bir artisla 6n test sonuglar1
,38 iken son test ortalamasi 6,69’a ¢ikmistir. Deney grubunun 6n test std. sapmas1,57
iken son test std. sapmast 1,19 oldugu goriilmiistiir.
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Buradan c¢ikarilacak sonug¢ ogrencilerin geleneksel yontemle de kelime bilgisi
basarilarini artirabilirken Kinect gibi 3 boyutlu uygulamalarmn kullanildigi ortamlarda

kelime bilgisi daha etkili 6grenilmektedir.

Bundan sonra 6grencilerin cinsiyetine gére N-back testi sonuglarinda ve yabanci dil
kelime bilgisi basar1 testi sonuclarinda fark olusup olusmadigina bagimsiz 6rneklem

t-testi ile bakilmis ve sonuglar asagidaki tablo da paylasiimistir.

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin N-Back ve On-test/ Son-test Yabanci

Dil Kelime Bilgisi Basar:1 Testi Ortalama Puanlarina Gore T Testi Sonuclar

Tablo 2.
Grup Say1 Ortalama  Std. Sd t P
Sapma
N-Back Kontrol 26 4,19 ,89 50 45 ,65
Testi Deney 26 4,07 93 49
On Test Kontrol 26 34 48 50 ,26 79
Deney 26 ,38 57 48
Kontrol 26 1,00 ,89 50 19,47 ,00
Son Test
Deney 26 6,69 1,19 46

Tabloya bakildiginda deneyden 6nce yapilan N-Back testi (t(50)=,455) sonuglarmda
caligma gruplar1 arasinda anlamli bir fark goriilmemektedir. N-Back Testi kontrol
grubu ortalamasi 4,19 iken std. sapma ,89 oldugu goriilmiistiir. Deney grubu
ortalamast 4,07, std. sapma ise ,93 oldugu goriilmiistiir. Deney ve Kontrol
gruplarmm karsilastirmasi yapilmistir. On Test sonuglarinda (t(50)=,262) kontrol ve
deney ¢alisma gruplari arasmda anlamli bir fark olusmadigr goriilmektedir (p>0.05).
On test kontrol grubu ortalamasi ,34, std. sapma ,48 oldugu goriilmiistiir. On test
deney grubu ortalamasi ,38, std. sapma ,57 oldugu goriilmiisiitr. Kelime bilgisinin
Olciildiigii basari testinin son test uygulamasinda ise gruplar arasinda anlamli bir fark
olustugu goriilmektedir (t(50)=19,47) , p<0.05). Son test kontrol grubu ortalamasi1
1,00, std. sapma ,89 oldugu goriilmiistiir.

Deney grubunun ortalamasi 6,69, std. sapma 1,19 oldugu goriilmiistir. Kelime
bilgisinin Olglildiigii basar1 testinin son test uygulamasinda kontrol grubunun

ortalamasi 1,00, deney grubunun ortalamasi ise 6,69 oldugu goriilmiistiir.
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Ogrencilerin N-Back ve Yabana Dil Kelime Bilgisi Basar1 Testi
Ortalamalarinin Cinsiyete Gore Bagimsiz Orneklem T-testi Sonuclar

Tablo 3.
Grup Sayr Ortalama  Std. sd T P
Sapma
N-Back Kiz 26 4,26 87 50 1,07 29
Testi Erkek 26 4,00 93 49
On Test Kiz 26 34 48 50 ,26 79
Erkek 26 ,38 57 48
Kiz 26 3,76 3,07 50 ,18 ,86
Son Test
Erkek 26 3,92 3,09 49

Cinsiyete gore yapilan t-test sonuglarina gore kiz ve erkek gruplar arasnda N-Back
testi sonuglarmmn farklilasmadigi goriilmektedir (p>0.05). N-Back Testi kiz
ogrencilerin ortalamasi 4,26 iken std. sapmanin ,87 oldugu gériilmiistiir. N-Back testi
erkek dgrencilerin ortalamasi 4,00 iken std. sapmasmnm ,93 oldugu goriilmiistiir. On
test ve Son test kelime bilgisi basar1 testi sonuglarmin da farklilasmadigi
goriilmektedir (p>0.05). On test kiz dgrencilerin ortalamasi ,34 iken std. sapmas1 ,48
oldugu goriilmiistiir. On test erkek grencilerin ortalamasi ,38 iken std. sapmasmin
,57 oldugu goriilmiistiir. Son test kiz Ogrencilerin ortalamas: 3,76 iken, std.
sapmasmin 3,07 oldugu goriilmiistiir. Son test erkek Ogrencilerin ortalamasi 3,92
iken std. sapmasmin 3,09 oldugu goriilmiistiir. Erkek ve kiz 6grenciler arasinda
gerek caligan bellegin 6grenme kapasitesi gerekse yabanci dil kelime bilgisi 6grenimi

arasida fark olugsmadigi anlagilmaktadir.
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Deney Grubu Ogrencilerinin Mevcudiyet (Presence) Testi Sonuclarinin

Frekans Dagilim Tablosu

Tablo 4.
Sorular Az % Orta % Cok %

Oyun ne kadar ger¢ekeiydi 0 0 O 0 26 100
Oyundaki objeleri yakindan gorebildiniz mi? 0 0 4 154 22 84,6
Kendinizi ne kadar oyunun i¢inde hissettiniz? 0O O 2 76 24 924
Oyun oynarken zamanin nasil gectigini 0 0 O 0 26 100
unuttunuz mu?

Toplam 0 0 6 575 98 9425

Mevcudiyet (Presence) testi sadece deney grubuna uygulanmis ve sonuglarma

bakildiginda, uygulamada kullanilan oyunun O&grencilerin mevcudiyet hissini

sagladig1 goriilmektedir. Ogrencilerin verdikleri cevaplarm %94,25 ‘inin

oldugu tablodan goriilmektedir.
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5. BOLUM: SONUC VE ONERILER

Egitimde ve yabanci dil 6gretiminde siklikla kullanilan 3 boyutlu sanal gergeklige
yeni bir soluk kazandirarak, ¢alismamizda Microsoft Kinect 6zellikli 3 boyutlu sanal
gerceklik uygulamasi kullanilmistir. Bu arastrma Yabanci dil 6gretiminde Kinect
ozellikli 3 boyutlu sanal ger¢eklik uygulamasmin ¢ocuklara yabanci dilde kelime

Ogrenimine olan etkisi ve 6grencilerin motivasyonlarma olan etkisini incelemistir.

Kinect Rivals oyununun en 6nemli 6zelligi, bu oyunun egitsel amaglh gelistirilmeden
tamamen gocuklarn giinliik hayatindan alnan bir bilesen olmasidir. Ogrencilerin
gercek hayatlarmdan alman bu uygulamalarm 6nemine Peacock (1997, s. 152 )
deginmis ve hedef dilin kalic1 6grenilebilmesinin 6grencilere yabanci dilin gercek

hayattaki kiiltiiriinii sunmakla miimkiin olabilecegini agiklamistir.

Evrensel Sanal Gergeklik (Universal VR) tiiriine 6rnek olan Kinect Rivals alt1 tane
spor dalmm oynanmasi iizerine kurulu olup oyunun ve sporun dogasinda olan
rekabeti icermektedir. Oyun esnasinda Ogrencilerin ikiser kisilik gruplar halinde
takim olmalar, birbirleri ile rekabet ederken ayni zamanda takim arkadaslarini biiyiik
bir heyecanla destekledikleri ve bunun da yliksek konsantrasyona sebebiyet verdigi
goriilmiistir. Konsantrasyonun onemli 6lgiide yiiksek oldugu bu uygulamada
oyuncularm ger¢ek diinyada ¢evrelerinden gelen uyarilari duymadiklar1 goriilmiistiir.
Bu uyarilar1 sadece oyun oynayan 6grenci degil, takim olmanmn verdigi heyecanla

arkada oyuncuyu destekleyen 6grencinin de duymadig fark edilmistir.

Witmer (1998, s. 227) 6grencinin sanal ortamdaki varliginin bireyin enerjisi ve
dikkatinin odaklanmasi sonucu olusan psikolojik bir durum oldugunu belirtmis ve
tutarl1 bir dizi olaylarin ve aktivitelerin var olmasi ile miimkiin olacagin1 belirtmistir.
Rekabet ve isbirliginin ayni1 anda uygulandigi bu uygulama sonrasnda égrenciler
arastirmaci tarafindan uygulamanin tekrar edilmesini istemis ve 6grenimin devam

etmesi i¢in talepte bulunmuslardir.
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Bu uygulamanm o6grencilere ve dgretmene sundugu en biiylik kolayliklardan birisi
de, smif iginde, Evrensel Sanal Gergeklik (Universal VR) ile smif ortaminda
yapilmas: miimkiin olmayan eylemleri 6grencilerin yapmasma izin vererek kendi
kelime hazinelerini yasadiklar1 deneyim ile yapilandirma imkanlarinin olmasidir.
Ogrencilerin aitlik duygular, yiizlerinin taranip sanal ortama aktarilmasiyla artmistir.
Ogrenciler kendi sevdikleri veya kendilerine benzer bir avatar olusturma sikintismna

girmeyip kendi ylizleri animasyon karakterler olarak taranip yansitilmistir.

Teknolojinin getirdigi en biiyiik sikintilardan biri olan asosyallesme sorununa Kinect
Rivals, 6grencilerin bir takim olarak yan yana dort kisiye oynama imkani sunarak

isbirlik¢i 6grenmeye imkan verdigi goriilmiistiir.

Bu arastrmada her iki gruba aymi materyaller kullanilmigs ve sadece bir grup
Microsoft Kinect kullanarak 3 boyutlu sanal gergeklik ile hedef kelimeleri 6grenmeyi
amaglarken, diger gruba hedef kelimeler geleneksel yontem ile sunulmustur. Bu
nedenle bu arastirmanin sonucuna gore bu iki uygulamadan dogabilecek olan
ogrenme farkliliklarm sebebi Microsoft Kinect 3 boyutlu sanal gergeklik oyun
teknigine atfedilebilir.

Bu aragtirmanin sonucuna gore kelimelerin metin i¢inde kullanilmasi ve her iki
grupta da gorsel kullanilmasi sebebi ile her iki grubun da &grenme seviyelerinde
anlaml bir fark goriilmektedir. Yabanci dil 6gretiminde orijinal materyalleri igeren
okuma metinleri, 6nemli oranda yabanci dil 6grencilerinin kelime hazinelerini
arttirdig1 yapilan calismalarda goriilmiis ve okuma metinlerinin kelime hazinesini
arttirmak icin 1yi bir kaynak oldugu sonucuna varilmistir (Pellicer-Sanchez ve
Schmitt, 2010, s. 45). Saedece Kinect kullanimli 3 boyutlu sanal gergegin bu
uygulamadaki etksine bakmak i¢in kontrol grubunun o6grencilerine de hedef
kelimeler ayni metin i¢cinde sunulmus ve kontrol grubunda da 6grenmenin oldugu

gorilmiistiir.

Iki grubun tek ayristig1 nokta olan Kinect kullanimli 3 boyutlu sana gergeklik
sayesinde deney grubunun kontrol grubuna gore biiyiik oranda daha fazla kelime
0grendigi ortaya cikmistir. Kiz ve erkek 6grenciler arasinda bir fark belirenemezken,
erkek ve kiz 6grenciler arasinda gerek ¢alisan bellegin 6grenme kapasitesi gerekse

yabanct dil kelime bilgisi 08renimi arasinda fark olusmadigi anlagilmaktadir.
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Mevcudiyet (Presence) testi sonuclarina bakildiginda uygulama da kullanilan oyunun

ogrencilerin mevcudiyet hissini sagladig1 goriilmektedir.

Bu arastirmada oOgrencilerin kendi bilgilerini yapilandirmasi ve sadece bir kere
deneyim yasamasina ragmen hedef dildeki kelimeleri 6grendigi goriilmiistiir.
Ogrencilerin bu uygulama sayesinde motive olarak, eglenerek ve tam konsantre

olarak 6grendikleri goriilmiistiir.

Microsoft Kinect ile yabanci dilde kelime 6grenimi ile 6grenim goren dgrencilerden
bir tanesine 0gretmen uygulamanm sonunda “sence ka¢ dakika oldu?” sorusunu
yOneltince 6grenci “on dakika olmustur” cevabimni vermistir (bir uygulama 50 dakika
stirmiistiir). Bu cevapla tutarlihik gosteren Grup A’dan bir baska 6grenci ise “benim
igin zaman ¢ok hizli gegmedi” ifadesini kullaninca 6gretmenin “sence ka¢ dakika
stirdii?” sorusuna “on dakika” cevabini vermis ve Ogretmenin 50 dakikadir
uygulamanmn devam ettigini sdylemesi ilizerine Ogrenci biiylik bir saskinlik

yasamigtir.

Zheng, Young, Wagner ve Brewer (2009, s. 489), 6grencilerin uygulamalarin basmna
rehber olmadan veya herhangi bir dil hedefi belirtilmeden kendi kendilerine
O6grenmelerini beklemenin saf¢a oldugu goriislinii savunmustur. Bu aragtirmada dilin
bir biitiin olarak algilamas1 saglanmig ve metin sonrasi sorulan sorularla 6grencilerin
ogrenme hedeflerinden haberdar olmasi saglanmistir. Deney grubundan bir 6grenci
duygularini ifade ederken higbir soru sorulmadan oyun esnasinda “6gretmenim ne
giizel hem egleniyoruz hem 6greniyoruz” ifadesi ile 6grenme hedeflerinin farkinda
oldugunu ve ayni zamanda ¢ok motive oldugunu belirtmistir. Deney grubundan
ogrenciler bu yeni teknoloji ile tanigmanm vermis oldugu heyecan ile okul ¢ikiginda
eve gitmektense uygulamay1 tekrarlamak istediklerini belirtmislerdir. Bu durum
Kinect 6zellikli 3 boyutlu sanal ger¢eklik uygulamasmin 6grencileri okulda kalmaya
motive ettigi goriislinii ortaya c¢ikarmis ve Ogrencileri yeni teknolojilerin 6gretimi

onemli 6l¢iide olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.

Teknolojilerin egitimde uzun siire kullanilip kullanilmamas: tartisilmis ve
teknolojilerin en son kullanildig1 alanin egitim olma gercegi giliniimiizde gecerliligini
yitirmistir. Ogrencilerin motive olmas1 agisindan ve yeni teknolojilerin dgrencilere

kendi anlamlarmi yapilandirma firsatt vermesi ile birlikte, 6gretmenlere materyal
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sunma kolaylig1 saglamasi yeni teknolojilerin ilk once 6gretimde etkili ve dogru

Ogretim tasarimlarma dayanarak kullanilma gereksinimi ortaya ¢ikmistir.

Yapilan bu cahsmay1 Ozetlemek gerekirse, cocuklara yabanci dil 6gretiminde
kullanilan Kinect kullanimli 3 boyutlu sanal gergeklik uygulamasi 6grencilerin derse
olan konsantrasyonunu onemli Sl¢iide arttirmis, smnif i¢cinde yapilmasi miimkiin
olmayan uygulamalar1 Evrensel Sanal Gergeklik uygulamasi ile tecriibe etme firsati
vermis, Ogrenciler kelimeleri kendi deneyimleri sayesinde yapilandirmis ve
geleneksel Ogretim yontemine gore anlamh Ogrenmenin gergeklestigi ortaya
cikmistir. Kinect kullanimli 3 boyutlu sanal gergeklik uygulamasi 6grencileri motive
etmis ve okulda daha fazla vakit ge¢irme isteginin olusmasi adina dnemli bir gérev

gormustur.

5.1 Simirhliklar:

Kinect 6zellikli 3 boyutlu sanal gergeklik sadece birkac¢ yildir var olan yeni bir
teknoloji olmasmndan dolay1, Ogretmenlerin bu teknolojiyi kullanamamasi bir
smirhilik teskil etmektedir. Microsoft Kinect icin 3 boyutlu sanal gerceklik
oyunlarinin hi¢birisi egitsel amacli gelistirilmemistir. Bunun sebebi ¢ok sinirlt sayida
oyun olmasi ve 3 boyutlu sanal gerceklik oyunlarmin maliyetlerinin yiiksek
olmasidir. Xbox One oyun konsolunun bir ekrana baglanma gerekliligi ve yiiksek
maliyeti, kinestetik hareketleri yapabilmeleri i¢in bos bir alan gerektirmesi bir diger
smirlilik olarak ifade edilebilir. Bu uygulama esnasinda elektrik kesintileri de biiyiik

bir sorun teskil etmektedir.

77



KAYNAKLAR

Abdallah, M. M. S. (2010). Web-Based New Literacies: Revisiting Literacy in TESOL and EFL
Teacher Education. Online Submission.

Akbari, R., & Hosseini, K. (2008). Multiple intelligences and language learning strategies:
Investigating possible relations. System, 36(2), 141-155.

Al Harrasi, K. T. S. (2014). Using “Total Physical Response” With Young Learners in
Oman. Childhood Education, 90(1), 36-42.

Allen, J. (1999). Words, words, words: Teaching vocabulary in grades 4-12. Stenhouse Publishers.

Alm, A. (2006). CALL for autonomy, competence and relatedness: Motivating language learning
environments in Web 2.0. The JALT CALL Journal, 2(3), 29-38.

Al-Seghayer, K. (2001). The effect of multimedia annotation modes on L2 vocabulary acquisition: A
comparative study. Language Learning & Technology, 5(1), 202-232.

Altwerger, B., Edelsky, C., & Flores, B. M. (1987). Whole language: What's new?. The Reading
Teacher, 144-154.

Alzu'bi, M., Akram, M., Sabha, N., & Rushdi, M. (2013). USING MOBILE-BASED EMAIL FOR
ENGLISH FOREIGN LANGUAGE LEARNERS. Turkish Online Journal of Educational
Technology, 12(1), 178-186.

Amaral, L. A., & Meurers, D. (2011). On using intelligent computer-assisted language learning in
real-life foreign language teaching and learning. ReCALL,23(01), 4-24.

Anderson, P. What is Web 2.0? Ideas, technologies and implications for education. JISC Technology
and Standards Watch (2007), 1-64.

Armstrong, T. (1994). Multiple Intelligences: Seven Ways to Approach Curriculum. Educational
Leadership, 52(3), 26-28.

Armstrong, T. (2009). Multiple intelligences in the classroom. Ascd.

Asher, J. J. (1966). The Learning Strategy of the Total Physical Response: A Review. The modern
language journal, 50(2), 79-84.

Askildson, L. R. (2008). Phonological bootstrapping in word recognition & whole language reading:
a composite pedagogy for L2 reading development via concurrent reading-listening protocols and the
extensive reading approach. ProQuest.

Asgari, A, & Mustapha, G. B. (2011). The type of vocabulary learning strategies used by ESL
students in university Putra Malaysia. English Language Teaching, 4(2), p84.

Baba, K. (2009). Aspects of lexical proficiency in writing summaries in a foreign language. Journal of
Second Language Writing, 18(3), 191-208.

Baran, B., Bezir, C. ve Cukurbasi, B. (2011). Second Life Yabanci Dil Ogretim Ortaminda Alti
Sapkali Diisiinme Tekniginin Uygulanmasi, International Educational Technology Conference,
Istanbul.

Barkand, J., & Kush, J. (2009). GEARS a 3D Virtual Learning Environment and Virtual Social and
Educational World Used in Online Secondary Schools.Electronic Journal of e-learning, 7(3), 215-
224,

Barreira, J., Bessa, M., Pereira, L. C., Addo, T., Peres, E., & Magalhdes, L. (2012, June). MOW:
Augmented Reality game to learn words in different languages: Case study: Learning English names

78



of animals in elementary school. In Information Systems and Technologies (CISTI), 2012 7th Iberian
Conference on (pp. 1-6). IEEE

Basoglu, E. B., & Akdemir, O. (2010). A COMPARISON OF UNDERGRADUATE
STUDENTSENGLISH VOCABULARY LEARNING: USING MOBILE PHONES AND FLASH
CARDS. Turkish Online Journal of Educational Technology, 9(3), 1-7

Bayirtepe, E. ve Tiiziin, H. (2007). Oyun-Tabanli Ogrenme Ortamlarinin Ogrqpcilerin Bilgisayar
Dersindeki Basarilari ve Oz-Yeterlik Algilart Uzerine Etkileri. Hacettepe Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, 33,41-54.

Bayraktar, E., & Kaleli, F. (2007). SANAL GERCEKLIK VE UYGULAMA ALANLARI

Becker, K. (2007). Digital game-based learning once removed: Teaching teachers. British Journal of
Educational Technology, 38(3), 478-488.

Berman, M. (2002). A multiple intelligences road to an ELT classroom (Vol. 1, p. 998). Crown House
Publishing.

Berne, J. I., & Blachowicz, C. L. (2008). What reading teachers say about vocabulary instruction:
Voices from the classroom. The Reading Teacher,62(4), 314-323.

Bhatti, T. M. (2013). Teaching Reading through Computer-Assisted Language Learning. TESL-
EJ, 17(2), 1-11.

Bintz, W. P. (2011). Teaching vocabulary across the curriculum. Middle School Journal, 42(4), 44-53.

Blanton, L. L. (1992). A holistic approach to college ESL: Integrating language and content. elt
Journal, 46(3), 285-293.

Blood, R. (2002). The weblog handbook: Practical advice on creating and maintaining your blog.
Basic Books.

Bodner ,G.M. (1986) Constructivism: A theory of knowledge. Journal of chemical education, 63.(10),
873-878.

Bofill, L. (2013). Constructivism and Collaboration Using Web 2.0 Technology.Journal of Applied
Learning Technology, 3(2), 31-37.

Boonkongsaen, N., & Intaraprasert, C. (2014). English VVocabulary Learning Strategies Employed
byThai Tertiary-Levels Students with Different Genders and Levels of VVocabulary Proficiency.

Boran, S., Comber, B., & National Council of Teachers of English, U. I. (2001). Critiquing Whole
Language and Classroom Inquiry. WLU Series. Briuer, G. (Ed.). (2002). Body and language:
Intercultural learning through drama (Vol. 3). Greenwood Publishing Group.

Borau, K., Ullrich, C., Feng, J., & Shen, R. (2009). Microblogging for language learning: Using
twitter to train communicative and cultural competence. InAdvances in Web Based Learning—ICWL
2009 (pp. 78-87). Springer Berlin Heidelberg.

Bronack, S., Sanders, R., Cheney, A., Riedl, R., Tashner, J., & Matzen, N. (2008). Presence
Pedagogy: Teaching and Learning in a 3D Virtual Immersive World. International Journal of
Teaching and Learning in Higher Education,20(1), 59-69.

Brown, J. D. (1992). Using computers in language testing. Cross Currents,19(1), 92-99.

Bulu, ST. & Isler, V., (2011). Second Life ODTU Kampusu, 13. Akademik Bilisim
Konferansi Bildirileri, Malatya, Turkey, 109-116.

Butler-Pascoe, M. E. (2009). Professor and Director of TESOL and Language Education Alliant
International University. English for Specific Purposes (ESP), 1-15.

Campbell, A. P. (2003). The experience of computer supported cooperative learning using weblogs in
the university classroom: A phenomenological case study (Doctoral dissertation, University of
Sheffield, Department of Educational Studies), 1-74.

Cassidy, J., & Cassidy, D. (2003). What’s hot, what’s not for 2004. Reading Today, 21(3), 3-4.

Cavus, N., & Ibrahim, D. (2009). m-Learning: An experiment in using SMS to support learning new
English language words. British Journal of Educational Technology, 40(1), 78-91.

79



Chapelle, C. (2001). Computer applications in second language acquisition. Cambridge University
Press.

Chen, C. M., Wang, J. Y., & Chen, Y. C. (2014). Facilitating English-Language Reading Performance
by a Digital Reading Annotation System with Self-Regulated Learning Mechanisms. Journal of
Educational Technology & Society,17(1), 102-114.

Chen, J., & Gardner, H. (2005). Assessment based on multiple intelligences theory. Contemporary
intellectual assessment: Theories, tests, and, (2nd), 77-102.

Chen, N. S., Hsieh, S. W., & Kinshuk, K. (2008). Effects of short-term memory and content
representation type on mobile language learning. Language learmning & technology, 12(3), 93-113

Chinnery, G. M. (2006). Emerging technologies. Going to the mall: mobile assisted language
learning. Language learning & technology, 10(1), 9-16.

Chiu, Y. J. (2009). Exploring pedagogical strategies to integrate a holistic approach to education into
ESL classes. Asia Pacific Education Review, 10(2), 261-270.

Choppin, S., & Wheat, J. (2013). The potential of the Microsoft Kinect in sports analysis and
biomechanics. Sports Technology, 6(2), 78-85.

Chris, L., Maiga, C., Kinshuk, Echo, H., & Ching-Wen, C. (2014). Context-Aware Mobile Role
Playing Game for Learning -- A Case of Canada and Taiwan. Journal Of Educational Technology &
Society, 17(2), 101-114.

Christison, M. A. (1996). Teaching and Learning Languages through Multiple Intelligences. Tesol
Journal, 6(1), 10-14.

Chun, D. M. (2007). Come ride the wave: But where is it taking us?. Calico Journal, 24(2), 239-252.

Clarke-Midura, J., & Dede, C. (2010). Assessment, technology, and change.Journal of Research on
Technology in Education, 42(3), 309-328.

Coady, J., & Huckin, T. (Eds.). (1997). Second language vocabulary acquisition: A rationale for
pedagogy. Cambridge University Press.

Cole, M., & Griffin, P. (1987). Contextual factors in education: Improving science and mathematics
education for minorities and women.

Crewdson,A. (2011, August). The gaming life .School Library Journal 57 1(8), 16-17.

Cavas, B., Cavas, P. H., Can, B. T., Universitesi, D. E., & Universitesi, P. (2004). Egitimde sanal
gerceklik. The Turkish Online Journal of Educational Technology, 3(4), 110-116.

Cetin, Y., Faruk Sozcii, O., & Kinay, H. (2012). Incidental foreign language vocabulary acquisition
from social network games. International Journal of Human Sciences, 9(2), 535-552.

Dalgarno, B. (2002). The potential of 3D virtual learning environments: A constructivist
analysis. Electronic Journal of Instructional Science and Technology, 5(2), 3-6.

Dalton, B., & Grisham, D. L. (2011). eVoc strategies: 10 ways to use technology to build
vocabulary. The Reading Teacher, 64(5), 306-317.

Davies, R. J. (2011). Second-Language Acquisition and the Information Age: How Social Software
has Created a New Mode of Learning. TESL Canada Journal, 28(2).

Davis, F. B. (1968). Research in comprehension in reading. Reading Research Quarterly, 499-545.
Dewey, J. (1910). How we think. Florence, KY: Wadsworth.

Dewey, J. (1949). Democracy and education: An introduction to the philosophy of education (pp.
1916-1916). New York: Free Press.

Dewey, J. (2004). Democracy and education. Courier Corporation.

Dickey, M. D. (2005). Three-dimensional virtual worlds and distance learning: two case studies of
Active Worlds as a medium for distance education, British Journal of Educational Technology.
36, 439-451.

80



Dillenbourg, P., Schneider, D., & Synteta, P. (2002). Virtual learning environments. In 3rd Hellenic
Conference” Information & Communication Technologies in Education” (pp. 3-18). Kastaniotis
Editions, Greece.

Discovery-based games for learning software. InProceedings of the SIGCHI Conference on Human
Factors in Computing Systems (pp. 2083-2086). ACM.

Dong, T., Dontcheva, M., Joseph, D., Karahalios, K., Newman, M., & Ackerman, M. (2012, May).

Donmus, V. (2010). The use of social networks in educational computer-game based foreign language
learning. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 9, 1497-1503.

Dudeney, G., & Hockly, N. (2012). ICT in ELT: how did we get here and where are we going?. ELT
journal, 66(4), 533-542.

Eaton, S. E. (2010). Global Trends in Language Learning in the 21st Century.

Edelenbos, P., Johnstone, R., & Kubanek, A. (2006). The main pedagogical principles underlying the
teaching of languages to very young learners.Languages for the children of Europe: Published
research, good practice and main principles. European Commission Report. EAC, 89(04).

Edwards, D., & Mercer, N. (2013). Common Knowledge (Routledge Revivals): The Development of
Understanding in the Classroom. Routledge.

Egbert, J. L. (2005). Conducting research on CALL. CALL research perspectives, 3-8.

Eksi, G. (2009). Multiple short story activities for very young learners with multiple tastes. EKEV
Akademi Dergisi, 13(40), 51-68.

Esgin, E., Pamukc¢u, S.B., Ergiil, P. ve Ansay, S. (2011). 3-Boyutlu Cevrimi¢i Sosyal Ortamlarin
Egitimde Kullanilmasinin Ogrenci Basaris1 ve Motivasyonuna Etkisi: Secondlife Uygulamas.
5th International Computer & Instructional Technologies Symposium, 22-24 September 2011
Firat University, ELAZIG- TURKEY. 476-484.

Felder, R. M., & Henriques, E. R. (1995). Learning and teaching styles in foreign and second
language education. Foreign Language Annals, 28(1), 21-31.

Fisher D, Hartmann B (2011) Deep window—3d virtual camera control with a tablet and depth
camera. ACM

Flanigan, K., & Greenwood, S. C. (2007). Effective content vocabulary instruction in the middle:
Matching students, purposes, words, and strategies.Journal of Adolescent & Adult Literacy, 51(3),
226-238.

Fosnot, C. T., & Perry, R. S. (1996). Constructivism: A psychological theory of
learning. Constructivism: Theory, perspectives, and practice, 8-33.

Fowle, C. (2002). Vocabulary notebooks: Implementation and outcomes. ELT Journal, 56(4), 380-
388.

Freppon, P. A., & Mclntyre, E. (1999). A comparison of young children learning to read in different
instructional settings. The Journal of Educational Research,92(4), 206-218.

Galna, B., Jackson, D., Schofield, G., McNaney, R., Webster, M., Barry, G., ... & Rochester, L.
(2014). Retraining function in people with Parkinson’s disease using the Microsoft kinect: game
design and pilot testing. Journal of neuroengineering and rehabilitation, 11(1), 60.

Gaonkar, S., Li, J., Choudhury, R. R., Cox, L., & Schmidt, A. (2008, June). Micro-blog: sharing and
querying content through mobile phones and social participation. In Proceedings of the 6th
international conference on Mobile systems, applications, and services (pp. 174-186). ACM

Garcia, D. R. (2013). Review of" The Education Choice and Competition Index". National Education
Policy Center.

Gardner, D. (2008). Vocabulary Recycling in Children's Authentic Reading Materials: A Corpus-
Based Investigation of Narrow Reading. Reading in a Foreign Language, 20(1), 92-122.

Gardner, H., & Hatch, T. (1989). Educational implications of the theory of multiple
intelligences. Educational researcher, 18(8), 4-10.

81



Gardner, H. (2011). Promoting Learner Engagement Using Multiple Intelligences and Choice-Based
Instruction. Adult Basic Education and Literacy Journal, 5(2), 97-101.

Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. Computers in
Entertainment (CIE), 1(1), 20-20.

Gerard, F., Greene, M., & Widener, J. (1999). Using SMART Board in Foreign Language Classes.

Ghazal, L. (2010) “Learning vocabulary in EFL contexts through vocabulary learning strategies”.
Novitas-Royal, 1(2), 84-91.

Goldenberg, C. (2008). Teaching English language learners. American Educator.8-43

Goodman, K. S. (1993). 'l didn't found whole language; whole language found me." (whole language
and its educational philosophy; Kenneth S. Goodman). Education Digest, (2), 64.

Gray, R. M. (2002). Brooklyn Program-Innovative Approaches to Substance Abuse Treatment,
The. Fed. Probation, 66, 9-18.

Greenbaum, P. (1992, March). The lawnmower man. Film and video, 9 (3), pp. 58-62.

Grinder, J., DelLozier, J., & Bandler, R. (1977). Patterns of the Hypnotic Techniques of Milton
H.Erickson, MD Vol. II. Cupertino, CA: Meta Publications.

Hall, 1., & Higgins, S. (2005). Primary school students' perceptions of interactive
whiteboards. Journal of Computer Assisted Learning, 21(2), 102-117.

Hall Haley, M. (2004). Learner-centered instruction and the theory of multiple intelligences with
second language learners. The Teachers College Record,106(1), 163-180.

Hajizadeh, R. (2011). A Weblog as a Tool for Reflection for English Language Learners. Online
Submission.

Harper, E. E. (1937). Competition in education. Christian Education, 20(5), 355-359 Penn State
University Press

Hayati, A., Jalilifar, A., & Mashhadi, A. (2013). Using short message service (SMS) to teach English
idioms to EFL students. British Journal of Educational Technology, 44(1), 66-81.

Hedge, T. (2001). Teaching and learning in the language classroom (Vol. 106). Oxford,, UK: Oxford
University Press.

Hickok, J. (2005). ESL (English as a Second Language) Web sites: Resources for library
administrators, librarians, and ESL library users. Journal of Library Administration, 43(3-4), 247-262.

Hinkel, E. (2006). Current perspectives on teaching the four skills. Tesol Quarterly, 40(1), 109-131.
Hodson, H. (2014). I know just how you feel.

Holden, C. L., & Sykes, J. M. (2012). Leveraging mobile games for place-based language
learning. Developments in Current Game-Based Learmning Design and Deployment, 27.1-22.

Holmberg, B. (1977). Distance Education: A Survey and Bibliography.

Holmes, K. (2009). Planning to teach with digital tools: Introducing the interactive whiteboard to pre-
service secondary mathematics teachers. Australasian Journal of Educational Technology, 25(3).

Hsieh, W. M., Chen, C. C., Wang, S. C., Tan, S. Y., Hwang, Y. S., Chen, S. C., ... & Chen, Y. L.
(2014). Virtual reality system based on Kinect for the elderly in fall prevention. Technology and
Health Care, 22(1), 27-36.

Hsu, L. (2013). English as a foreign language learners’ perception of mobile assisted language
learning: a cross-national study. Computer Assisted Language Learning, 26(3), 197-213.

Hsu, H. M. J. (2011). The potential of kinect in education. International Journal of Information and
Education Technology, 1(5), 365-370.

Huang, K. M. (2011). Motivating lessons: A classroom-oriented investigation of the effects of

content-based instruction on EFL young learners’ motivated behaviours and classroom verbal
interaction. System, 39(2), 186-201.

82



Hung, D., Lim, S. H., & Jamaludin, A. B. (2011). Social constructivism, projective identity, and
learning: case study of nathan. Asia Pacific Education Review, 12(2), 161-171.

Hung, H., Young, S. S., & Lin, C. (2015). No student left behind: a collaborative and competitive
game-based learning environment to reduce the achievement gap of EFL students in
Taiwan. Technology, Pedagogy & Education, 24(1), 35-49. doi:10.1080/1475939X.2013.822412

Hussain, F. (2012). E-Learning 3.0= E-Learning 2.0+ Web 3.0?. International Association for
Development of the Information Society.

Hwang, W. Y., Shih, T. K,, Yeh, S. C., Chou, K. C., Ma, Z. H., & Sommool, W. (2014). Recognition-
Based Physical Response to Facilitate EFL Learning.Journal of Educational Technology &
Society, 17(4).

Ibafez, M. B., Rueda, J. J. G., Galan, S., Maroto, D., Morillo, D., & Kloos, C. D. (2011). Design and
Implementation of a 3D Multi-User Virtual World for Language Learning. Educational Technology &
Society, 14(4), 2-10.

Iglesias Xamani, M. (2013). Practical Implications of a Constructivist Approach to EFL Teaching in a
Higher Education Context. Journal of University Teaching & Learning Practice, 10(2), 3.

Ipek, 1. (1995). Considerations for CBI screen design with respect to text density levels in content
learning from an integrated perspective. ERIC Document Reproduction Service No. ED 380 080
Microfilm, in ERIC index, pp.13.

Istifci, I., Lomidazde, T., & Demiray, U. (2011, October). An effective role of e-learning technology
for English language teaching by using meta communication actors. In Application of Information and
Communication Technologies (AICT), 2011 5th International Conference on (pp. 201-211). IEEE.

Izquierdo, B. L. D., & Reyes, L. E. (2009). Effectiveness of Blogging to Practice Reading at a
Freshman EFL Program. Reading Matrix: An International Online Journal, 9(2), 100-117.

Jackson, A., Gaudet, L., McDaniel, L., & Brammer, D. (2011). Curriculum integration: The use of
technology to support learning. Journal of College Teaching & Learning (TLC), 6(7), 71-78

Johnson, K., Pavleas, J., & Chang, J. (2013). Kinecting to Mathematics through Embodied
Interactions. Computer, 46(10), 101-104.

Johnson, W. L., Vilhjalmsson, H. H., & Marsella, S. (2005, May). Serious games for language
learning: How much game, how much Al?. In AIED (Vol. 125, pp. 306-313).

Kamhi-Stein, L. D. (2000). Looking to the future of TESOL teacher education: Web-based bulletin
board discussions in a methods course. Tesol Quarterly,34(3), 423-455.

Kaya, Z., Onder, H.H, (2002), internet Yoluyla Ogretimde Ergonomi, TOJET October 2002 ISSN:
1303-6521 ,1,1 Article 8

Keating, P. R. (1998). Phonics or Whole Language, Which Is the Better Way To Teach Our
Children?.

Kellner, G., & Berendt, B. (2012). Towards a new dimension for user modeling: The use of sensory
vocabulary. In Advances in User Modeling (pp. 397-401). Springer Berlin Heidelberg.

Kelly, P. (1990). Guessing: No substitute for systematic learning of lexis.System, 18(2), 199-207.

Kent, P. (2006). Using Interactive Whiteboards to Enhance Mathematics Teaching. Australian
Primary Mathematics Classroom, 11(2), 23-26.

Khan, B. H. (Ed.). (1997). Web-based instruction. Educational Technology.

Kim, B. (2001). Social constructivism. Emerging perspectives on learmning, teaching, and
technology, 1(1), 1-6.

Kirriemuir, J., & McFarlane, A. (2004). Literature review in games and learning.1-35.

Kiligkaya, F., & Krajka, J. (2012). Can the use of web-based comic strip creation tool facilitate EFL
learners' grammar and sentence writing?. British Journal of Educational Technology, 43(6), E161-
E165.

Koenraad, T. (2008). How can 3D virtual worlds contribute to language education. Retrieved
December, 22, 2010.

83



Kok, A. (2006). An online social constructivist tool: A secondary school experience in the developing
world. InProceedings of the 3rd International Conference on e-Leaming (p. 241). Academic
Conferences Limited.

Kramer, S. H., (2010). Teaching in Virtual Worlds: A Qualitative Case Study, Yaymlanmamis
Doktora Tezi, Walden University.

Kudliskis, V., & Burden, R.. (2009). Applying 'what works' in psychology to enhancing examination
success in schools: The potential contribution of NLP. Thinking Skills And Creativity, 4(3), 170-177.
doi:10.1016/j.tsc.2009.09.002

Kukulska-Hulme, A., Sharples, M., Milrad, M., Arnedillo-Sanchez, 1., & Vavoula, G. (2009).
Innovation in mobile learning: A European perspective.International Journal of Mobile and Blended
Learning (IJMBL), 1(1), 13-35.

Labov, W. (1973). The boundaries of words and their meanings (pp. 340-373). na.

Larochelle, M., Bednarz, N., & Garrison, J. W. (Eds.). (1998). Constructivism and education.
Cambridge University Press.

Laufer, B. (1986). Possible changes in attitude towards vocabulary acquisition research. International
Review of Applied Linguistics, 24, 69-75.

LeDoux, A. (2007). Investigating the Implementation of Whole Language: Strengths and
Weaknesses. Online Submission.

Levy, M., & Kennedy, C. (2005). Learning Italian via mobile SMS. Mobile learning: A handbook for
educators and trainers, 76-83.

Lewis, M. (1993). The lexical approach (Vol. 1, p. 993). Hove: Language Teaching Publications.

Li, R. C.,, & Hart, R. S. (1996). What Can the World Wide Web Offer ESL Teachers?. TESOL
journal, 6(2), 5-10.

Limoén, M. (2001). On the cognitive conflict as an instructional strategy for conceptual change: a
critical appraisal. Learning and instruction, 11(4), 357-380.

Lin, C. P, Young, S. C., & Hung, H. C. (2008, March). The game-based constructive learning
environment to increase english vocabulary acquisition: Implementing a Wireless Crossword Fan-Tan
Game (WICFG) as an example. In Wireless, Mobile, and Ubiquitous Technology in Education, 2008.
WMUTE 2008. Fifth IEEE International Conference on (pp. 205-207). IEEE.

Lin, G. C,, Tsai, T. W,, & Chien, P. C. (2011). Computer Games Functioning as Motivation
Stimulants. Online Submission, 148-154.

Lin, J., Sun, Q., Li, G., & He, Y. (2014). SnapBlocks: a snapping interface for assembling toy blocks
with XBOX Kinect. Multimedia Tools and Applications,73(3), 2009-2032.

Liu, J., Yang, Y., & Shah, M. (2009, June). Learning semantic visual vocabularies using diffusion
distance. In Computer Vision and Pattern Recognition, 2009. CVPR 2009. IEEE Conference on (pp.
461-468). IEEE.

Liu, P. L., & Chen, C. J. (2014). Learning English through actions: a study of mobile-assisted
language learning. Interactive Learning Environments, (ahead-of-print), 1-14.

Lu, L. F. L. (2008). Art Café: A 3D virtual learning environment for art education. Art Education, 48-
53.

Lu, M. (2008). Effectiveness of vocabulary learning via mobile phone. Journal of computer assisted
learning, 24(6), 515-525.

MacWhinney, B. (Ed.). (2014). Mechanisms of Language Acquisition: The 20th Annual Carnegie
Mellon Symposium on Cognition. Psychology Press.

Manning, G., & Manning, M. (1989). Whole Language: Beliefs and Practices, K-8. Aspects of
Learning Series.

Manzo, A. V., Manzo, U. C., & Thomas, M. M. (2006). Rationale for systematic vocabulary
development: Antidote for state mandates. Journal of Adolescent & Adult Literacy, 49(7), 610-619.

84



Marlowe, B. A., & Page, M. L. (2005). Creating and sustaining the constructivist classroom. Corwin
Press.

McCallum, G. P. (1980). 101 word games for students of English as a second or foreign language.
Oxford University Press, USA.

McCarthy, M. (1990). Vocabulary. Oxford University Press.

Mioduser, D., Tur-Kaspa, H., & Leitner, I. (2000). The learning value of computer-based instruction
of early reading skills. Journal of Computer Assisted Learning, 16(1), 54-63.

Moon, D., & Lim, D. K. (2013). Using Weblogs in Foreign Language Classrooms: Possibilities and
Challenges. International Journal of Software Engineering & Its Applications, 7(5).

Moore, M. G. (1973). Toward a theory of independent learning and teaching.The Journal of Higher
Education, 661-679.

Motivating Learners With Enthusiasm & Passion. (2012). Professional Safety, 57(3), 31

Nagy, W., Perman, P., & Anderson, R. (1985). Learning words from context. Reading Research
Quarterly, 85, 233-253.

Naismith, L., & Corlett, D. (2006). Reflections on success: A retrospective of the mLearn conference
series 2002-2005. mLearn 2006: Across generations and cultures, 1-29.

Nan, L., Xie, K., & Sharf, A (2012). A search-classify approach for cluttered indoor scene
understanding. ACM Transactions on Graphics (TOG), 31(6), 137.

Nation, I S P. (1990). Teaching and Learning Vocabulary New York Heinle and Heinle
Nation, I. S. (2001). Learning vocabulary in another language. Ernst Klett Sprachen.

Neagu, N. (2013). A psychokinetic approach regarding the relationship between physical education
and psychomotor education of children. Palestrica of the Third Millennium Civilization &
Sport, 14(3).

Neuman, S. B., & Dwyer, J. (2009). Missing in action: Vocabulary instruction in pre-K. The Reading
Teacher, 62(5), 384-392.

Nisbet, D. L. (2010). Vocabulary Instruction for Second Language Readers.Journal of Adult
Education, 39(1), 10-15.

Nist, S. L., & Olejnik, S. (1995). The role of context and dictionary definitions on varying levels of
word knowledge. Reading Research Quarterly, 172-193.

Nonis, D. (2005). 3D virtual learning environments (3D VLE). Ministry of Education, Singapore.

Abdul-Kader, H. M. (2008, December). E-learning systems in virtual environment. In Information &
Communications Technology, 2008. ICICT 2008. ITI 6th International Conference on (pp. 71-76).
IEEE

Noytim, U. (2010). Weblogs enhancing EFL students’ English language learning. Procedia-Social
and Behavioral Sciences, 2(2), 1127-1132.

Oravec, J. A. (2003). Blending by blogging: Weblogs in blended learning initiatives. Journal of
Educational Media, 28(2-3), 225-233.

O'reilly, T. (2007). What is Web 2.0: Design patterns and business models for the next generation of
software. Communications & strategies, (1), 17.

Oxford, R., & Crookall, D. (1990). Vocabulary learning: A critical analysis of techniques. TESL
Canada Journal, 7(2), 09-30.

Papastergiou, M. (2009). Digital game-based learning in high school computer science education:
Impact on educational effectiveness and student motivation. Computers & Education, 52(1), 1-12.

Peacock, M. (1997). The effect of authentic materials on the motivation of EFL learners. ELT
journal, 51(2), 144-156.

Pegrum, M. (2011). Modified, Multiplied, and (Re-) mixed; Social Media and Digital
Literacies. Digital education: Opportunities for social collaboration, 9-36.

85



Pegrum, M., Oakley, G., & Faulkner, R. (2013). Schools going mobile: A study of the adoption of
mobile handheld technologies in Western Australian independent schools. Australasian Journal of
Educational Technology, 29(1), 66-81.

Pellicer-Sanchez, A., & Schmitt, N. (2010). Incidental Vocabulary Acquisition from an Authentic
Novel: Do" Things Fall Apart"?. Reading in a Foreign Language, 22(1), 31-55.

Peters, O. (1994). Distance education and industrial production: A comparative interpretation in
outline (1973). Otto Peters on distance education: The industrialization of teaching and learning,
107-127.

Peterson, M. (2009). The use of computerized games and simulations in computer-assisted language
learning: A meta-analysis of research. Simulation & Gaming. 71-93.

Plass, J. L., Chun, D. M., Mayer, R. E., & Leutner, D. (1998). Supporting visual and verbal learning
preferences in a second-language multimedia learning environment. Journal of educational
psychology, 90(1), 25-36.

Piaget, J. (1952). The origins of intelligence in children (Vol. 8, No. 5, p. 18). New York:
International Universities Press.

Piaget, J. (1964). Part I: Cognitive development in children: Piaget development and learning. Journal
of research in science teaching, 2(3), 176-186.

Poole, G. T. (2000). Application of the Theory of Multiple Intelligences to Second Language Learners
in Classroom Situations.

Poureau, L., & Wright, J. (2013). Owning It: An Evaluation of Language Applications and Software
for Second Language Acquisition Mastery. Online Submission.

Prensky, M. (2003). Digital game-based learning. Computers in Entertainment (CIE), 1(1), 21-21.

Prensky, M. (2005). Computer games and learning: Digital game-based learning. Handbook of
computer game studies, 18, 97-122.

Rafaeli, S. (1984). The electronic bulletin board: A computer-driven mass medium. Social Science
Computer Review, 2(3), 123-136.

Rankin, Y., Gold, R., & Gooch, B. (2006). 3D role-playing games as language learning tools.
In Proceedings of EuroGraphics (Vol. 25, No. 3, pp. 211-225).

Reinders, H. (2010). Twenty Ideas for Using Mobile Phones in the Language Classroom. In English
Teaching Forum (Vol. 48, No. 3, pp. 20-25). US Department of State. Bureau of Educational and
Cultural Affairs, Office of English Language Programs, SA-5, 2200 C Street NW 4th Floor,
Washington, DC 20037.

Resnick, L. B. (1987). Education and learmning to think. National Academies.

Rich, J. M. (1988). Competition in education. Educational Theory, 38(2), 183-189.

Rigg, P. (1991). Whole language in TESOL. Tesol Quarterly, 25(3), 521-542.

Rodgers, T. S. (2014). Approaches and methods in language teaching. Cambridge University Press.

Roedenbeck, M. R. (2011). Individual Path Dependency and Social Inertia: Facing the Crudeness of
Sociology. Journal of Futures Studies, 15(4), 25-44.

Rumelhart, D. E., & Zipser, D. (1985). Feature discovery by competitive learning*. Cognitive
science, 9(1), 75-112.

Saban, A. (2002). Ogrenme — dgretme siireci. Nobel Yayncilik, Ankara.

Sammer, G. (1999). Working memory load and EEG-dynamics as revealed by point correlation
dimension analysis. International Journal Of Psychophysiology, 34, 89-102. doi:10.1016/S0167-
8760(99)00039-2

Sabourin, J. L., Shores, L. R., Mott, B. W., & Lester, J. C. (2013). Understanding and Predicting
Student Self-Regulated Learning Strategies in Game-Based Learning Environments. International
Journal Of Artificial Intelligence In Education, 23(1-4), 94-114.

86



Sanchez-Villalon, P. P., Ortega, M., & Sanchez-Villalon, A. (2010). Multimedia Integration for
Language e-Learning: Content, Context and the e-Dossier. Online Submission.

Sarica, G. N., & Cavus, N. (2008). Web-Based English Language Learning.Online Submission.

Saricaoglu, A., & Arikan, A. (2009). A Study of Multiple Intelligences, Foreign Language Success
and Some Selected Variables. Online Submission. 110-122.

Sarigobanoglu, A. , Ozturan, T. (2013). Vocabulary Learning on Move: An investigation of hDergisi,
17(54),213-224.

Schmitt, N. (1997). Vocabulary learning strategies. Vocabulary: Description, acquisition and
pedagogy, 199-227.

Schwienhorst, K. (1998). The ‘third place’—virtual reality applications for second language
learning. ReCALL, 10(01), 118-126.

Scott, W. A., & Ytreberg, L. H. (1990). Teaching English to children. ~ eLondon London: Longman.

Seal, B. D. (1991). Vocabulary learning and teaching. Teaching English as a second or foreign
language, 2, 296-311.

Seels, B. (1995). Classification Theory, Taxonomic Issues, and the 1994 Definition of Instructional
Technology.

Seels, B., & Glasgow, Z. (1998). Making instructional design decisions. Merrill.

Selwyn, N. (2009). Faceworking: exploring students' education-related use of Facebook. Learning,
Media and Technology, 34(2), 157-174.

Shao, T., Xu, W., Zhou, K., Wang, J., Li, D., & Guo, B. (2012). An interactive approach to semantic
modeling of indoor scenes with an rghd camera. ACM Transactions on Graphics (TOG), 31(6), 136.

Shen, C. H., Fu, H., Chen, K., & Hu, S. M. (2012). Structure recovery by part assembly. ACM
Transactions on Graphics (TOG), 31(6), 180.

Shen, L., & Suwanthep, J. (2011). E-learning Constructive Role Plays for EFL Learners in China's
Tertiary Education. Online Submission, 49.

Shenton, A., & Pagett, L. (2007). From ‘bored’to screen: the use of the interactive whiteboard for
literacy in six primary classrooms in England.Literacy, 41(3), 129-136.

Shih, R. C. (2013). EFFECT OF USING FACEBOOK TO ASSIST ENGLISH FOR BUSINESS
COMMUNICATION COURSE INSTRUCTION. Turkish  Online Journal of Educational
Technology, 12(1), 52-59.

Shih, Y. C., & Yang, M. T. (2008). A Collaborative Virtual Environment for Situated Language
Learning Using VEC3D. Educational Technology & Society,11(1), 56-68.

Si, M. (2013, July). A virtual space for children to meet and practice Chinese. In AIED 2013
Workshops Proceedings Volume 5 (p. 30).

Sibley, K. J. (2009). NLP Language Patterns for Increasing Student Learning.Teaching Showcase
Proceedings ,15-33.

Skinner, B., & Austin, R. (1999). Computer conferencing—does it motivate EFL students?. ELT
Journal, 53(4), 270-279.

Snyder, R. F. (1999). The relationship between learning styles/multiple intelligences and academic
achievement of high school students. The High School Journal, 11-20.

Son, J. B. (2006). Using online discussion groups in a CALL teacher training course. RELC
Journal, 37(1), 123-135.

Son, J. B. (2008). Using web-based language learning activities in the ESL classroom. International
Journal of Pedagogies and learning, 4(4), 34-43.

Souhila, B., & Khadidja, M. M. (2013). We Need Change! The Interactive White Board in the EFL
Context. Academic Journal of Interdisciplinary Studies, 2(3), 379.

Sokmen, A. J. (1997). Current trends in teaching second language vocabulary.Readings in
Methodology, 152.

87



Staehr, L. S. (2008). Vocabulary size and the skills of listening, reading and writing. Language
Learning Journal, 36(2), 139-152.

Stahl, S. A., & Kuhn, M. R. (1995). Does whole language or instruction matched to learning styles
help children learn to read?. School Psychology Review.

Stauffer, M. (2008). Instruction of Keyboarding Skills: A Whole Language Approach to Teaching
Functional Literacy Skills to Students Who are Blind and Have Additional Disabilities. International
Journal of Special Education, 23(1), 74-81.

Steffe, L. P.,, & Gale, J. E. (Eds.). (1995). Constructivism in education (p. 159). Hillsdale, NJ:
Lawrence Erlbaum.

Stockwell, G. (2010). Using mobile phones for vocabulary activities: Examining the effect of the
platform. Language Learning & Technology, 14(2), 95-110.

Stroia, M. (2012). LEARNING WITH COMPUTERS--A SERIOUS CHALLENGE FOR THE
DIDACTIC OF FOREIGN LANGUAGE TEACHING. Revista Academiei Fortelor Terestre, 17(1),
38-42.

Sundqvist, P., & Sylvén, L. K. (2014). Language-Related Computer Use: Focus on Young L2 English
Learners in Sweden. Recall, 26(1), 3-20.

Swain, H. (2008). Web 2.0: boon or bane for universities. The Guardian. Erisim Tarihi: 12 Mayis
2015. http://www.guardian.co.uk/education/2008/may/12/link

The 2011 Horizon Report, Austin, TX: The New Media Consortium.

Thornton, P., & Houser, C. (2005). Using mobile phones in English education in Japan. Journal of
computer assisted learning, 21(3), 217-228.

Tilfarlioglu, F. Y. (2011). An International Dimension of the Student's Attitudes towards the Use of
English in Web 2.0 Technology. Turkish Online Journal of Educational Technology, 10(3), 63-68.

Tong, J., Zhou, J., Liu, L., Pan, Z.,, & Yan, H. (2012). Scanning 3d full human bodies using
kinects. Visualization and Computer Graphics, IEEE Transactions on, 18(4), 643-650.

Tuttle, H. G. (2013). Transform Modern Language Learning through Mobile Devices. Journal of
Educational Technology Systems, 42(1), 39-42.

Vacca, R. T. 8c Vacca, JAL (2008). Content area reading: Literacy and learning across the
curriculum.

Von Glasersfeld, E. (Ed.). (1991). Radical constructivism in mathematics education (Vol. 7). Springer
Science & Business Media.

Von Glasersfeld, E. (1995). Radical Constructivism: A Way of Knowing and Learning. Studies in
Mathematics Education Series: 6. Falmer Press, Taylor & Francis Inc., 1900 Frost Road, Suite 101,
Bristol, PA 19007.

Vygotsky, L. S. (1934). 1962. Thought and language. Trans. E. Hanfmann and G. Vakar. Cambridge:
MIT Press.

Vygotsky, L. S. (1981). The instrumental method in psychology. The concept of activity in Soviet
psychology, 135-143.

Wagner, B. J. (1997). Drama as a way of knowing. 57-72.

Wang, Y. & Braman, J. (2009). Extending the classroom through Second Life. Journal of Information
Systems Education, 20 (2), 235-247.

Warschauer, M., & Kern, R. G. (Eds.). (2000). Network-based language teaching: Concepts and
practice. Cambridge university press.

Warschauer, M. (2000). The death of cyberspace and the rebirth of CALL.English Teachers’
Journal, 53(1), 61-67.

Watson, D. J. (1989). Defining and describing whole language. Elementary School Journal, 90(2),
129-41.

Weir, B. (1991). Making wordsmiths. Reading Horizons, 32, 7-19.

88


http://www.guardian.co.uk/education/2008/may/12/link

Wilkins, D. A. (1972). Linguistics in language teaching. E. Arnold, 1973.

Williams, C. H. (2008). Effect of Independent Reading on Fourth Graders' Vocabulary, Fluency, and
Comprehension. ProQuest.

Wilson, A. D. (2010, November). Using a depth camera as a touch sensor. INACM international
conference on interactive tabletops and surfaces (pp. 69-72). ACM.

Witmer, B. G., & Singer, M. J. (1998). Measuring presence in virtual environments: A presence
questionnaire. Presence: Teleoperators and virtual environments, 7(3), 225-240.

Wong, G. (2006). Educators explore “Second life” online. CNN. com.

Wong, L. H., & Looi, C. K. (2010). Vocabulary learning by mobile-assisted authentic content creation
and social meaning-making: two case studies.Journal of Computer Assisted Learning, 26(5), 421-433.

Wu, J. (2013). Enhancing Self-Directed Vocabulary Learning: Research and Practice. Peter Lang AG,
International Academic Publishers.

Yanez, L., & Coyle, Y. (2011). Children's perceptions of learning with an interactive whiteboard. ELT
journal, 65(4), 446-457.

Yang, S. H. (2012). EXPLORING COLLEGE STUDENTS'ATTITUDES AND SELF-EFFICACY
OF MOBILE LEARNING. Turkish Online Journal of Educational Technology, 11(4), 148-154

Yang, Y. T. C., Gamble, J., & Tang, S. Y. S. (2012). Voice over instant messaging as a tool for
enhancing the oral proficiency and motivation of English-as-a-foreign-language learners. British
Journal of Educational Technology, 43(3), 448-464.

Yakimchuk, D. T. (2010). Literacy-Based Technology Support for Post-Secondary Second Language
Learners. Canadian Journal of Educational Administration and Policy,1-20.

Yeh, Y., & Wang, C. W. (2013). Effects of multimedia vocabulary annotations and learning styles on
vocabulary learning. Calico Journal, 21(1), 131-144.

Yip, F. W., & Kwan, A. C. (2006). Online vocabulary games as a tool for teaching and learning
English vocabulary. Educational media international,43(3), 233-249.

Yolageldili, G., & Arikan, A. (2011). Effectiveness of Using Games in Teaching Grammar to Young
Learners. Online Submission, 10(1), 219-229.

Yulin, C. H. E. N. (2013). THE IMPACT OF INTEGRATING TECHNOLOGY AND SOCIAL
EXPERIENCE IN THE COLLEGE FOREIGN LANGUAGE CLASSROOM. TOJET, 12(3). 169-
179.

Yurovsky, D., Yu, C., & Smith, L. B. (2013). Competitive Processes in Cross-Situational Word
Learning. Cognitive science, 37(5), 891-921.

Zamorshchikova, L., Egorova, O., & Popova, M. (2011). Internet Technology-Based Projects in
Learning and Teaching English as a Foreign Language at Yakutsk State University. International
Review of Research in Open & Distance Learning, 12(4), 72-76.

Zemelman, S., & Daniels, H. (2004). Subjects matter: every teacher’s guide to content area reading.

Zhao, Y. (2003). Recent developments in technology and language learning: A literature review and
meta-analysis. CALICO journal, 21(1), 7-27.

Zhao, Y., & Frank, K. A. (2003). Factors affecting technology uses in schools: An ecological
perspective. American educational research journal, 40(4), 807-840.

Zhao, Y., & Lai, C. (2005). Technology and second language learning: Promises and
problems. University of California/Hewlett Foundation. Disponivel em: http://citeseerx. ist. psu.
edu/viewdoc/summary.

Zhang, H., Song, W., & Burston, J. (2011). Reexamining the Effectiveness of VVocabulary Learning
via Mobile Phones. Turkish Online Journal of Educational Technology, 10(3), 203-214

Zheng, D., Young, M. F., Wagner, M., & Brewer, R. A. (2009). Negotiation for Action: English
Language Learning in Game-Based Virtual Worlds. The Modern Language Journal, 93(4), 489-511.

89



[Web,1]. Kinect for Windows, https://www.microsoft.com/en-
us/kinectforwindows/meetkinect/features.aspx adresinden 06.03.2015 tarihinde alindi.

[Web,2]. Kinect for Windows, https://www.microsoft.com/en-
us/kinectforwindows/meetkinect/gallery.aspx adresinden 07.03.2015 tarihinde alindi.
[Web,3].

http://www.minedu.govt.nz/NZE ducation/EducationPolicies/Schools/ResearchAndStatistics/Literacy
Research/ReportoftheLiteracyTaskforce/Effective Teaching.aspx _adresinden 24. 04.2015 tarihinde
alindi.

[Web, 4]. http://www.xbox.com/tr-TR/xbox-one/games/kinect-sports-rivals _adresinden 01.05.2015
tarihinde alindu.

90


https://www.microsoft.com/en-us/kinectforwindows/meetkinect/features.aspx
https://www.microsoft.com/en-us/kinectforwindows/meetkinect/features.aspx
https://www.microsoft.com/en-us/kinectforwindows/meetkinect/gallery.aspx
https://www.microsoft.com/en-us/kinectforwindows/meetkinect/gallery.aspx
http://www.minedu.govt.nz/NZEducation/EducationPolicies/Schools/ResearchAndStatistics/LiteracyResearch/ReportoftheLiteracyTaskforce/Effective_Teaching.aspx%20%20%20adresinden%2024
http://www.minedu.govt.nz/NZEducation/EducationPolicies/Schools/ResearchAndStatistics/LiteracyResearch/ReportoftheLiteracyTaskforce/Effective_Teaching.aspx%20%20%20adresinden%2024
http://www.xbox.com/tr-TR/xbox-one/games/kinect-sports-rivals

OZGECMIS

Sahinler Albayrak, Miileyke. Lisans egitimini Gazi Universitesi Ingiliz Dili Egitimi Anabilim
Dalinda, yiiksek lisans egitimini ise Fatih Universitesi Egitim Teknolojileri Anabilim Dalinda

tamamladi. muleykesahinler@gmail.com.

91



