T.C.

ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITESI
LiSANSUSTU EGITiM ENSTITUSU
YABANCI DiLLER EGIiTiMi ANA BiLiM DALI
INGILiz DiLi EGITIMi PROGRAMI

B ONDOKUZ MAYIS UNIVERSITESI
I- LISANSUSTU EGITIM
ENSTITUSU

SOSYAL YAPILANDIRMACI TEORIYE DAYALI OLARAK
OGRENCILERIN DINLEME BECERILERINi VE OZ
BELIRLEYICIiLiK DUZEYLERINI ARTIRMAK iCIN

METAVERSE GELISTIRILMESI VE INGILiZCE DINLEME

SINIFLARINA ENTEGRE EDILMESI

Doktora Tezi

Ferdi CELIK

Danisman

Prof. Dr. Ceylan YANGIN ERSANLI

Bu c¢alisma Ondokuz Mayis Universitesi tarafindan 5071 proje numarast ile
desteklenmistir.

SAMSUN
2025



TEZ KABUL VE ONAYI

Ferdi CELIK tarafindan, Prof. Dr. Ceylan YANGIN ERSANLI
danismanhginda hazirlanan “SOSYAL YAPILANDIRMACI TEORIYE DAYALI
OLARAK OGRENCILERIN DINLEME BECERILERINI VE Oz
BELIRLEYICILIK DUZEYLERINIi ARTIRMAK iCiN METAVERSE
GELISTIRILMESI VE INGILIZCE DINLEME SINIFLARINA ENTEGRE
EDILMESI” baslikli bu ¢alisma, jiirimiz tarafindan 25.3.2025 tarihinde yapilan
siav sonucunda oy birligi ile basarili bulunarak Doktora Tezi olarak kabul edilmistir.

Unvam Adi Soyadi
Universitesi
Ana Bilim/Ana Sanat Dali Sonug¢

Prof. Dr. Asuman ASIK

=
Baskan Gazi Universitesi El EathI
Ingiliz Dili Egitimi Ana Bilim Dali €
.. Prof. Dr. Ceylan YANGIN ERSANLI
o Kabul
Uye Ondokuz Mayis Universitesi O Ret
Ingiliz Dili Egitimi Ana Bilim Dali €
) Dog. Dr. Ayfer SU BERGIL Kabul
Uye Amasya Universitesi ] Ret
Ingiliz Dili Egitimi Ana Bilim Dali €
.. Dog. Dr. Burgak YILMAZ YAKISIK K
L T abul
Uye Gazi Universitesi El Ret
ingiliz Dili Egitimi Ana Bilim Dali €
. Dr. Deren Basak AKMAN YESILEL
- Kabul
Uye Ondokuz Mayi1s Universitesi El thbu

Ingiliz Dili Egitimi Ana Bilim Dali

Bu tez, Enstitii Yonetim Kurulunca belirlenen ve yukarida adlari yazili jiiri
liyeleri tarafindan uygun goriilmiistiir.

Prof. Dr. Faik Ahmet SESLI
Enstiti Muduri



BILIMSEL ETiGE UYGUNLUK BEYANI

Hazirladigim Doktora tezinin biitiin agsamalarinda bilimsel etige ve akademik
kurallara riayet ettigimi, ¢alismada dogrudan veya dolayli olarak kullandigim her
alintiya kaynak gosterdigimi ve yararlandigim eserlerin Kaynaklar’da gosterilenlerden
olustugunu, her unsurun enstitii yazim kilavuzuna uygun yazildigim ve TUBITAK
Aragtirma ve Yaym Etigi Kurulu Yonetmeligi’nin 3. boliim 9. maddesinde belirtilen
durumlara aykir1 davranilmadigini taahhiit ve beyan ederim.

Etik Kurul Gerekli mi?
Evet

Hayir []

14 /02 /2025
Ferdi CELIK

TEZ CALISMASI OZGUNLUK RAPORU BEYANI
Tez Bash@ : SOSYAL YAPILANDIRMACI TEORIYE DAYALI OLARAK
OGRENCILERIN DINLEME BECERILERINI VE Z BELIRLEYICILIK
DUZEYLERINI ARTIRMAK ICIN METAVERSE GELISTIRILMESI VE
INGILIZCE DINLEME SINIFLARINA ENTEGRE EDILMESI

Yukarida basligi belirtilen tez ¢alismasi igin sahsim tarafindan 05 / 02 / 2025
tarithinde intihal tespit programindan alinmis olan 6zgiinliik raporu sonucunda;
Benzerlik orani % 4

Tek kaynak orani % 1 cikmustir.

14 /02 /2025
Prof. Dr. Ceylan YANGIN ERSANLI



OZET

SOSYAL YAPILANDIRMACI TEORIYE DAYALI OLARAK OGRENCILERIN
DINLEME BECERILERINI VE OZ BELIRLEYICILIK DUZEYLERINI
ARTIRMAK ICIN METAVERSE GELISTIRILMESI VE INGILIZCE DINLEME
SINIFLARINA ENTEGRE EDILMESI

Ferdi CELIK
Ondokuz May1s Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Yabanci Diller Egitimi Ana Bilim Dali
Ingiliz Dili Egitimi Program
Doktora, Mart/2025
Danigman: Prof. Dr. Ceylan YANGIN ERSANLI

Karma yontemli, kontrollii yar1 deneysel bu arastirmada, Metaverse tabanli
ogretimin lise diizeyindeki 6grencilerin Ingilizce dinleme becerileri ve 6z belirleyicilik
diizeyleri iizerindeki etkilerinin incelenmesi amacglanmistir. Sosyal yapilandirmaci
kuram temel alinarak tasarlanan dersler, haftada iki saat olmak iizere toplamda sekiz
hafta ve 16 ders olarak uygulanmistir. Toplamda 106 Tiirk lise 6grencisi (deney=53,
kontrol=53) sekiz hafta boyunca gozlemlenmis, deney grubunda dersler Metaverse
tabanli ortamlarda, kontrol grubunda ise olagan sinif yontemleriyle yiiriitiilmiistir.
Arastirmanin temel problemi, yabanci dil 6gretiminde, 6zellikle dinleme becerilerinin
gelistirilmesinde yasanan motivasyon ve katilim eksikligini gidermek i¢in dijital
teknolojilerin potansiyelinden nasil yararlanilabilecegidir. Bu amagla veriler, dinleme
basaris1 icin uyarlanmis bir standart dinleme testi, Tiirkgeye uyarlanan Oz
Belirleyicilik Olgegi, haftalik yansitict formlar ve arastirmacilar tarafindan gelistirilen
bir kontrol listesi araciliiyla toplanmistir. Nicel veriler frekansc1 yontemlerle SPSS
27’de analiz edilmis, nitel veriler ise MAXQDA 24’te tematik analiz ve igerik analizi
yapilarak analiz edilmistir. Nitel ve nicel bulgular, sosyal yapilandirmaci kurama
dayali Metaverse dinleme derslerinin 6grencilerin dinleme puanlarinda ve 06z
belirleyicilik diizeylerinde anlamli artislar sagladigini ortaya koymustur. Ogrenciler,
Metaverse derslerinin 0zglin baglamlar sunmasi, etkilesimli gorevlerle katilimi
artirmast ve Ogrenme siirecini eglenceli hale getirmesi sayesinde daha yiiksek
motivasyon ve giiven duyduklarini belirtmislerdir. Bununla birlikte, Metaverse
ortaminin teknik altyapi (internet hizi, cihaz kalitesi) ve bilissel yiik gibi konularda
bazi kisitlar yarattig1 goriilse de bu sorunlarin agimina yonelik 6neriler sunulmustur.
Sonuglar dogrultusunda politika yapicilar, 6gretmenler ve arastirmacilar igin pratik
Oneriler sunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Metaverse, Dinleme, Basar1, Oz belirleyicilik, Ingilizce, Lise,
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ABSTRACT

DEVELOPING AND INTEGRATING METAVERSE INTO EFL LISTENING
SKILLS TO INCREASE LEARNERS' SELF-DETERMINATION BASED ON
SOCIAL CONSTRUCTIVIST THEORY

Ferdi CELIK
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Foreign Languages Education
English Language Education Programme
Ph.D., March/2025
Supervisor: Prof. Dr. Ceylan YANGIN ERSANLI

This mixed-method, controlled quasi-experimental study aimed to examine the
effects of Metaverse-based instruction on high school students' English listening skills
and self-determination levels. The lessons, which were designed based on social
constructivist theory, were implemented for a total of eight weeks and 16 lessons, two
hours per week. A total of 106 Turkish high school students (experimental=53,
control=53) were observed for eight weeks, and the lessons were conducted in
Metaverse-based environments in the experimental group and in regular classroom
methods in the control group. The main problem of the study is how the potential of
digital technologies can be utilized to overcome the lack of motivation and engagement
in foreign language teaching, especially in the development of listening skills. For this
purpose, data were collected through a standardized listening test adapted for listening
achievement, the Self-Determination Scale adapted into Turkish, weekly reflective
forms and a checklist developed by the researchers. Quantitative data were analyzed
using frequentist methods in SPSS 27, while qualitative data were analyzed using
thematic analysis and content analysis in MAXQDA 24. Qualitative and quantitative
findings revealed that Metaverse listening lessons based on social constructivist theory
led to significant increases in students' listening scores and self-determination levels.
Students reported higher motivation and confidence as Metaverse lessons provided
authentic contexts, increased engagement through interactive tasks, and made the
learning process fun. However, although it was observed that the Metaverse
environment posed some limitations in terms of technical infrastructure (internet
speed, device quality) and cognitive load, suggestions were offered to overcome these
problems. Practical recommendations for policy makers, teachers and researchers are
presented in line with the results.

Keywords: Metaverse, Listening, Achievement, Self-determination, English, High
school, Motivation



ON SOZ VE TESEKKUR

Bu doktora tezi, sosyal yapilandirmaci kuram temelinde Metaverse tabanli dil
ogretiminin, dgrencilerin Ingilizce dinleme becerileri ve 6z belirleyicilik diizeyleri
tizerindeki etkisini arastirmayr amaglamaktadir. Tez silirecinde rehberlikleriyle
akademik yolculuguma yon veren damismanim Prof. Dr. Ceylan YANGIN
ERSANLTI’ya, siireg boyunca degerli goriisleriyle tezime katki saglayan tez izleme
komitesi {iyelerim Dog. Dr. Ayfer SU BERGIL ile Dr. Ogr. Uyesi Deren BASAK
AKMAN YESILEL’e ve tezimi derinlemesine inceleyip yapici elestirileriyle katkilar
sunan jiiri bagskani Prof. Dr. Asuman ASIK ve jiiri iiyesi Dog. Dr. Burgak YILMAZ
YAKISIK a i¢ten tesekkiirlerimi sunarim. Metaverse platformlarinda yiiriittiiglimiiz is
birligiyle vizyonumu genisleten LET-IN® R&D Baskani Prof. Dr. Meltem Huri
BATURAY’a sonsuz tesekkiir ederim. BAP04-B-2024-5071 kodlu Bilimsel
Arastirma Projesi kapsaminda verdigi destek i¢in Ondokuz Mayis Universitesine ve
calisma stiresince destegini hissettiren Tiirk Egitim Dernegine tesekkiir ederim. Tezin
hazirlik doneminde dogup, dogdugu giinden itibaren bana ilham olan biricik oglum
Ege'ye ve destegini, sabrin1 ve sevgisini her an hissettiren esim Hurinur CELIK e

minnettarli§imi ifade etmek isterim.
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1. GIRIS

Dijital teknolojiler siirekli gelismekte ve bu gelisimle birlikte egitime yonelik
olarak ogrencilerin materyallerle, diger O0grencilerle ve Ogretmenleriyle etkilesim
bicimlerinde 6nemli degisiklikleri beraberinde getirmektedir (Haleem vd., 2022). Bu
alanda One c¢ikan teknolojilerden biri de Metaverse teknolojisidir. Metaverse,
kullanicilarin li¢ boyutlu, sarmalayici ortamlarda birbirleriyle sosyal olarak etkilesime
girebildigi dijital evren olarak tanimlanmaktadir (Tlili vd., 2022). Bu arag, egitimde,
ozellikle de yabanci dil olarak Ingilizce 6greniminde kullanim igin 6nemli bir
potansiyel tasimaktadir (Wu vd., 2023). Ancak ilgili alan yazininda Metaverse’in
Ingilizce 6grenimi ve dgrencilerin gesitli psikolojik deneyimleri iizerindeki etkilerini,
ozellikle dinleme becerileri ve 6z belirleyicilik (Self-determination) diizeylerine

odaklanarak inceleyen kapsamli arastirmalar eksiktir.

Ingilizce dinleme becerisi dnceleri pasif bir beceri olarak degerlendirilmesine
ragmen, bu beceriye yoOnelik egitimin dnemli oldugu ve dinlemenin 6grencilerin
anlama siireglerinde bilissel beceriler kullanmasini gerektiren aktif bir faaliyet oldugu
anlasilmistir (Luchini ve Arguello, 2009). Ancak bu beceride ustalasmak zordur.
Arastirmalar, Ingilizce smiflarinda 6grencilerin genellikle otantik dil girdisine
yeterince maruz kalamadiklarini belirtmekte, bu da 6zellikle hedef dilin konusuldugu
iilkede bulunmayan Ingilizce baglamlarinda dinleme becerilerinin gelisimini sekteye
ugratabilmektedir (Siegel, 2014). Bu hususta Metaverse, 6grencilerin anlamli ve
gercek hayata yonelik olarak Ingilizce dilinde dinleme pratigi yapabilecekleri
sarmalayici ortamlar sunarak bu zorluklari hafifletme potansiyeline sahiptir (Celik ve
Baturay, 2024). Metaverse ortamlari, dilin dogal olarak kullanildig1 gergek diinya
durumlarinda dijital sosyallesme firsati sunarak Ogrencilerin dinleme becerilerini
gelistirebilir. Ayrica, 6grencilerin dil 6greniminde 6grenme 6zerkliklerini (autonomy),
yeterlilik hislerini (competence) ve iliskili hislerini (relatedness) destekleyerek
motivasyonlarimi artirmaya yardimer olabilir. Oz Belirleyicilik kuramma gére (Deci
ve Ryan, 2012) 6grenme motivasyonu i¢in gerekli olan ii¢ unsur, 6grencilerin 6grenme
stiregleri lizerinde kontrol sahibi olmalar1 (6zerklik), basarili olabileceklerine dair
inanglar1 (6z yeterlik) ve baskalariyla baglantili hissetmeleri (iligkililik) olarak

tanimlanmaktadir.

Metaverse, sosyal bir dijital platformdur. Kuramsal bir lensle bakildiginda,

Metaverse’te Ogrenme sosyal yapilandirmact kurama dayandirilabilir. Sosyal
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yapilandirmaci kuram, 6grenmenin dogasi geregi sosyal bir siire¢ oldugunu ve bilginin
baskalariyla etkilesim ve isbirligi yoluyla insa edilebilecegini vurgular (Pekarek-
Doehler, 2021). Metaverse’de 6grenciler, ortamdaki diger 6grenciler ve bireylerle
birlikte, aktif katilim gerektiren sarmalayici gorevlere ve etkinliklere katilma firsatina
sahiptir. Bu da Metaverse’ii, anlamli baglamlarda dil 6grenmenin 6nemini vurgulayan
sosyo-kiiltiirel 5grenme kuramryla uyumlu hale getirmektedir. Ornegin, Zhang (2024)
Metaverse tabanl dil 6gretiminde (MTDO) katilim duygusu ve eglenme hissinin
roliinii arastirmis ve bunlarin grenme icin Snemli oldugunu ifade etmistir. MTDO’ye
yonelik sosyal yapilandirmaci bir yaklagim, &grencilere dinleme becerilerini
gelistirmek lizere pratik yapabilecekleri etkilesimli ve iletisime dayali bir ortam
sunabilir. Ogrencilerin dil dgrenme siirecinde ihtiya¢ duyduklar1 anlamli sosyal
etkilesim, 6zerklik, 6z-yeterlik ve iligkililik duygular1 gibi faktorlere katki saglayarak

ogrenen 0z belirleyiciligini artirabilir.

Ilgili alan yazinindaki calismalar incelendiginde, sosyal yapilandirmaci bir
lensle Metaverse'in Ingilizce dinleme becerileri ve &z belirleyicilik diizeyleri
lizerindeki etkisini inceleyen arastirmalar bulunmamakla birlikte, MTDO iizerine bazi
calismalar mevcuttur. Ornegin, Hatmanto vd. (2023) tarafindan yiiriitiilen bir ¢alisma,
Metaverse ortamlariin kiiltiirlerarast yetkinligi ve dil becerilerini gelistirebilecegini
gdstermistir. Mevcut calisma ise Metaverse'in ingilizce dinleme becerileri iizerindeki
etkisine iliskin spesifik bulgular sunacak ve bu da mevcut alan yaziminda gerek

duyulan 6nemli bir boslugu dolduracaktir.

Oncelikle, Metaverse’in dil egitiminde potansiyeli belgelenmis olsa da
(Mystakidis vd., 2025; Wu vd., 2024), bu calismalar ¢ogunlukla iiniversite diizeyine
odaklanmakta ve dinleme becerisi 0zelinde sinirli kalmaktadir. Dinleme, dil edinim
slirecinin en erken gelisen ve en temel alict becerilerinden biridir; dil 6grenen bireyler,
oncelikle hedef dile maruz kalarak anlam ¢ikariminda bulunur ve bu siire¢ genellikle
dinleme araciligiyla baslar (Kumar ve Shankar, 2021). Jovanovska (2019),
ogrencilerin dogal konusma kaliplarmna uyum saglayabilmeleri icin Ingilizceye
asamali ve anlamli bicimde maruz kalmalar1 gerektigini belirtmistir. Bu durum,
dinleme becerisinin yalnizca edilgin bir siire¢ olmadigini; aym1 zamanda aktif
anlamlandirma, dikkat ve strateji kullanimini iceren karmasik bir dilsel etkinlik
oldugunu gostermektedir. Ozellikle yabanci dil olarak Ingilizce 6gretiminde,

ogrencilerin maruz kaldiklar1 hedef dile dair girdiler sinirli oldugundan, dinleme



becerisinin gelisimi daha da kritik bir hal almaktadir. Bu baglamda, teknolojik
araclarin, 6zellikle de zengin isitsel, gorsel ve baglamsal girdiler sunabilen Metaverse
gibi siirlikleyici dijital ortamlarin, bu agig1 kapatma potansiyeli dikkat c¢ekicidir
(Mattila & Pang, 2024). Ancak, Metaverse i¢inde dinleme becerisine odaklanan 6zgiil
calismalar olduk¢a smirhidir. Var olan arastirmalar daha cok genel basariya
odaklanmistir. Ayrica dinleme becerisi, ¢ogu zaman iiretici becerilerin golgesinde
kalmakta ve hak ettigi 6nceligi literatiirde bulamamaktadir. Oysa dinleme, konusma
becerisiyle giiglii bir sekilde baglantilidir ve iletisimin kalitesini dogrudan etkiler
(Sarybayeva, 2021). Bu nedenle, dinleme basarisinin artirilmasi, yalnizca anlama
diizeyini degil, dolayli olarak 6grencilerin iletisimsel yeterligini de iyilestirecektir. Son
olarak, geleneksel sinif ortamlarinda ¢ogu zaman pasif dinleme etkinlikleriyle sinirli
kalan 6grencilerin, Metaverse gibi etkilesimli ortamlarda yer alarak baglam i¢inde, ¢ok
modlu ve aktif dinleme deneyimleri yasamalart miimkiindiir (Papadopoulou ve
Kantaridou, 2024). Bu yo6niiyle dinleme becerisi, Metaverse teknolojilerinin sundugu
potansiyelden iyi olgliide fayda saglayabilecek becerilerden biri olarak One
¢ikmaktadir. Ozellikle Tiirkiye baglaminda, yapilandirmac bir kuramsal gergeveye
oturtulmus Metaverse destekli dinleme odakli bir ¢aligma yoktur. Oysa dinleme, dil
ediniminin temel bilesenlerinden biri olarak tanimlanmis (Kumar ve Shankar, 2021;
Jovanovska, 2019), dijital araclarla entegrasyonunun olumlu etkileri gosterilmistir
(Papadopoulou ve Kantaridou, 2024). Ancak bu teknoloji ile sosyal yapilandirmaci
pedagoji arasindaki etkilesimi lise diizeyinde ve dinleme 6zelinde inceleyen ampirik

veriler eksiktir.

Ikinci olarak, OBK, ozellikle i¢sel dil 6grenme motivasyonu agisindan dil
egitiminde onemli katkilar sunmaktadir (Alrabai, 2021). Metaverse'in bu baglamda
sundugu etkilesimli ve oOgrencilerin 6zerkligini destekleyen ortamlarin OBK
prensipleriyle kesistigi goriilmektedir (Mao ve Kurata, 2024). Ancak bu birlesim lise
diizeyinde, yapilandirmacit O6grenme cergevesinde ve Ozellikle Tiirkiye Ozelinde
incelenmemistir. Bu da 6grencilerin 6z belirleyicilik gelisimi {lizerindeki etkilerin

pedagojik baglamda nasil sekillendigine dair 6nemli bir bosluk birakmaktadir.

Ucgiincii olarak, birgok calisma, Metaverse tabanli 6grenmenin sonuglarma dair
sayisal veriler sunsa da (Tan vd., 2024; Dizon ve Tang, 2024), dgrencilerin bireysel
degerlendirmeleri ve 6znel deneyimleri ¢ogunlukla gdz ardi edilmistir. Ozellikle

Metaverse'in Ogrenciler tarafindan nasil algilandigi, onlarin dil becerileri ve



motivasyonel siireglere dair 6z degerlendirmeleri baglaminda yeterince nitel veri
tiretilmemistir. Lise 6grencilerinin bu tiir dijital ortamlarda nasil hissettiklerini, bu
deneyimin onlar1 nasil etkiledigini anlamaya doniik 6grenci merkezli caligmalar
olduk¢a sinirhidir (Chiang, 2024). Bu baglamda, 6grencilerin diisiincelerine dayali

nitel veriler bu Metaverse’in pedagojik degeri agisindan 6nemli bir acig1 kapatacaktir.

Son olarak, mevcut literatiir, Metaverse'in pedagojik avantajlarini teknik boyutta
ele almakta; etkilesim, motivasyon ve oyunlastirma gibi unsurlar iizerinde durmaktadir
(Ramanujam ve Ismail, 2024; Sari vd., 2025). Bu zorluklara dair &grencilerin
algilarina odaklanan nitel ¢alismalar sinirlidir ve Tiirkiye baglaminda, lise diizeyinde
bu tiir veriler neredeyse yok denecek kadar azdir. Bu nedenle, 6grencilerin hem
avantajlar1 hem de karsilastiklar1 engelleri nasil deneyimlediklerini anlamak,

uygulanabilirlik acisindan biiyiik 6nem tasimaktadir.

Bu sebeplerle, bu caligmada Tiirkiye’de bir lisede, sosyal yapilandirmaci kuram
temelli olarak tasarlanmis Ingilizce dinleme derslerinde Metaverse kullaniminin
ogrencilerin dinleme basarilar1 ve 0z belirleyicilik diizeyleri lizerindeki etkisini
incelemek amaglanmaktadir. Bu amac¢ dogrultusunda, ogrencilerin Metaverse
ortaminda ylriitiilen dinleme dersine yonelik 6znel degerlendirmeleri ve s6z konusu
dijital deneyimin onlar icin algilanan katki ve zorluklarimi nasil sekillendirdigi de
derinlemesine aragtirilacaktir. Calisma, bu dort bileseni bir araya getirerek,
Metaverse’in pedagojik potansiyelini sadece akademik basar1 ve motivasyon
diizeyleriyle sinirli tutmamakta; ayn1 zamanda 6grencilerin bireysel deneyimlerine,
algilarina ve 6grenme siireclerine dair biitlinciil bir bakis sunmay1 hedeflemektedir. Bu
yoniiyle tez hem kuramsal bir boslugu doldurmakta hem de lise diizeyinde dijital
yeniliklerin smif i¢i uygulanabilirligine dair 6gretmenler, egitim politikacilart ve

teknoloji gelistiricileri i¢in somut ve yerel verilere dayali iggoriiler iiretmektedir.
1.1. Caliymamin Arka Plani

Teknolojinin egitime entegrasyonu cok cesitli arag ve kaynaklara erisimi
artirarak dgrencilerin egitim deneyimlerini gelistirmektedir (Sabiri, 2020). Ingilizce
O0grenme siirecinde, dinleme becerileri 6grencilerin hedef dildeki etkili iletisim igin
onemlidir ¢iinkii bu beceri sayesinde konusulan dilde verilmek istenen mesaj anlasilir.
Dil becerilerinin her biri ayri ayri izole halde olmayip giinliik sosyal etkilesim

baglaminda ¢ogunlukla birbiriyle entegre bir sekilde kullanildigi i¢in dinleme



becerisini gelistirmek konusma, okuma ve yazma gibi diger becerilerin gelisimine de
yardime1 olabilir (Namaziandost vd., 2019). Ancak Ingilizce 6grencilerinin gergek
hayattaki sekilde iletisim yoluyla becerilerini gelistirme imkanlarinin sinirli olmasi
dinleme becerisinin derinlemesine gelistirilmesi stlirecinde 6nemli bir zorluktur

(Akoury, 2012).

Ayrica o0gretmenler genellikle siniflarda dnceden kaydedilmis ses materyalleri
ya da senaryolastirllmis diyaloglar kullanirlar. Fakat dil oOgretme kaygisi ile
hazirlanmis, anlik gerceklesmeyen ve genelde kisa siiren bu kaynaklar, 6grencileri
genellikle spontane ve baglama bagli olan gercek hayattaki konusmalara tam olarak
hazirlayamayabilir. Ayrica sikica yapilandirilmis bu dinleme kaynaklari, 6grencilerin
anlamadiginda netlestirmek i¢in sorma, konusandan tekrar etmesini isteme gibi 6nemli

stratejileri kullanmasina imkan vermeyebilir.

Metaverse’de dijital bir ortamda 6grenciler sosyal etkilesimler yoluyla anlamli
dinleme deneyimleri gergeklestirebilecekleri icin (Lu vd., 2023), kendi 6grenmelerinin
kontroliinii ellerine almaya, yeteneklerine giiven duymaya ve hem akranlariyla hem
egitmenleriyle hem de Metaverse’deki diger insanlarla baglanti kurabilir. Bu da
ogrencilerin dinledigini anlama etkinliklerine katilimini artirarak (Otair vd., 2017)
kendilerini daha desteklenmis ve 6zgiivenli hissetmelerine yardimci olur (Hatmanto

vd., 2023; Lee ve Hwang, 2024a).

Metaverse ogrencilere onceden gorsel olarak tasarlanmis cesitli ortamlarda
dijital olarak bulunabilme olanag1 saglar. Metaverse’de 6grenciler sanal bir sehirde
gezindikleri sanal gerceklik oturumuna katilip s6zlii ve yazili iletisimde bulunabilirler.
Bu etkinlik sirasinda Ingilizce olarak yén sorabilir, isaretleri okuyarak diger insanlar
tarafindan kontrol edilen avatarlar (ii¢ boyutlu dijital karakterler) ile sosyal etkilesime
girebilirler. Bu tlir etkilesimlerin O6grencilerin sadece dinleme becerilerini
gelistirmelerine  yardimcit  olmakla kalmayip, ayni zamanda akiciliklarim
gelistirmelerine de katkida bulunacagi diistiniilmektedir. Ayrica, isbirligine dayal
gorev tabanli sanal gerceklik etkinlikleri bir topluluk ve ortak sorumluluk duygusu
olusturup Ogrencilerin motivasyonunu ve dil 6grenme siirecine katilimini artirabilir
(Ha, 2024). Bu tiir 6grenme firsatlar1 sayesinde Metaverse, Ingilizce dgrencileri icin
tamamlayict ve ilgi ¢ekici bir 6grenme deneyimi sunarak mevcut yabanct dil sinif

pratiklerinin siirlamalarinin iistesinden gelebilir.



Sarmalayici sanal ortamlarin dil 6greniminde ve 6gretiminde kullanimina iligkin
arastirmalar heniiz erken asamadadir. Baz1 ¢calismalar Metaverse'te Ingilizce konusma
(Hwang ve Lee, 2024a; Kim, 2023; Ko ve Lee, 2024; Yuhao ve Jiaxuan, 2024), kelime
ogrenimi (Celik ve Baturay, 2024) ve kelime kaliciligi (Celik ve Baturay, 2024)
tizerine odaklanirken, digerleri okuma ilgisine (Liu vd., 2024) odaklanmistir. Ancak,
Lu vd. (2023) tarafindan sunulan Metaverse'in Ingilizce &greniminde faydali
olabilecegi Onerisine ragmen, 6zellikle dinleme becerilerinin gelisimini inceleyen
siurli sayida aragtirma vardir. Dahasi, 6grenme siirecine etkisi oldugu diistiniilen farkli
psikolojik faktorler iizerinde aragtirmalar olmasina ragmen (Jeljeli vd., 2023; Lu vd.,
2023), sosyal yapilandirmaci kuram ve Oz Belirleyicilik Kurami’nin Metaverse’de
uygulanmasi, 6zellikle Ingilizce dinleme becerileri ile ilgili olarak yaygin bir sekilde
calistimamustir. Bu bosluk, Metaverse'in Ingilizce &grencileri arasinda dinleme
basarisin1 ve motivasyonunu nasil etkiledigini anlamak i¢in daha fazla arastirmaya

ithtiya¢ oldugunu vurgulamaktadir.
1.2. Arastirmanin Onemi

Metaverse teknolojisinin ingilizce egitimine entegrasyonu, teknoloji destekli dil
Ogretimindeki cagdas uygulamalarla uyumlu, yenilikgi bir yaklasimi temsil
etmektedir. Bu arastirma birkag¢ nedenden dolay1 6zel bir neme sahiptir. 11k olarak,
Metaverse ortamlarin Ingilizce dinleme becerilerini gelistirmedeki etkinligini
arastirarak, yenilik¢i, teknoloji odakli dgretim metodolojileri tizerine biiyliyen alan
yazinina katkida bulunmaktadir (Li ve Yu, 2023). Mevcut dil 6gretim yOntemleri
dijital anadil konusucularinin ilgisini ¢ekmekte giderek daha fazla zorlanirken
(Aubrey, 2022), bu tez Metaverse igindeki sarmalayicit 6grenme deneyimlerinin dil

ogrenme c¢iktilarini nasil iyilestirebilecegini gostermeyi amaglamaktadir.

Ayni derecede onemli olan bir diger konu da Metaverse'in 6grencilerin 6z
belirleyiciligi izerindeki etkisini anlamaktir. Bu tez, sarmalayici teknoloji araciligiyla
sosyal etkilesimin Ingilizce Ogrencilerinin  kendi &grenme  siireglerinin
sorumluluklarim1  alma becerilerini nasil  gelistirebilecegini incelemekte ve
egitimcilerin daha motive edici ve destekleyici 0grenme ortamlari yaratmak igin
kullanabilecekleri pedagojik stratejiler hakkinda fikir vermektedir. Bu ortamdaki dil
Ogrenimini sosyal yapilandirmact kuram (Dubreil vd., 2023; Vygotsky, 1978)
zemininde cergeveleyerek, sosyal yapilandirmaci O6grenme ilkelerinin Metaverse

ortamindada nasil isledigini arastirmaktadir. Ayrica mevcut calisma, dinleme
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becerilerinin gelistirilmesinde Metaverse entegreli egitimin etkililigine dair ampirik
kanitlar sunmay1 amaclamaktadir. Sonuglar, dil egitimini ilerletmek ile ilgilenen
egitimciler, miifredat gelistiriciler ve politika yapicilar icin degerli bir kaynak olma
potansiyeline sahiptir. Arastirma, Olciilebilir sonuglar sunarak kaynak tahsisi ve

miifredat tasarimina iliskin bilingli kararlar alinmasina katkida bulunmaya calisacaktir.
1.3. Kuramsal Cerceve

Bu tezin kuramsal g¢ergevesi birbiriyle iliskili iki paradigmaya dayanmaktadir:
Sosyal yapilandirmaci kuram ve 6z belirleyicilik kurami. Bu gerceveler yalnizca
Metaverse i¢indeki pedagojik uygulamalar bilgilendirmekle kalmayip, ayn1 zamanda
bu uygulamalarin Ingilizce dgrenenlerin dinleme basarisi iizerindeki etkilerini analiz

etmek i¢in de bir mercek sunmaktadir.
1.3.1. Sosyal Yapilandirmaci Kuram

Kokleri Vygotsky'nin (1978)! calismalarina dayanan Sosyal Yapilandirmacilik,
ogrenmenin dogas1 geregi sosyal bir siire¢ oldugunu 6ne siirer. Vygotsky'ye (1978)
gore, bilgi insas1 sosyal etkilesimler ve isbirlik¢i diyaloglar yoluyla gergeklesir ve bu
da Yakinsal Gelisim Alan1 (YGA) kuramui ile agiklanir. YGA, 6grencilerin bagimsiz
olarak basarabildikleri ile, daha bilgili digerlerinin rehberliginde bagarabildikleri
arasindaki fark olarak tanimlanir (Sage, 2022) (Sekil 1.1). Bu kavram, etkili 6grenme
ortamlarinin, dgrencilerin yeteneklerini genisletmelerine olanak taniyan &grenme
destegi (scaffolding) saglayacak sekilde tasarlanmasi gerektigini 6ne siirmektedir.
Buna uygun olarak Ingilizce egitimi baglamimda Metaverse, sosyal etkilesim (Hennig-
Thurau vd., 2023; Oh vd., 2023) ve isbirligine dayali 6grenme (Jovanovi¢ ve

Milosavljevi¢, 2022) sunacak sekilde tasarlanabilir.

1 Vygotsky'nin sosyal yapilandirmaci kurami, 1920'lerin sonlar1 ve 1930'larin basinda Alexander Luria ve Alexei Leontiev gibi 6grencileriyle birlikte yaptig
caligmalara dayanir. Calismalar1 Sovyet déneminde yasaklanmis olup, liimiinden (1934) yillar sonra (1960’lardan sonra) dgrencileri tarafindan Ingilizce

dilinde yayimlanmustir. Ozellikle "Diisiince ve Dil" eseri bu siiregte éne ¢ikmistir.

7



Ogrencinin
halihazirda

yapabilecegi

Sekil 1.1. Yakinsal Gelisim Alani
1.3.1.1. isbirligine dayah 6grenme

Isbirligine dayali 6grenmede, “karsilikli bagimlilik” kavrami merkezdedir ve
sosyal yapilandirmaciligin temel bir ilkesini yansitir: 6grenme sosyal olarak araci rol
istlenilen bir siirectir (Shimizu vd., 2020). Gruplar i¢indeki sosyal etkilesimler
ogrencilerin Dbirbirlerini desteklemelerine olanak tanir ve daha bilgili akranlar
genellikle araci bir gorev iistlenir. Bu dinamik, Lev Vygotsky'nin YGA kavramini
yansitir; burada 6grenciler bagimsiz olarak tamamlayamadiklar1 ancak akranlarinin
destegiyle basarabilecekleri gorevleri yerine getirirler. Bu nedenle, Ingilizcedeki
isbirlik¢i ortam, Ogrencilerin digerlerinden 6grenme destegi alarak ilerledikleri bir

baglam saglar ve bu da dil 6greniminde faydalidir (Shimizu vd., 2020).

Isbirligine dayali 6grenmede, dgrenenlerin dil yeterliliklerini gelistirmek gibi
ortak bir hedefi paylasip bunu basarmak i¢in birlikte ¢alisirlar (Garrison, 2015). Sosyal
yapilandirmacilik, 6grenmenin tek basina gerceklesmedigini, kiiltiirel ve sosyal bir
cerceve icinde gerceklestigini vurgular. Ingilizce siniflar1 baglaminda, bu yaklasim
kiltiirel etkilesimi tesvik eder. Farkli gegmislere sahip 6grencilerin kendilerine 6zgii
bakis acilarin1 ve deneyimlerini paylagmalarina olanak tanir (Celik ve Baturay, 2024;
Hatmanto vd., 2023). Bu etkilesimler, 6grencilerin hem dil bilgisi hem de kiiltiirel
farkindalik gelistirmelerini saglayarak Ogrenme stirecini gelistirir. Bu fikir,
Vygotsky'nin 6grenmenin sosyal ve kiiltlirel baglamlarla derinden baglantili olduguna
dair inancin1 pekistirmektedir. Bu nedenle Metaverse’te bulunan etkilesimli, ¢ok
kullanicili ortamlar, sosyal yapilandirmaci ilkelerle uyumlu igbirlik¢i 6grenme igin

uygundur.



Metaverse'de oOgrenciler aktif katilim ve ekip caligmasi gerektiren grup
etkinliklerine katilabilirler. Ornegin, birlikte sanal bir sehir tasarladiklar1 bir proje
lizerinde calisabilirler. Boyle bir gorevde, dgrenciler mimar, tarih¢i veya tur rehberi
gibi farkli roller {istlenebilir. Cesitli simge yapilar olusturmak icin fikirlerini
paylasmalar1t ve kararlar1 miizakere etmeleri gerekecektir. Bu tiir bir etkinlik,
Ogrencilerin tartigmalara dikkat etmeleri gerektiginden dinleme becerilerini
gelistirmeye yardimci olur. Aym1 zamanda elestirel diisiinme ve problem ¢6zme
yeteneklerini de gelistirir (Su-Bergil, 2023). Ogrenciler bu etkilesimli gorevlere
katilarak hem dil becerilerini hem de biligsel yeteneklerini gelistirmek i¢in ilgi ¢ekici

bir yol deneyimlerler.
1.3.1.2. Baglamsal Ogrenme

Baglamsal 6grenme, sosyal yapilandirmaciligin temel bir bilesenidir. Bilginin
gercek diinya, kiiltiirel ve durumsal baglamlar i¢inde insa edildigi fikrine odaklanir.
Sosyal yapilandirmacilik, 6grenmenin yalnizca soyut bilginin edinilmesi degil, ayni
zamanda kiiltiirel ve sosyal gerceklikleri yansitan belirli ortamlarla derinden baglantili
bir siire¢ oldugunu savunur (Aravind vd., 2024). Ingilizce alaninda bu kavram,
ogrenenlerin, Ingilizcenin anadil olarak kullanildig1 baglamlara benzeyen otantik ve
gercek yasam durumlarinda dil kullanimin1 deneyimlemeleri gerektigi anlamina gelir.
Quoc ve Van (2023), 6grenmenin gergeklestigi kiiltiirel ve durumsal baglamlarin,
ogrencilerin dil anlayislarini  sekillendirmede O6nemli bir rol oynadigim

vurgulamaktadir.

Baglamsal 6grenmenin Ingilizce egitimine entegrasyonu, 6grencilerin gercek
diinya uygulamalariyla baglantili materyaller ve gorevlerle etkilesime girmelerini
saglar. Bu yaklasim, 6grenmenin pratik kullanimdan soyutlanmamasina katkida
bulunabilir. Ayrica, anlamin belirli kiiltiirel ve sosyal baglamlarda etkilesim yoluyla
olusturulduguna dair sosyal yapilandirmaci diistince ekolii ile de uyumludur (Godwin-
Jones, 2023). Metaverse, bu baglamsal 6grenmeyi destekleyen yenilik¢i bir ara¢ haline
gelebilir ¢iinkii 6grencilerin Ingilizce diliyle ger¢ek hayattaki durumlara benzer
sekillerde etkilesime girebilecekleri sarmalayici sanal ortamlar saglar (Lai ve Wang,
2023). Bu yaklasim, 6grencilerin smifta 6grendiklerini anlamli dil kullanimiyla

iligkilendirmelerine yardimei1 olarak egitim deneyimlerini daha etkili hale getirebilir.

1.3.2. Oz Belirleyicilik Kuram



Deci ve Ryan (1985) tarafindan gelistirilen Oz Belirleyicilik Kurami (OBK),
insan davranisinda i¢sel motivasyonun roliinii vurgular. OBK, ii¢ temel psikolojik
ithtiyacin (6zerklik, yeterlik ve iliskililik) karsilanmasinin 6grenme faaliyetlerinde
motivasyonu tesvik etmek i¢in Onemli oldugunu One siirer. Bu ihtiyaglar,
motivasyonun Ogrencilerin basarisin1  6nemli Olclide etkiledigi dil 6grenimi
baglaminda 6zellikle 6nemlidir (Seven, 2020). Kuram, ig¢sel motivasyonu (dogasi
geregi eglenceli veya tatmin edici oldugu i¢in bir goreve katilmak) dissal motivasyonla
(dis odiiller i¢in veya dis baskilar nedeniyle bir goreve katilmak) karsilastirir ve igsel

motivasyonu tesvik eden veya engelleyen kosullari arastirir (Ryan ve Deci, 2020).

OBK, tiim insanlarin optimal isleyisi, refah1 ve i¢sel motivasyonu tesvik etmek
icin yerine getirilmesi gereken ii¢ temel psikolojik ihtiyaci (6zerklik, yeterlilik ve
iligkililik) oldugunu one siirer (Sekil 1.2) (Mossman vd., 2024). Bu ihtiyaclar
karsilandiginda, bireylerin gelismesi, kisisel gelisim gdstermesi ve iyi olma halini
deneyimlemesi daha olasidir (Sakan vd., 2020) ve bu ihtiyaglar engellendiginde,
insanlar daha diisiik motivasyon, daha diisiik performans ve daha diisiik psikolojik

saglik yasayabilir (Mo¢ vd., 2022).

Ozerklik

OBT

Yeterlik
Tliskililik

Sekil 1.2. OBK'nin Temel Bilesenleri
1.3.2.1. Ozerklik
Ozerklik, kisinin kendi davramslari, segimleri ve eylemleri iizerinde kontrol
sahibi oldugunu hissetme ihtiyacim ifade eder (Smith, 2008). Ozerklik bagimsizlikla

ayni sey degildir, ancak kisinin kendi iradesiyle uyumlu hareket etme yetenegine vurgu

yapar (Benson, 2016). Ornegin, kisisel olarak anlamli veya eglenceli buldugu igin bir
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faaliyette bulunan bir kisi daha yiiksek seviyede oOzerklik yasayabilir. Ozerklik,
ogrencilere se¢cim yapmalari, kendilerini ifade etmeleri ve kendi 6§renmeleri tizerinde
kontrol sahibi olmalar1 i¢in bir dereceye kadar 6zgiirlilk verilen egitimde tesvik
edilebilir (Tseng vd., 2020). Ozerklik, 6grenme ortamlar1 secenekler sundugunda,
bireylerin tercihlerini ifade etmelerine izin verdiginde ve kontrol edici dil veya
baskidan kagindiginda gelistirilebilir (Reeve ve Cheon, 2021). Asirt kontrolcii
o0grenme ortamlarinda 6zerklik engellenir; burada 6grenenler kendilerini zorlanmus,
manipiile edilmis veya belirli sekillerde davranmalar i¢in baski altinda hissedebilirler

(Basri, 2023).
1.3.2.2. Yeterlik

Yeterlik, gorevler ve karsilasilan zorluklar lizerinde etkili, yetenekli ve
ustalagmis hissetme ihtiyacidir (Deci ve Ryan, 2012). Insanlar kendilerini yeterli
hissettiklerinde, yaptiklar1 faaliyetlerde basarili olmak ve ilerleme kaydetmek igin
gerekli becerilere sahip olduklarina inanirlar. Bu yeterlik duygusu motivasyonu artirir,
iyi olusa katki saglar ve performansi artirir (Dweck ve Molden, 2017). Ingilizce
baglaminda, konusmalarda, sarkilarda veya medyada Ingilizce konusanlar1 anlama
becerilerini gelistiren bir 6grenci muhtemelen bir yeterlilik duygusu yasayacaktir.
Ornegin, bir grenci bir konusmay1 basartyla takip ettiginde veya Ingilizce bir dinleme
par¢asinin ana fikirlerini anladiginda, dinleme becerilerine olan giiveni artar
(Maclintyre ve Gardner, 1988). Dinleme becerilerindeki ilerleme, etkili iletisim igin
saglam bir temel olusturarak, hedef dilin konusmacilarini anlama ve onlara konugma
esnasinda uygun sekilde yanit verme becerisi kazandirarak dil yeterliginin daha genis
hedeflerini destekleyebilir. Yeterlik, bireylerin olumlu geribildirim, beceri gelistirme
firsatlar1 ve yeteneklerine uygun zorluklar (6rnegin, yapici geribildirim saglayan

ogretmenler) lizerinde ¢alistiklar1 ortamlarda tesvik edilir (Hagger vd., 2015).
1.3.2.3. iliskililik

Mliskililik, baskalarma kars1 aidiyet, baglanti ve baglilik hissetme ihtiyacidir
(Hagerty vd., 1993; Reeve, 2016). Insanlar sosyal varliklardir ve anlamli iliskiler
kurma ve bir grubun pargasi olma arzusu iyi oluslari i¢in bir temel olusturur (Averill
ve Major, 2020). iliskililik, baskalar1 tarafindan &nemsendigini hissetmek ve
karsihiginda bagkalarini dnemseme firsatina sahip olmakla ilgilidir. Ornegin, insanlar

yakin arkadagliklari, destekleyici bir ailesi veya olumlu isyeri veya okul iliskileri
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oldugunda iliskililik yasarlar. Egitim ortamlarinda veya profesyonel ortamlarda, bir
topluluk duygusu ve isbirligi gelistirilerek iligkililik desteklenebilir. Bireyler sosyal
gruplar1 veya topluluklar1 icerisinde kabul gordiiklerini, saygi duyulduklarini ve
kendilerine deger verildigini hissettiklerinde (6rnegin, okulda destekleyici bir arkadas

ortami1 veya hayatta yakin arkadagliklar) iligkililik artar (Ryan ve Solky, 1996).

Sonu¢ olarak Sosyal Yapilandirmacilik ve Oz Belirleme Kuraminin
entegrasyonu, Metaverse’in Ingilizce egitimini gelistirme potansiyelini anlamak igin
bir kuramsal bir cerceve saglamaktadir. Bu iki cergeve, isbirlikli dgrenmenin,
baglamsal deneyimlerin ve psikolojik ihtiyaglarin kargilanmasmin Onemini
vurgulamakta ve Metaverse'in 6grenen 6zerkligini tesvik ederken dinleme becerilerini

nasil gelistirebilecegini gostermektedir (Baleghizadeh ve Rahimi, 2011).
1.4. Arastirma Sorulari ve Amaclar

Bu tez, Metaverse entegrasyonun Ingilizce dinleme becerileri ve grencilerin
ozerkligi tlizerindeki etkisini arastirmayr amaclamaktadir. Bu amaca ulagmak icin

asagidaki arastirma sorular1 formiile edilmistir:
Arastirma Sorulari:

1. Tiirkiye'de bir lisede sosyal yapilandirmaci kuram temelli Ingilizce dersinde
Metaverse kullanimmin dgrencilerin ingilizce dinleme basaris1 iizerindeki etkisi

nedir?

2. Tiirkiye'de bir lisede sosyal yapilandirmaci kuram temelli Ingilizce dersinde

Metaverse kullaniminin 6grencilerin 6z belirleyicilik diizeylerine etkisi nedir?

3. Ogrenciler Metaverse'in dinleme basarilarmi ve &z belirleyiciliklerini

gelistirip gelistirmedigi konusunu nasil degerlendirmektedir?

4. Lise dgrencilerinin Metaverse'de Ingilizce dinleme dersinin dil basarilarina ve

0z belirleyiciliklerine faydalar1 ve zorluklarina iligkin algilari, nelerdir?
Amaclar:

° Tiirkiye'deki bir lisede, sosyal yapilandirmaci kuram temelli Ingilizce
derslerinde Metaverse kullaniminin, &grencilerin Ingilizce dinleme becerileri

tizerindeki etkisini arastirmak.

° Sosyal yapilandirmaci kurama dayali Ingilizce derslerinde Metaverse
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kullaniminin, 6grencilerin 6z belirleyicilik diizeylerine olan etkisini belirlemek.

° Ogrencilerin, Metaverse'in Ingilizce dinleme basarilarini ve 6z

belirleyiciliklerini gelistirip gelistirmedigi konusundaki goriislerini arastirmak

° Lise dgrencilerinin, Metaverse ortaminda Ingilizce dinleme dersindeki
dil basarilarina ve 6z belirleyiciliklerine olan faydalar1 ve karsilasilan zorluklara dair

algilarini tespit etmek.

Bu amaglar dogrultusunda tez, gelecekteki Ingilizce egitimi uygulamalari igin
kanita dayali Oneriler sunarak, Metaverse teknolojisinin dil 6gretimindeki

uygulamalar1 konusunda alan yazinindaki boslugu doldurmay1 hedeflemektedir.
1.5. Anahtar Terimlerin Tanimi

Bu tez boyunca kullanilan kavramlara agiklik getirmek ve okuyucu ile yazar
arasinda ortak bir anlayis saglamak i¢in, arastirmayla ilgili anahtar terimlerin
tanimlanmasi gerekmektedir. Bu tanimlar hem kuramsal perspektiflerden hem de tez

baglamindaki pratik uygulamalardan tiiretilmistir.

Metaverse: “Metaverse” terimi, sanal olarak gelistirilmis uzamsal gerceklik ile
kalic1 sanal ortamlarin bir araya gelmesiyle olusturulan kolektif bir alan1 ifade eder
(Celik ve Baturay, 2024). Kullanicilarin dijital icerikle ve diger kullanicilarla avatari
yoluyla ger¢ek zamanli olarak iletisime gecebildigi, sarmalayici, etkilesimli ve
genellikle ii¢ boyutlu bir sanal diinyadir. Bu tez baglaminda, Metaverse, Ingilizce
dinleme becerilerini gelistirmek i¢in tasarlanmig bir egitim platformu olarak
kullanilmaktadir. Bu sanal ortam, 6grencilere ger¢ek diinya deneyimlerini yansitan
simiilasyonlara, rol yapma etkinliklerine ve isbirligine dayali gorevlere katilma
firsatlar1 sunmaktadir (Cantone vd., 2023; Ha, 2024). Ornegin, sanal saha gezileri ve
rol yapma etkinlikleri, 6grencilerin gercek hayattaki etkilesimlere ¢ok benzeyen
senaryolarda dinlediklerini anlamalarini aktif olarak uygulamalarina olanak tanir. Bu
etkinlikler iletisimsel yetkinligin gelistirilmesi i¢in ¢ok 6nemlidir (Naim ve Hua,
2024). Metaverse, otantik konusma baglamlarini taklit ederek, 6grencilerin Ingilizce
konusulan ortamlarda etkili iletisim i¢in ¢ok onemli olan hem dilsel hem de kiiltiirel
bilgiyi olusturmalarina yardimci olur (Abusalim vd., 2024). Dil 6grenimine yonelik bu
yenilik¢i yaklagim, sarmalayici deneyimleri pratik uygulamalarla birlestirerek modern

Ingilizce egitiminde degerli bir ara¢ haline getirmektedir.

Ingilizce: Ingilizce veya Yabanci Dil Olarak Ingilizce, Ingilizcenin konusulan
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ana dil veya resmi dil olmadig1 bir iilkede Ingilizce 6grenimi ve 6gretimi anlamina
gelir. Bu tezde ingilizce 6grencileri, Ingilizceyi dncelikle smif igi egitim yoluyla
O0grenen lise Ogrencileridir. Bu arastirmanin amaci, Metaverse'in sarmalayici
deneyimler yoluyla dinledigini anlama becerilerini ve 6z belirleyicilik diizeylerini

gelistirip gelistirmedigini anlamaktir.

Dinleme Becerileri: Dinleme becerileri, dil 6grenimi baglaminda, konusulan
dili dogru bir sekilde alma, yorumlama ve yanitlama becerisini igerir. Bu tez,
ogrencilerin kelime dagarcigini tanima, dilbilgisini anlama, ana fikirleri takip etme ve
baglamdan anlam ¢ikarmay1 kapsayan dinledigini anlama becerilerini gelistirmeye
odaklanmaktadir (Chen, 2024; Lai ve Wang, 2023). Dinleme, “alic1” bir beceri olarak
kabul edilir ve genel dil yeterliliginin gelistirilmesinde onemlidir. Metaverse tabanli
etkinliklerin kullanimi, 8grencilere ingilizcede otantik dinleme deneyimleri sunarak
farkli aksanlari, konusma kaliplarin1 ve gergek diinyadaki diyaloglar1 daha iyi

anlamalarina yardimci olmay1 amacglamaktadir (Lu vd., 2023).

Sosyal Yapilandirmacilik: Sosyal Yapilandirmacilik (Vygotsky, 1978),
bilginin sosyal etkilesimler ve isbirlikli ¢abalar yoluyla insa edildigini 6ne siiren bir
ogrenme kuramdir. Ogrenenler baskalariyla etkilesime girerck, bakis agilarm
paylasarak ve diyalog yoluyla yeni anlamlar insa ederek anlayis gelistirirler. Bu tezde,
Sosyal Yapilandirmacilik kuramsal temel olarak hizmet etmektedir ve dgrenenlerin
O0grenme gorevleri lizerinde isbirligi yaptiklari, anlam1 miizakere ettikleri ve gergek
hayattaki iletisimi simiile eden sarmalayict grup etkinliklerine katildiklar
Metaverse'deki sosyal etkilesimlerden nasil faydalandiklarini anlamada bir gergeve

sunmaktadir.

Oz Belirleyicilik Kurami: Deci ve Ryan (1985) tarafindan gelistirilen Oz
Belirleyicilik Kurami, insan motivasyonunu ve davranigini inceleyen, oOzerklik,
yeterlik ve iligkililik olmak iizere ii¢ temel ihtiyacin karsilanmasmin Onemini
vurgulayan bir psikoloji kuramidir. OBK'ye gére bireyler, eylemleri iizerinde kontrol
hissi yasadiklarinda (6zerklik), basariya ulasabileceklerini hissettiklerinde (yetkinlik)
ve bagkalariyla anlamli baglar gelistirdiklerinde (iliskililik) daha fazla motive olurlar.
Bu tez, Metaverse'in 6zellikle 6grenme gorevlerinde 6zerklik firsatlar1 saglayarak,
yapilandirilmis 6grenme deneyimleri yoluyla yetkinlik gelistirerek ve sanal bir alanda
sosyal etkilesimler yoluyla iligkililigi artirarak 6grencilerin i¢sel motivasyonunu nasil

tesvik edebilecegini arastirmak i¢in OBK'yi bir cergeve olarak kullanmaktadir.
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Ozerklik: Ozerklik, bir bireyin eylemleri ve kararlar iizerinde sahip oldugu
kontrol veya se¢im derecesini ifade eder (Kashefian-Naeeini ve Kouhpeyma, 2020).
Dil 6grenimi baglaminda 6zerklik, dgrencilere etkinlik se¢me, hedef belirleme ve
ilerleme hizlarini belirleme gibi 6grenme siireclerinde s6z sahibi olma ve onlara kendi
O0grenme siirecini sahiplenme becerisi vermeyi igerir. Metaverse, oOgrencilerin
avatarlarim1 6zellestirmelerine, 6grenme senaryolarin1 se¢melerine ve kendileri icin
kisisel olarak anlamli olan igerikle etkilesime girmelerine olanak taniyarak 6zerkligi
kolaylastirir. Bu tez OBK baglaminda Metaverse'deki bu &6zerk deneyimlerin

Ogrencilerin motivasyonunu ve dil gelisimini nasil etkiledigini incelemektedir.

Yeterlik: Yeterlik, kiginin eylemlerinde etkili ve yetenekli olma algisini ifade
eder (Deci ve Ryan, 2000; Noels vd., 2003). Dil 6greniminde yeterlik, 6grenenin hedef
dili gercek yasam durumlarinda basarili bir sekilde anlama ve kullanma becerisi ile
anlasilabilir (Chomsky, 1965; Hymes, 1972). Bu tez, aninda geri bildirim ve gorev
tabanli deneyimler iceren MTDO etkinliklerinin, grencilerin dinleme becerilerinin ve
dilsel yeterlilik duygularinin gelisimine nasil katkida bulundugunu arastirmaktadir

(Akbari vd., 2015; Lou vd., 2018).

Mliskililik: liskililik, baskalarryla baglilik hissini, aidiyet duygusunu ve anlaml
kisilerarast iliskiler kurmay1 ifade eder (Deci ve Ryan, 2012; Lou vd., 2018). Bu tezde
iligkililik, Ogrencilerin Metaverse'de akranlar1 ve egitmenleriyle nasil etkilesime
girdiklerine dair i¢gdrii sunacaktir. Sanal diinyadaki grup etkinlikleri, isbirligine dayali
projeler ve sosyal etkilesimler, OBK'ye gére igsel motivasyonu ve dil edinimini
artirabilecek bir topluluk duygusunu ve paydaslarla birlikte 6grenmeyi tesvik etmeyi
amaglamaktadir (Akbari vd., 2015; Parker ve Ryan, 2017).

Motivasyonsuzluk: Motivasyonsuzluk, bireyin bir faaliyetten koptugu ve
faaliyetle higbir bag hissetmedigi farkli bir durumu ifade eder; bu durum, 6nceki bir
katillm veya ilgi durumunda azalmayi ima eden motivasyonsuzluktan farklidir.
(Mclntosh ve Noels, 2024)

Sarmalayir  Ogrenme: Sarmalayici dgrenme (immersif  dgrenme),
Ogrenenlerin kendilerini tamamen bir 6grenme deneyiminin i¢inde bulduklari, aktif
katilim1 ve gergekei etkilesimleri tesvik eden bir yaklagimdir. Sarmalayici 6grenme,
ogrenenleri genellikle sanal gerceklik, artirilmis gergeklik veya Metaverse gibi

teknolojileri kullanarak oldukga etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir ortama yerlestiren bir
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egitim yaklagimini ifade eder (Lee ve Hwang, 2022; Phakamach ve Senarith, 2022).
Sarmalayici 6grenme, sarmal 6grenmeden farkli bir kavramdir. Bu 6grenme ortaminda
ogrenciler, 6grenme deneyimlerine aktif bir sekilde katilir. Béylece derin bir katilim
saglanir, bilginin kaliciligt artar ve beceriler pratikte daha etkili bir sekilde
uygulanabilir (Beck ve Morgado, 2023; Lampropoulos vd., 2024). Bu tez, Ingilizcede
gercek diinya dinleme deneyimlerini simiile eden Metaverse tabanli gorevler
biciminde sarmalayic1 6grenmeyi kullanir ve 6grencilere dinleme becerilerini anlaml

baglamlarda pratik etme ve uygulama firsatlari sunar.

Yansitic1 Yazma: Yansitict yazma, 6grencilerin kendi 6grenme deneyimlerini,
diisiincelerini ve duygularinmi elestirel olarak degerlendirdikleri bir siirectir (Zi ve
Cong, 2024). Ne 6grenildigine, karsilasilan zorluklara ve anlayisin nasil gelistiine
dair bir 6z degerlendirmeyi igerir. Bu tezda yansitict yazma, 6grencilerin hem dinleme
becerilerindeki gelisimi hem de Metaverse ortamindaki deneyimlerini kaydetmelerini
saglayan bir veri toplama araci olarak kullanilmaktadir. Bu yontem, 6grencilerin
biligsel siireclerine, 6grenme ortamina yonelik algilarma ve Metaverse'in 6grenci
Ozerkligini nasil ve ne dlciide tesvik ettigine dair onemli bilgiler sunmaktadir (Lehikko

ve Nykénen, 2024).

Ogrenme Ortami: Ogrenme ortami, egitim deneyimlerinin gerceklestigi
fiziksel veya sanal ortami ifade eder. Yalnizca siniflar, laboratuvarlar veya sanal
alanlar gibi yakin ¢evreyi degil, ayn1 zamanda O6grenmenin gerceklestigi sosyal,
kiiltiirel ve psikolojik baglami da kapsar. Bu arastirma baglaminda, 6grenme ortamu,
ogrencilerin igerikle, akranlariyla ve egitmenlerle geleneksel fiziksel siniflarin
sunamayacagi sekillerde etkilesime girebilecekleri dijital, sarmalayici bir alan olan

Metaverse olacaktir.

Baglam: Baglam, 6grenme siirecini etkileyen ¢evresel ve durumsal faktorlerle
birlikte 6gretilen veya calisilan popiilasyonun veya grubun belirli 6zelliklerini ifade
eder. Bu tezda baglam, ana dili Ingilizce olmayan bir iilkede Ingilizce 6grenen lise
ogrencilerini icermektedir. Bu 6grenciler genellikle 14 ila 18 yaslar1 arasindadir ve

farkli ingilizce yeterlilik seviyelerindedir.

Yenilik¢i Teknoloji: Bu kavram, egitimin nasil verildigini ve 68renme
deneyimlerinin nasil yapilandirildigini 6nemli 6lglide doniistiirme potansiyeline sahip

yeni ve yenilik¢i teknolojik araglari, sistemleri ve platformlart ifade eder. Egitim

16



baglaminda, gelismekte olan teknolojilere yapay zeka ve Metaverse 6rnek verilebilir.

Metaverse Platformu: Metaverse platformu, sanal ve dijital gergekliklerin
birlesmesiyle olusan, insanlarin bir araya gelip etkilesim kurabildigi bir ¢evrimigi
platformdur. Kullanicilarin birbirleriyle, dijital igerikle ve onlara sunulan deneyimlerle
kendilerini dijital ortamda temsil eden avatarlar araciligiyla etkilesime girebilecekleri

cok sayida dijital alandan olusur.
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2. LITERATUR TARAMASI

2.1. Egitimde Metaverse

[lk olarak bilim kurgu yazar1 Neal Stephenson tarafindan Snow Crash romaninda
ortaya atilan Metaverse kavrami (Godwin-Jones, 2023; Stephenson, 1992), kurgusal
bir fikirden, ¢ok yonlii bir dijital gerceklige (diinyaya/evrene) doniigmiistiir.
Metaverse, kullanicilarin sanal gerceklik basliklari, Artirilmis gerceklik gozliikleri,
bilgisayarlar, tabletler ve akilli telefonlar dahil olmak {izere ¢esitli cihazlar araciligiyla
erigebilecekleri kalici, paylasimli bir sanal alan1 temsil eder (Celik ve Baturay, 2024).
Metaverse baslangigta eglence platformu olarak ilgi goriirken, 6zellikle Covid 19
pandemisi doneminde eve kapanma sebebiyle ¢evrim i¢i egitime gecilmesiyle birlikte
insanlarin gercege daha yakin sosyal etkilesime ihtiya¢ duyduklarini gostermis ve
teknoloji ve pedagojideki son gelismeler egitimcileri Metaverse'i egitimde

dontistiiriicii bir arag¢ olarak kesfetmeye sevk etmistir.
2.1.1. Egitimde Metaverse'in Kavramsallagtirilmasi

Metaverse, oziinde, dijital simiilasyonlar1 gercek zamanl sosyal etkilesimlerle
biitiinlestiren, kullanicilarin dijital nesnelerle ve iic boyutlu bir diinyadaki diger
katilimcilarla etkilesime girebilecegi sarmalayici ve dinamik ortamlar yaratan kolektif
bir sanal alandir (Tlili vd., 2022). Sanal 6grenme ortamlari fikri yeni degildir (Inman
vd., 2010), ancak Metaverse, geleneksel sanal 6grenme ortamlarindan veya Moodle
veya Blackboard gibi iki boyutlu platformlardan daha etkilesimli, birbirine bagl ve
sarmalayict bir deneyim sunarak kendini ayirir (Celik ve Baturay, 2024). sanal
gerceklik, artirllmis gerceklik ve karma gerceklik ozelliklerini bir araya getirerek

O6grenme deneyimlerini hem uzamsal hale getirmekte hem de somutlagtirmaktadir.
2.1.2. Sanal Ogrenme Alanlarinin Gelisimi

Sanal 6grenme ortamlarinin gelisimi, her biri teknolojik ilerlemelerin damgasini
vurdugu c¢esitli asamalardan ge¢mistir. Sarmalayici 6grenme ortamlarinin ilk kesifleri,
kullanicilara avatar olusturma ve kullanici tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu alanlarda
basgkalariyla etkilesim kurma olanagi saglayan Second Life ve OpenSim gibi
platformlara dayaniyordu (Chen, 2016; Perera vd., 2014). Bu ilk platformlar, sanal
diinyalarin aktif 6grenmeyi, isbirligini ve sosyal etkilesimi nasil tegvik edebilecegine
dair iggoriiler sunmustur. Ornegin, sanal dgrenme ortamlarina katilan dgrenciler,

¢evrelerini manipiile etme ve igerikle uygulamali bir sekilde etkilesime girme becerisi
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nedeniyle katilimlarinin arttigmi bildirmistir (Reisoglu vd., 2017). Ancak bu ilk
platformlar, giinlimiiz Metaverse'ini karakterize eden gercek zamanli verilerin
sorunsuz entegrasyonundan, uzamsal ses gibi gelismis sarmalayici teknolojilerden ve
Ol¢eklenebilirlikten (artan kullanici veya islem yiikiine uyum saglama kapasitesi)

yoksundu.

Modern Metaverse, daha entegre ve etkilesimli bir deneyim saglamak i¢in bulut
bilisim, yapay zekd ve sanal gerceklik/artirilmis gergeklik teknolojilerindeki
gelismelerden yararlanmaktadir (Mandala vd., 2023). Genellikle statik igerige sahip
olan veya kullanici giidiimlii kapsamli degisiklikler gerektiren dnceki sanal 6grenme
platformlarinin aksine, cagdas Metaverse platformlar sanal igerikle dinamik, ger¢ekci

ve gercek zamanli etkilesime izin vermektedir.
2.1.3. Metaverse'in Pedagojik Potansiyeli
2.1.3.1. Sarmalayic1 Ogrenme Ortamlari ve Sosyal Yapilandirmacihk

Metaverse'in 6grenmeyi gelistirme potansiyeli, oncelikle yapilandirmact ve
deneyimsel Ogrenme kuramlariyla uyumlu sarmalayict ortamlar yaratma
kapasitesinden kaynaklanmaktadir. Kolb'un (1984) deneyimsel 6grenme dongiisii,
somut deneyimler, yansitici gozlem ve aktif deneyler yoluyla icerikle dogrudan

etkilesimin 6nemini vurgulamaktadir (Sekil 2.1).

DENEYIMSEL

OGRENME

Sekil 2.1. Kolb'un Deneyimsel Ogrenme Déngiisii Kolb'un Deneyimsel Ogrenme Déngiisii

Sekil 2.1’de 6zetlendigi gibi Kolb’un (1984) deneyimsel 6grenme dongiisii,

ogrenmenin deneyim yoluyla gerceklestigini vurgulayan dért asamadan olusur. ilk

19



asamada bireyler, somut deneyimler yasayarak siirece aktif olarak katilir. Ardindan,
bu deneyimleri yansitict gdzlem yoluyla degerlendirir ve anlam ¢ikarir. Ugiincii
asamada, soyut kavramsallastirma ile deneyimden elde edilen bilgiyi kuramsal bir
cergeveye oturtur. Son asamada ise bu bilgileri aktif deney yoluyla uygulayarak yeni
deneyimlere doniistiiriir. Metaverse, bu dongiiyii destekleyecek sekilde tasarlanabilir

ve sarmalayici teknolojiyle onlara sanal ortamda somut deneyimler sunabilir.

Metaverse'in ii¢ boyutlu, etkilesimli ortamlari, 6grencilerin pasif bilgi alicilari
olmak yerine simiile edilmis ger¢ek diinya deneyimlerine aktif olarak katilmalarina
olanak tanir (Tlili vd., 2022). Ornegin, bir igerik ve dil entegre 6grenme dersi,
ogrencilerin Amazon yagmur ormanlarinin sanal bir modelini kesfetmelerini, farkh
bitki tiirlerini tamimlamalarini, ekolojik etkilesimleri goézlemlemelerini  ve
ormansizlasmanin sonuglarini etkilesimli bir ortamda tartismalarini bunu yaparken de
dil becerilerini gelistirmelerini saglayabilir. Ayrica Metaverse, Vygotsky'nin (1978)
ogrenenlerin akranlar1 ve daha bilgili diger kisilerle sosyal etkilesim yoluyla bilgiyi
yapilandirarak  6grendigi YGA Kurami dogrultusunda isbirlikli 6grenmeyi
kolaylagtirir. Bu, 6zellikle 6grencilerin kiiltiirel olarak konumlandirilmis ortamlarda
(ilkeye ve konusulan dile gore etiketlenmis Metaverse alanlari) anlamli dil
kullanimina katilabildikleri ve hem dilsel hem de kiiltiirleraras1 yetkinligi

gelistirdikleri dil 6grenme baglamlarinda faydalidir.
2.1.3.2. Baglamsal Dil Ogrenme Araci Olarak Metaverse

Metaverse'in  egitimdeki kullanim yontemlerinden biri, baglamsal dil
ogrenimidir (Cantone vd., 2023). Metaverse hem senkron hem de asenkron dil
pratigini kolaylastirir (Wang vd., 2022). Ogrenciler avatarlarla gercek zamanl olarak
etkilesime girebilir, sozlii veya yazili konusmalar yapabilir ya da Onceden
olusturulmus sanal ortamlart kesfedebilir ve dil gorevlerini kendi hizlarinda
tamamlayabilirler. Bu esneklik, akicilik ve giiven gelistirmek ic¢in genellikle farklh
iletisimsel baglamlarda kapsamli uygulamaya ihtiya¢ duyan Ingilizce 6grencileri igin
ozellikle faydalidir (Ivone ve Renandya, 2019).

Field'a (2008) gore, etkili dinleme, O6grencilerin sadece duyduklarinin dilsel
icerigini degil, aym1 zamanda dile anlam veren baglamsal ve kiiltiirel ipuglarin1 da

islemesini gerektirir. Metaverse ortaminda, 6grenciler baglam acisindan zengin bir

ortamda otantik konugma kaliplarina, aksanlara ve konugma diline maruz kalabilirler
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ve bu onlarin dinlediklerini anlama becerilerini geleneksel sinif tabanli dinleme

alistirmalarinin kopyalayamayacagi sekilde gelistirmelerini saglayabilir.
2.1.3.3. Oyunlastirma Yoluyla Katihm ve Motivasyon

Metaverse ayni zamanda oyunlastirmay1 egitim baglamlarina entegre etmek icin
de firsatlar sunmaktadir; bu stratejinin 68renenlerin katilimini ve motivasyonunu
artirdig1 gosterilmistir. Deterding vd. (2011) oyunlastirmay1, motivasyonu ve katilimi
artirmak icin oyun tasarim 6gelerinin egitim gibi oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi
olarak tanimlamaktadir. Metaverse platformlart genellikle Ogrencileri kendi
O0grenmelerine aktif olarak katilmaya tesvik eden gorevler, ddiiller ve zorluklar gibi

oyunlastirilmis unsurlar igerir.

Aragtirmalar, oyunlagtirmanin hem i¢sel hem de dissal motivasyonu 6nemli
Olgiide artirabilecegini gostermistir (Buckley ve Doyle, 2016). Metaverse'de,
ogrenciler yeni kelimeler 6grendikleri, karmasik dil gorevlerini tamamladiklar1 veya
dil yeterliliklerinde ilerleme gdsterdikleri i¢in ddiillendirilebilirler. Bu ddiiller sanal
basarilar, akranlar arasinda taninma ya da yeni 68renme seviyelerine veya ortamlarina
erisim seklinde olabilir. Ayrica, oyunlastirilmis Metaverse 6grenme ortamlarinin
igbirlikli 6grenmede pek de saglanamayan daha rekabetci ancak yine de igbirlikli

unsurlari, 6grencileri birbirleriyle anlamli sosyal etkilesime girmeye tesvik eder.
2.1.3.4. Egitimde Metaverse Entegrasyonunun Zorluklar1 ve Simirlamalari

Metaverse, egitimi doniistiirmek icin O6nemli bir potansiyele sahip olsa da
entegrasyonunda zorluklar da yok degildir. En biiylik zorluklardan biri, yiiksek kaliteli
Metaverse deneyimlerini desteklemek i¢in gereken teknolojik altyapidir (Cai vd.,
2022). sanal gerceklik ve AR cihazlarinin yani sira yiikksek hizli internet ve giiglii
bilgisayar donanimlari, Metaverse'in tiim yeteneklerine erismek icin gereklidir (Far
vd., 2023). Bununla birlikte, bu tiir kaynaklar, 6zellikle diisiik gelirli veya yetersiz
kaynaklara sahip bolgelerde, tim 6grenciler veya kurumlar igin esit derecede mevcut
olmayabilir. Bu dijital ugurum, egitime erisim ve sonuclardaki mevcut esitsizlikleri

daha da kdétiilestirebilir (Selwyn, 2014).
2.2. Dinlemenin Islenmesi

Dinledigini anlama, sadece sesin algilanmasim1 degil ayn1 zamanda anlamin
yorumlanmasini da igeren ¢ok yonlii bir biligsel siirectir (Karalik ve Merg, 2019).

Dinlemenin islenmesi, dil bilgisi, biligsel yetenekler ve baglamsal ipuglar1 dahil olmak
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tizere cesitli faktorlerden etkilenir. Bu alt baslik, ilgili kuramlari, modelleri ve

arastirma bulgularini inceleyerek dinleme isleminin niianslarini ortaya koymaktadir.
2.2.1. Dinledigini Anlamanin Dogasi

Dinledigini anlama, 6grenenlerin isitsel girdiden aktif olarak anlam insa ettigi
dinamik bir siire¢ olarak kavramsallastirilabilir (Dunkel, 1986). Vandergrift ve Goh'a
(2012) gore dinledigini anlama, hem asagidan yukariya hem de yukaridan asagiya
isleme stratejilerinin entegrasyonunu gerektiren etkilesimli bir stiregtir. Bu ikili isleme
modeli, dinleyicilerin dilsel bilgilerini ve baglamsal anlayislarini kullanarak konugma

dilini anlamlandirmalarini saglar (Rost, 2006; Yeldham, 2018).
2.2.2. Dinleme isleminin Kuramsal Modelleri

Dinledigini anlamada yer alan bilissel siire¢leri agiklamak igin ¢esitli kuramsal
modeller Onerilmistir. Bunlar arasinda Rost (2005) tarafindan gelistirilen Biligsel
Dinleme Modeli ve Vandergrift (2011) tarafindan 6nerilen Etkilesimli Model dikkat
¢ekmektedir.

Dinlemenin Bilissel Modeli: Rost (2000), dinledigini anlamanin birbiriyle

baglantili {i¢ siire¢ icerdigini vurgulamaktadir: algilama, ayristirma ve kullanma.

° Alglama, dinleyicilerin fonemleri, kelimeleri ve climleleri tanimladig:

isitsel sinyallerin ilk defa islenmesini ifade eder.

° Ayristirma, bu unsurlarin ciimleler ve daha biiyiik sdylem birimleri gibi

anlamli yapilar halinde diizenlenmesini igerir.

° Kullanim, ayrigtirllmig girdiden anlam ¢ikarmak i¢in baglamsal bilgi

vda plan bilgisinin uygulanmasini ifade eder.

° Bu model, dinledigini anlamada hem asagidan yukariya hem de

yukaridan asagiya islemenin 6nemini vurgulamaktadir.

Etkilesimli Model: Vandergrift (2011) cesitli bilissel siiregler arasindaki
etkilesim fikrini daha da gelistirir. Bu modele gore, dinleyiciler anlam olusturmak icin
es zamanlt olarak asagidan yukariya ve yukaridan asagiya stratejiler kullanirlar.
Etkilesimli model, basarili bir dinledigini anlamanin dilsel girdi ve baglamsal bilginin

etkili bir sekilde biitiinlestirilmesine bagli oldugunu 6ne siirer.

2.2.3. Dinlemede Asagidan Yukariya ve Yukaridan Asagiya Isleme
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Dil 6grenimi alaninda, dinledigini anlama iki farkli ancak birbiriyle baglantili
biligsel yaklasimla agiklanmaya ¢alisilmistir: asagidan yukariya isleme ve yukaridan
asagiya isleme (Vandergrift, 2002). Bu isleme stratejileri, 6grenenlerin konusulan dilin
kodunu ¢ézmelerini ve isitsel girdiden anlamli yorumlar olusturmalarini saglar. Bu
boliimde, her iki yaklasim da ayrintili olarak incelenmekte, 6zellikleri, dinledigini

anlamadaki rolleri ve dil 6gretimine etkileri vurgulanmaktadir.

Asagidan yukariya isleme, dinleyicilerin gelen isitsel sinyallere odaklandig1 ve
sOzlii mesaja iligkin anlayislarint kademeli olarak gelistirdigi veri odakli bir
yaklagimdir (Khuziakhmetov ve Porchesku, 2016). Bu siireg tipik olarak birkag¢ temel
adimi igerir. En temel diizeyde, 6grenciler fonemik farkindalikla mesgul olur, en kiigiik
ses birimleri olan fonemleri tanimlar ve kelimeleri tanimak i¢in bunlar1 harmanlar
(Nunan, 2002). Ornegin, bir konugmay1 dinlerken, bir 8grenci tek tek sesleri duyabilir
ve bunlar1 tanidik kelimelere doniistiirmeye baslayabilir. Bunu takiben, 6grenciler
kelime tanimaya gecerler. Bu, kelime dagarcigina aginaligin yani sira telaffuz ve vurgu
kaliplarinin anlagilmasimi gerektirir. Ornegin, 'cesaret' kelimesini tantyan bir dgrenci,
bu kelimeyi baglama dayali olarak kulaga benzer gelen kelimelerden veya ifadelerden

ayirt edebilmelidir (Rost, 2006).

Dinleyiciler kelimeleri tanidik¢a, s6zdizimsel ayristirma olarak bilinen bir siire¢
olan climle i¢indeki dilbilgisel rollerini de anlamalidirlar (Traxler, 2011). Bu, 6zneleri,
fiilleri, nesneleri ve degistiricileri tanimlamak igin climleleri ayristirmayi icerir (Buck,
2001). Son olarak, dinleyiciler, climle ve sdylem diizeylerinde anlam olusturmak igin
tek tek kelimeler ve ifadeler hakkindaki anlayislarini biitiinlestirir (Buck, 2001).
Ciuimleler arasinda fikirler arasinda baglanti kurar ya da baglamdan anlam ¢ikararak

konusulan materyale iliskin genel kavrayislarin1 zenginlestirirler.

Asagidan yukariya isleme, konusmay1 anlamak i¢in gerekli olsa da -ozellikle
ogrenciler yabanci kelimelerle veya karmasik dilbilgisi yapilariyla karsilastiklarinda-
zaman alic1 ve biligsel olarak zor olabilir (Nunan, 2002). Bu durum, dégrencilerin hizh
tempolu konusma diline ayak uydurmalarimi zorlastirir ve potansiyel olarak hayal

kiriklig1 ve kopmaya yol agar.

Buna karsilik, yukaridan asagiya isleme, isitsel girdiyi yorumlamak igin
ogrencilerin 6nceki bilgilerine, deneyimlerine ve baglamsal ipuclarina dayanan bilgi

odakli bir yaklagimdir (Yeldham, 2018). Bu siire¢ birka¢ unsuru kapsar. Kritik
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bilesenlerden biri, 6grencilerin i¢erik hakkinda tahminlerde bulunmak i¢in dinlemenin
gerceklestigi durumu kullandiklar1 baglamsal ipuglarinm kullanilmasidir. Ornegin, bir
Ogrenci seyahatle ilgili bir konusmay1 dinliyorsa, konuyla ilgili arka plan bilgisine
dayanarak destinasyonlar, ulasim veya konaklama ile ilgili tartigmalar1 tahmin edebilir
(Brown, 2006).

Yukaridan asagiya islemenin bir diger onemli yonii de sema aktivasyonudur
(Mai vd., 2014). Bu, 6grencilerin bilgileri organize etmelerine ve anlayislarindaki
bosluklar1 doldurmalarina yardimci olan belirli konularla ilgili zihinsel ¢ergevelerin
veya semalarin etkinlestirilmesini icerir (DiMaggio, 1997). Cikarsama da yukaridan
asagiya islemenin hayati bir parcasidir, ¢linkii 6grenciler eksik bilgilerden anlam
cikarmak icin siklikla ¢ikarim becerilerini kullanirlar. Konusmacilar deyimsel ifadeler
veya Kkiiltlirel referanslar kullandiginda, dinleyiciler anlam c¢ikarmak i¢in benzer
ifadelere veya kiiltlirel baglamlara olan asinaliklarina giivenebilirler (Rost, 2006).
Buna ek olarak, 6grenciler genellikle beklentilerine dayali olarak sGylemde bir sonraki
adimin ne olabilecegine dair tahminlerde bulunarak tahmine dayali isleme yaparlar
(Nunan, 2002). Igerigi tahmin etme becerisi, dinledigini anlamay: gelistirebilir ve
ogrencilerin her bir kelimeyi iglemek yerine kilit bilgilere odaklanmalarim

saglayabilir.

Yukaridan asagiya isleme, Ogrencilerin karmasik dinleme gorevlerinde daha
verimli bir sekilde gezinmelerini saglarken (Lingzhu, 2003), biiylik o6l¢iide
dinleyicinin arka plan bilgisine dayanir. Bu bagimlilik, baglam veya kelime bilgisi
hakkindaki varsayimlarin yanlis olmasi durumunda yanlis anlamalara yol agabilir
(Yeldham, 2016). Bu nedenle, her biri konusma dilinin kapsamli bir sekilde
anlagilmasma katkida bulundugundan, egitimcilerin 6grencilerde her iki isleme

stratejisini de gelistirmeleri onemlidir.

Asagidan yukariya ve yukaridan asagiya isleme arasindaki etkilesim, dil
o0greniminde dinledigini anlama siirecinin temelini olusturur. Yetenekli dinleyiciler,
her iki yaklasimi da sorunsuz bir sekilde entegre ederek, baglamsal ipuglarina ve

onceki bilgilere giivenirken dili ¢ozmelerine olanak tanir (Furuya, 2021).

Etkili dil egitimi, 6grencilerin dinleme becerilerini biitiinsel olarak gelistirmek
icin her iki isleme stratejisini de ele almalidir (Batova, 2010). Bu, fonemik farkindalik

ve kelime tanima (asagidan yukariya) lizerine agik talimatlar icerirken, ayni zamanda
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baglam, semalar ve tahmin stratejilerinin kullanimin1 da tesvik edebilir (yukaridan
asagiya). Egitimciler dengeli bir yaklagimi tesvik ederek, Ogrencileri farklh
baglamlarda konusma dilini anlamaya ve bu dille etkilesim kurmaya daha iyi

hazirlayabilirler.
2.2.4. Dinleme Islemini Etkileyen Faktorler

Dinledigini anlama, bir 6grencinin konusulan dili etkili bir sekilde anlama
becerisini gelistiren veya sekteye ugratan gesitli faktorlerden etkilenebilen ¢ok yonlii
bir bilissel siiregtir (Abdurakhmonova ve Abduvohidova, 2023; Chang, 2016; Izzah,
2019). Bu faktorler dilsel, bilissel, duyussal ve c¢evresel etkiler olarak kategorize
edilebilir ve her biri 6grenenlerin dil 6grenimi sirasinda isitsel girdiyi nasil isledikleri

ve anladiklar1 konusunda 6nemli bir rol oynar (Goh ve Aryadoust, 2016).

Dilsel Faktorler, kelime bilgisi, dil bilgisi, telaffuz ve sdylem yapis1 dahil olmak
tizere konugma dilinin dogasinda var olan 6zelliklerdir (Rasskazova ve Glukhanyuk,
2018). Kelime bilgisi, dinledigini anlamayi etkileyen kritik bir unsurdur. Ogrenenlerin
kelimelere asinaligi, sozlii bilgiyi isleme ve biitiinlestirme becerilerini biiyiik 6l¢iide
etkiledigi diisiiniilmektedir. Ogrenciler tanidik kelimelerle karsilastiklarinda bunlart
hizl1 bir sekilde taniy1p anlayabilirken, yabanci kelimeler yanlis anlamalara ve anlama

bosluklarina yol agabilir (Kabir ve Cunnigham, 2023).

Ayrica, dilbilgisi ve sozdizimi etkili dinleme icin gereklidir (Kurita, 2012).
Ogrencilerin anlamlarmi  kavrayabilmeleri igin climleleri dogru bir sekilde
coziimlemeleri gerekir. Etken ve edilgen ¢ati arasindaki farki ayirt etmek, 6zne-fiil
uyumlarini tanimak ve karmasik climle yapilarini anlamak etkili dinleme i¢in hayati
becerilerdir. Ogrenciler bu dilbilgisi ydnleriyle miicadele ederlerse, amaglanan mesajt
yanlis yorumlayabilirler. Ayrica, telaffuz, tonlama ve aksan farkliliklar1 da 6grenciler
icin zorluk teskil edebilir. Farkli konusmacilar farkli konugma kaliplarina sahip olabilir
ve alisilmadik aksanlar anlamay1 engelleyebilir (Trofimovich vd., 2007). Arastirmalar,
cesitli aksanlara ve konusma kaliplarina maruz kalmanin, 6grencilerin farkli dilsel
ortamlara uyum saglama becerilerini gelistirerek dinleme becerilerini gelistirdigini
gostermektedir. Son olarak, sOylem yapisi - konusulan dilin tutarli bir soylem halinde
diizenlenmesi - ¢cok 6nemli bir rol oynar. Etkili dinleyiciler, fikirler arasindaki iligkileri
isaret eden ve konugmacinin argiimanini takip etmelerine yardimei olan sdylem

isaretcileri (Ornegin, “ilk”, “ancak”, “sonug¢ olarak™) gibi ipug¢larmi tanimalidir.
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Ogrenciler bu yapilara asina degillerse, ana noktalar1 ve destekleyici ayrintilari

belirlemekte zorlanabilirler.

Biligsel Faktorler, ¢alisma bellegi, dikkat ve islem hizi1 dahil olmak {izere
dinledigini anlamaya dahil olan zihinsel siireglerle ilgilidir. Caligma bellegi, bilgiyi
gecici olarak tutma ve isleme kapasitesini ifade ettigi i¢in Ozellikle Onemlidir
(Baddeley, 2003; Field, 2008). Bu kapasite dinlemede 6nemlidir, ¢iinkii 6grencilerin
sOzli bilgileri bir yandan islerken diger yandan depolamalar1 gerekir. Sinirli ¢calisma
bellegi, uzun veya karmagik ciimleleri takip etme becerisini sekteye ugratip yanlis
anlamalara yol agabilir. Arastirmalar, daha yiiksek calisma bellegi kapasitesine sahip
ogrencilerin, dilsel mesajlarin kodunu ¢ozerken daha fazla bilgi tutabildikleri icin
dinleme gorevlerinde daha iyi performans gosterme egiliminde olduklarinm
gostermistir. Daneman ve Merikle (1996) tarafindan yapilan aragtirma, ¢aligma bellegi
ile dinledigini anlama becerileri arasinda bir korelasyon kurmus ve calisma bellegi
daha 1y1 olan bireylerin dinledigini anlama gibi dille ilgili gérevlerde daha basarili

performans gosterdigini belirtmistir.

Vandergrift ve Goh (2012) isitsel bilginin yonetilmesi ve islenmesinde dikkatin
onemini vurgulamistir. Dikkat, konusulan dili anlamaya yardimci olan isitsel girdiyi
onceliklendirmek ve diizenlemek i¢in gereklidir. Dikkati kolayca dagilan veya
odaklanmakta zorlanan 6grenciler 6nemli bilgileri kacirabilir. Konusmacinin sunumu,
icerigin karmasiklig1 vda plan giiriiltiisii gibi ¢esitli degiskenler dikkati etkileyebilir.
Ayrica, bir dgrencinin motivasyonu ve konuya olan ilgisi, dinleme etkinlikleri
sirasinda katilimlarini ve odaklanmalarini 6nemli 6l¢iide etkileyebilir. Ek olarak, islem
hizi, yani 6grencilerin isitsel bilgiyi ¢6zme hizi, anlamay1 etkiler. Just ve Carpenter
(1992) islem hizinin anlama becerilerini nasil etkiledigini tartigmis, bilgiyi hizli bir
sekilde isleyebilen bireylerin konusulan dili gergek zamanli olarak daha iyi takip edip
yorumlayabildigini ve dinledigini anlama becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Bazi
ogrenciler, 6zellikle hizli konusmalar1 dinlerken kelimeleri yorumlamak ve anlam
olusturmak i¢in daha fazla zamana ihtiya¢ duyabilir. Bu hiz bireysel farkliliklara, dil
yeterliligine ve konuya asinaliga bagli olarak degisebilir. Weller (1988) bilissel yiik
kuraminin dinledigini anlama ile ilgili oldugunu vurgulamistir, ¢ilinkii yiiksek biligsel
yiike sahip Ogrenciler karmasik isitsel bilgilere ayak uydurmakta zorlanirlar. Bu,
calisma bellegi smirlamalarinin uzun veya karmagsik climlelerin islenmesini

engelleyebilecegi fikriyle ortiismektedir.
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Motivasyon, kaygi ve giiven gibi duyugsal faktorlerin dinledigini anlamay1
onemli olciide etkiledigi diisiiniilmektedir. Arastirmalar, motive olmus 6grencilerin
dinleme gorevlerine katilma, etkili dinleme stratejileri kullanma ve zorlu dinleme
materyallerinde biligsel iyi oluslarin1 koruma olasiliklarinin daha yiiksek oldugunu
gostermektedir (Jing, 2013). Motivasyon, 6zglivenle birlestiginde olumsuz duygularin
azalmasina yardimci olur, kaygiy1 azaltarak ve daha destekleyici bir 6§renme ortamini
tesvik ederek daha iyi anlamay1 kolaylastirir (Rui-nan, 2008). Bunun aksine, yiiksek
diizeyde dinleme kaygisi, etkili dinleme i¢in gerekli olan biligsel kaynaklar1 fazlaca
kullandigindan 06grencilerin dinledigini anlamalarini zorlastirabilir (Zhai, 2015).
Stephen Krashen bunu duygusal filtre hipoteziyle iliskilendirmektedir. Her ne kadar
kontrollii deneyler ve gelismis beyin goriintiileme teknikleriyle duygusal filtrenin
fiziksel varlig1 kanitlanamamis olsa da kaygi ve diisiik 6zgiivenin genellikle daha kotii
dinleme sonuglariyla iligkili oldugu bilimsel ¢alismalarla net bir sekilde belgelenmistir
(Clark, 1989). Norobilimsel acidan prefrontal korteks ve duygusal diizenlemede yer
alan diger beyin bolgeleri, duygularin dikkat, motivasyon ve 6grenme iizerinde etkili
oldugunu ortaya koymakta ve ilgili noral baglantilardaki bozulmalar duygusal
bozukluklarla iliskilendirilmektedir. Bu da bilis iizerindeki duygusal etkilerin noral
sebeplerini ortaya koymaktadir (Zhu vd. 2016). Sonug olarak, olumlu bir duygusal
ortamin tesvik edilerek dinledigini anlamaya katkida bulunulmasi, 6grencilerin
motivasyonunu artirmak, kaygilarini azaltmak ve dinleme becerilerini gelistirmek i¢in

gereklidir (Ping, 2008).

Yiiksek kaygi diizeyleri ayrica, hem anlama hem de hatirlama becerilerini
sekteye ugratarak dinleme gorevlerinde yasanan diisiik performansla iliskilidir
(Schiller vd., 2020). Dil becerilerine duyulan giiven de bu siirecte nemli bir rol oynar;
kendine giivenen 6grencilerin dinleme gorevlerine aktif olarak katilma olasilig1 daha
yiiksektir, bu da anlamay1 artirir (Visentin vd., 2023). Tersine, diisiik 6zgiivene sahip
ogrenciler genellikle tereddiit eder, bu da dinleme parcasina odaklanamamalarina

neden olabilir (Clark, 1989).

Arka plan giiriiltiisii gibi ¢evresel faktorler de dinledigini anlamay1 etkiyebilir.
Giiriiltiilii ortamlar odaklanma becerisini bozabilir. Ilgili ¢alismalar 6grencilerin daha
sessiz ortamlarda daha iyi performans gosterdigini ortaya koymaktadir (Schiller vd.,
2021). Netlik ve ses kalitesi de dahil olmak {izere konugsmacinin konusma o6zellikleri

de anlamay1 etkiler; net olmayan veya disfonik sesler, 6zellikle ¢ocuklarda ve dil
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Ogrenenlerde anlamay1 daha da azaltabilir (Peng ve Wang, 2019). Ayrica, ister resmi
ister gayri resmi olsun, ortam da dinleme katilimini etkiler; siniflar gibi yapilandirilmis

ortamlar gayri resmi ortamlara gore daha odakli dinlemeyi tesvik eder (Lyberg-

Ahlander vd., 2015).

Bu sebeplerle dil 6greniminde dinleme siirecini birden fazla faktor
etkilemektedir. Dilsel, bilissel, duyussal ve g¢evresel etkiler arasindaki etkilesimin
kapsaml1 bir sekilde anlagilmasi, 6grencilerin dinleme becerilerini gelistirmek isteyen
egitimciler i¢in dnemlidir. Egitimciler, ders planlarinda bu faktorleri ele alarak ve

hedefe yonelik destek saglayarak, daha etkili dinleme deneyimleri olusturabilirler.

Hem asagidan yukariya hem de yukaridan asagiya islemeyi vurgulayan
stratejilerin  dahil edilmesi, dil Ogrenenlerin dinledigini anlama becerilerini
gelistirebilir. Aragtirmalar, bu entegre yaklagimlarin 6nemini vurgulamaktadir; ¢linkii
bu yaklagimlar, 6grencilerin dilsel ayrintilardan anlam inga etmelerine ve aym
zamanda daha genis baglamsal bilgilerden yararlanmalarma olanak tanir. Ornegin,
sema aktivasyonu yoluyla yukaridan asagiya anlamanin yani sira fonolojik farkindalig

hedeflemek dinledigini anlamada etkilidir (Yeldham, 2018).

Yapilan aragtirmalarda beyindeki ilgili semalar1 etkinlestirmek icin dinleme
oncesi aligtirmalar ve fonemik farkindalik i¢in dikte gibi fonolojik tanima ve
baglamsal anlama gorevlerini iceren bu entegre yaklagimin dinledigini anlama
sonuclarini 1iyilestirdigi gosterilmistir (Wilson, 2003). Bu ikili odak, 6grencilerin
baglami anlarken dil yapilarinin kodunu ¢d6zmelerine yardimci olarak konusma dilini

daha iyi kavramalarini ve akilda tutmalarini da saglar (Seifoori ve Rezaeian, 2017).

Belirli ayrintilar1 dinleme, 6zetleme ve anlam ¢ikarma gibi bilissel taleplere gore
degisen farklilastirilmis dinleme pratikleri, farkli yeterlilik seviyelerini destekler ve
farkli biligsel siireglerle etkilesime katkida bulunur (Manihuruk ve Sidabutar, 2022).
Arastirmalar, farklilagtirllmis 6gretimin 6grencileri anlama diizeyleriyle ilgili belirli
dinleme stratejilerini uygulamaya tesvik ettigini ve bdylece zaman icinde beceri

gelisimini artirdigin1 gostermektedir (Furuya, 2019).
2.2.5. Ingilizce Ogretimi ve Dinleme Becerileri

Ingilizce, arastirmacilar ve egitimcilerin yabanci dil olarak Ingilizce 6grenen
ogrencilere dil yeterliligi kazanmak icin etkili yontemleri bulmaya calistiklar1 bir

alandir (Meng ve Abdullah, 2023). Bu genis alan igerisinde, dinleme becerilerinin
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gelistirilmesi hem egitimciler hem de 6grenciler igin siirekli bir zorluk teskil etmigtir
(Ge-cheng, 2003). Ozellikle dinledigini anlama, ses, s6z dizimi, kelime bilgisi, baglam
ve kiiltiirel niianslar gibi birden fazla girdinin ayni anda islenmesini gerektiren
karmagik bir beceridir (Coskun ve Marlowe, 2020; Nawe ve Amin, 2020;
Merzifonluoglu, 2023). Bu béliimde, Ingilizce 6gretiminde dinleme becerisinin énemi,
dinleme 6gretimi i¢in stratejiler ve teknolojinin, 6zellikle de sarmalayici teknolojinin
dinleme Ogretimini gelistirmede oynadigr rol hakkindaki alan yazini goézden

gecirilmektedir.
2.2.6. Dinleme Becerilerinin Yabaneci Dil Ogretimindeki Rolii

Dinleme sadece konusulan dilin kodunu ¢6zmeyi degil, aynt zamanda
kelimelerin arkasindaki anlami ve niyeti anlamay1 da gerektirir (Fatemi vd., 2014).
Fatemi vd. (2014) dinlemenin, Dinleyicinin isitsel girdiden anlam insa ettigi aktif,
bilissel bir siire¢ oldugu savunulan (Nix, 2016) dinlemenin egitimi Ingilizce
baglaminda 6nemlidir ¢linkii bu beceri konusma, okuma ve yazma da dahil olmak
tizere diger becerilerin gelisimini de destekler (Field, 2008). Giiglii dinleme becerileri
olmadan 6grenciler, akademik ve sosyal bagarilar1 i¢in hayati 6nem tasiyan sohbetlere

katilmakta, dersleri anlamakta veya tartismalara katilmakta zorlanirlar.

Arastirmalar, dinledigini anlamanin ¢esitli pedagojik  yaklasimlarla
gelistirilebilecegini gdstermistir. Ogrencilerin tek tek seslere, kelimelere ve ciimlelere
odaklandig1 asagidan yukariya isleme, fonolojik farkindaliklarimi ve kelime
dagarciklarii gelistirmelerine yardimer olabilir (Rost, 2024). Ote yandan, yukaridan
asagiya isleme, 6grencilerin konusulan dilin anlamini tahmin etmek ve anlamak icin
arka plan bilgilerini ve baglamlarin1 kullanmalarin1 gerektirir (Tous ve Haghighi,
2013). Etkili dinleme egitimi genellikle her iki yaklasimi da birlestirerek dgrencilere
anahtar kelime ve climleleri dinlemeyi Ogretirken ayn1 zamanda onlar1 dilin
kullanildig1 daha genis baglami g6z onilinde bulundurmaya tesvik eder (Yeldham,

2018).
2.3. Oz Belirleyicilik Kuram ve Dil Ogreniminde Motivasyon

Deci ve Ryan (1985) tarafindan ortaya konulan Oz Belirleme Kurami, egitim ve
dil 6grenimi de dahil olmak iizere cesitli baglamlarda motivasyonu anlamak icin
merkezi bir cerceve haline gelmistir. OBK, insan motivasyonunun, bireylerin igsel

tatmin ve zevk i¢in faaliyetlerde bulundugu i¢sel motivasyondan, digsal ddiillerin veya
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baskilarin davranigi yonlendirdigi digsal motivasyona kadar degisen bir siireklilik
i¢inde var oldugunu ileri siirer. OBK §ziinde, motivasyonu, katilimi ve iyi olusu tesvik
etmek icin yerine getirilmesi gereken temel psikolojik ihtiyaglar olarak ozerklik,

yeterlilik ve iligkililigin 6nemini vurgulamaktadir (Ryan ve Deci, 2020).

Dil &grenimi baglaminda, OBK, o6zellikle Metaverse gibi gelismekte olan
teknolojileri dil egitimine entegre ederken, bu psikolojik ihtiyaglar1 ele alarak
Ogrencilerin motivasyonunun nasil artirilabilecegine dair degerli bilgiler sunar.
Arastirmalar, egitim ortamlarinda bu ihtiyaglarin desteklenmesinin katilimi, 6z
diizenlemeyi ve akademik basarty1 artirdigini gostermektedir (Niemiec ve Ryan,
2009). Sanal gerceklik ve etkilesimli ortamlar gibi 6zerkligi destekleyici araglarin
entegre edilmesi, daha sarmalayici, ihtiyaglar1 karsilayan dil 6grenme deneyimleri

yaratma konusunda umut vaat etmektedir (Shelton-Strong, 2020).
2.4. Oz Belirleyicilik Kuramina Genel Bakis

OBK ii¢ temel psikolojik ihtiyac tanimlar: 6zerklik, yeterlilik ve iliskililik. Deci
ve Ryan'a (2000) gore, bu ihtiyaglar karsilandiginda, bireylerin faaliyetin kendisine
yonelik gergek bir ilgi ile karakterize edilen i¢sel motivasyon yasama olasilig1 daha
yiiksektir (Deci ve Ryan, 2000). I¢sel motivasyon daha yiiksek diizeyde katilim,
devamlilik ve akademik basari ile iligkilidir (Goldman vd., 2017). Buna karsilik, bu
ihtiyaglar engellendiginde, bireyler digsal motivasyona daha fazla giivenebilir ve bu
da digsal motivasyonlarin kisisel degerler ve hedeflerle ne kadar uyumlu olduguna

bagli olarak kalite agisindan degisebilir (Ryan ve Deci, 2020).

Ozerklik, bir kisinin kendi eylemleri ve kararlari {izerinde kontrol sahibi olma
hissini ifade eder. Dil 6greniminde Ozerk hisseden Ogrenciler, kendi kendine
calismaya, tercih ettikleri 6grenme yontemlerini se¢gmeye ve zorluklar karsisinda
kararlilikla devam etmeye daha yatkindir (Niemiec ve Ryan, 2009). Dil 6greniminde
yeterlilik ise bireylerin yeni dil becerileri kazanma, dil sorunlarini ¢é6zme ve hedef
dilde etkili bir sekilde iletisim kurma becerilerine olan inanglarini ifade eder (Davis ve
Printer, 2023). Iliskililik, diger insanlarla bag kurma ihtiyacidir. Dil &grenme
stirecinde, hem akranlarla hem de egitmenlerle anlamli sosyal etkilesimler yoluyla bu
ihtiyac karsilanabilir ve destekleyici, igbirligine dayali bir 6grenme ortami tesvik
edilebilir (Alrabai, 2021).

OBK, farkl1 digsal motivasyon tiirlerini de ayirt eder. En diisiik diizey olan digsal
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diizenleme, tamamen dis Odiiller ya da olumsuz geri bildirimlerle yonlendirilen
davranislardir. Igsel diizenleme, sucluluk hissi veya hayal kirikligindan kaginma istegi
gibi igsellestirilmis baskilarla motive edilen eylemleri kapsar. Digsal motivasyonun
daha o6zerk bigimleri arasinda, Ogrencilerin bir faaliyeti kisisel olarak degerli
bulduklar1 tanimlanmis diizenleme ve bu faaliyetin 6grencinin temel degerleriyle ya
da benlik algisiyla uyumlu oldugu entegre diizenleme bulunur. Bu dissal
motivasyonlar ne kadar ¢ok igsellestirilirse, icsel motivasyona o kadar yakinlagir ve
bu da 6grenme siirecini daha ilgi ¢ekici ve siirdiiriilebilir hale getirir (Kusurkar vd.,

2011).

Baglamsal Ogrenme ise, gercek diinyadaki dinleme durumlarini yansitan ve
uyarlanabilir dinleme stratejilerini kullanabilecekleri podcast'ler veya roportajlardan
faydalanmak gibi otantik dinleme deneyimleri saglayabilir. Bu yaklasim, 6grencilerin
hem fonolojik hem de baglamsal stratejileri anlamli bir sekilde uygulamalarina
yardimei1 olur (Lovrich, 2007). Gergekei dinleme kosullarini simiile ederek, 6grenenler
dogal ortamlarda oldugu gibi konusma dilinde pratik yapar ve bu da onlarin hem

dinledigini anlama becerilerini hem de kendilerine giivenini artirir (Shirokikh, 2022).
2.4.1. OBK'nin Dil Ogrenimine Uygulanmasi

Motivasyon, dil 5greniminde énemli bir yere sahiptir ve OBK, farkli motivasyon
tirlerinin dil 6grenme {izerindeki etkilerini anlamak i¢in giiclii bir ¢erceve sunar.
Uygulamali dilbilim arastirmalari, i¢gsel motivasyonu yiiksek olan dgrencilerin daha
iyi performans gosterdigini, daha kararli oldugunu ve dil 6grenimine kars1 daha olumlu
bir tutum sergiledigini ortaya koymustur (Noels vd., 2000). Ancak bir¢cok 6grenci, dil
O0grenimine baslangicta akademik gereklilikleri yerine getirmek, kariyer firsatlarini
artirmak veya ebeveyn beklentilerini kargilamak gibi digsal motivasyonlarla yaklasir.
Egitimciler igin temel zorluk, bu digsal motivasyonlari i¢sellestirmeyi tesvik eden ve

ogrencilerin daha 6zerk hale gelmesini saglayan bir 6grenme ortami yaratmaktir.
2.4.2. Dil Ogreniminde Ozerkligin Rolii

Ozerklik, basarili dil O0greniminin temel unsurlarindan biridir ve OBK,
ogrencilerin 6grenme siiregleri tizerinde sahiplik ve kontrol hissine sahip olmalari
gerektigini vurgular. Geleneksel sinif ortamlarinda, 6zerklik genellikle yapilandirilmis
miifredatlar, kat1 ders planlar1 ve 6gretmen odakli e§itimle sinirlanabilir. Ancak,

ozellikle Metaverse gibi teknolojilerin kullanilmasi, 6grenen 6zerkligini artirmak igin
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yeni firsatlar sunmaktadir (Godwin-Jones, R., 2019).

Metaverse tabanli bir dil 6grenme ortaminda, Ogrenciler sanal diinyalarda
dolasabilir, kendi hizlarinda dil aktivitelerine katilabilir ve ilgi alanlarina uygun
etkinlikleri segebilirler. Bu tiir se¢cim ve kontrol imkanlari, 6grencilerin kendi 6grenme
deneyimlerini  yoOnlendirebildikleri ve kisisel olarak anlamli igeriklerle

ilgilenebildikleri i¢in i¢sel motivasyonlarin1 6nemli dlgiide artirabilir (Alrabai, 2021).

Aragtirmalar, 6grencilere dil 6greniminde daha fazla 6zerklik saglandiginda,
daha fazla 6z diizenleme yaptiklarini ve daha yiiksek diizeyde katilim gosterdiklerini
ortaya koymustur. Ozerk dgrenciler, kendi hedeflerini belirleme, ilerlemelerini takip
etme ve ek kaynaklar bulma konusunda daha isteklidirler (Niemiec ve Ryan, 2009).
Egitimciler, 6grencilerin kendi dil 6grenim siireclerini kontrol etmelerine olanak
tantyarak, dissal motivasyonlari i¢sellestirmelerini destekleyebilir ve dil 6grenimine

daha derin ve kalic1 bir ilgi gelistirebilirler (Chong vd., 2019).
2.4.3. Motivasyon Araci Olarak Yeterlik ve Metaverse

Yeterlik ya da kisinin basarili olabilecegine dair inanci, dil 6grenenleri motive
etmede 6nemli bir faktordiir. OBK, &grencilerin ilerleme kaydettiklerini ve yeni
becerilerde ustalastiklarini hissettiklerinde daha fazla motive olduklarini 6ne siirer
(Ryan ve Rigby, 2006). Geleneksel sinif ortamlarinda 6grenciler, 6zellikle ilerlemenin
genellikle kademeli ve Ol¢iilmesinin zor oldugu dinleme veya konusma gibi
becerilerde kendi gelisimlerini algilamakta zorlanabilirler. Ancak, Metaverse aninda

geri bildirim sunabilir ve 6grencilere yeterliklerine dair net gostergeler saglayabilir.

Ornegin, sanal bir dil 6grenme ortaminda, dgrenciler rol yapma diyaloglari veya
hedef dilde problem ¢6zme gibi etkilesimli dil gorevlerine katilabilirler. Bu gorevler
telaffuz, dilbilgisi ve kelime kullanimi hakkinda aninda geri bildirim saglamak tizere
tasarlanabilir. Sanal ortamlar, 6grencilerin gelisimlerini takip etmelerine ve basari
hissi olusturmalarina yardime1 olan puanlar, rozetler veya ilerleme ¢ubuklar1 gibi
oyunlastirilmis unsurlar da igerebilir (Nussbaumer vd., 2015). Bu net ve stirekli geri
bildirim, 6grencilerin yeterlilik algilarini giiclendirir ve bu da 6grenmeye devam etme
motivasyonlarint artirir. Bu agidan Metaverse, 6grencilerin yeterli dil kullanicilar
olduklar1 inancin1 pekistirerek becerilerini gelistirmeye devam etmeleri i¢in onlari

daha da motive eder (Cantone vd., 2023).

2.4.4. Dil Ogreniminde iliskililik ve Sosyal Etkilesim
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Dil 6greniminde iligkililik ve anlamli sosyal baglar kurma ihtiyaci, dilin temel
olarak bir iletisim araci olmasindan dolay1 biiyiik 6nem tasir. Oz Belirleyicilik
Kurami’na gore, bireyler baskalariyla baglanti1 kurduklarinda daha motive olurlar. Bu
baglamda, 6grenciler akranlariyla igbirligi yaparak, 6gretmenlerinden destek alarak
veya anadili 6grenilen dil olan kisilerle etkilesimde bulunarak kendilerini daha baglh

hissedebilirler (Akbari vd., 2015).

Etkilesim, sosyal yapilandirmaci yaklagimin temel unsurlarindan biridir ve
iligkililik ile baglantilidir. Yapilandirmaci bir dil sinifinda 6grenciler, hedef dili
anlamli baglamlarda pratik etmek i¢in akranlar1 ve 6gretmenleri ile hedef dilde aktif
etkilesim kurar. Bu etkilesimler, 6grencilerin dil kullanimina iliskin dngoriilerini test
etmelerini, geri bildirim almalarmi ve dilsel ¢iktilarin1 sosyal ipuglar1 ile gelen
girdilere gore ayarlamalarim1 saglar (Takahashi, 1998). Etkilesim Hipotezi,
iligkililikten yola ¢ikarak Long (1996) tarafindan onerilmis ve konusma etkilesiminin
dil gelisimini destekledigi fikrini ortaya koymustur burada ogrenciler daha bilgili
bireylerle rehberli etkilesimler yoluyla daha ileri diizey dil yeterliligine ulasabilir
(Shabani vd., 2010).

Bu tiir etkilesimler yalnizca dil 6grenimini hizlandirmaz, ayni zamanda
ogrencileri kendi 6grenme stireglerinde aktif bir rol almalar icin tesvik eder ve
topluluk hissinin giiclenmesine katkida bulunabilir (Sanders ve Welk, 2005). Cantone
vd. (2023), smif igi etkilesimlerin 6grenciler arasindaki baglar1 giiglendirdigini ve
ogrenmeyi destekledigini belirtir. Ornegin, bir hikaye olusturma etkinliginde isbirligi
yapmak veya dil bilgisi oyunlariyla hedef dilde iletisim kurmak, 6grenimi eglenceli

hale getirmek, sosyal baglar1 kuvvetlendirebilir (Jauregi vd., 2012).
2.4.5. Dil Ogreniminde Motivasyonun I¢sellestirilmesi

Dil egitiminde, Ogrencilerin digsal motivasyondan 06zerk motivasyona
gecmelerine yardimeci olmak, ogretmenlerin temel hedeflerinden biridir. Oz
Belirleyicilik Kurami, motivasyonun igsellestirilmesinin, 6grenciler dil 6grenimini bir
zorunluluktan ziyade kisisel bir deger olarak gérmeye basladiginda gergeklestigini
sOyler. Bu siireg, 6grencilerin 6zerklik, yetkinlik ve iliski kurma gibi temel psikolojik
ihtiyaclarimi destekleyen bir 6grenme ortami olusturularak miimkiin hale gelebilir

(Niemiec ve Ryan, 2009).

Metaverse, bu ihtiyaglar1 karsilamada oOnemli bir potansiyele sahiptir.
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Ogrencilere Ogrenme siireglerinde daha fazla o6zgiirlik, anlamli gorevlerle
yetkinliklerini gelistirme ve baskalariyla etkilesim kurma firsatlar1 sunarak
motivasyonlarin1 artirabilir (Hatmanto vd., 2023; Zhang, 2024). Dil &grenimi,
ogrenciler icin keyifli ve anlamli hale geldiginde, i¢sel motivasyonlari da giiclenir. Bu
durum, daha fazla ¢aba, katilim ve basariy1 beraberinde getirebilir (Ko ve Lee, 2023;
Wu vd., 2023).

Sonug olarak, OBK dil 6greniminde motivasyonu anlamak icin etkili bir
yaklasim sunar. Ogrencilerin temel ihtiyaglarmi karsilayacak bir 6grenme ortami
olusturmak, onlarin 6grenmeyi sahiplenmesini ve siiregte daha kararli olmalarin
saglar. Metaverse, sundugu etkilesimli ve sarmalayict deneyimlerle bu siireci
destekleyerek, dil 6greniminde hem i¢sel hem de digsal motivasyonu giiclendiren bir

arag olarak one ¢ikar (Ryan ve Deci, 2020).

2.5. Sosyal Yapilandirmaci Kurama Genel Bakis

Sosyal yapilandirmaci kuram, bilginin dogasinin bireyden bagimsiz bir sekilde
var olmadigini, toplumsal ve kiiltiirel siireclerle sekillendigini ileri siirer. Vygotsky
(1978), bu baglamda, 6zellikle dilin ve sosyal etkilesimin 6grenme iizerindeki etkisine
vurgu yapmistir. Ona gore birey, bilgiyi kendi basina degil, baskalartyla is birligi
yaparak ve cevresiyle etkilesim kurarak olusturur. Dil, sosyal yapilandirmaciligin
merkezinde yer alir. Vygotsky, dilin yalnizca bir iletisim araci degil, ayn1 zamanda
diistince siireglerini sekillendiren bir yap1 oldugunu belirtmistir. Dil, bireyin diisiinceyi
organize etmesine ve toplumsal baglamda bilgi paylasmasina olanak tanir. Vygotsky
bu siiregte sosyal destegin onemine dikkat ¢ekmis ve YGA ve Ogrenme destegi
(scaffolding) gibi temel kavramlari ortaya koymustur. Vygotsky, 6grenmenin en etkili
sekilde, bireyin mevcut kapasitesinin hemen 6tesindeki gorevlerde, daha bilgili birinin
(6rnegin, 6gretmen veya akran) destegiyle gergeklestigini 6ne siirmiistiir (Shabani vd.,

2010).

Ogrenim destegi, bu destegin saglanmasini ifade eder. Yapilandirmaci bir sinifta
Ogretmenler veya akranlar, 0grencilerin YGA'leri i¢inde ilerlemelerine yardimci
olacak gecici destekler sunar. Ogrenciler yeterlilik kazandik¢a bu destek kademeli
olarak azaltilir ve nihayetinde bireyin bagimsiz bir sekilde 6grenmesine olanak taninir
(Morcom, 2014). Kuramin merkezinde, bilginin diyalog ve isbirligi yoluyla birlikte
inga edildigi fikri yer alir. Bu yaklasim, bilginin 6gretmenden 6grenciye aktarildig:

geleneksel 6gretmen merkezli yontemlerden farklidir. Sosyal yapilandirmaci sinifta
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ogretmen, bir kolaylastirict rolii iistlenir. Ogrencileri yeni kavramlari kesfetmeye

yonlendirir, akran igbirligini tesvik eder ve 6grenme stirecini destekler (Tudge, 1992).
2.5.1. Sosyal Olarak insa Edilmis Bir Fenomen Olarak Dil

Dil, 6ziinde bir iletisim ve sosyal etkilesim arac1 oldugundan, yapilandirmac1 bir
yaklagimla dogrudan uyumludur. Sosyal Yapilandirmaci Kuram, 6grencilerin dilsel
yeterliliklerini yalniz baslarina degil, baskalariyla iletisimsel faaliyetlere katilarak
gelistirdiklerini savunur. Vygotsky’ye gore dil, bilissel gelisimin temel taglarindan
biridir ve sosyal etkilesimle derinden baglantilidir. Vygotsky, ogrencilerin dis
diyaloglar1 igsellestirerek dili kendi diisiince ve eylemlerini yonlendirmek igin
kullandig1 6zel konusma kavramini gelistirmistir (Vygotsky, 1978; Kalina ve Powell,
2009).

Bu igsellestirme siireci, dilin sosyal baglamlar tarafindan nasil sekillendigini ve
ayni zamanda bu baglamlara nasil katki sagladigini ortaya koyar. Bdylece dil,
ogrencilere ¢evrelerinde gezinmeleri igin biligsel bir ara¢ sunar (Pathan vd., 2018;
Alharbi, 2023). ikinci dil edinimi baglaminda, bu kuram &grenenlerin otantik iletisim
yoluyla hedef dilde yeterlilik kazandigim gosterir. Isbirligine dayali gérevler, problem
cozme etkinlikleri ve diyaloglara katilim sayesinde ogrenciler sadece dilbilgisel
formlar1 6grenmekle kalmaz, ayn1 zamanda dili sosyal baglamlarda anlaml1 bir sekilde
kullanma becerisini gelistirir. Bu siireg, dil 6greniminin hem bireyin hem de sosyal
cevresinin katki sagladigi, birlikte insa edilen bir deneyim oldugunu vurgular (Pathan

vd., 2018; Hausfather, 1996).

Bu birlikte insa edilen deneyim ortak anlam insast ile iliskilidir. Bilgi, bireylerin
ortak bir baglamda bir araya gelerek anlam olusturdugu bir siirectir (Vygotsky, 1978).
Ornegin, bir sinif ortaminda 6grenciler bir kavran tartisirken farkli bakis agilarim
harmanlayarak ortak bir anlayisa ulasabilir. Ayrica kurama gore sosyal kiiltiirel ¢evre
de bireylerin 6grenme siiregleri, yasadiklari toplumun degerleri, normlar1 ve kiiltiirel

dinamikleri tarafindan sekillenir.
2.5.2. Dil Ogreniminde Ogrenim Destegi

Vygotsky'nin ¢aligmalarindan esinlenen 6grenim destegi (scaffolding) kavrama,
sosyal yapilandirmaci yaklasimda dil dgrenimi icin kritik bir unsurdur. Ogrenim
destegi kurma, Ogrencilerin mevcut yeterliliklerinin Otesindeki gorevlerle basa

cikabilmeleri i¢in dgretmenler veya daha bilgili akranlar tarafindan saglanan gecici
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destegi ifade eder. Bu destek, 6grencilerin dil kullaniminda bagimsizlik ve giiven
kazandik¢a kademeli olarak geri ¢ekilir (Shabani vd., 2010). Dil 6grenimi baglaminda,
ogrenim destegi kurma cesitli sekillerde uygulanabilir. Ogretmenler dogru dil
kullantmi1 modelleyerek, geri bildirim saglayarak veya 6grencilerin iletisimlerini
destekleyecek dilsel yapilar sunarak Ogrenmeyi kolaylastirabilir. Ayrica, akran
o0grenme destegi de onemli bir rol oynar; daha ileri diizeydeki 6grenciler, daha az
yetkin olanlara rehberlik ederek, onlarin tek baslarina yapamayacaklar1 ancak destekle

basarabilecekleri zorlu dilsel gorevleri tamamlamalarina yardimei olabilir (Dabbagh,

2003).

Ogrenim destegine bir 6rnek, ikinci dil smifindaki bir rol yapma etkinligi olarak
verilebilir. Ornegin, bir restoranda yemek siparisi verme senaryosunda, 6gretmen “I
would like to order...” gibi bir ciimle baslangic1 saglayabilir ve dgrencilerin geri
kalani kendi kelime bilgileriyle tamamlamalarina olanak tantyabilir. Ogrenciler bu
yap1 konusunda daha rahat hale geldikg¢e, 6gretmen yavas yavas ipuclarin1 azaltarak
ogrencileri dili bagimsiz bir sekilde liretmeye tesvik eder. Bu yontem, 6grencilere hem
gerekli destegi saglar hem de dilsel becerilerini gelistirme firsati tanir (Wilson ve
Devereux, 2014). Ogrenim destegi kurma, yalmzca dgretmenler tarafindan degil,
ogrenciler arasinda da dogal olarak gergeklesir. Ornegin, bir grup etkinligi sirasinda
Ogrencilerin hobilerini anlatmalar1 gerektiginde, daha yetkin bir 6grenci, digerine
kelime oOnerileri yapabilir veya climle olusturma siirecinde yardimei olabilir. Bu tiir
isbirlik¢i etkilesimler, bilgiyi paylasan ve birlikte insa eden bir 6grenme ortami

yaratarak dil gelisimini destekler (Azir, 2019).
2.5.3. Dil Ediniminde Baglamin ve Yerlesik Ogrenmenin Onemi

Yerlesik 6grenme (embedded learning) kuramina goére de, 6grenciler bilgiyi
otantik, anlaml1 baglamlar i¢ine yerlestirildiklerinde daha etkili bir sekilde 6grenirler
(Howard, 2011). Bu ilke, dilin ger¢ek diinya kosullarinda kullaniminin nihai hedef

oldugu dil 6greniminde 6neme sahiptir.

Dil, kiiltiir ve sosyal uygulamalara derinlemesine baghdir ve 6grenenler, dilin
kullanimin1 tam olarak anlamak i¢in hedef dille uygun baglamlarda etkilesime
girmelidir (Collentine ve Freed, 2004). Bu nedenle, sosyal yapilandirmaci dil 6grenme
ortamlari, gercek diinyadaki dil kullanimini yansitan baglamsal 6grenme etkinliklerine

oncelik verir. Yalnizca dilbilgisi ve kelime bilgisine odaklanmak yerine, 6grenciler
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konugmalar, tartigsmalar, sunumlar veya rol yapma gibi giinliik dil kullanimini simiile
eden iletisimsel etkinliklere katilmaya tesvik edilir (Diaz-Campos, 2004). Bu siireg
sayesinde dil 6grenimi, Ogrencilerin dili ¢esitli baglamlarda anlamli bir sekilde
kullanabilecekleri araglar1 kazandiklari, sosyal olarak goémiilii, sarmalayict bir

deneyim haline gelir (Taguchi, 2016).
2.5.4. Dil Ogreniminde Akran Isbirligi ve Grup Calismasi

Akran igbirligi, bilginin grup ¢alismasi ve igbirlik¢i 6grenme etkinlikleri yoluyla
birlikte yapilandirildigi sosyal yapilandirmaci dil 6greniminin temel bir 6zelligidir.
Isbirligine dayali 6grenme, dgrenenlerin anlami miizakere etmeleri, fikirlerini ifade
etmeleri ve bagkalara geri bildirim sunmalar1 gereken sosyal olarak etkilesimli bir
ortamda dil pratigi yapmalarini saglar. Bu etkilesimler, dil edinimi i¢in kritik olan hem

girdi hem de ¢ikt1 i¢in firsatlar saglar (Bhandari, 2022).

Arastirmalar, 6grenenlerin ikili ya da kiigiik gruplar halinde ¢alismaktan fayda
sagladigim1  gostermistir, c¢clinkii bu durum onlar1 daha kapsamli sdylemlerde
bulunmaya ve anlami1 daha derin dilsel anlayisi tesvik edecek sekilde miizakere etmeye
tesvik etmektedir (Simina ve Hamel, 2005). Akran etkilesimi, Ogrencilerin
destekleyici bir ortamda dili denemelerine, hata yapmalarina ve becerilerini
gelistirmelerine olanak tanir (Saleem vd., 2021). Ayrica, isbirligi, 6grencilerin
gorevleri tamamlama ve sorunlari ¢ozme konusunda birbirlerine yardimci olduklari
O6grenme i¢in ortak sorumluluk duygusunu tesvik eder (Zhang, 2023). Bu tiir isbirligine
dayali, gorev temelli 6grenme, dil ediniminin sosyal dogasini giiclendirir ve

ogrencilere dili kullanmalari i¢in pratik bir ortam saglar (Ernest vd., 2013).
2.5.5. Sosyal Yapilandirmaci Dil Ogretiminde Ogretmenin Rolii

Sosyal yapilandirmaci bir dil 6grenme ortaminda 6gretmenin rolii, bilginin
birincil kaynagi olmaktan ¢ikip 6grenmeyi kolaylastirici (facilitator) bir role doniisiir.
Ogretmenin rolii, dogrudan dgretime (deductive) odaklanmak yerine, dgrencilere
bilgiyi kesfetme (inductive) ve birlikte yeniden insa etme siirecinde rehberlik etmektir.
Ogretmen, sinifta anlamli iletisim igin firsatlar yaratmayi, gerektiginde dgretim destegi
saglamay1 ve isbirlikli bir 6grenme ortamini tesvik etmeyi kendisine rol edinir

(Thakur, 2014).

Sosyal yapilandirmaci bir dil sinifindaki 6gretmenler, 6grenciler igin hedef dile

aktif katilim1 tesvik eden ve sosyal etkilesimi destekleyen 6grenme firsatlar1 hazirlar.
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Grup projeleri diizenleyebilir, tartigmalara liderlik edebilir veya 6grencilerin dili
baglam i¢inde kullanmalar1 gereken simiilasyonlar1 kullanabilirler. Bu etkinlikler
boyunca 6gretmenler geri bildirim ve destek sunarlar, ancak ayni zamanda 6grencileri
kendilerinin dil 6grenim siire¢lerini sahiplenmeye ve gerektiginde tercihlerde bulunup
karar almalarin1 tesvik ederler (Chopra vd., 2012). Ornegin, bir 6gretmen
ogrencilerden birbirleriyle hedef dilde roportaj yapmalarini, konusmalarini
kaydetmelerini ve performanslarini yansitmalarini isteyebilir. Ogretmen daha sonra
ogrencilerin giiclii ve zayif yonlerini belirlemelerine yardimci olarak gelisim alanlar
hakkinda geri bildirim saglayabilir. Bu yaklasim, O6grencilerin YGA'lerinde
ilerlemeleri i¢in “daha bilgili diger kisi” (more knowledgeable other) olan
ogretmenlerinden gereken rehberligi alirken dil gelisimlerinde aktif bir rol almalarim

saglar (Nyikos ve Hashimoto, 1997).

Bu siirecte sosyal yapilandirmaci yaklagimin dijital ortamda kullanilmasinda da
ogretmen kolaylastirict rolii oynar (Damasevicius ve Sidekerskien¢, 2024). Bu rol,
ogretmenlerin Ogrencilere dijital deneyimleri boyunca rehberlik ettigi, gerektiginde
destek sundugu sanal ortamlarda Ogrenci basarisint artirabilir (Chen, 2024).
Ogretmenin sanal ortamdaki varhigi, dgrencilerle ger¢ek zamanli etkilesim veya
isbirligini ve diisiinmeyi tesvik eden Ogrenme firsatlar1 tasarlamak gibi ¢esitli
sekillerde olabilir (Lee ve Ahn, 2024). Ornegin, Metaverse tabanli bir dil smifinda
Ogretmen, Ogrencilerin sanal ortamlart kesfetmelerini, dille 1ilgili zorluklari
¢ozmelerini veya grup tartismalarina katilmalarini gerektiren bir dizi gorev
olusturabilir (Peredo Alarcon, 2023). Bu etkinlikler sirasinda 6gretmen, 6grencilerin
ilerlemesini gézlemleyebilir, 6grenciler zorluklarla karsilastiginda miidahale edebilir
ve YGA!'lerinde ilerlemelerine yardimei olacak geri bildirimler sunabilir (Chen, 2024).
Bu dinamik ve etkilesimli rol, 6gretmenlerin 6grencilerin kesif ve etkilesim yoluyla
anlam insa etmeleri i¢in firsatlar yaratmasi gerektigi yoniindeki yapilandirmaci goriisle

uyumludur (Damasevicius ve Sidekerskiené, 2024; Lee ve Ahn, 2024).

2.5.6. Sosyal  Yapilandirmacihigin ~ Sanal Ogrenme  Ortamlarina
Uygulanmasi

Sanal 6grenme ortamlari, 6zellikle de sanal gergeklik destekli Metaverse gibi

sarmalayici teknolojiler kullanilan ortamlar, sosyal yapilandirmac ilkelerin mevcut

siiflarda uygulanmasi miimkiin olmayan sekilde uygulanabilmesi i¢in firsatlar sunar.

Sanal ortamlar, gergek diinyadaki sosyal etkilesimleri yansitan dinamik, etkilesimli ve
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igbirligine dayali Ogrenme deneyimlerine olanak tanir ve bdylece sosyal
yapilandirmaciligin temel ilkeleriyle bagdasir (Schlemmer ve Backes, 2014). Bu tiir
ortamlar, dil 6grenme siirecinde bilginin birlikte yapilandirilmasi i¢in gerekli olan

sosyal etkilesimi ve igbirligini destekler (Marquez Diaz vd., 2020).
2.5.7. Sanal Ortamlarda Yakinsal Gelisim Alam

YGA kavrami, 6grencilerin bireysel gelisimlerine gore destek alabildigi sanal
O0grenme ortamlarinda onemli bir yere sahiptir. Metaverse tabanli bir 6grenme
platformunda, 6grenciler kendi beceri seviyelerine uygun sekilde ayarlanmis gorevler
izerinde c¢alisabilir. Bu siirecte, mevcut yeteneklerini asan zorluklarla karsilagirken
ihtiya¢ duyduklarinda yardim alabilirler. Ornegin, sanal bir kafede konusma pratigi
yapan bir dil 6grencisine, seviyesine uygun diyaloglar sunulabilir ve bu diyaloglar
ilerledik¢e daha karmasik hale gelebilir. Sistem, telaffuz veya dil bilgisi konularinda
geri bildirim saglayarak 6grenme siirecini destekler (Liao vd., 2023; Wass ve Golding,
2014).

Metaverse, ayrica Ogrencilerin 6gretmenler veya bilgili akranlarla iletisim
kurmasini da miimkiin kilar. Sanal ortamlarda Ogretmenler, Ggrencilerle anlik
etkilesime gegerek geri bildirim verebilir veya zorlandiklar1 noktalarda destek olabilir.
Bunun yaninda, ileri diizeydeki akranlar da mentor olarak gorev alabilir ve bilgilerini
paylasarak isbirligi i¢inde calisabilir (Cowling ve Vanderburg, 2020; Murray ve
Arroyo, 2002).

Dil 6greniminde bu yaklasim, geleneksel sinif ortaminda her zaman miimkiin
olmayan gercek zamanl destek saglar. Ornegin, fiil cekimlerinde zorlanan bir dgrenci,
sanal bir ortamda hemen geri bildirim alabilir. Sanal ortamlarin sosyal ve esnek yapisi,
Ogrenme siirecini daha etkilesimli ve uyumlu hale getirerek 6grencilerin materyalle

daha fazla baglanti kurmasini saglar (Hadjistassou vd., 2019; Lerch vd., 2005).
2.5.8. Sanal Ogrenimde Etkilesim ve Diyalogun Rolii

Sosyal yapilandirmaci kuramin temel ilkelerinden biri, 6grenmenin etkilesim ve
diyalog yoluyla ger¢eklesmesidir (Vygotsky, 1978). Sanal 6grenme ortamlarinda
ogrenciler hem akranlariyla hem de sanal aracilarla zengin diyaloglara girebilir ve bu
da bilginin birlikte yapilandirilmasimi kolaylastirir (Doolittle ve Hicks, 2003). Bu
diyaloglar metin tabanl aligverislerle sinirli olmayip sozlii iletisimi, jestleri ve hatta

sanal alanda paylasilan gorevler tizerinde isbirligini de igerebilir (Garrison vd., 2000).
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Metaverse'de, Ogrenciler ses tabanli veya avatar aracili konusmalar yaparak

etkilesimlerinin gergekligini artirabilir (Kye vd., 2021).

Dil 6greniminde, dil temelde sosyal bir ara¢ oldugu icin etkilesim ozellikle
onemlidir (Halliday, 1978). Ogrenciler sanal bir alanda baskalariyla etkilesime girerek
giivenli bir ortamda dzgiin iletisim pratigi yapabilirler (Gee, 2004). Ornegin, sanal bir
siifta bir grup tartismasina katilabilir, rol yapma senaryolarina katilabilir ve hatta
hedef dilin kullanilmasini gerektiren projeler iizerinde isbirligi yapabilirler (Kern,
2006). Bu etkilesimler, 6grencilerin dil becerilerini baglam i¢inde uygulamalarina,
anlam tizerinde miizakere etmelerine ve dilsel bilgiyi ger¢ek diinyadaki iletisimi
yansitacak sekilde birlikte inga etmelerine olanak tanir (Lantolf ve Thorne, 2006).
Ayrica sanal ortamlar, hedef dilde gerceke¢i konusmalar simiile edebilen yapay zeka
odakli karakterlerle etkilesim potansiyeli sunar (Kim, 2022). Metaverse'in otantik
sosyal etkilesimleri simiile etme yetenegi, diyalog ve isbirligi yoluyla 6grenmeye
yapilan yapilandirmaci vurguyla mitkemmel bir uyum saglar (Scardamalia ve Bereiter,

2006).
2.5.9. Kiiltiirel Baglam ve Yerlesik Ogrenme

Sosyal yapilandirmacilik ayn1 zamanda Ogrenmede kiiltiirel ve sosyal
baglamlarin 6nemini vurgular ve bilginin belirli kiiltiirel ¢cerceveler i¢inde yer aldigini
kabul eder. Dil 6greniminde bu, 6grencilerin kiiltiirel olarak otantik baglamlarda hedef
dille etkilesime girmekten fayda saglayacagi anlamina gelir. Metaverse, bu baglamlari
geleneksel siniflarda basarilmasi zor bir sekilde simiile edebilir ve Ogrenenlere
kendilerini farkl kiiltiirel ortamlarin sanal temsillerine kaptirma sansi sunar (Hatmanto
vd., 2023; Celik ve Baturay, 2024). Bu yaklasim, 6grencilerin bilgiyi izole etmek
yerine baglam i¢inde ele aldiklarinda daha derin bir anlayis gelistirdikleri seklindeki
yapilandirmaci diislinceyi destekler (Damasevicius ve Sidekerskiené, 2024; Godwin-
Jones, 2023).

2.5.10. Isbirligi ve Akran Ogrenimi

Ogretmen-6grenci etkilesimlerine ek olarak, sosyal yapilandirmaci kuram
ogrenmede akran igbirligi de dgrencilere katki saglar (Mourtzis ve Mystakidis, 2022;
Stylianou ve Savva, 2022). Akran etkilesimi, 6grencileri diisiincelerini ifade etmeye,
anlami1 miizakere etmeye ve birlikte bilgi olusturmaya tesvik eder. Metaverse de dahil

olmak iizere sanal ortamlar ise, 6grencilerin fiziksel konumlarindan bagimsiz olarak
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paylasilan dijital alanlarda birlikte ¢alismalarina olanak tanidigindan akran igbirligi

icin uygundur (Celik ve Baturay, 2024; Damasevicius ve Sidekerskiené, 2024).
2.5.11. Sosyal Yapilandirmaci Kuram Elestirileri

Sosyal yapilandirmaci kurama dair elestirilerden bazilari, sosyal yapilandirmaci
kuramin nesnel bilginin (kiiltirden veya sosyal baglamdan higbir gsekilde
etkilenmedigi diisiiniilen nesnel bilgi kastedilmekte) varligin1 géz ardi etmesi, ayrica
evrensel bilginin farkli toplumlar arasinda nasil aktarildigini agiklamamasi ve pratikte

ise kalabalik siniflarda uygulama zorlugu nedenleriyle elestirilmistir,

Elestirmenler, sosyal yapilandirmacilifin, bilgiyi tamamen toplumsal
baglamlara bagimli olarak gérmesi nedeniyle nesnel bilginin varligini géz ardi ettigini
savunmuslardir (Slezak, 2000). Her ne kadar sosyal yapilandirmacilifin bilgiyi
toplumsal baglamlara bagimli olarak gérmesi, nesnel bilginin varligini goéz ardi ettigi
elestirilerine yol agsa da, kuramin bu noktada asil vurgusu, bilginin dogasinin
toplumsal siirecler i¢cinde sekillendigidir (Wen-Wu, 2012). Sosyal yapilandirmacilik,
nesnel bilginin tamamen reddi yerine, bu bilginin bireyler ve topluluklar arasindaki
etkilesimle daha derin bir anlam kazandigin1 savunur (Muniyappan ve Sivakumar,
2018). Ornegin, bilimsel bilgi gibi evrensel gegerlilige sahip oldugu diisiiniilen bilgiler
bile tarihsel, kiiltiirel ve sosyal baglamlardan etkilenmistir. Bu durum, bilginin
“nesnel” olarak algilanabilirligini zenginlestirir (Karman, 2015), ¢iinkii sosyal
yapilandirmacilik, bu bilgilerin arkasindaki insan etkilesimlerini ve siiregleri anlamay1

oncelikli hale getirir.

Sosyal yapilandirmact kuramin bilgi ve anlamin kiiltiirel baglamda insa
edildiginin altin1 ¢izmesi sebebiyle bazi elestirmenlerin, o halde evrensel bilginin
farkli topluluklar arasinda nasil aktarilabilecegini sorgulamasina yol agmistir (Berger
ve Luckmann, 1966). Ancak bu kuramin zayiflig1 olmaktan ziyade, bilginin ¢esitlilik
ve baglamsal duyarlilik i¢eren yapisini agiga ¢ikarir (Gergen, 1999). Farkh kiiltiirler
arasinda etkili bir bilgi paylasimi saglamak, ancak her kiiltiiriin kendine 6zgii deger ve
normlarini tanimay1 gerektirir (Vygotsky, 1978). Sosyal yapilandirmacilik, evrensel
bir gercegin herkese ayni sekilde dayatilmasi yerine, kiiltiirlerin bu bilgiyi kendi anlam
diinyalarinda nasil yorumladigini kesfetmeye odaklanir (Bruner, 1990). Boylece
“evrensellik” kavrami, diiz bir ¢izgide ilerleyen tekdiize bir gerceklik olmaktan

uzaklasarak, bilginin dogasina kars1 daha zengin ve kapsayici bir yaklasim sunar (Lave

41



ve Wenger, 1991).

Egitimde sosyal yapilandirmaci uygulamalarin, kalabalik siiflar ya da kaynak
kisith ortamlar gibi durumlarda uygulanmasinin gii¢ oldugu elestirisi de alan yazininda
yer almaktadir (Jonassen, 1991). Bu, kuramin etkinligini sinirlayan degil, onu daha iyi
¢oziimler gelistirmeye tesvik eden bir noktadir (Kirschner vd., 2006). Her ne kadar
sinif yonetimi ve kaynak eksikligi gibi pratik zorluklar mevcut olsa da, sosyal
yapilandirmaci yaklasim, bu tiir sorunlarda inovatif araclardan faydalanarak ve is
birligine dayali ¢dziimler sunma potansiyeline sahiptir (Vygotsky, 1978). Ornegin,
Ogretmenler sinif i¢inde grup calismalari, akran Ogrenmesi ve problem temelli
etkinlikler gibi uygulamalarla daha kapsayict bir 6grenme ortami yaratabilir
(Dillenbourg, 1999). Bu tiir stratejiler, kaynak kisitli durumlarda bile 6grencilerin
birlikte 6grenme siirecine aktif olarak katilmasimi saglayarak kuramin uygulama

giiclinii artirir (Slavin, 1995).

Bu baglamda tiim bu elestirilere karsin sosyal yapilandirmaci kuram, bilginin
etkilesimsel, dinamik ve bir baglamla i¢ i¢ce oldugunu 6ne siirerek, egitim alaninda
giiclii bir yaklasim olarak varligini korur. Boylece, evrensel bir regete sunmak yerine,
her 6grenme toplulugunun 6zgiin kosullarina yanit veren, stirekli evrilen bir anlay1s

sunar.
2.6. Sosyal Yapilandirmac: Kuram ve Oz Belirleyicilik Kuramn iliskisi

Sosyal yapilandirmaci kuram ve OBK, 6grenme siireclerini anlamada birbirini
tamamlayan iki temel c¢erceve sunmaktadir. Vygotsky’'nin (1978) sosyal
yapilandirmact kurami, bilginin sosyal etkilesim ve igbirligi yoluyla insa edildigini
savunurken, Deci ve Ryan’mn (1985) OBK ’si, bireylerin i¢sel motivasyonunu 6zerklik,
yeterlik ve iliskililik gibi psikolojik ihtiyag¢larin karsilanmasi iizerinden agiklar. Bu iki
kuram, 6zellikle dil 6grenimi gibi etkilesim odakl siireclerde, Metaverse gibi yenilik¢i

teknolojilerin pedagojik potansiyelini anlamak i¢in gii¢lii bir zemin olusturur.

Hem Sosyal Yapilandirmaci Kuram’da hem de OBK’de sosyal baglarin
ogrenme {izerindeki etkisi merkezi bir rol oynar. OBK, iliskiselligin bireyin icsel
motivasyonunu besledigini belirtirken, sosyal yapilandirmaci kuram bu iliskilerin
bilginin ortaklasa olusturulmasinda bir ara¢ oldugunu vurgular. YGA kavrami ise,
Ogrencilerin akranlar1 veya daha bilgili bireylerle etkilesime girerek yetkinliklerini

artirabilecegini one siirer (Vygotsky, 1978). Bu baglamda, Metaverse ortamlari,
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ogrencilerin Ingilizce dinleme becerilerini gelistirmek icin isbirlik¢i ve baglamsal
ogrenme firsatlar1 sunar. Ornegin, sanal bir ortamda grup halinde gorevler
gergeklestiren d6grenciler, dil becerilerini sosyal etkilesim yoluyla pekistirirken anlami
birlikte insa ederler. Bu siire¢, OBK "nin iligkililik boyutuna dogrudan katkida bulunur;
clinkii 6grenciler, akranlariyla baglanti kurarak bir topluluk hissi gelistirir ve bu da

O0grenme motivasyonlarini artirir (Ryan ve Deci, 2020).

Ote yandan, OBK’nin 6zerklik ve yeterlik ilkeleri, sosyal yapilandirmaci
yaklagimla kesiserek bireysel 6grenme deneyimini zenginlestirebilir. Metaverse’de
Ogrenciler, sanal gorevlerde se¢im Ozgiirligiine sahip olduklarinda &zerklik
hissedebilirler; mesela, bir dinleme etkinliginde hangi rolii iistleneceklerine karar
verebilirler. Bu 6zerklik, onlarin 6grenme siireglerine aktif katilimini tesvik eder
(Reeve ve Cheon, 2021). Ayni zamanda, basarili dinleme deneyimleri sayesinde
yeterlik duygusu giiclenebilir; dgrenciler, ingilizce konusulan bir senaryoyu anlamay1
basardiklarinda dil becerilerine olan giivenleri artar (Deci ve Ryan, 2012). Sosyal
yapilandirmact kuramin sundugu 6grenme destegi (scaffolding), bu yeterlik hissini
pekistiren bir koprii islevi gorebilir; ¢iinkii rehber akranlar veya &gretmenler,
ogrencilerin  dinleme zorluklarini agmalarina yardimci olabilirler. Oyle ise,
Vygotsky’nin YGA kavrami, bu noktada iliskiselligin kuramsal temeli olarak 6ne
cikar; ¢linkii 6grenciler, daha bilgili bireylerle (6gretmenler veya akranlar) etkilesime
girerek yetkinliklerini  gelistirir  (Vygotsky, 1978). Bu etkilesim, sosyal
yapilandirmaciligin  éziinde yer alan topluluk hissini ve OBK’nin iliskililik ve

yetkinlik hissi ihtiyacin1 dogrudan karsilar.

OBK ve Sosyal Yapilandirmaci Kuram arasindaki iliski, Metaverse tabanl dil
ogretiminde sinerjik bir etki yaratabilir. Sosyal yapilandirmacilik, grenmenin sosyal
ve baglamsal dogasini vurgularken, OBK bu siirecin bireysel motivasyonla nasil
desteklenebilecegini aciklayabilir. Ogrenciler, sanal diinyada gercekci diyaloglara
katilarak hem dil becerilerini gelistirip hem de 6grenme siireglerinde daha 6zerk ve
motive hissedebilirler. Bu nedenle, sosyal yapilandirmaci kuram ve OBK'’nin
entegrasyonu, dijital 6grenme ortamlarinin tasarimi ve uygulanmasinda rehber bir

gergeve sunar.
2.7. Dil Ogreniminde Sanal Gergeklik

Ingilizce dinleme egitimini desteklemede teknolojinin rolii son yirmi yilda
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onemli Olclide artmustir. Gegmiste ses kayit cihazlari, kaset calarlar ve dil
laboratuvarlar1 6grencilerin dinleme materyallerine erisimini saglamistir (Brett, 1997).
Daha yakin zamanlarda, video konferans platformlari, g¢evrimig¢i yayinlar ve
etkilesimli uygulamalar gibi multimedya araglarinin kullanimi, 6grencilere sunulan
dinleme deneyimleri yelpazesini genisletmistir. Bu araclar yalmizca farkli aksan ve
konusma kaliplarina maruz kalmay1 saglamakla kalmaz, ayni zamanda 6grencilerin

daha etkilesimli ve ilgi ¢ekici bir sekilde dinleme pratigi yapmalarina olanak tanir

Sanal gerceklik ve Metaverse, dil 6grenimi i¢in teknolojik yenilikte bir sonraki
siir1 temsil etmektedir. Sanal gerceklik ve Metaverse platformlari, gercek diinyadaki
dinleme senaryolarimi simiile ederek Ogrencilerin otantik, sarmalayic1 ortamlarda
dinleme pratigi yapmalarina olanak tanir (Peixoto vd., 2023). Bu tiir ortamlar,
ogrencilere duyduklarini anlamlandirmalarma yardimer olan baglamsal ipuglari
(gorsel, isitsel ve durumsal) saglar. Lan vd. (2018) gore, sanal gerceklik tabanli
O0grenme ortamlari, dil 6grenimi igin gercek¢i baglamlar saglama agisindan 6nemli
avantajlar sunar ve bu da daha iyi dinledigini anlama ve daha yiiksek 6grenci

katilimina yol agabilir (Tai ve Chen, 2021).

Sanal gerceklik, Metaverse’de dil 6grenme deneyimlerini Snemli Olciide
gelistirebilecek sarmalayic1 ortamlar sunarak egitimde giiclii bir ara¢ olarak ortaya
cikmistir (Chen, 2016; Lan, 2021). Dil egitimi baglaminda sanal gergeklik,
ogrencilerin anadili Ingilizce olan kisilerle etkilesime girebilecekleri, kiiltiirel agidan
0zglin senaryolara dahil olabilecekleri ve giivenli, kontrollii bir alanda dil becerilerini
pratik edebilecekleri sanal ortamlarina tamamen dalmalarina olanak tanir (Smith ve
McCurrach, 2021). Sanal gergekligin  benzersiz  yetenekleri, etkilesimi,
baglamsallagtirilmis dil kullanimini ve 06grenci merkezli etkinlikleri vurgulayan
Iletisimsel Dil Ogretimi ve Gérev Tabanli Dil Ogretimi gibi cagdas pedagojik
yaklagimlarla uyumludur (Derrington, 2013; Li ve Guan, 2024). Bu bdliim, sanal
gercekligin dil 6grenimine nasil entegre edildigini, pedagojik faydalarini ve iletisimsel
yetkinligi artirma ve dgrenen motivasyonunu tesvik etme hedefleriyle nasil uyumlu

oldugunu arastirmaktadir.

Sanal gerceklik tabanli dil edinimi, geleneksel sinif ortamlarinin 6tesine gegerek
Ogrenenlere adeta yeni bir boyutta deneyim sunar. Gergek diinyaya yakin kurgulanan
bu sarmalayici sanal ortamlar, 6grencilere yalnizca dilin kelime bilgisi ve dilbilgisel

yapilartyla degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesim ve kiiltiirel farkindalikla da biitiinlesik
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bir pratik alani1 olusturur (Hsiceh vd., 2020; Yang vd., 2024). Gozlemci konumundan
aktif katilimci roliine gegmeyi saglayan sanal gerceklik deneyimleri, 6grenenlerin

merak duygusunu koriikleyerek onlar1 daha yiiksek motivasyon diizeylerine tasir

(Sitthiworachart ve Hong, 2024).

Bilimsel arastirmalar, sanal gerceklik uygulamalarimin otantik baglamlar
yaratma konusundaki giiciine isaret eder. Ornegin, restoranda siparis vermek gibi
siradan goriinen bir etkinlik, gergek zamanli etkilesim igeren sanal bir ortama
tasindiginda, ogrencilerin konusma, dinleme ve kavrama becerilerinin uyarilma
derecesi belirgin bicimde artar (Chen ve Kent, 2020). Bu tiir simiilasyonlar ayni
zamanda kiiltiirel niianslarin ve geleneksel davranis oriintiilerinin de pratik edilmesine
imkan tanir. Zira hedef dildeki iletisimi etkili kilan faktorler, ¢ogu zaman sadece
telaffuz veya gramer degil, ayn1 zamanda karsi tarafin toplumsal beklentileri ve

incelikleridir (Lan, 2020).

Sanal gercekligin en ayirt edici yonlerinden biri, 6grenenin yapay, ancak
gerceklige yakin uyaranlarla siirekli etkilesimde bulunabilmesidir. Oyunlastirilmis
gorevler, gorev tabanli 0grenme aktiviteleri veya hikdye anlatimi temelli sanal
senaryolar, katilimeilarin pasif alici roliinii terk ederek sorun ¢ozme ve karar verme
becerilerini giliglendirmesine yardimer olur (Sitthiworachart ve Hong, 2024). Ayrica,
bu tiir bir uygulama yalnizca sozciiksel diizeyde kalmaz; hedef dilin konusuldugu
kiiltiirel mecralardaki beden dili, jest ve mimik gibi ekstra sdzel olmayan unsurlari da

edinmeyi tesvik eder (Lan, 2020).

Sonug olarak, sanal gercekligin dil 6greniminde sundugu zengin sarmalayici
ortamlar, 6grencilerin 6zgiivenini artirirken iletisimsel yeterliligi de giiclendirir. Sanal
diinyada yagayarak deneyimleme firsati, soyut bilgiyi somut bir geribildirim siirecine
doniistiirerek anlamli bir 6grenme deneyimi yaratir (Yang vd., 2024). Boylelikle,
geleneksel smif siirlarinin 6tesinde, 68renenler kendilerini farkli durumlar iginde
kesfederek dili igsellestirebilir ve ger¢ek diinyada karsilasabilecekleri etkilesimlere

daha donanimli bir sekilde hazirlanirlar.
2.7.1. Sanal Gergeklik Aracihgiyla iletisimsel Yetkinligin Gelistirilmesi

Konvansiyonel yontemler ¢ogunlukla izole dilbilgisi kurallar1 ve kelime
ezberine odaklanirken, dilin gercek diinyadaki akiskan ve 6ngoriilemez dogasini goz

ardi edebilmektedir (Verhoeven ve Vermeer, 2002). Bu nedenle, 6grencilerin yalnizca
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yapilandirilmig aligtirmalarla smirli kalmalari, gergek iletisim baglamlarina hazir
olmalarim1 zorlastirabilmektedir. Sanal gerceklik ise sarmalayict ortamlarda gercekei
etkilesim firsatlar1 sunarak iletisimsel yeterliligi biitiinciill bir bigimde

giiclendirebilecek potansiyel barindirir (Rathore, 2024).

Bu tiir sanal diinyalarda, katilimecilar hem dijital karakterlerle hem de diger
kullanicilarla spontane soylesilere girerek dilbilgisi kaliplarinin 6tesinde, diyalogun
toplumsal ve kiiltiirel boyutlarin1 deneyimleme sansi yakalarlar. Boylelikle, akicilik
kazanma siireci, salt gramer dogruluguyla sinirlandirilmaktan ¢ikar ve pragmatik
duyarlilik ile kiiltiirel uyum saglama ¢abasini da igerir (House, 1996; Blattner ve Fiori,
2011). Ogrenciler, amagladiklari iletiyi aktarirken i¢inde bulunduklari sosyal baglamin
inceliklerine duyarli olmak, muhatabin bekleyebilecegi saygi, nezaket veya resmiyet

diizeyine gdre uygun stratejiler belirlemek durumundadirlar.

Uygulama &rnegi olarak, ispanyolca konusulan bir bdlgedeki pazar yerinin sanal
gerceklik ortaminda yeniden canlandirilmasi, 6grencileri anlik pazarlik diyaloglarina,
farkl kiiltiirel jestlere ve beklenmedik soru tiplerine maruz birakir. Bu tiir dogal ve
siklikla Ongoriilemez etkilesimler, 6grenenlerin siirekli tetikte olmalarin1 ve dilsel
ciktilarinda esneklik saglamalarini gerektirir (Sitthiworachart ve Hong, 2024). Dahast,
sanal gerceklik tabanli uygulamalar, kisinin anadilini konusanlarin 6niinde hata yapma
endisesini bliylik Olclide hafifleterek O0grencinin 6zgiivenini giiglendirebilir; bu da

iletisime yonelik kaygiy1 diisiiriir ve daha ytiksek katilimi tesvik eder (Lan, 2020).

Sonug olarak, sanal gergeklik destekli dil 6grenme yaklagimlari, iletisimsel
yeterliligi gelistirmenin yan sira 6grencileri aktif, bagimsiz ve farkindalig yiiksek
Ogrenenlere doniistiirebilir. Gergek hayat kosullarimi taklit eden bu interaktif
senaryolar, salt dilbilgisi perspektifinin 6tesine gecerek; toplumsal normlar, kiiltiirel
duyarhiliklar ve pragmatik stratejileri ayn1 anda deneyimleme imkan1 sunar. Boylece,
dil egitiminin kuramsal gergevesini uygulamaya tasiyan yenilik¢i ve etkili bir 6grenme

ekosistemi ortaya ¢ikar.

Dil 6grenimi yalnizca dilbilgisi ve kelime bilgisine hakim olmakla degil, ayn1
zamanda dilin kullanildig: kiiltiirel baglami anlamakla da ilgilidir (DeWitt vd., 2022).
Sanal gergeklik, kiiltiirel yetkinligi gelistirmek i¢in benzersiz firsatlar sunar, ¢ilinkii
ogrenciler hedef kiiltiirtin geleneklerini, goreneklerini ve sosyal normlarini simiile

eden sanal diinyalara daldirilabilirler. Kiiltiirel nlianslara bu sekilde maruz kalmak,
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ogrencilerin dili farkli baglamlarda uygun sekilde kullanma becerilerini gelistirerek
hem dilsel hem de kiiltiirleraras: yetkinligi tesvik eder (Shadiev vd., 2024). Ornegin,
Paris'teki bir sanat galerisinde yapilacak bir sanal gergeklik turu, 6grencileri sanat
elestirisi diliyle tanigtirirken ayni zamanda Fransiz toplumundaki belirli sanat
eserlerinin kiiltiirel 6nemine de maruz birakabilir (Liaw, 2019). Sanal gerceklik, dil
O0grenimini kiiltiirel baglami i¢inde konumlandirarak, 6grencilerin etkili iletisim ic¢in
¢ok 6nemli olan dil hakkinda daha biitiinsel bir anlay1s gelistirmelerine yardimer olur

(Ogan ve Lane, 2011).

Sanal gergeklik, kiiltiirel farkindali§i artirmanin yani sira, 6grencilerin farkli
kiltiirel gecmislere sahip karakterlerle etkilesime girdigi kiiltlirleraras: iletisimi de
simiile edebilir. Bu deneyim, dgrencileri farkli nezaket normlar1 veya farkli konusma
tarzlar1 gibi kiiltiirler arasi iletisim zorluklarinin iistesinden gelmeleri gerekebilecek
gercek diinya durumlarina hazirlar. Kontrollii, sarmalayici bir ortamda kiiltiirlerarasi
iletisim pratigi yapma becerisi, 6grencilerin farkli ortamlarda basarili dil kullanim1 i¢in
gereken esnekligi ve uyum yetenegini gelistirmelerine yardimci olur (Chen vd., 2021,

DeWitt vd., 2022; Lin vd., 2022; Raj ve Renumol, 2022; Shadiev vd., 2024).

Ayrica, sanal gergeklik ortamlar1 farkli 6grenme stillerini barindiracak sekilde
tasarlanabilir. Gorsel Ogrenenler sanal gerceklik diinyasinin  zengin, gorsel
detaylarindan faydalanirken, kinestetik 6grenenler dil 6grenimini pekistirmek icin
sanal bir alanda hareket etmek veya nesneleri manipiile etmek gibi fiziksel eylemlerle
mesgul olurlar (Celik vd., 2023; Xie vd., 2019). Bu ozellestirme diizeyi, sanal
gercekligi cok cesitli 6grenciler i¢in 6grenme deneyimini gelistiren ¢ok yonlii bir arag

haline getirir.
2.7.2. Dil Kaygisinin Azaltilmasi ve Giivenin Artirilmasi

Genellikle yabanci dil kaygisi olarak adlandirilan dil 6grenme kaygisi,
ogrencilerin ilerlemesini engelleyebilen yaygin bir zorluktur (Dewaele ve Macintyre,
2014; Horwitz, 2001). Birgok 6grenci baskalarinin 6niinde hata yapmaktan ¢ekinir ve
bu da konugma pratigi yapma ve dil konusunda risk alma isteklerini sinirlayabilir
(Young, 1991). Sanal Gergeklik), dgrencilerin yargilanma korkusu olmadan dil
becerilerini uygulayabilecekleri diisiik basingli bir ortam saglayarak bu soruna bir

¢Oziim sunar (Gadelha, 2018).

Sanal gerceklik ortaminda 6grenciler, genellikle gercek hayattaki etkilesimlere
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eslik eden kaygi olmadan sanal karakterlerle veya sanal izleyiciler 6niinde konusma
pratigi yapabilirler (Schwienhorst, 2002). Bu, 6zellikle sanal bir alanda dili denerken
kendilerini daha rahat hissedebilecek utangac¢ veya i¢ce doniik dgrenciler i¢in faydali
olabilir (Dixon vd., 2020). Ogrenciler dil becerilerine daha fazla giiven duydukga,
gercek hayattaki konusmalara katilmaya daha istekli hale gelmeleri ve nihayetinde
akiciliklarini ve iletisimsel yeterliliklerini gelistirmeleri muhtemeldir (Lan, 2020).
Bir¢ok sanal gerceklik platformu, 6grencilerin akranlariyla etkilesime girebilecegi, dil
becerilerini birlikte uygulayabilecegi ve gorevler iizerinde isbirligi yapabilecegi ¢ok
kullanicili ortamlar1 destekler (Ibanez vd., 2011; Boland, 2009). Bu durum, dilsel
yeterliligin gelistirilmesinde akran etkilesiminin ve isbirligine dayali 6grenmenin
onemini vurgulayan dil 6grenimine yonelik sosyal yapilandirmaci yaklagimlarla
uyumludur (Tambouris ve Borona, 2018). Bu isbirligine dayali ortam, 6grencileri dili
Ozglin bir sekilde kullanmaya ve anlam miizakeresi ve geri bildirim yoluyla
birbirlerinin égrenmelerini desteklemeye tesvik eder (Ibafiez vd., 2013). Isbirligine
dayali sanal gerceklik deneyimleri ayrica motivasyonu ve katilimi artirabilecek bir
topluluk duygusunu ve 6grenme i¢in paylasilan sorumlulugu tesvik eder (Sykes,

2011).
2.8. Giincel Arastirmalar
2.8.1. Metaverse’te Dil Egitimine iliskin Arastirmalar

Son aragtirmalar, Metaverse'iin dil egitimine fayda saglayacagim
vurgulamaktadir. Sarmalayici teknolojilerin ve yapay zekanin gelisimiyle birlikte
MTDO konusundaki ¢alismalar da hiz kazanmistir. Bu kapsamda Metaverse’in giincel

durumuna iliskin bir i¢gorii saglamak iizere 6zetlenmistir.

Mystakidis vd. (2025), kacis odalar1 gibi sanal gergeklik tabanli Metaverse
ortamlarindaki is birlik¢i etkinliklerin akademik performansi ve katilimi artirdiginm
gostermistir. Benzer sekilde, Jiao vd. (2025), Metaverse ortamlarin1 karma dgrenme
modelleriyle entegre etmenin, dinamik ve baglamsal agidan zengin ortamlar
saglayarak Ingilizce egitimini 6nemli 6lgiide iyilestirdigini bulmustur. Metaverse
icindeki yapay zeka odakli araclar da, Ali vd. (2025) tarafindan profesyonel dil
Ogrenimini destekleyen sanal gergeklik is gorlismesi simiilasyonlar1 araciligiyla
gosterildigi gibi, Metaverse oOnemli bir rol oynamaktadir. Kiiltlirel entegrasyon

konusunda ise, Hwang ve Lee (2024a) sarmalayici gerceklik teknolojileriyle ingiliz
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diliinin yani sira Ingiliz kiiltiiriiniin de etkili bir sekilde Ogretebilecegi ortaya
konmustur. Ek olarak farkli dillerin 6gretiminde de ¢alismalar mevcuttur. Ornegin,
Zhiltsov vd. (2024), yabanci dil olarak Rusga 6gretiminde Metaverse'in dilsel-didaktik
potansiyelini belirlemis ve 6grencilere etkilesimli ve ilgi ¢ekici baglamlar sundugunu
belirtmistir. Roblox gibi oyunlastirilmis platformlarin  kullaniminin da egitimi
eglenceyle birlestirerek dil edinimini daha da artirabilecegi calisilmis olsa da (Sari vd.,
2025), ogretmenler tarafindan hazirlanmis Roblox alanlar1 disinda diger kullanicilar
tarafindan hazirlanan ve 6gretmenin kontrolii diginda olan alanlarin kullaniminin
cesitli olumsuzluklara sebebiyet vermesi nedeniyle 2024 Agustos Tiirkiye’de
yasaklanmistir ve Roblox sirketiyle sorunlarin ¢o6ziilmesi {izerine diyalog

kurulmaktadir.

Oz (2024) tarafindan incelenen dgretmen perspektifleri, Metaverse'in 6zellikle
konusma ve dinleme olmak {iizere dil becerilerini gelistirme yeteneginin altini
cizmektedir. Cordoba vd. (2024), 6grencileri mesgul ederken dil gelisimini tesvik eden
Metaverse ortamlarinda dijital oyun tabanli 6grenmenin faydalarini vurgulamistir. Bu
bulgular toplu olarak, siiriikleyici, etkilesimli ve uyarlanabilir teknolojilerden

yararlanarak Metaverse'in dil egitiminde devrim yaratma potansiyelini géstermektedir.

Sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik platformlarinin gergekgi ve ilgi ¢ekici
simiilasyonlar saglayarak kelime dagarcigin1 ve konusma becerilerini gelistirdigi
gdsterilmistir (Mattila ve Pang, 2024). Geleneksel yéntemleri MTDO karsilastiran Ko
vd. (2024), oyunlastirilmis ve etkilesimli ortamlarin ingilizce becerilerini ve dgrenen
tutumlarimi gelistirdigini bulmustur. Benzer sekilde, Metaverse i¢inde kullanilan
Roblox gibi platformlar, oyunlastirilmis senaryolar araciligiyla akicilik ve kelime
dagarcigi edinimi igin 6nemli faydalar sunmaktadir (Ramanujam ve Ismail, 2024).
Dizon ve Tang (2024) tarafindan kesfedilen proto-Metaverse ortamlari, hem beceri
edinimini hem de tutmay: gelistirerek Ingilizce 6grenenleri desteklemede etkili oldugu

kanitlanmustir.

Chan ve Tong (2025) tarafindan yapilan sistematik bir inceleme, Metaverse'nin
ikinci dil Ingilizce egitiminde isbirlik¢i ve siiriikleyici 6grenme deneyimlerini tesvik
etme kapasitesini vurguladi. Maldonado (2024), ozellikle Kkiiltiirel dalma ve
simiilasyonlar yoluyla Korece 6gretiminde Metaverse'nin uygulamasini arastirirken,
Hwang ve Lee (2024b) Ingilizcenin yani sira ingiliz kiiltiiriinii 5gretmedeki etkinligini

arastirdi ve kiltiirel entegrasyon potansiyelini sergiledi. Metaverse i¢indeki yapay
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zeka destekli 6grenme platformlari, gergek zamanli konugma pratigine olanak tanir ve
ogrencilerin etkilesimli senaryolarda iletisim becerilerini gelistirmelerine olanak tanir
(Si vd., 2024). Ek olarak, Tan vd. (2024), konusma akiciligi ve kelime bilgisi gibi
iletisimsel yeterlilikleri Onemli oOlgiide artiran Metaverse igindeki etkinlikleri
vurguladi. Son olarak, Piayura vd. (2024), Metaverse teknolojilerinin film
prodiiksiyonu gibi uzmanlasmis alanlarda Ingilizce yeterlilik gelisimini nasil

destekleyebilecegini gostererek profesyonel baglamlardaki alakalarini vurguladi.

Li ve Yu (2023), Metaverse'in, 6grencileri siiriikleyici sanal ortamlarda motive
ederek Ingilizce &greniminde akademik basarryr artirdigini bulmuslardir. Ancak,
platformun potansiyelini en iist diizeye ¢ikarmak i¢cin hem egitmenlerin hem de
ogrencilerin dijital okuryazarliginin gelistirilmesi gerektigini de vurgulamiglardir (Li
ve Yu, 2023). Wu vd. (2024), Metaverse'i dil egitimine entegre etmek igin yeni bir
cerceve Onermistir. Calisma, etkilesimli ve teknoloji odakli bir 6grenme sunma
potansiyeline vurgu yaparken, yetersiz pedagojik tasarim ve teknik destek gibi

zorluklari ele almastir.

Hongyu Guo ve Wurong Gao (2022), Metaverse destekli durumsal ingilizce
Ogretiminin 6grenme sirasinda katilimi, siiriikleyiciligi ve duygusal etkilesimi
artirdigini gostermistir. Calismada, deneyimsel senaryolarin etkinligini 6lgmek icin
duygu tanima teknikleri kullanilmistir (Guo ve Gao, 2022). Yoonju Bae vd. (2022),
Metaverse tabanli Ingilizce konusma programlarinin dijital okuryazarhigi,
motivasyonu ve siirlikleyiciligi artirdigini bulmuslardir. Calisma, sonuglar1 optimize
etmek icin 6gretmen egitiminin dnemini ve teknik zorluklarin ele alinmasi gerektigini
vurgulamistir (Bae vd., 2022). Kim vd. (2023), geleneksel 6grenim gruplari ile
Metaverse tabanli 6grenim gruplar arasinda ingilizce yeterliligi gelisiminde énemli
bir fark gozlememistir. Ancak, Metaverse grubundaki oOgrenciler daha yliksek

etkilesim ve katilim bildirmistir.

Xiaodi Yang vd. (2024), Metaverse'te ikinci dil 6grenimine yonelik sistematik
bir inceleme gerceklestirmis ve bu platformun katilimi ve performansi artirmada
sagladig1 faydalar ortaya koymustur. Bununla birlikte, gizlilik endiseleri ve dijital
altyap1 eksiklikleri gibi zorluklara da dikkat c¢ekmislerdir. Porras vd. (2024),
Metaverse'in, Ingilizce 6greniminde Moodle gibi geleneksel platformlara kiyasla
etkilesimi ve katilimi1 artirdigini tespit etmistir. Ancak, teknik sorunlar ve erisilebilirlik

engellerinin devam ettigi vurgulanmigtir. Han (2022), Metaverse'in siiriikleyici ve
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etkilesimli sanal ortamlar1 sayesinde sinif katilmini artirma ve kaygiy1 azaltma
potansiyeline sahip oldugunu belirtmistir. Calisma, Metaverse platformlari i¢in 6zel

egitim igerikleri gelistirilmesi gerektigini savunmustur.
2.8.2. Ingilizce Dinleme Becerisine Yonelik Arastirmalar

Dinleme beceriyle ilgili son arastirmalarda ise hibrit bicimlendirici
degerlendirmelerin hazirlik 6grencileri arasinda hem dinleme becerilerini hem de 6z
diizenlemeyi gelistirmede etkili oldugu bulunmustur (Ramadan, 2025). Fonolojik
farkindalik egitimi, 6zellikle yetiskin &grenciler icin Ingilizce dinleme ve iletisim
becerilerini gelistirmede kritik bir unsur olarak ortaya c¢ikmistir (Alzahrani ve
Mobarki, 2025). Hikaye anlatma tekniklerinin entegrasyonu, etkilesimli ve ilgi ¢ekici
sekillerde dinleme anlayislarini gelistirerek gen¢ Ogrenciler i¢in Ozellikle yararh
oldugu kanitlanmistir (Sonda ve Fatkurochman, 2024). Dijital araglar dinleme becerisi
edinimini 6nemli Ol¢iide donistiirmistiir. TikTok gibi platformlarin kullanima,
ogrenciler icin iligskilendirilebilir ve ilgi ¢ekici icerik saglayarak gelismis dinleme
anlayisini gostermistir (Alolayan, 2025). Benzer sekilde, altyazili videolar 6grencilere
baglamsal ipuglar saglayarak motivasyonu ve dil performansini artirmis, hem dinleme

hem de kelime bilgisi becerilerini gelistirmistir (Papadopoulou ve Kantaridou, 2024).

Jovanovska (2019), dinlemenin sozli iletisim igin kritik bir 6dneme sahip
oldugunu ve égrencilerin konusma Ingilizcesine kademeli olarak maruz kalmasinin,
dogal konusma kaliplarini ¢oziimlemelerine ve bunlara uyum saglamalarina yardimci
oldugunu vurgulamistir (Jovanovska, 2019). Kumar ve Shankar (2021), dil ediniminde
dinlemenin 6nemine dikkat ¢ekmis ve dinleme becerisinin alic1 beceriler arasinda ilk
gelisen beceri oldugunu, aym1 zamanda genel dil uzmanligim1 6nemli olgiide

gelistirdigini belirtmistir (Kumar ve Shankar, 2021).

Pacleb (2024), motivasyon, olumlu tutumlar ve Ingilizceye diizenli maruz
kalmanin dinledigini anlama tlizerinde 6nemli bir etkisi oldugunu gostermis ve kaynak
acisindan zengin ortamlarin 6nemini vurgulamistir (Pacleb, 2024). Sharif vd. (2024),
dinleme stratejilerini (aktif, tepkisel, dikkatli) incelemis ve bu stratejilerin tutarl bir
sekilde kullanilmasiyla 6grencilerin anlama becerilerinin gelistigini ve karsilastiklar

zorluklarin iistesinden geldiklerini ortaya koymustur (Sharif vd., 2024).

Rindiyanti ve Widyaningrum (2022), diizenli dinleme aliskanliklarinin (6rnegin,

miizik, filmler) kelime dagarcigini gelistirdigini, ¢iinkii stk maruz kalmanin beynin
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daha etkili bir sekilde tepki vermesini sagladigini bulmuslardir (Rindiyanti ve
Widyaningrum, 2022). Latupono ve Nikijuluw (2022), dinlemeyi daha erisilebilir ve
anlamli hale getirmek i¢in alt diizey (bottom-up) ve ist diizey (top-down) dinleme
stratejilerinin 6gretilmesinin 6nemine vurgu yapmistir (Latupono ve Nikijuluw, 2022).
Ambubuyog vd. (2023), aktif dinlemenin fonoloji, morfoloji ve pragmatik unsurlar
tizerinde etkisi oldugunu ve bu sayede anlamayi ve dil edinimini gelistirdigini
bulmuslardir (Ambubuyog vd., 2023). Metruk (2019), Ingilizce filmler ve TV
programlarinin dinleme becerisini gelistirmede kullanimini incelemis ancak farkli
maruz kalma diizeylerine sahip gruplar arasinda istatistiksel olarak anlaml1 bir gelisme

tespit edememistir (Metruk, 2019).

Kumar ve Shankar (2021), dinlemenin dil becerileri arasinda ilk gelisen beceri
oldugunu ve genel dil uzmanligma 6nemli Olciide katki sagladigin1 vurgulamistir.
Dinleme o6grenmek, farkindaligi ve yeterliligi artirir (Kumar ve Shankar, 2021).
Sarybayeva (2021), dinlemenin o6zellikle A2 ve B1 seviyesindeki ogrencilerde
konusma gelisimindeki 6nemine dikkat cekmis ve isitsel bilgilerin diyalojik
konusmaya doniistliriilmesini vurgulamistir (Sarybayeva, 2021). Erkulova ve
Dedakhanova (2019), dinleme 6gretimindeki yaygin zorluklari, igerik karmagikligi ve
yetersiz 0gretim stratejileri gibi unsurlar1 analiz etmis ve ¢oziim Onerileri sunmustur
(Erkulova ve Dedakhanova, 2019). Panthee (2024), etkili dinlemenin O6zgliveni
artirarak anlaml iletisimi kolaylastirdigin1 ortaya koymus, ancak Nepal'deki devlet
okullarmin smirli teknolojik kaynaklar nedeniyle bu alanda zorluklar yasadigini
belirtmistir (Panthee, 2024). Elmetaher (2021), aktif 6grenme grubu tartigmalarinin
diisiik seviyedeki Ogrencilerde dinledigini anlama becerisini 6nemli o6lgiide
gelistirdigini  gostermistir  (Elmetaher, 2021). Milliner ve Dimoski (2019),
metabilissel, list diizey (top-down) ve alt diizey (bottom-up) stratejilerini birlestiren
bir dinleme egitimi programi uygulamis ve bu programin dgrencilerin tutumlarini
gelistirdigini, ancak test puanlarinda bir ilerleme saglamadigini belirtmistir (Milliner
ve Dimoski, 2019). Pacleb (2024), ingilizce medyaya diizenli maruz kalmanin, olumlu
tutumlarin ve kaynak bakimindan zengin 6grenme ortamlarinin dinleme becerilerini
onemli Olciide gelistirdigini vurgulamistir (Pacleb, 2024). Kochubei (2022), dinlemeyi
gelistirmek i¢cin baglami belirleme, niyetleri tanima ve gergekleri ayirt etme gibi
iletisimsel stratejilerin dnemini ortaya koymustur (Kochubei, 2022). Ajayi (2023),

ilkokul dgrencilerinde dinledigini anlama ve Ingilizce ses ayrimimi gelistirmek icin
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sesli 0gretim stratejilerinin etkili oldugunu gostermistir (Ajayi, 2023).

Videolar1 ve ses icerigini entegre etmek gibi multimedya yaklasimlari, dinleme
becerilerinin profesyonel iletisim icin ¢ok &nemli oldugu is odakli Ingilizce
baglamlarinda etkili olarak vurgulanmistir (Malek, 2024). Sosyal medya ve tersine
sinif modelleri de arastirilmis ve dinleme anlayisinda aktif katilimi ve beceri
gelistirmeyi tesvik etme potansiyelleri gosterilmistir (Parra vd., 2025). Dinleme
dersleri i¢in 6zel olarak tasarlanmis motivasyon stratejileri, 68renci katilimim
stirdiirmek ve daha iyi performans tesvik etmek i¢in ¢ok 6nemli olarak vurgulanmistir
(Le vd., 2024). Dahasi, bicimlendirici 6z degerlendirme araglarinin rolii dikkat
cekmistir ve bulgular 6grencilerin dinleme becerilerine iliskin algilarinda 6nemli
gelismeler oldugunu gostermektedir (Imsri ve Sangpoom, 2025). Son olarak, ses
benzerligi farklilastirmas1 ve fonoloji odakli uygulamalar, Ingilizce 6grencilerinde
dinleme hassasiyetini ve genel kavrayisi gelistirmek i¢in etkili teknikler olarak ortaya

cikmistir (Kurniawan vd., 2024).

2.8.3. Sosyal Yapilandirmact Kuram ve Oz Belirmeye Yonelik

Arastirmalar

Ayrica son arastirmalarda sosyal yapilandirmaci kuramin dijital egitim
alanindaki kullanimi, is birligi ve sosyal etkilesim odakli 6grenme ortamlarinin
tasariminda onemli bir yer tutmaktadir. E-portfolyolar, aktif 6grenme ve yansitici
uygulamalari destekleyerek 6grencilerin bireysel 6grenme siireglerini gelistirmektedir
(Coskun, 2022). Web 2.0 araglar1 ve dijital hikdye anlatim1 gibi yaklasimlar, elestirel
diisiinme ve dil becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir (Etlioglu, 2023). Ayrica,
dijital okuryazarlik ve tarihsel diisiinme becerileri gibi sosyal bilimlere ydnelik
uygulamalarda yapilandirmaci ydntemler etkili bulunmustur (Giineyli ve Ozkul,
2022). Bu tezlar, dijital teknolojilerin sosyal yapilandirmaci kuram ile birlestirilerek

egitimde daha etkilesimli ve verimli ortamlar yaratilabilecegini gostermektedir.

Mishra (2023), sosyal yapilandirmaciligin 6zerklik, 6grenme destegi ve
isbirlikgi 6grenme gibi temel ilkelerine dikkat ¢ekmistir. Bu ilkelerin, egitimde
elestirel diistinme ve problem ¢dzme becerilerini nasil gelistirdigini ayrintili olarak
gostermistir (Mishra, 2023). Hashmi vd. (2021), yapilandirmaci bir ¢ergevede PQRST
yontemini incelemis ve bu ydntemin ortadgretim dgrencilerinin Ingilizce okuma ve

anlama becerilerini 6nemli Ol¢iide gelistirdigini bulmuslardir (Hashmi vd., 2021).

53



Venkadeswaran ve Ramanathan (2024), yapilandirmaciligin psikolojik yonlerini ele
alarak bu o6grenici merkezli yaklasimin Ingilizce dil 6gretiminde motivasyon,
yaraticitllk  ve uyum saglama yeteneklerini artirdigim1  ifade etmislerdir
(Venkadeswaran ve Ramanathan, 2024). Nie (2020), Ingilizce 6gretimindeki
reformlarda yapilandirmaciligin roliinii analiz etmis, bu yaklasimin yenilik¢i
pedagojiler ve yetenek gelistirme hedefleriyle uyumlu oldugunu vurgulamistir (Nie,
2020). Zhang (2023), Cin’deki ortadgretim seviyesinde Ingilizceyi ikinci dil olarak
Ogrenen Ogrenciler arasinda isbirlik¢i 6grenmenin roliinii incelemistir. Calisma, bu
yontem sayesinde Ogrencilerin motivasyon ve elestirel dilisinme becerilerinin

gelistigini gostermis, ancak kiiltiirel ve lojistik engellerin de altin1 ¢izmistir (Zhang,
2023).

Cundar-Ruano (2021), yapilandirmaci yabanct dil siniflarinda Vygotsky’nin
Yakinsal Gelisim Alan1 Kurami ile Bandura’nin Sosyal Biligsel Kurami’ni
birlestirmenin faydalarini ve zorluklarini tartismistir. Bu degisime gegisin 6gretmenler
ve 6grenciler i¢in ne tiir yenilikler getirdigini detaylandirmistir (Cundar-Ruano, 2021).
Chen (2024), baglamsal ve isbirlikci O6grenme gibi yapilandirmaci &gretim
stratejilerinin lise 6grencilerinin Ingilizce motivasyonu ve okuma becerilerini énemli

Olciide gelistirdigini géstermistir (Chen, 2024).
2.8.4. Oz Belirleyicilik Kuramna iliskin Arastirmalar

Son yillarda gergeklestirilen arastirmalar, OBK’nin dil egitimi iizerindeki
etkisini gesitli yonleriyle ortaya koymaktadir. Noels vd. (2019), Oz Belirleyicilik
Kurami’nin dil 6grenme motivasyonunu anlamada degerli ig¢goriiler sundugunu
vurgulamiglardir. OBK ’nin ilkeleri genis bir ampirik destege sahip olsa da, farkl1 yas
gruplar1 ve etnolingiiistik baglamlardaki motivasyonel siire¢lerin anlagilmasinda hala
eksiklikler bulunmaktadir (Noels vd., 2019). Mao ve Kurata (2024), Japonca 6grenen
Ogrencilerin motivasyon tiirlerini inceleyerek, icsel ve digsal motivasyondaki
degisimlerin dil yeterliligi {izerindeki etkilerini vurgulamistir. Benzer sekilde,
Nechifor (2024) tarafindan yapilan calisma, profesyonel baglamlarda kullanilan
Romence 6gretiminde oyunlastirma tekniklerinin 6grencilerin 6zerklik ve yeterlilik
duygularini giiglendirdigini gostermistir. Hwang ve Chang (2024) ise dijital oyun
temelli 6grenme yaklasimlarmin Ingilizce mesleki yeterlilik {izerindeki olumlu

etkilerini ortaya koymustur.
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Zhou ve Xu (2024), Ingilizce egitiminde sosyal-duygusal tatminin, Oz
diizenlemeli 6grenme stireglerini nasil gelistirdigini aragtirmistir. Peterson (2024) ise
dil kaygisim azaltmak ve dgrenci katilmini artirmak igin dil danismanhigini OBK
prensipleriyle birlestirmenin 6nemine dikkat ¢ekmistir. Sanjaya ve Kastuhandani
(2025), rol yapma oyunlarinin, bireysel hedeflerle dil 6grenimini birlestirerek
konusma becerilerini gelistirdigini bulmustur. Zhang ve Zhang (2024) tarafindan
yapilan bir baska ¢alisma ise proje tabanli 6grenme ortamlarida OBK prensiplerinin
dil 6grenimindeki basariy1 artirdigini gostermistir. Mai ve Liang (2021), psikolojik
ihtiyaclar1 karsilayan ve ilgi c¢ekici, 6zerklik destekleyici aktiviteler sunarak icsel
motivasyonu tesvik eden sinif ortamlar1 olusturma stratejilerini tartismiglardir (Mai ve
Liang, 2021). Alrabai (2021), 6zerklik, yeterlik ve aidiyet duygusunu gili¢lendiren
Ogretmen uygulamalarinin 6grencilerin 6z belirlenmis motivasyonlarini 6nemli 6lgiide

artirdigini gosteren deneysel bir calisma gerceklestirmistir (Alrabai, 2021).

Chiang (2024), Cin kdkenli Ingilizce 8grenenler i¢in 6z belirleme diizeyini dlgen
ve OBK ilkeleriyle uyumlu olan, 6zerklik, yeterlik ve aidiyet unsurlarini vurgulayan
dogrulanmig bir Olgek gelistirmistir (Chiang, 2024). Yemelyanova vd. (2022),
Ingilizce 6greniminin profesyonel hedeflerle uyumlu hale getirilmesinin, dil dist
uzmanlik alanlarindaki bireyler arasinda motivasyon ve 6z belirlenmeyi 6nemli 6l¢iide

artirdigini rapor etmislerdir (Yemelyanova vd., 2022).

Newman vd. (2022), engelli Ingilizce Ogrenen bireylerin &zerklik ve
giiclendirme duygularinin artirllmasiyla olumlu sekilde etkilendigini ve bunun
yuksekogretim sonuglart iizerinde de olumlu bir etkisi oldugunu vurgulamislardir
(Newman vd., 2022). Bu tezlar, OBK ’nin 6zerklik, yeterlilik ve iliskililik duygularini
gelistirerek dil egitiminde 6grenci katilimini1 ve motivasyonunu artirmada énemli bir

ara¢ oldugunu gostermektedir.
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3. YONTEM

Bu béliimde arastirmanin yontemi, katilimcilari, veri toplama araglari, veri
analizi, prosediirii ve gecerlik ve gilivenirligine iliskin bilgiler detaylandirilmistir.

Hangi yontemin neden benimsendigi derinlemesine agiklanmaya ¢alisilmistir.
3.1. Arastirma Tasarimi

Bu tezda, Metaverse dayali 8gretimin dgrencilerin Ingilizce dinleme basarisi ve
Ozbelirleyicilik diizeyleri tizerindeki etkilerini arastirmak igin On test-son test kontrol
gruplu karma yontemli yar1 deneysel bir arastirma tasarimi kullanilmistir (Creswell,
2012; Creswell ve Creswell, 2018). Arastirma sorularini ele almak i¢in hem nicel hem
de nitel yontemler entegre edilerek kapsamli bir analiz saglamak iizere karma yontem

yaklagimi kullanilmistir (Creswell ve Plano Clark, 2017).

Karsilagtirilabilir gruplar olusturmak i¢in rastgelelige dayanan gergek deneysel
tasarimlarin aksine, yar1 deneyler dnceden var olan veya dogal olarak olusan gruplari
inceler (Creswell, 2012). Ornegin bu ¢alismada, okulun siniflar1 énceden var olan
gruplardir ve aragtirmaci tarafindan olusturulmamistir. Bdyle bir sinirlamaya ragmen,
yar1 deneysel tasarimlar, bir miidahalenin etkisi hakkinda anlamli ¢ikarimlar yapmak
i¢in miimkiin olan titizlik diizeyini korumak {izere yapilandirilmistir. Bu tasarim en
cok katilimer gruplart lizerinde kontroliin pragmatik oldugu egitim, sosyal ve saglik
arastirmalarinda yaygindir. Yart deneysel bir tasarimin temel noktasi nedensellik
kurmaktir. Bu nedenle arastirmaci, karistirici degiskenlerin (arastirmada dogrudan
odaklanilmayan ancak kontrol altina alinmadiginda, incelenen davranis lizerinde etkili
olabilecek faktorler) etkilerini en aza indirmek i¢in katilimcilar1 belirli 6zelliklere gore
eslestirme, istatistiksel kontroller veya On test-son test karsilagtirmalari gibi stratejiler
kullanmustir. Bu durum, yari-deneyi, miidahalenin (MTDO) gergek bir okul ortaminda
gerceklesmek durumunda oldugu mevcut arastirma icin degerli bir ara¢ haline
getirmistir. Bu tiir gercek diinya calisma tasarimlart ekolojik gecerlilige Oncelik
verdiginden, yari-deneysel ¢aligmalar, gercek deneylerde goriilen diizeyde i¢

gecerlilige sahip olmasalar da bulgularin benzer ortamlara genellenmesini saglar.

Stireg olarak ise yar1 deneysel bir calisma, arastirma sorusunun tanimlanmasiyla
baslar ve hedef gruplari belirler (Creswell ve Creswell, 2018). Ancak, katilimcilarin
randomizasyon stireci ile kosullara atandig1 randomize kontrollii arastirmanin aksine,

yar1 deneyler okuldaki subeler 6grenim gormekte olan 6grenciler gibi mevcut gruplari
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igerir. Bir grup deney grubu olarak, deneysel miidahaleyi almak {izere atanirken, digeri
kontrol grubu olarak adlandirilan karsilastirma icin kullanilir. On testler genellikle
arastirilan veya incelenen bagimli degiskenler i¢in bir taban ¢izgisi saglamak tizere her
iki grubu da test eder. Baslangi¢ dl¢iimlerinden sonra yalnizca deney grubuna deneysel
miidahale uygulanir: 6rnegin belirli bir 6gretim yontemi ya da yeni bir politika veya
teknolojik yenilik gibi (ki bu c¢alismada sosyal yapilandirmaci kurama dayali
Metaverse dinleme dersleri). Kontrol grubu ise olagan ya da standart uygulamalara
devam eder. Her iki grup da daha sonra bagimli degiskenler {izerinde bir
degerlendirme kullanilarak son testte dlgiiliir. Gruplar arasinda ve i¢inde 6n test ve son
test puanlar1 arasindaki fark, miidahalenin etkinliginin tahmini ic¢in temel dayanagi

saglar. Yontemin akis semasi Sekil 3.1’de verilmistir.

PROBLEMI
BELIRLE

POPULASYON

Sekil 3.1. Yar1 Deneysel Tasarim Akis Semasi

Yari deneysel tasarim 6zellikle rastgele atamanin miimkiin veya uygun olmadigi
durumlarda kullanilir, katilimeilar1 rastgele atamanin etik olmadiginda ya da
katilimecilarin i¢inde bulundugu dogal ortami bozdugunda bu yontem yardimer olur
(Creswell, 2012). Bu tezda, o6grenciler Metaverse ve Metaverse olmayan egitim
gruplarina rastgele atansa idi mevcut sinif yapilari, haftalik program, devamsizlig
kontrol etmek i¢in resmi sinif listesi, hali hazirda yapilmig siif-6gretmen atamalari,
onceden belirlenmis miifredat temposu, yerlesik sinif dinamikleri, sinif toplulugu hissi
ve akran iliskileri dahil olmak tizere ancak bunlarla sinirli olmamak iizere diger bircok
okulun mevcut uygulamalarin1 bozacaktir ki bunlar resmi bir egitim ortaminda gerekli

olan operasyonel verimliligi ve tutarliligin siirdiiriilememesine neden olacakti. Yari-
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deneylerin, miidahaleleri ger¢ek diinya baglamlarinda degerlendirme imkani sunarken,
nedensel iliskilere dair degerli kanitlar sunmaya devam ettigi (Fahmie vd., 2023) goz
Oniine alindiginda avantaj-dezavantaj dengesi gozetilerek yari-deneysel bir ¢alisma

planlanmustir.

Her ne kadar gercek deneyler daha yiiksek giivenirlige sahip olsa da, yari-
deneyler genellikle gergek deneylere kiyasla daha yiiksek derecede ekolojik gecerlilige
sahiptir (Grant ve Wall, 2009). Bu avantaj, yari deneylerin dogal ortamlarda
gerceklestirilmesi nedeniyle ortaya ¢ikar. Dolayisiyla sonuglar uygulamali durumlara
genellenebilir. Ornegin, yeni bir 6gretim ydnteminin etkilerini dogal bir sinifta
incelemek, aynmi arastirmayr gercek diinya kosullarindan soyutlanmis yapay bir
laboratuvar ortaminda yapmaktan daha anlamlidir. Yar1 deneysel tasarimlar, hem
lojistik hem de kurumsal sinirlamalarin doruk noktasina ulastigi egitim ortamlarinda
siklikla ihtiya¢ duyulan uygulamalarda yaygindir. Ornegin, bu calismada Metaverse’e
dayali 6gretimin, standart bir gretim uygulamasina kiyasla dgrencilerin Ingilizce
dinleme basarilarini ve 6z belirleyiciliklerini etkili bir sekilde gelistirip gelistirmedigi
aragtirlmistir. Bu nedenle, biri Metaverse dayali 6gretimi iceren ve digeri akilli
tahtalar gibi tamamlayic1 teknolojilerle normal 6gretimi takip eden fiziksel sinif

gruplart kullanilmistir.

Baz1 arastirmacilar randomizasyon eksikliginden kaynaklanan karisikliklarin
ortaya ¢ikmasindan endise duysa da, 6n testlerin dahil edilmesi, karma yontemle veri
toplama ve 0On test ile son test Ol¢iimleri arasindaki farklar1 gosteren titiz istatistiksel
analitik teknikler ve bu sonuglara neyin katkida bulunduguna dair degerli bilgiler veren
nitel yanitlar sayesinde bu tiir endiseler giderilebilmektedir. Bu tezda karma
yontemlerin kullanilmasi, hem nicel hem de nitel verileri bir araya getirerek kapsamli
bir arastirma yapilmasina olanak saglamistir. Nicel veriler Olgiilebilir sonuglar
saglarken, nitel iggoriiler katilimcilarin deneyimlerini tartisarak sonuglar1 bir

perspektife oturtmustur.

Calisgmanin nicel bileseni, miidahalenin 6grencilerin dinleme basaris1 ve 6z
belirleyicilik tizerindeki nedensel etkilerini degerlendirmeye odaklanmistir. Tasarim
iki gruptan olusmustur. Deney grubundaki katilimcilar, sosyal yapilandirmaci kuramin
ilkelerine uygun olarak gelistirilen Metaverse tabanli bir Ingilizce dersi araciligiyla
egitim almigtir. Kontrol grubundaki katilimcilara ise akilli tahta teknolojisiyle

desteklenmis geleneksel yontemler kullanilarak ders verilmistir. Her iki grubun
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dinleme basarist ve 6z belirleyicilik diizeylerini 6lgmek i¢in On test ve son test
degerlendirmeleri yapilmistir. Normallik testlerinin sonuglari, verilerin dagilimina
gore hem parametrik (Orn. eslestirilmis Orneklem t-testleri) hem de parametrik
olmayan testlerin (6rn. Mann-Whitney U testleri, Wilcoxon Signed-Rank testleri)

kullanildig1 uygun istatistiksel analizlerin se¢imine rehberlik etmistir.
3.2. Katihmcilar

Katilimcilar, ¢alismanin hedefleriyle uyumu saglamak igin bir tiir amagl,
olasilik dis1 6rnekleme yontemi olan 6l¢iit 6rnekleme stratejisi kullanilarak se¢ilmistir
(Teddlie ve Yu, 2016). Dahil edilme kriterleri sunlari icermistir: (1) lise Ingilizce
derslerine devam ediyor olmak, (2) kurumun yerlestirme sinavina gore belirlenen en
az B1 (Avrupa Dilleri Ortak Cergeve Programi) Ingilizce yeterliligine sahip olmak ve
(3) sekiz haftalik miidahalenin tamamina katilmaya hazir ve goniillii olmak ve
katilimimin velisi/vasisi tarafindan onaylanmis olmasi. Bu yaklagim, 6rneklemin
Metaverse’e dayali egitimden faydalanmasi muhtemel 6grencileri temsil etmesini
saglamis ve bulgularin gecgerliligine katkida bulunmustur. Katilimc1 se¢im stireci,
uygun ve istekli katilimcilarin dahil edilmesini saglamak i¢in alti agamal1 sistematik

bir yaklasim izlemistir (Sekil 3.2).
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Sekil 3.2. Katilimct Se¢im Siireci

Sekil 3.2'de gosterildigi gibi, ilk olarak, ¢alismanin hedeflerini karsilayan
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ogrencileri belirlemek i¢in dahil etme kriterleri olusturulmustur. Daha sonra, okul
yonetimi ve Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma ve
Yaym Etik Kurulu'ndan gerekli tiim kurumsal ve etik onaylar alinmistir (EK 3). Bunu
takiben, calismanin amacini, kapsamint ve prosediirlerini ayrintili olarak aciklamak
icin 6gretmenler ve 6grencilerle toplantilar yapilmistir. Belirlenen kriterlere gore, her
iki grubun katilimcilari, katilmaya istekli oldugunu ifade eden 6grenciler olarak
secilmistir. Daha sonra velilerden bilgilendirilmis onam alinmis ve etik uygunlugu
saglamak i¢in Ogrenci bilgilendirilmis onami alimmistir. Son olarak, c¢alismanin
miudahalesi uygulanmis ve smiflar gruplara atandiktan ve demografik bilgileri

alindiktan sonra aragtirma tasarimina uygun olarak katilimcilardan veri toplanmastir.

Bu tezde, bireysel bazda rastgele atamanin miimkiin olmadig1 yar1 deneysel bir
tasarim kullanilmistir. Bunun yerine, deney ve kontrol kosullari i¢in ekolojik
gecerliligi saglayan mevcut sinif gruplart kullanilmistir. Bununla birlikte, kiime
rastgelelestirme yontemi kullanilip (Zou vd., 2025) sinif bazinda bir rastgelelestirme
saglanmistir. Okulda dokuzdan 11'e kadar her sinif diizeyinde iki sinif bulundugundan,
her iki smifin da kontrol veya deney grubu olarak secilme sansi esit olmustur. Bu
amagcla, siniflar1 gruplara atamak i¢in Random.org'un yazi tura aracindaki sembolik
demir 1 Tirk Liras1 kullanilmistir (Sekil 3.3). Random.org’un bu araci radyolar
araciligiyla atmosferik giiriiltliyli toplamakta ve dalgalanmalari bir dizi rastgele sayiya
doniistiirerek yazi turanin rastgeleligini saglamaktadir ki bu da Google yazi tura atma
araci gibi sozde rastgele say1 tireteclerinden daha giivenilirdir (Bornman vd. 2020). Bu
arac¢ kullanilarak kontrol ve deney gruplar1 olusturulmus ve veri toplama siirecine

demografik bilgiler alinarak baglanmustir.
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Yazi Tura Araci
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Sekil 3.3. Smif Bazinda Rastgelelestirme i¢in Kullanilan random.org Yazi Turasi

Bu ¢aligmanin katilimcilar1 6zel bir egitim kurumunda 6grenim goren 106 lise
Ogrencisinden (deney grubunda n=53 ve kontrol grubunda n=53) olusmaktadir.
Katilimcilarin demografik 6zellikleri, Tablo 3.1'de sunuldugu gibi, yas ve cinsiyet gibi

temel degiskenler arasinda dengeli bir dagilim saglamak i¢in degerlendirilmistir.

Tablo 3.1. Katilimcilarin Demografik Yapisi

Maddeler Deney Grubu Yiizde Kontrol ~ Grubu Yiizde
(n=53) (%) (n=53) (%)

Yas

13-15 33 62.3 30 56.6

16-18 20 37.7 23 434

Toplam 53 100.0 53 100.0

Cinsiyet

Kadn 25 47.2 25 47.2

Erkek 28 52.8 28 52.8

Toplam 53 100.0 53 100.0

Metave_:rs_e

Deneyimi

Deneyim Yok 21 39.6 21 39.6
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Az Deneyim 12 22.6 8 151

Orta Diizey 10 18.9 7 13.2
Deneyim

Yiksek Deneyim 2 3.8 1 19
Cok Yiksek 1 1.9 1 1.9
Deneyim

Toplam 53 100.0 53 100.0
Dijital Oyunlarda

Deneyim

Deneyim Yok 3 5.7 5 9.4
Cok Az Deneyim 4 7.5 12 22.6
Az Deneyim 6 11.3 9 17.0
Orta Diizey 12 22.6 8 151
Deneyim

Yiksek Deneyim 15 28.3 6 11.3
Cok Yiiksek 13 24.5 13 24.5
Deneyim

Toplam 53 100.0 53 100.0

Tablo 3.1'de gosterildigi gibi, katilimcilarin yaslar 13 ila 18 arasinda degigmekte
olup, deney grubunun %62,3'ii ve kontrol grubunun %56,6's1 13-15 yas araligindadir.
Cinsiyet dagilimi her iki grupta da aynmi olup %47,2'si kadin, %52,8' erkektir ve
karsilastirilabilirlik saglanmistir. Katilimeilarin dijital oyunlar ve Metaverse ile ilgili
deneyimleri degerlendirilirken, birincil ama¢ 6gretim ydntemlerini karsilagtirmak
oldugu i¢in bu degiskenlerde kati bir denge kurulmaya calisilmamistir. Metaverse
deneyimi agisindan, her iki gruptaki katilimcilarin ¢gogunlugu deneyimsiz oldugunu
(%39,6) bildirmis, daha kiigiik yiizdeler ise ¢esitli diizeylerde asinalik oldugunu
belirtmistir. Benzer sekilde, dijital oyun deneyimi katilimcilar arasinda farklilik
gostermis, deney grubu kontrol grubuna (%26,4) kiyasla biraz daha yiiksek oranda orta
ila yiiksek deneyim (%50,9) gostermistir. Bu demografik 6zellikler, kontrol
grubundaki geleneksel yonteme kiyasla deney grubundaki Metaverse dayali 6gretim

yonteminin etkisini degerlendirmek icin dengeli bir temel olugturmustur.
3.3. Calisma Ortami

Calisma, Tiirkiye'de bir sivil toplum Orgiitine ait o©zel bir lisede
gerceklestirilmistir. Lise binasi ayn1 kampiiste bulunan ii¢ binadan biriydi. Okulda
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Ingilizce zorunlu yabanci dil olarak okutulmakta ve dgrenciler Almanca, Rus¢a veya
Fransizca dillerinden birini de ikinci yabanci dil olarak se¢ebilmekteydi. Miifredat her
hafta 10 saat Ingilizce dersini igeriyordu. Ingilizce derslerinde 6grencilere Cengage
Learning’in National Geographics ders kitaplar1 kullamlarak Ingilizce dgretilmekte ve
iletisim temelli bir yaklasim benimsenmekteydi. ikinci yabanci dil derslerinden bir
tanesi de haftada iki ders saati olarak dgretilmekteydi. Ingilizce ve ikinci yabanci dil

disindaki diger tiim dersler 6grencilerin ana dilleri olan Tiirkge ile islenmekteydi.

Okul binas1 modern bir tasarim ve yiiksek tavana sahip olup, 6grenciler i¢in ferah
bir 6grenim ortami saglamaktaydi, her sinif akilli tahta, internet erisimi ve orta
blyiikliikte bir sinif ortamina uyum saglamak icin en fazla 24 adet tekli sira ile
donatilmisti. Lisede 9. siniflarda iig, 10, 11 ve 12. siniflarda ikiser olmak tizere toplam

dokuz sinif bulunmaktaydi.

Kurumun politikas1 geregi kaliteli egitim saglamak icin, Ingilizce
ogretmenlerine uzmanlar tarafindan web seminerleri ve 6zel bir platformdaki aylik
mesleki gelisim egitimleri verilmekte, verilen egitimlerin tamamlanma durumunun
takibi titiz bir sekilde gerceklestirilmekteydi. Yapilan projeler ve seminerlerle
ogretmenlere siirekli mesleki gelisim firsatlar1 saglanmaktaydi. Bu nedenle belirlenen
ortam, yenilik¢i Ogretim yontemlerini test etmek icin iyi kaynaklara sahip ve

destekleyici bir ortamdi.
3.4. Veri Toplama Araglari

Bu tez i¢in veri toplama siireci, Metaverse’e dayali egitimin G6grencilerin
dinleme becerileri ve 6z belirleyicilik diizeyleri tlizerindeki etkisini 6l¢mek icin
tasarlanmis birden fazla veri toplama aracini icermektedir. Bu araglar hem nitel hem
de nicel veriler saglayarak egitim miidahalesinin kapsamli bir sekilde

degerlendirilmesini saglamistir.

Dinleme Basari Testi: Bu tezde kullanilan Dinleme Basar1 Testi, Avrupa Ortak
Dil Referans Cercevesi kapsaminda orta ve orta-iist yeterlilik seviyelerinde (B1-B2)
dinledigini anlamay1 degerlendirmek i¢in standartlastirilmis ve uluslararasi kabul
gormiis bir ara¢ olan Cambridge First Certificate in English Dinleme Testinden
uyarlanmistir. Uyarlama siireci, tim maddelerin ¢oktan se¢cmeli formatta olmasiyla
testi katilimcilarin 6zel ihtiyaclarina gdére uyarlamayir amaclamistir. Bu degisiklik,

katilimcilarin egitim ortamlarinda yaygin olarak kullanilan format oldugu i¢in ¢oktan
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secmeli degerlendirmelere asina olmalarindan kaynaklanmistir. Bu uyarlamanin
amaci, test formatina asinaligin performans iizerindeki etkisini en aza indirmek ve
boylece aracin test alma stratejilerinden ziyade dinledigini anlama becerilerini

Ol¢mesini saglamakti.

Uyarlanmus test, ii¢ boliime ayrilmis 20 ¢coktan segmeli sorudan olusmustur. Ilk
boliimde sekiz kisa diyalog ve monolog kaydi yer almis, sorular ana fikirleri, belirli
ayrintilar1 ve konugmacinin niyetini anlamay1 degerlendirmek {izere tasarlanmustir.
Ikinci béliim, katilimecilarin hem acik hem de cikarilan anlamlara odaklanan yedi
soruyu yanitlamalarini gerektiren, tanidik bir konu iizerine daha uzun bir monologdan
olusuyordu. Son boéliimde ise bir uzmanla yapilan radyo roportajindan bir bolim yer
almis ve bu boliime altta yatan tutumlar1 ve muhakemeyi fark etme gibi daha derin
anlama diizeylerini Olcen bes soru eslik etmistir. Uygulama sirasinda tutarliligi ve
adaleti saglamak i¢in test, yiiksek kaliteli ses ekipmani kullanilarak kontrollii bir sinif
ortaminda gerceklestirilmistir. Cambridge English dinleme testlerinin standart

uygulamasinda oldugu gibi her kayit iki kez dinletilmistir.

Cambridge FCE testinin gecerliligi ve gilivenilirligi kapsamli ampirik
arastirmalarla ortaya konmustur. Bu tez igin, uyarlanmig versiyon, ¢alisma
katilimcilariyla ayn1 yeterlilik seviyesindeki (B1-B2) 30 6grenciden olusan bir grupla
pilot olarak test edilmistir. Pilot testin sonuglari, 0.86'lik Cronbach alfa degeri ile giiclii
bir i¢ tutarlilik gostermistir. Bu giivenilirlik katsayisi, testin ¢aligmada kullanilmaya
uygunlugunu teyit etmistir. Ayrica, testin icerigi, ana fikirleri anlama, belirli ayrintilari
cikarma ve ima edilen anlamlari yorumlama gibi temel dinleme yetkinliklerine

odaklanan CEFR standartlariyla uyumlu kalmistir.

Dinleme Basar1 Testi, miidahalenin katilimcilarin dinleme becerileri lizerindeki
etkisini degerlendirmek icin hem &n test hem de son test olarak kullanilmistir. On test,
katilimcilarin dinleme yeterlilikleri i¢in bir temel olusturmaya hizmet ederken, son
test, calisma sirasinda uygulanan 6gretim yaklasimindan kaynaklanan degisikliklerin
degerlendirilmesine olanak saglamistir. Test, On test ve son test puanlarinm
karsilastirarak katilimcilarin dinledigini anlamadaki ilerlemelerini ve Metaverse dayali

O0gretim miidahalesinin etkinligini 6lgmiistiir.

Oz Belirleyicilik Olcegi: Sad ve Giirbiiztirk (2009) tarafindan Tiirkce'ye

uyarlanan Oz Belirleyicilik Olgegi, katilimcilarm ingilizce 6grenmede 6z belirleme
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diizeylerini degerlendirmek i¢in izin alindiktan sonra (Ek 2) kullanilmistir. Aslen
Noels vd. (2000) tarafindan gelistirilen ve daha sonra McIntosh ve Noels (2004)
tarafindan revize edilen bu Olgek, igsel motivasyon, digsal motivasyon ve
motivasyonsuzluk gibi motivasyonel yapilar1 6l¢gmektedir. Tiirk¢e konusan 6grenciler
i¢cin gegerliligi kanitlanmis ve uyarlanmis olan Tiirk¢e uyarlamasi, yedi alt boyuta
dagilmis 27 maddeden olusmaktadir. Her bir madde “Neden Ingilizce
Ogreniyorsunuz?” sorusu etrafinda sekillenir ve 1 (“Kesinlikle Katilmiyorum™) ile 5
(“Kesinlikle Katiliyorum™) arasinda degisen besli Likert 6l¢eginde derecelendirilir.
I¢sel ve digsal motivasyon alt boyutlarindaki yiiksek puanlar daha gii¢lii motivasyona
isaret ederken, motivasyonsuzluk alt boyutundaki yiiksek puanlar motivasyon

eksikligini yansitmaktadir. Olgcek maddeleri Tablo 3.2°de detaylandirilmustr.

Tablo 3.2. Oz Belirleyicilik Olgegi Alt Boyutlarmin Detaylari

Alt Boyut Uriin o Agiklama Ornek Madde
Sayist
I¢sel Motivasyon - 4 .760 Ingilizce  ve  Kkiiltiirel “Ciinkii Ingilizce konusan
Bilgi baglamlar1 ile ilgili bilgi toplumlar ve yasam tarzlar
edinmekten alinan keyfi hakkinda  yeni  seyler
degerlendirir. ogrenmekten
hoslantyorum.”
I¢sel Motivasyon - 4 774 Ingilizce ogrenirken “Ciinkii Ingilizce'de zor bir
Basarma karsilasilan zorluklarin  yapiy1 anladigimda
iistesinden gelirken hissettigim basar1
yaganan bagari  hissini duygusundan keyif
degerlendirir. altyorum.”
I¢sel Motivasyon - 3 612 Ingilizcenin  giizel ve “Ciinkii Ingilizcenin giizel
Estetik eglenceli bir dil olarak bir dil oldugunu
takdir edilmesini saglar. diistiniiyorum.”
Belirlenen 3 641  Kisisel gelisim icin  “Ciinkii ~ bunun  Kkigisel
Yo6netmelik Ingilizce O6grenmenin gelisimim  i¢in  Onemli
algilanan o6neminden oldugunu diisiiniiyorum.”
kaynaklanan motivasyonu
yansitir.
Normatif 3 619  Sosyal baskilardan veya “Ciinkil arkadaglarimla
Diizenleme olumsuz yargilardan Ingilizce konusamazsam bu
kaginma arzusundan benim i¢in utan¢ verici
etkilenen motivasyonu olur.”
Olger.
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Dis Diizenleme 4 .826 Kariyer ilerlemesi gibi dis “Ciinkii Ingilizce 6grenmek

odillere veya faydalara yeni firsatlara kapt
bagl motivasyona agabilir.”
odaklanur.

Motivasyonsuzluk 3 655  Ingilizce Ogrenme “Diirlist olmak gerekirse,
konusunda motivasyon neden Ingilizce

veya amag eksikligi  6grendigimi bilmiyorum.”
oldugunu belirler.

Oz belirleyicilik 6lgeginin gegerliligi, 2007-2008 akademik yilinda Indnii
Universitesi'ndeki 229 hazirlik smifi dgrencisinden toplanan veriler kullanilarak
yapilan agimlayici faktor analizi (AFA) ile teyit edilmistir (Sad ve Giirbiiztiirk, 2009).
Yapilan analizde, AFA yedi farkli faktor belirlemis, kiimiilatif varyans agiklama orani
%67,30 ve alt boyutlar arasinda .612 ile .826 arasinda degisen i¢ tutarlilik glivenirlik
katsayilari tatmin edici bir giivenirlige isaret etmistir (Tablo 3.2). Bu tez kapsaminda
Olcek, miidahalenin ardindan katilimcilarin 6z kararliliklarindaki degisiklikleri
degerlendirmek lizere 6n test ve son test olarak uygulanmistir. Mevcut ¢alisma icin
Olcegin genel i¢ tutarliligi On test icin o = .952 ve son test i¢in a = .946 olarak

hesaplanmis ve yiiksek gilivenilirlik gdstermistir.

Dinleme Basaris1 ve Oz Belirleyicilik Kontrol Listesi: Metaverse’e dayali
O0grenme ortaminin Ogrencilerin dinleme basaris1 ve 6z belirleyicilik diizeyleri
tizerindeki algilanan etkilerini degerlendirmek i¢in bir diger veri toplama araci olarak
bir kontrol listesi gelistirilmistir. On bes maddelik, 5'li Likert tipi bir 6l¢ek (1-Hig
gelisme yok - 5-Cok iyi gelisme) olarak tasarlanan Dinleme Basaris1 ve Oz Belirleme
Kontrol Listesi, her bir miidahale oturumunun ardindan sekiz hafta boyunca haftalik
olarak uygulanmistir (Ek 6). Kontrol listesinin birincil amaci, d6grencilerin dinleme
becerileri ve 0z belirleyicilikleri konusundaki gelisimlerine iliskin algilarini

yakalamak ve ¢alisma boyunca degisiklikleri izlemek icin bir 6l¢li saglamakti.

Kontrol listesinin gecerliligini ve giivenilirligini saglamak i¢in, Alwadei ve
Mohsen'den (2013) uyarlanan bir dogrulama aracina dayanan, uzman incelemesini
iceren bir dogrulama siireci gerceklestirilmistir. Uzman paneli, bir Psikoloji Profesorti,
bir Egitsel Teknoloji Profesérii, bir ingiliz Dili Egitimi Profesorii, doktorali bir
Ingilizce dgretim gdrevlisi ve yiiksek lisans derecesine sahip deneyimli bir ingilizce
Ogretmeni dahil olmak iizere kapsamli akademik ve profesyonel uzmanliga sahip bes

hakemden olusmustur. Bu uzmanlar kontrol listesini, Alwadei ve Mohsen'in (2013)
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calismasinda goriilebilecek olan Tiirkgesi Nicel Calisma Araglari Dogrulama Formu
olan Ingilizce dilinde ayrmtili bir dogrulama formu kullanarak degerlendirmistir.
Formda caligmanin genel bir O6zeti, hedefleri ve kontrol listesinin anlasilirhgi,
organizasyonu ve arastirma hedefleriyle uyumunu degerlendirmek igin 6zel talimatlar

yer almistir.

Uzmanlar tarafindan kullanilan dogrulama araci, “Cok Yiiksek Derecede
Gegerli” (%0-5 hataya izin veren) ile “Hi¢ Gegerli Degil” (%21-25 hataya izin veren)
arasinda degisen 5 puanlik bir derecelendirme 6lgegi kullanmistir. Gelistirdigimiz
kontrol listesi, amaclanan degiskenleri dogru bir sekilde o6lgme kabiliyeti,
yonergelerinin ve maddelerinin agiklig1 ve tarafsiz, glivenilir veri iiretme kapasitesi
dahil olmak Tlzere bircok boyutta degerlendirilmistir. Uzman panelinin
degerlendirmeleri ortalama 4.67 (SD = 0.22) puanla sonuglanmis ve bu da yiiksek
diizeyde gecerlilik anlamina gelmistir. Geri bildirimlere dayanarak, ifadeleri
tyilestirmek icin kiigiik revizyonlar yapilmistir. Bu diizeltmelerin ardindan kontrol
listesi elde edilerek deney grubuna uygulanmis ve giivenilirligini teyit eden 0,859'luk

Cronbach alfa degeri ile gii¢lii bir i¢ tutarlilik gostermistir.

Oz Belirleyicilik Kontrol Listesi iki ana boyuttan olusmaktadir: dinleme basarisi
ve 0z belirleyicilik. Dinleme basaris1 boliimii, 6grencilerin konusmalar sirasinda
ayrintilar1 yakalama, Ingilizceyi daha hizli konusma hizinda anlama, gesitli ses
materyallerini takip etme ve cesitli baglamlarda konusulan Ingilizceyi anlama
konusunda kendilerine giiven duyma gibi temel dinleme becerilerindeki gelisimlerine
iliskin algilarin1 yakalamay1 amaglamistir. Oz belirleme béliimii, dgrencilerin 6grenme
stirecinden aldiklar1 keyif, kisisel hedefler belirleme motivasyonlar1 ve notlar ve is
firsatlar1 gibi dis odiillerin etkisi gibi faktdrleri inceleyerek Ingilizce 6grenmeye
yonelik icsel ve digsal motivasyonlara odaklanmistir. Bu bolimde ayrica, yanit
yanliligini en aza indirmek i¢in motivasyonsuzluk hissi, 6grenme siirecinden bunalma
ve Ingilizce egitimini birakma diisiinceleri gibi zorluklari arastiran olumsuz ifadeli

maddeler de yer almigtir.

Yansitic1 Yanit Formu: Yansitict Yanit Formu, 6grenciler tarafindan kullanilan
Metaverse tabanli bir 6grenme ortaminin faydalari ve zorluklar1 hakkinda i¢gorii
toplamak i¢in olusturulmustur. Bu arag, arastirmacilar tarafindan tasarlanan ve deney
grubundaki 6grenciler tarafindan isbirlik¢i dijital platform Padlet'te yanitlanan acik

uclu yansitict sorulardan olusmustur. Sekiz haftalik miidahale donemi boyunca,
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ogrencilerden deneyimleri hakkinda yansitict yazilar yazmalar1 i¢in haftalik olarak
acik uglu sorulara yanit vermeleri istenmistir. Bu aracin birincil amaci, 6grencilerin
Metaverse dayali 6grenme ortamindaki deneyimlerine iliskin nitel verileri yakalamak

ve bu deneyimin algilanan faydalari, zorluklar1 ve genel izlenimlerine odaklanmakti.

Bu kapsamda yansitic1 sorular 6grencilerin deneyimlerinin ¢esitli yonlerine
odaklaniyordu: (1) Metaverse’in Ingilizce dgrenmelerine yardimei olduguna inanip
inanmadiklar1 ve bunun nedenleri, (2) hangi belirli 6zelliklerin veya etkinliklerin
onlar1 motive ettigi ve (3) ve varsa, motivasyonlarini neyin ve nasil olumsuz etkiledigi.
Ogrencilerden ayrica Metaverse ortamini Ingilizce 6grenimi icin ne kadar ilgi ¢ekici
ve pratik bulduklarin1 degerlendirmeleri istenmistir. Her bir soru, elestirel diistinmeyi
ve ayrintili yanitlar vermeyi tesvik edecek sekilde tasarlanmis ve en az ii¢ ciimle
yazilmasi istenmistir. Daha sonra, sorular dijital olarak toplanmak {izere Padlet

platformuna entegre edilmistir.

Ogrencilerin Yansitict Yanit Formunu yanitlamalarini saglamak icin Padlet
kullanimi1 birka¢ nedenden dolay: segilmistir. Ilk olarak, dijital yapis1 dgrencilerin
rahatca yanit vermesini saglayarak diiriist ve diisiinceli yansimalar1 tesvik etmistir.
Ozgiirce ifade etmeye tesvik etmistir. Son olarak, Padlet analiz edilecek verilerin

kolaylikla diizenlenmesini saglamistir.
3.5. Veri Analizi

Bu tez i¢in veri analizi prosediirii, arastirma sorularini ele alirken sonuglarin
gecerliligini ve giivenilirligini saglamak i¢in tasarlanmig sistematik bir yaklagim
izlemistir. Bu boliimde, calisma sirasinda toplanan nicel ve nitel verilerin analizinde

kullanilan belirli adimlar ve istatistiksel yontemler 6zetlenmektedir.
3.5.1. Nicel Veri Analizi

Analiz, verilerin dogrulugunu ve istatistiksel analize uygunlugunu saglamak icin
dikkatli bir sekilde hazirlanmasi ve taranmasiyla baslamistir. Nicel veri analizi
Windows 11, 64-bit isletim sistemi ilizerinde IBM SPSS siiriim 27 kullanilarak
gerceklestirilmistir. Veri seti, analiz i¢in uygun istatistiksel yontemleri belirlemek
lizere sistematik olarak degerlendirilen hem deney hem de kontrol gruplarindan alinan

On test ve son test puanlarini icermistir.

[k adim olarak, Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testleri kullanilarak 6n
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test ve son test puanlar iizerinde normallik testi yapilmistir. Bu testler, verilerin
normal bir dagilima uyup uymadigin1 degerlendirmek icin standarttir ve parametrik

istatistiksel yontemlerin uygulanmasi icin bir 6n kosuldur.

On test puanlar1 i¢in, deney grubunun verileri Kolmogorov-Smirnov testine gore
normallik sergilemis, ancak Shapiro-Wilk testinde hafif sapmalar kaydedilmistir.
Buna karsilik, kontrol grubunun 6n test puanlar1 her iki testte de normallik
varsayimlarini ihlal ederek normal olmayan bir dagilima isaret etmistir. Son test
puanlari i¢in, hem deney hem de kontrol gruplar1 Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-

Wilk testleri ile belirlendigi tizere normal olmayan dagilimlar gostermistir.

Bu normallik testlerinin sonuglari, sonraki analizler icin istatistiksel yontemlerin
se¢imini dogrudan etkilemistir. Normal dagilima sahip oldugu varsayilan parametrik
testler, normalligin dogrulandig1 ol¢iimler i¢cin kullanilmistir. Verilerin normallik
varsayimlarini ihlal ettigi durumlarda, saglam ve giivenilir analiz saglamak igin
parametrik olmayan yontemler uygulanmistir. Bu titiz yaklasim, kullanilan istatistiksel
yontemlerin veri setinin 6zelliklerine uygun olmasini saglayarak sonuclarin gegerliligi

icin saglam bir temel olusturmustur.

Miidahalenin etkilerini degerlendirmek i¢in hem grup ici hem de gruplar arasi
karsilastirmalar kullanilarak kapsamli bir analiz yapilmistir. Bu karsilastirmalar,
verilerin 6zelliklerine ve her bir yontemin altinda yatan istatistiksel varsayimlara gore
secilmistir. Deney grubunda, On test ve son test arasinda dinleme basarisi ve 6z
belirleyicilik  puanlarindaki degisiklikleri degerlendirmek i¢in eslestirilmis
orneklemler t-testi yapilmistir. Bu istatistiksel yontem, ilk normallik testiyle
belirlendigi iizere deney grubundaki 6n test puanlarinin normal dagilim gostermesi
nedeniyle uygun goriilmiistiir. Eslestirilmis orneklemler t-testi, Metaverse dayali

miidahalenin bu grup i¢in sonuglari iyilestirmedeki etkililigine dair i¢gorii saglamistir.

Verilerin normal dagilim gostermedigi kontrol grubunda, 6n test ve son test
puanlarm karsilastirmak i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar testi kullanmilmustir. Bu
parametrik olmayan test, kontrol grubu verilerinin dogas1 geregi 6zellikle uygun olup,
normal dagilim varsayimlarindan kagiirken grup iginde zaman icindeki

degisikliklerin saglam bir analizine olanak tanimaktadir.

Gruplar arasi karsilastirmalar, deney ve kontrol gruplar1 arasindaki 6n test ve son

test puanlarindaki farkliliklar1 incelemek i¢in Mann-Whitney U testi kullanilarak
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gergeklestirilmistir. Bu non-parametrik test, verilerin ¢cogunda gozlemlenen normal
olmayan dagilim nedeniyle secilmistir. Ayrica Mann-Whitney U testi, igsel
motivasyon, digsal motivasyon ve motivasyonsuzluk dahil olmak iizere 6z belirleme
boyutlar1 i¢in kazang puanlarini analiz etmek ve miidahalenin iki grup arasinda bu

yonleri tesvik etmedeki goreceli etkinligini degerlendirmek i¢in kullanilmistir.

Gozlenen farkliliklarin biiyiikliigiinii daha 1yi anlamak igin etki biiyiikliikleri
hesaplanmistir. Deney grubu icinde yapilan eslestirilmis Orneklem t-testleri igin,
sonuglarin pratik 6nemini yansitan etki biiyiikliigiinii 6l¢gmek {lizere Cohen's d ve
Hedges' g hesaplanmistir. Mann-Whitney U testi gibi parametrik olmayan analizlerde,
ortalama siralardaki farkliliklar, miidahalenin etkilerinin goreceli giiclinii tahmin
etmek icin yorumlanmistir. Bu hesaplamalar, miidahalenin dinleme basarisi ve 6z
belirleyicilik tizerindeki etkisinin 6lgegini ve uygunlugunu vurgulayarak istatistiksel

bulgulara ek bir baglam saglamistir.

Deney grubunda bir basar1 ve kendi kaderini tayin kontrol listesi araciliiyla
toplanan haftalik veriler, sekiz haftalik miidahale donemi boyunca egilimleri
belirlemek igin analiz edilmistir. Dinleme basaris1 ve 6z belirleyicilik konusundaki
ilerlemeyi izlemek i¢in her hafta SPSS'te tanimlayici istatistikler hesaplandi. Bu

haftalik egilimler, gelisim dinamiklerini vurgulamak icin gorsellestirildi.
3.5.2. Nitel Veri Analizi

Bu tez i¢in nitel veri analizi, Braun ve Clarke (2006) tarafindan 6nerilen ve alt1
adimli tematik analiz ¢ergevesini takip etmistir. Bu sistematik yaklasim, 6grencilerin
diisiincelerinin ve yorumlarinin kapsamli ve titiz bir sekilde incelenmesini saglamistir.
Verilerin diizenlenmesi, kodlanmasi1 ve gorsellestirilmesini kolaylastirmak i¢in
Windows 11, 64-bit isletim sistemine sahip bir bilgisayarda MAXQDA 2024 yazilim1

kullantlmistir.

70



Analiz ilk adimla baslamistir: verilere asina olmak. Bu asamada, her
miidahaleden sonra Yansitict Yanit Formu araciligiyla toplanan tiim Ogrenci
yansimalar1 ve a¢ik uclu yanitlar, igeriklerinin derinlemesine anlagilmasi i¢in okundu
ve tekrar okundu. Bu adim, arastirmacilarin ilk gézlemlerini yaparak ve yinelenen
oriintiiler ve benzersiz fikirler hakkinda notlar alarak kendilerini verilere
kaptirmalarini sagladi. Asinalik, anlamli ve ilgili metin boliimlerinin tanimlanmasini

saglayarak sonraki kodlama i¢in saglam bir temel olusturmustur. Asamalar Sekil 3.4’te

gosterilmistir.
Temalar
Verilere agina tammla ve
adlandir

ol Temalar ara

. b . .
. . . . .
. . . . .
. . . .
. .
. . .

L 02 ) . 04 ) L 06 )
Sekil 3.4. Tematik Analiz Adimlar1

Ikinci adim, ilk kodlarin olusturulmasimi igeriyordu. MAXQDA kullanilarak her
anlamli metin pargasina agiklayici bir kod atandi. Bu kodlama siireci sistematik ve
yinelemeli olup, verilerin miimkiin oldugunca ¢ok sayida ilgili 6zelligini yakalamas,
ancak bunlari daha biiyiik temalar halinde diizenlemeye ¢alismamistir. Ornegin, aktif
katilm ve Metaverse derslerinden aliman keyifle ilgili yorumlar “katilim” altinda
kodlanirken, zayif baglant1 ve cihaz performansi gibi teknik sorunlarla ilgili ifadeler
“teknik zorluklar” olarak kodlandi. Bu asama boyunca, tutarlilik ve dogrulugu

saglamak i¢in kodlar gerektigi sekilde diizeltilmis ve birlestirilmistir.

Ugiincii adim temalarm belirlenmesine odaklanmistir. Bu asamada kodlar
oriintiiler agisindan incelenmis ve daha genis, kapsayici1 temalar halinde
gruplandirilmistir. Ornegin, “gérsel cekicilik”, “eglenceli dgrenme ortami” ve “aktif
katilm” gibi kodlar katilim temas: altinda kiimelenirken, “diisiik ses kalitesi” ve
“internet gecikmesi” teknik zorluklar altinda gruplandirilmistir. Bu siire¢ arastirma
hedefleri tarafindan yonlendirilmis ve belirlenen temalarin g¢alismanin amaciyla
uyumlu olmasi saglanmistir. Potansiyel temalar bir sonraki asamada daha da

tyilestirilmek tizere not edilmistir.
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Dordiincti adimda, potansiyel temalar tutarlilik ve biitlinliiklerini saglamak igin
gozden gecirilmistir. Her bir tema, verileri dogru bir sekilde temsil etme kabiliyeti
acisindan incelenmis ve kodlanan alintilar temaya uygunluklar1 agisindan analiz
edilmistir. Ayrica, dnemli bir bilginin gézden kagmadigindan emin olmak i¢in temalar
tiim veri setiyle ¢apraz kontrolden gegirilmistir. Ornegin, motivasyon temasi, hem
kisisel zevk ve hedef belirleme gibi igsel faktorleri hem de akademik veya kariyer
hedefleri igin ingilizcenin algilanan énemi gibi dissal faktorleri kapsayacak sekilde

dikkatle gézden gecirilmistir.

Besinci adim temalarin tanimlanmasi ve isimlendirilmesini i¢cermektedir. Bu
asamada temalar agikga ifade edilmis ve temsil ettikleri verilerin 6ziinii yakalamak i¢in
rafine edilmistir. Her temaya, icerigini dogru bir sekilde yansitan agiklayici ve anlaml
bir etiket verildi. Ornegin, katilim temasi dgrencilerin aktif katilimmi ve Metaverse
derslerinden aldiklar1 keyfi kapsarken, teknik zorluklar baglanti sorunlar1 ve cihaz
sinirlamalar1 gibi engelleri vurgulamistir. Her temaya ayrintili tanimlar, agiklamalar

ve konuyla ilgisini gostermek i¢in verilerden temsili alintilar eslik etmistir.

Son olarak, altinct adim raporun hazirlanmasiydi. Bu asamada, belirlenen
temalar, nitel analizin temel bulgularin1 6zetleyen tutarl bir anlatiya entegre edildi.
Rapor, 6grencilerin deneyimlerinin zengin ve ayrintili bir anlatimini saglamak icin
ogrencilerin diislincelerinden aciklayic1 alintilar igeriyordu. MaxQDA 2024
kullanilarak olusturulan kelime bulutlar1 ve tematik haritalar gibi gorsel yardimcilar
da sonuglarin sunumunu gelistirmek i¢in dahil edilmistir. Bu gorsellestirmeler, anahtar
terimlerin sikligimi ve temalar arasindaki karsilikli iliskileri vurgulamaya yardimci

olarak verilere net ve ilgi ¢ekici bir genel bakis saglamistir.

Braun ve Clarke'in alti adimli ¢ergevesini takip eden nitel analiz, 6grencilerin
deneyim ve algilarinin yapilandirilmisg, seffaf ve kapsamli bir sekilde arastirilmasini
saglamistir. MaxQDA 2024%in kullanimi, verilerin diizenli ve incelikli bir sekilde
yorumlanmasini kolaylastirmis ve sonugta Metaverse dayali 6grenmenin etkililigine

iliskin degerli bilgiler saglamistir.
3.6. Uygulama Siireci

3.6.1. Miidahale Oncesi Siirec
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Deney grubunda Metaverse bir 6gretim araci olarak kullanilmistir. Metaverse
ortamlar1 arastirmaci tarafindan Spatial.io platformu kullanilarak tasarlanmis ve
Cengage Learning ve National Geographic'in World Link 2, 4. baski ders kitabindan
uyarlanan aktiviteler entegre edilmistir. Bu ders kitabinin se¢ilmesinin nedeni,
etkinliklerinin etkilesimli, ©Ogrenci merkezli deneyimleri vurgulayan sosyal
yapilandirmact dil 6grenme kuramiyla uyumlu olmasidir. Telif hakki yasalara
uygunlugu saglamak ig¢in arastirmaci bu kitabin calismada kullanilmasi i¢in lisans
almistir (Ek 1). Ders kitabindan sekiz ders (sayfa 4, 26, 107, 121, 128, 144, 151 ve
158) uyarlanmis ve Metaverse ortamlarina entegre edilmistir. Her bir ortam, Spatial.io
platformunda bulunan araglar ve oOzellikler kullanilarak ¢ok modlu bir 6grenme
deneyimi saglamak tlizere tasarlanmistir. Bu 6zellikler ses dosyalari, metin belgeleri,
iic boyutlu nesneler, sunumlar, animasyonlar ve videolar eklemeyi igeriyordu.
Egitimin verilecegi ¢esitli ortamlar tasarlanmistir. Aragtirmaci, Metaverse 6grenme
ortamlarini olusturmak i¢in yapilandirilmis, dokuz adimli bir siire¢ izlemistir (Sekil
3.5) ve bu is akisi, ortamlarin pedagojik olarak saglam ve teknolojik olarak giiglii

olmasini saglamstir.

DERS PLANINI YAZ

ALAN
SABLONUNU
SEG

— KAYNAKLARI «——  TUM KAYNAKLARI
OPTIMIZE ET TOPLA

TASARIMI KAYNAKLARI TESTET
PLANLA ENTEGRE ET

YENIDEN
Fj TASARLA

OGRETIM IGIN BAGLANTIYI —_— s
HULLAN HAYDET

Sekil 3.5. Metaverse Ogrenme Ortami1 Tasarim Siireci Akis Semasi

Sekil 3.5'de gosterildigi gibi, ilk adim Metaverse dayali bir ders plani yazmakti.
Bu plan sosyal yapilandirmaci ilkeler kullanilarak gelistirilmis ve ders kitabindaki
etkinliklere uyarlanmistir. Derslerde 6grenci-0grenci, 6grenci-0gretmen ve ogretmen-
ogrenci etkilesimleri tesvik edilmis ve desteklenmistir. Ogrenciler Ingilizce dinleme

becerilerini sadece ses parcasimni dinleyerek degil, ayn1 zamanda kiiciik grup
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tartismalari, ikili ¢alismalar ve smif i¢i etkilesimler yoluyla da gelistirmigtir. Ders
planindaki bu tiir etkinlikler, 6grencilerin dinleme becerilerini ve 6z belirleyiciliklerini
artirmaya yonelikti. Ders planlari, Metaverse'de 6grenme deneyimleri tasarlamak i¢in

temel olusturdu.

Ikinci adim, tasarim siireci icin gerekli tiim kaynaklarin toplanmasiydi. Bu,
anlama ve sosyal etkilesimi tesvik edecegi diisiiniilen metinler, resimler, sesler,
videolar ve tli¢ boyutlu nesneler gibi multimedya 6gelerinin toplanmasini i¢eriyordu.
Bu kaynaklar, ders hedefleriyle uyumlu olacak ve 6grencilerin isbirligini, katilimin
ve anlayisint artiracak sekilde Ozenle se¢ilmistir. Kaynaklar toplandiktan sonra,
kaynaklarin optimize edilmesini igeren ii¢lincii adima tabi tutuldular. Bu adim,
multimedya 6gelerinin uygun sekilde bigimlendirilmesini, sikistirilmasini ve sanal

ortamlara sorunsuz entegrasyon i¢in uyarlanmasini saglamistir.

Kaynaklar hazirlandiktan sonra, bir sonraki adim Spatial.io platformunda bir bos
alan sablonu se¢mekti. Her sanal ortam i¢in temel yapiy1 saglayacak olan sablonlar,
belirli ders hedeflerine uygunluklarina gore segildi. Sablonlarin segilmesinin ardindan
tasarim siireci, mekansal ve gorsel diizenlerin tasarlandig1 beyin firtinas1 agamasina
gecti. Bu adim, kaynaklarin ve etkinliklerin sanal alan ig¢inde nasil diizenlenecegini

planlayarak katilimi, anlamay1 ve etkilesimi en iist diizeye ¢ikarmaya odaklanmustir.

Sonraki adimda, optimize edilen kaynaklar entegrasyon asamasinda segilen
sablonlara yerlestirilmistir. Bu, uyumlu ve ilgi ¢ekici bir grenme ortami yaratmak i¢in
tic boyutlu nesneler, animasyonlar, videolar ve diger multimedya 0&gelerinin
eklenmesini igeriyordu. Bu noktada Spatial.io siiriikle birak esasina gore g¢alisan
kullanici dostu bir araytiize sahip oldugundan bunu yapabilmek i¢in kodlama bilgisi ya
da ileri diizey yazilhim gelistirme bilgisi gerekmemistir. Kaynaklar entegre edildikten
sonra, ortamlar islevsellik ve pedagojik hedeflerle uyum saglamak igin titiz testlerden
gecirildi. Test sirasinda tespit edilen tasarim kusurlari giderilerek ortam yeniden

tasarland.

74



Sekil 3.6. Metaverse Tabanli Dinleme Ortamlar1 Vitrini

Test asamasini gectikten sonra ortamlar son haline getirilmistir kaydedilmistir.
Bu adim, sanal alanlarin 6gretim amaclh kullanim icin kolayca erisilebilir olmasim
sagladi. Son olarak, tamamlanan Metaverse ortamlar1 6gretim i¢in kullanildi ve
Ogrencilere ders igerigiyle etkilesime girmeleri i¢in yeni, etkilesimli bir platform
sundu. Bu sistematik siire¢, hem yenilik¢i hem de pedagojik agidan saglam olan
yiiksek Kkaliteli Metaverse ortamlarinin gelistirilmesini saglamigtir. Sekil 3.6,

tasarlanan Metaverse ortamlarinin 6rneklerini gostermektedir.

3.6'da gosterildigi gibi, her sanal alan, gorsel-igitsel uyaranlar, ii¢ boyutlu
nesneler ve igbirligine dayali etkinliklerin bir kombinasyonunu sunarak belirli dinleme
becerilerini gelistirmek i¢in uyarlanmistir. Bu alanlar gorsel olarak dinamik ve
baglamla ilgiliydi ve Ogrencileri anlamli dil 6grenme deneyimlerine c¢ekmeyi

amagliyordu.
3.6.2. Miidahale Siireci Sirasinda

Ogrencilere Metaverse’de sosyal yapilandirmaci kurama dayali interaktif bir
O0grenme deneyimi sunulmustur. Her ders, 6grencilerin aktif katilimini tesvik etmek
icin cesitli interaktif etkinliklerle zenginlestirilmistir. iki ay boyunca 8 uygulama
(haftada bir uygulama iki ders saati olarak gerceklestirilmis ve her hafta iki ders saati
dinleme dersi verilmistir. Boylece iki ayda toplamda 16 saat ders verilmistir. Egitim

stiresinin uzun olmasi, dinleme basaris1 ve 6z belirleyicilik diizeyleri gibi ¢ikt1 ve
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faktorlerin daha kolay gézlemlenebilmesi agisindan avantaj saglayacak olsa da, alan
yazinindaki c¢alismalar sanal ger¢eklik yorgunlugu g6z oniinde bulunduruldugunda

egitim siiresinin uzun olmasinin dezavantajli olacagini 6ne siirmektedir.

[lk dersin 10 dakikas1 6grenciler dinleme parcastyla ilgili mevcut bilgilerini aktif
hale getirmek ve dinledigini anlamay1 kolaylastirmak i¢in Metaverse’e sanal gergeklik
bashigr kullanarak erismislerdir (META Oculus Quest 2: 6 GB RAM/128 GB
Depolama Kapasiteli). Dersin hepsinin sanal gergeklik baslikla islenmemis olmasi,
Lee vd. (2021) gibi arastirmacilar tarafindan yapilan, semptom anketi ve uyum
Ol¢iimleri kullanilarak olciilen sanal gergeklik'da 10 dakikalik oyun oynamanin
ardindan gorsel yorgunlukta 6nemli artiglar oldugu kaydedildiginden dolay1 sanal
gerceklik siireci miidahalenin basinda 6grencilerin art alan bilgisini aktif hale getirmek
i¢in kullanilmistir. Dersin kalan kismina Metaverse’de kendi cihazini getir yontemiyle
akilli telefonlar aracilifiyla devam edilmistir. Metaverse tabanli egitim oturumlari igin
haftalik hedefler ve dinleme alt becerileri, ¢alismanin hedefleriyle uyumlu olacak
sekilde titizlikle planlanmistir. Etkinlikler, 6grencilerin Ingilizce dinleme becerilerini
gelistirmeye yoOnelik bir yaklasim saglayarak belirli dinleme becerilerine odaklanacak
sekilde tasarlanmistir. Sekiz hafta boyunca dersler, her hafta farkli 6grenme ¢iktilarina
ulagsmaya ve belirli dinleme alt becerilerini uygulamaya adanmis yapilandirilmis bir

siire¢ izlenmistir ve Tablo 3.3’te detaylandirilmustir.

Tablo 3.3. Dinleme Derslere Genel Bakig

Hafta Dinleme Ogrenme Ciktisi Ders Dinleme Alt Becerileri
Saati
1 Kitle kaynagini kullanarak hikaye anlatimi 2 Ayrintilar i¢in dinleme

hakkindaki tartismalari anlar

2 Farkli meslekler hakkindaki tartigmalart anlar 2 Anahtar kelimeleri dinleme,
tahmin etme
3 Bir gorsel senaryo sanatgisi ile yapilan roportaji 2 Tahmin  etme,  ayrmtilar
anlar dinleme, not alma
4 Telefon gorgii kurallar1 hakkinda bir tartismayr 2 Ana fikir i¢in  dinleme,
anlar ayrmntilar i¢in dinleme, ¢ikarim
yapma
5 Koti teknoloji tahminleri hakkinda bir ders 2 Ana fikir i¢in  dinleme,
anlar ayrintilar i¢in dinleme, not alma
6 Gorme  engelli  insanlarn  hayatlarin1 2 Olaylarin sirasini dinlemek

kolaylastiran yeni teknoloji hakkinda bir
rOportaji anlar
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7 Dolunay sirasinda insan davraniglarinda 2 Tahmin etme, ana fikir igin

meydana gelen degisikliklerle ilgili bir haberi dinleme, ayrmtilar i¢in dinleme
anlar

8 Farkli kiiltiirlerde aksam yemegi saatlerine 2 Zaman icin dinlemek,
iligkin tartigsmalar1 anlar ayrintilar1 dinlemek

Tablo 3.3'te gorildigi gibi, ilk hafta, dgrencilerin konuyu derinlemesine
kavramalari i¢in ayrintilar1 dinleme pratigi yaptiklari kitle kaynak kullanimi ile hikaye
anlatim1 hakkindaki tartismalari anlamaya odaklanilmistir. ikinci hafta, farkh
meslekler hakkindaki tartismalara odaklanmis ve gesitli baglamlarda sozli bilgileri
anlamak icin gerekli olan anahtar kelimeleri dinleme ve tahmin etme iizerinde
durulmugtur. Uglincii hafta, gorsel bir senaryo sanatgistyla yapilan bir rdportaji
iceriyordu ve Ogrencileri tahmin etme, ayrintilar1 dinleme ve not alma becerilerini
gelistirmeye tesvik etmistir - bunlarin tiimii ayrintili ses girdisini islemek igin kritik

Oneme sahiptir.

Sekil 3.7. Metaverse Tabanli Ogrenimden Ekran Goriintiileri

Dordiincii hafta, 6grencilerin ana fikri dinleme, ayrintilar1 dinleme ve baglamsal
ipuclarindan anlam ¢ikarma alistirmalart  yaptigi telefon gorgii kurallarina
odaklanmustir. Besinci hafta, 6grencileri kotii teknoloji tahminleriyle tanistird: ve ana
fikri dinleme, ayrintilar1 dinleme ve not alma gibi becerilerin gelistirilmesine vurgu
yapmistir. Bu oturumda 6grencilerin sozlii bilgileri nasil etkili bir sekilde analiz edip

diizenleyebilecekleri vurgulanmistir.

Altinc1 haftada, 6grenciler gorme engelli bireyler i¢in tasarlanmis teknoloji
hakkinda bir roportaj dinlediler. Bu etkinlik, kronolojik veya prosediirel bilgileri
anlamak icin onemli bir beceri olan olaylarin sirasin1 dinlemeye odaklanmalarini

gerektirdi. Yedinci hafta, odagini1 dolunay sirasinda davranislarda meydana gelen
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degisikliklerle ilgili bir haber raporuna kaydirdi; burada 6grenciler tahmin etme, ana
fikri dinleme ve ger¢ek diinya senaryolarini etkili bir sekilde yorumlamak igin
ayrintilart dinleme pratigi yaptilar. Son olarak, sekizinci hafta farkl kiiltiirlerde aksam
yemegi saatleri hakkinda tartismalar igeriyordu ve oOgrencilerin kiiltiirel olarak
baglamsallastirilmis konular1 anlamak i¢in hayati 6nem tasiyan zamani dinleme ve

ayrintilar1 dinleme becerilerini gelistirmelerine yardimci oldu.

Bu yapilandirilmis haftalik hedefler, 6grencilerin dinleme becerilerini sistematik
olarak gelistirmek icin kapsamli bir g¢erceve sagladi. Her ders, ilgi c¢ekici ve
sarmalayict bir 6grenme deneyimi yaratmak i¢in Metaverse platformunun interaktif
ozelliklerini entegre etti. Bu yapilandirilmis yaklagim, 6grencilerin otantik ve ¢esitli
ses materyalleriyle etkilesime girerken dinleme becerilerini asamali olarak

gelistirmelerini sagladu.
3.6.3. Kontrol Grubu

Kontrol grubunda dersler, deney grubuyla ayni ders kitabinin ayn1 sayfasindaki
etkinliklerden olusmakta, ayn1 giinlerde ve ayni silire boyunca ylriitiilmiis; ancak
Metaverse bir Ogretim araci olarak kullanilmamigstir. Bunun yerine, etkinlikler
dogrudan ders kitabindan alinmis ve fiziksel bir sinif ortaminda gerceklestirilmistir.
Akillr tahta ve World Link 2 ders kitabinin akilli tahta uygulamasi gibi teknolojik
araclardan yararlanilmistir. Dersler, deney grubununkine benzer bir sosyal
yapilandirmaci yaklasima bagli kalmistir, ancak etkinliklerin Metaverse yerine
standart sinif versiyonu kullanilmistir. Etkilesim Oriintiileri deney grubununkilerle
uyumludur, ancak Metaverse platformuna erisim saglanmamistir. Veri toplama stireci
tamamlandiktan sonra, kontrol grubu 6grencilerine de platformdan faydalanabilmeleri

icin Metaverse'de ayni dinleme egitimi verilmistir.
3.7. Giivenirlik

Bu tezde, birden fazla veri kaynagini ve bakis agisini entegre ederek bulgularin
giivenilirligini ve gecerliligini artirmak i¢in veri iicgenlemesi uygulanmistir. Bu
strateji, arastirmanin Metaverse dayali egitimin 6grencilerin ingilizce dinleme basaris
ve 0Oz belirleyicilik diizeyleri lizerindeki etkisinin daha kapsamli bir sekilde
anlasilmasimi saglamistir. Farkli metodolojilerden elde edilen verilerin capraz
referanslandirilmasiyla calisma ¢ok boyutlu bir analiz saglamis, onyargilar1 en aza

indirmis ve sonuglarin genel yorumunu zenginlestirmek.
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Arastirmac Uggenlemesi Kuramsal Uggenleme

Sekil 3.8. Kullanilan Uggenleme Stratejileri

Metodolojik liggenleme siireci, her bir yaklagimin giiclii yonlerinin birbirini
tamamlamasini saglamak i¢in nicel ve nitel verileri birlestirmistir. Bu tezin karma
yontem tasarimi, nicel ve nitel verilerin etkili bir sekilde biitiinlestirilmesini
kolaylastirmistir. Dinleme Basar1 Testi ve Oz Belirleyicilik Olgegi 6n test ve son test
puanlart gibi nicel Glglimler, katilimcilarin dinleme becerileri ve 6z belirleyicilik
diizeylerindeki degisimin boyutunu ortaya koymustur. Haftalik kontrol listeleri,
miidahale boyunca algilanan gelismeleri takip ederek bu analizi daha da
desteklemistir. Bu veri setleri, egilimleri tantmlamak ve Metaverse dayali egitimin
istatistiksel onemini belirlemek i¢in saglam bir temel olusturmustur. Yansitict yanit
formlar1 araciligiyla toplanan nitel veriler, G6grencilerin miidahale sirasindaki
deneyimlerine iliskin ig¢gdriiler sunarak bu bulgulart tamamlamistir. Haftalik
yansimalar, katilimcilarin Metaverse 6grenme ortaminin faydalar1 ve zorluklarina
iliskin algilarim1 ifade etmelerini saglamistir. Bu yansimalar tematik olarak analiz

edilmis ve nicel sonuglar1 baglamsallastiran yinelenen oOriintiiler ortaya ¢ikarilmigtir.

Bu tezde, birden fazla kuramsal cerceveyi bir araya getirerek bulgularin
yorumlanmasini  giiglendirmek icin kuramsal {iggenleme kullanilmistir. Oz
Belirleyicilik Kurami (Deci ve Ryan, 2000) ve Sosyal Yapilandirmaci Kuram’dan
(Vygotsky, 1978) yararlanilarak c¢alisma, sonuglarin daha kapsamli bir sekilde

anlasilmasim saglamistir. Oz Belirleme Kurami, dgrencilerin i¢sel motivasyon, dissal
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motivasyon ve motivasyonsuzluk gibi motivasyon yapilarindaki degisiklikleri
agiklamak igin uygulanmistir. OBK, 6grencilerin 6zerklik, yetkinlik ve iliskilerinin
Metaverse dayali 6gretim yaklasimindan nasil etkilendigini ve bunun da 6zerk

O0grenme davraniglarinin artmasina yol a¢tigin1 vurgulamistir.

Buna paralel olarak, Sosyal Yapilandirmaci Kuram Metaverse’e dayali egitimin
tasarimina rehberlik etmistir. Bu kuram, 6grencilerin sosyal katilim yoluyla bilgiyi
aktif olarak yapilandirdiklar1 isbirlik¢i ve etkilesimli 6grenme ortamlarinin 6nemini
vurgulamaktadir. Metaverse platformu, Vygotsky'nin sosyal 6grenme ilkeleriyle
uyumlu olarak 6grenci-0grenci, 6grenci-6gretmen ve 0grenci-igerik etkilesimleri igin
alanlar yaratmistir. Bu iki kuramsal bakis agis1 birlikte, dinleme basaris1 ve kendi
kaderini tayin diizeylerindeki niceliksel gelismelerin yani sira 6grencilerin yansitici
yanitlarindan elde edilen niteliksel i¢gdriileri yorumlamak i¢in ¢ok boyutlu bir mercek
sagladi. OBK ve Sosyal Yapilandirmaci Kuram’in entegrasyonu, miidahalenin hem
sonuc¢larinin hem de altinda yatan siireglerin biitlinsel olarak analiz edilmesini

saglamistir.

Bu tezde, arastirma siirecinin kilit asamalarina birden fazla arastirmacinin dahil
edilmesiyle bulgularin giivenilirligini ve inandiriciligmi artirmak igin arastirmaci
ticgenlemesi uygulanmistir. Bir doktora 6grencisi olan birincil aragtirmaci, ¢alismanin
tasarlanmasindan, miidahalenin gergeklestirilmesinden ve hem nicel hem de nitel
verilerin toplanmasindan sorumluydu. Bu arastirmaci ayni1 zamanda nicel 6l¢iimler
icin istatistiksel testler ve nitel yanitlar i¢cin kodlama da dahil olmak iizere ilk veri

analizini gergeklestirmistir.

Olas1 onyargilar1 en aza indirmek i¢in aragtirma danismani ¢alisma boyunca
siirekli gozetim saglamistir. Danigsman, arastirma tasarimini elestirel bir gozle
incelemis, veri toplama prosediirlerini izlemis ve hem istatistiksel analizlerin hem de
tematik bulgularin yorumlanmasini onaylamistir. Bu isbirlikgi siire¢, sonuglarin dogru,
tutarli ve arastirma hedefleriyle uyumlu olmasimi saglamistir. Ayrica, veri toplama
stirecine dogrudan dahil olmayan harici bir hakem nitel verileri bagimsiz olarak
gbzden gecirmistir. Bu bagimsiz inceleme, tematik kodlamanin ¢apraz kontroliine,
tutarsizliklarin belirlenmesine ve nitel bulgularin giivenilirliginin teyit edilmesine
hizmet etmistir. Birbirini tamamlayan bakis agilarina ve rollere sahip birden fazla
aragtirmacinin dahil edilmesiyle, arastirmaci tiggenlemesi bireysel 6nyargilart azaltmig

ve calismaya titizlik katmigtir. Bu yaklagim, yorumlarin ¢ok yonlii, objektif ve
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giivenilir  olmasmi  saglayarak arastirma sonuglarinin  genel  gegerliligini

gliclendirmistir.
4. BULGULAR

4.1. Dinleme Basarisi

Aragtirma sorusu 1'e (Tiirkiye'de bir lisede sosyal yapilandirmaci kuram temelli
Ingilizce dersinde Metaverse kullaniminin dgrencilerin Ingilizce dinleme basarist
tizerindeki etkisi nedir?) cevap verebilmek i¢in nicel veriler lizerinde sistematik bir
sekilde bir dizi istatistiksel analiz gerceklestirilmistir. ilk olarak, verileri analiz etmek
i¢cin uygun istatistiksel yontemleri belirlemek amaciyla, deney ve kontrol gruplarinin
hem oOntest hem de sontest puanlari i¢in normallik testleri yapilmistir. Bu amacla
Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testleri kullanilmis ve sonuglar Tablo 4.1'de

Ozetlenmistir.

Tablo 4.1. On Test ve Son Test Puanlari igin Kolmogorov-Smirnov Normallik Testleri

Olgiim Grup Test Istatistik df  p
Sontest Puanlari Deneysel Kolmogorov-Smirnov 159 53 .002
Shapiro-Wilk .908 53 .001
Kontrol Kolmogorov-Smirnov .148 53 .006
Shapiro-Wilk .938 53 .008
On Test Puanlari Deneysel Kolmogorov-Smirnov .106 53  .200*
Shapiro-Wilk .948 53 .022
Kontrol Kolmogorov-Smirnov 141 53 .010
Shapiro-Wilk .926 53 .003

Not. .05'n altindaki p-degerleri normallik olmadigini gosterir. Kolmogorov-Smirnov testleri Lilliefors
anlamlilik diizeltmesini kullanmaktadir. Yildiz isaretleri (*) gergek anlamliligin alt sinirim
gostermektedir.

Tablo 4.1'de goriildiigii gibi (grup basina N = 53), 6n test puanlari i¢in deney
grubu Kolmogorov-Smirnov testine gére normal dagilim gosterirken (D(53) = 0.106,
p = . 200), Shapiro-Wilk testi normallikten hafif bir sapma oldugunu gostermistir
(W(53) = 0.948, p =. 022). Buna karsilik, kontrol grubu hem Kolmogorov-Smirnov
(D(53) = 0.141, p =.010) hem de Shapiro-Wilk (W(53) = 0.926, p =. 003) testlerine
dayanarak normallik varsayimlarini karsilamamistir. Son test puanlari i¢in, ne deney
grubu (D(53) =0.159, p =. 002; W(53) = 0.908, p =.001) ne de kontrol grubu (D(53)
= 0.148, p = .006 ; W(53) = 0.938, p = . 008) her iki normallik testine gore normal

dagilim goéstermemistir.

Normallik testlerinden elde edilen bulgular, veri analizi i¢in istatistiksel

yontemlerin se¢iminde yol gosterici olmustur. Deney grubunun 6n test puanlarinin
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Kolmogorov-Smirnov testine gére normal dagildigi tespit edildiginden, bu puanlari
analiz etmek i¢in parametrik testler uygulanmistir. Ancak, kontrol grubunun tekrar test
puanlar1 ve hem deney hem de kontrol gruplarinin son test puanlar1 i¢in parametrik

olmayan testler kullanilmstir.
4.1.1. Deney Grubunda Gelisme

Eslestirilmis oOrneklemler t-testi sonuglari, miidahalenin ardindan deney
grubunun dinleme basarisi puanlarinda énemli bir iyilesme oldugunu gdstermistir.
Ortalama sontest puani1 (M = 70.47, S D = 21.84), ortalama 20.38'lik bir farkla ortalama
ontest puanindan (M = 50.09, S D = 23.28) 6nemli 6l¢iide daha yiiksektir. Bu iyilesme
Tablo 4.2’de goriilecegi gibi istatistiksel olarak anlamliyds, ¢t (52) = 13.996, p <. 001,
ortalama fark i¢in %95 giiven aralig1 17,46 ile 23,30 arasinda degismektedir.

Tablo 4.2. Deney Grubu i¢in Eslestirilmis Orneklem Istatistikleri ve Test Sonuglar

Olcim M SD SEM M Fark t df  p 95% CI Cohen'sd Hedges' g

OnTest .09 328 3.20
Sontest .47 1.84 3.00 20.38 13996 2 .001 17.46,23.30 1.92 1.91

Not. Cohen's d ve Hedges's g ortalama farkin standart sapmasi kullanilarak hesaplanmistir. Her iki
6l¢iit de biiyiik bir etki boyutuna isaret etmektedir.

Tablo 4.2'de gosterildigi gibi (N = 53), Cohen'in d d ile 6l¢iilen etki biiylikligii
1,92'dir ve biiyiik bir etkiye isaret etmektedir. Benzer sekilde, Hedges'in diizeltmesi
1,91'lik bir etki biiyiikligii saglayarak miidahalenin onemli etkisini daha da
desteklemistir. Bu bulgular, deney grubundaki Ogrencilerin dinleme basarisini
artirmada Metaverse dayali 6gretimin pratik oneminin altin1 ¢izmektedir. Sonuglar,
Sosyal Yapilandirmaci Kuram’in ilkeleriyle uyumlu olarak, Ingilizce dinleme
becerilerinin  gelistirilmesinde etkilesimli, sarmalayict bir ortamim etkinligini
vurgulamaktadir. Isbirligini ve aktif katilimi tesvik eden Metaverse tabanli yaklasim,

dil 6grenme ¢iktilarini gelistirmede onemli faydalar sunmaktadir.
4.1.2. Kontrol Grubunda Gelisme

Kontrol grubunda dinleme basaris1 puanlarindaki iyilesmeyi degerlendirmek
icin eslestirilmis 6rneklemler t-testi yapilmistir. Tanimlayici istatistikler, ortalama
sontest puaninin (M = 58.97, S D = 23.50) ortalama 6.72 farkla ortalama Ontest
puanindan (M =52.24, S D = 24.66) daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur.
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Eslestirilmig 6rneklem t-testi sonuglar1 bu iyilesmenin istatistiksel olarak anlamli
oldugunu gostermistir, t (57) = 5.224, p<. 001, ortalama fark igin %95 giiven aralig1
4,15 ile 9,30 arasinda degismektedir. Ayrica, Tablo 4.3'te gosterildigi gibi, On test ve

son test puanlar1 arasinda gii¢lii bir pozitif korelasyon bulunmustur (r=.918, p<. 001).

Tablo 4.3. Kontrol Grubu Dinleme Basaris1 i¢in Tanimlayici ve Cikarimsal Istatistikler

Olgim M SD SE M t daf p 95% r Cohen's Hedges'
Mean  Fark. Cl d g

On 52.24 24.66 3.24
Test

Sontest 58.97 23.50 3.09 6.72 5224 57 <001 4.15 918 0.69 0.68
9.30

Not. Cohen's d ve Hedges's g ortalama farkin standart sapmasi kullanilarak hesaplanmistir. On test ve
son test puanlari arasindaki korelasyon r=.918, p<.00

Cohen's d kullanilarak hesaplanan etki biiyiikligi 0,69 olup orta diizeyde bir
etkiye isaret etmektedir. Benzer sekilde, Hedges diizeltmesi 0,68'lik bir etki biiyiikligi
saglayarak gozlemlenen iyilesmenin pratik 6nemini pekistirmistir (N = 58). Bu
sonuglar, akilli tahta teknolojisiyle desteklenen geleneksel 6gretim yontemlerinin,
kontrol grubundaki 6grencilerin dinleme basarisi iizerinde orta diizeyde ancak dnemli
bir olumlu etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Etkili olmakla birlikte, gdzlenen
lyilesme, etki biiylikligii farklarma da yansidigi gibi, Metaverse dayali dgretim
kullanan deney grubununkinden daha az belirgindir.

4.1.3. Metaverse'in Dinleme Basaris1 Uzerindeki Etkisi

Birinci arastirma sorusunu (Tirkiye'deki bir lisede sosyal yapilandirmaci
kurama dayali Ingilizce dersinde Metaverse kullaniminin 6grencilerin Ingilizce
dinleme basaris1 lizerindeki etkisi nedir?) yanitlamak i¢in, deney ve kontrol gruplarinin
dinleme basar1 puanlarimi hem Ontest hem de sontest puanlar1 i¢in karsilastirmak
amaciyla Mann-Whitney U testi yapilmistir. Mann-Whitney U testi, veri setinin biiyiik

bir kisminin normal dagilmamasi nedeniyle se¢ilmistir.

On test sonuglari, deney ve kontrol gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark olmadigini ortaya koymustur: U = 1342.00, Z = - 0.396, p = . 692. Bu bulgu,
deney grubu (M r = 52.32) ve kontrol grubu (M r = 54.68) i¢in ortalama siralamalarda
yansitildigr gibi, iki grubun miidahale 6ncesi dinleme becerilerinde karsilastirilabilir

oldugunu Tablo 4.4’te gdstermektedir.
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Tablo 4.4. Dinleme Basaris1 igin Tanimlayici ve Cikarimsal statistikler

Olgiim  Grup N Ortalama SD Ortalama Siralamalarin U z p
Siralama Toplam1

On Deney 53 232 3.86 52.32 2773 1342 0.396 692
Test

Kontrol 53 54.68 23.86 54.68 2898.00
Son Deney 53 63.77 23.27 62.51 3313 927 -3.026 .002
test

Kontrol 53 50.90 23.86 44.49 2358

Not. Verilerin normal dagilmamasi nedeniyle Mann-Whitney U testi kullanilmigtir. Sontest
puanlarinda anlamli bir fark gézlenmistir (p =.002).

Tablo 4.4'de gosterildigi gibi, sontest puanlar1 icin Mann-Whitney U testi deney
ve kontrol gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu gostermistir,
U = 927.00, Z = -3.026, p =. 002. Deney grubunun sira ortalamas1 (M r = 62.51)
kontrol grubuna (Mr = 44.49) kiyasla daha yiiksektir. Bu sonug, Metaverse dayali
Ogretim alan deney grubunun, uygulama sonrasinda dinleme basarisinda geleneksel
ogretim alan kontrol grubundan daha 1y1 performans gosterdigini ortaya koymaktadir.
Deney grubunun kontrol grubuna (M =50.9, S D = 23.86) kiyasla daha yiiksek sontest
puanlar1 (M =63.77, S D =23.27) gostermesi de Metaverse dayali 6gretim yonteminin

etkililigini desteklemektedir.

Sonu¢ olarak, sonuglar bu c¢alismanin ilk arastirma sorusuna, sosyal
yapilandirmaci bir Ingilizce dersinde Metaverse kullanimmin standard Ogretim
yontemlerine kiyasla dgrencilerin Ingilizce dinleme basarisini1 6nemli dlgiide artirdig
seklinde yamt vermektedir. On test puanlarinda anlamli farkliliklarin olmamast,
gruplarin baslangictaki denkligini dogrulamakta ve miidahale sonrasi sonuglarin
gecerliligini giiclendirmektedir. Bu bulgular, Ingilizce baglamlarinda dinleme
becerilerinin  gelistirilmesinde  yenilikgi  6gretim  yontemlerinin  etkinligini

desteklemektedir.

4.2. Oz Belirleyicilik

Oz belirleyicilik testlerinden elde edilen verilerin analizine normallik testleriyle
baslanmigtir. Shapiro-Wilk normallik testi kullanilmigtir. Sonuglar Tablo 4.5°de
verilmistir (grup bagina N = 53).
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Tablo 4.5. Oz Belirleyicilik Puanlar1 i¢in Normallik Testleri

Olgiim Grup Test Istatistik  df p
On Test Genel Kontrol Kolmogorov-Smirnov 162 53 .001
Shapiro-Wilk .879 53 <.001
Deneysel  Kolmogorov-Smirnov 107 53 194
Shapiro-Wilk .926 53 .003
On Test I¢sel Kontrol Kolmogorov-Smirnov .153 53 .003
Motivasyon Shapiro-Wilk .930 53 .004
Deneysel  Kolmogorov-Smirnov 14 53 .081
Shapiro-Wilk .962 53 .094
On Test Digsal Kontrol Kolmogorov-Smirnov 159 53 .002
Motivasyon Shapiro-Wilk .849 53 <.001
Deneysel  Kolmogorov-Smirnov 184 53 <.001
Shapiro-Wilk .858 53 <.001
On Test Motivasyonsuzluk Kontrol Kolmogorov-Smirnov .202 53 <.001
Shapiro-Wilk .829 53 <.001
Deneysel  Kolmogorov-Smirnov .261 53 <.001
Shapiro-Wilk 72 53 <.001
Sontest Genel Kontrol Kolmogorov-Smirnov .091 53 .200*
Shapiro-Wilk .965 53 .128
Deneysel  Kolmogorov-Smirnov .145 53 .007
Shapiro-Wilk .796 53 <.001
Sontest I¢sel Kontrol Kolmogorov-Smirnov .094 53 .200*
Motivasyon Shapiro-Wilk 978 53 447
Deneysel  Kolmogorov-Smirnov .106 53 .200*
Shapiro-Wilk .876 53 <.001
Sontest Digsal Kontrol Kolmogorov-Smirnov .097 53 .200*
Motivasyon Shapiro-Wilk .924 53 .002
Deneysel  Kolmogorov-Smirnov .160 53 .002
Shapiro-Wilk 791 53 <.001

85



Sontest Motivasyonsuzluk Kontrol Kolmogorov-Smirnov 170 53 .001

Shapiro-Wilk 877 53 <.001
Deneysel  Kolmogorov-Smirnov .267 53 <.001
Shapiro-Wilk 133 53 <.001

Not. .05'in altindaki p-degerleri normallik olmadigini gosterir. Kolmogorov-Smirnov testleri Lilliefors
anlamlilik diizeltmesini kullanmaktadir. Yildiz isaretleri (*) ger¢ek anlamliligin alt sinirim
gostermektedir.

Tablo 4.5'de gosterildigi tizere, genel 6z kararlilik on test puanlari Grup 1'de
normallik varsayimlarini ihlal etmistir (K - S =. 162, p=.001; S-W =.879,p <.
001). Grup 2'de, Kolmogorov-Smirnov testinin (K - S =. 107, p = . 194) gosterdigi
gibi, genel puanlar normallige daha yakindir, ancak Shapiro-Wilk testinde basarisiz
olmustur (S - W = . 926, p = . 003). igsel motivasyon i¢in Kontrol grubu puanlart
normal degildir (K - S =.153,p=.003; S - W =. 930, p =. 004), deney grubu puanlar
ise normale yaklagmistir (K - S =. 114, p =.081; S - W =. 962, p = . 094). Digsal
motivasyon ve motivasyonsuzluk i¢in on test puanlar1 her iki grupta da normallik
testlerinde basarisiz olmustur (p <. 05), bu da bu dlgiimler i¢in parametrik olmayan

yontemlerin gerekli oldugunu gostermektedir.

Kontrol grubunda sontest puanlari bazi Ol¢limler i¢in gelismis normallik
sergilemistir. Deney grubundaki genel 6z belirleme puanlari normal dagilim
gostermistir (K -S=.091,p=.200 ;S - W =. 965, p=. 128). Ancak, Grup 2 anlaml
sapmalar gostermeye devam etmistir (K - S =. 145, p =.007; S-W =.796, p <.
001). i¢sel motivasyon sontest puanlar1 Grup 1 i¢in normaldi (K - S =. 094, p =. 200
x; §-W =.978, p =.447), ancak deney grubu i¢in gegerli degildir (K - S =. 106, p
=.200 *; S-W =.876, p <.001). Dissal motivasyon ve motivasyonsuzluk i¢in son
test puanlari her iki grup i¢in de normallik varsayimlarini ihlal etmeye devam etmis (p

<. 05) ve bu dl¢limler i¢in parametrik olmayan analizler yapilmasini1 gerektirmistir.

Istatistiksel Analiz Yaklasim1 Normallik testlerinin sonuglarma gore hem
parametrik hem de parametrik olmayan yontemler kullanilmistir: Kontrol grubundaki
genel ve i¢sel motivasyon sontest puanlarr gibi normal dagilim gosteren olgiimlere
parametrik testler (6rn. eslestirilmis orneklem t-testleri ve bagimsiz orneklem t-
testleri) uygulanmistir. Deney grubundaki tiim on test puanlar1 ve ¢ogu son test
puanlari dahil olmak iizere normal olmayan dagilimlara sahip 6l¢timler i¢in parametrik

olmayan testler kullanilmistir.
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4.2.1. Kontrol Grubunda Oz Belirleyicilik Gelisimi

Wilcoxon Isaretli Siralar testi, kontrol grubunun 6z belirleyicilik puanlarindaki
ontest-sontest farkliliklarini analiz etmek i¢in kullanilmistir. Tablo 4.6'da gosterildigi
gibi, Ol¢iimler arasinda kiiclik degisiklikler gozlenmistir, ancak higbiri istatistiksel

olarak anlaml degildir.

Tablo 4.6. Kontrol Grubu Ontest-Sontest Karsilastirmalari i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglari
Olgiim On  Test Sontest Negatif Pozitif Baglar Z p
(M, SD) (M, Siralar Siralar (N)
SD) (Ortalama  (Ortalama
Sira, Sira,
Siralarin Siralarin

Toplam1)  Toplami)

Oz Belirleyicilik 3.61,1.02 35,.82 27.84, 25.98, 0 815 415
807.50 623.5
I¢sel Motivasyon 345,101 3.26, 28.46, 23.23, 2 - 323
.80 768.50 557.5 .989
Dissal Motivasyon  3.74, 1.08 3.7,.92 27.32, 25.54,613. 1 - 489
765.00 692
Motivasyonsuzluk* 3.80,1.33  3.72, 21.90, 245,4655 8 588 .557
1.24 569.50

Not. p-degerleri iki kuyruklu testlere dayanmaktadir. *Daha yiiksek puan daha diisiik motivasyonu
temsil etmektedir.

Tablo 4.6'daki sonuglara gore, genel 6z belirleme (N =53) M =3.61, S D =
1.02'den M = 3.50, S D = 0.82'ye (Z = - 0.815, p = . 415) hafifce diismiistiir. I¢sel
motivasyon da azalmistir (M =3.45,S D =1.01ilaM =3.26,S D =0.80; Z =- 0.989,
p =. 323). Digsal motivasyon (Z = - 0.692, p = . 489) ve motivasyonsuzluktaki (Z = -
0.588, p = . 557) degisimler de benzer sekilde 6nemsizdir. Bu bulgular, geleneksel
Ogretim yontemlerinin ¢alisma donemi boyunca kontrol grubundaki dgrencilerin 6z

belirleyicilik diizeylerini 6nemli 6lclide etkilemedigini gostermektedir.
Deneysel Grubunda Oz Belirleyicilik Geligimi

Ikinci arastirma sorusunu (Tiirkiye'de bir lisede sosyal yapilandirmaci kuram
temelli Ingilizce dersinde Metaverse kullaniminin &grencilerin 6z belirleyicilik
diizeylerine etkisi nedir?) ele almak tizere, deney grubunda i¢sel motivasyon, digsal
motivasyon, motivasyonsuzluk ve genel 6z belirleme puanlar1 arasinda 6z belirleme

diizeylerindeki degisiklikleri degerlendirmek igin Wilcoxon Isaretli Siralar testi
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yapilmigtir. Wilcoxon Isaretli Siralar testi, veri setinin c¢ogunlufunun normal

dagilmamasi nedeniyle secilmistir ve analiz sonuglar1 Tablo 4.7’de verilmistir.

Tablo 4.7. Deney Grubu Ontest-Sontest Karsilastirmalari icin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Olgiim On Sontest  Negatif Siralar  Pozitif Swralar Baglar Z p
Test (M, SD)  (Ortalama (Ortalama (N)
(M, Sira, Swralarin  Sira, Siralarin
SD) Toplami) Toplami)
Igsel 3.32, 4.06, 18.31,238.00 29.23, 1 -
Motivasyon 0.96 0.69 1140.00 4109 <.001
Digsal 3.78,  4.25, 20.16,322.50 29.32, 1 -
Motivasyon 0.90 0.64 1055.50 3.342 .001
Motivasyonsuzluk 3.83, 4.41, 18.07,271.00 23.41,632.00 11 -
1.43 0.85 2.263 .024
Oz Belirleyicilik ~ 3.57, 4.18, 17.27,22450 30.16, 0 -
0.77 0.62 1206.50 4.348 <.001

Not. p-degerleri iki kuyruklu testlere dayanmaktadir.

4.2.1.1. i¢sel Motivasyon

Sonuglar, i¢sel motivasyon puanlarinda (N = 53) 6n testten (M = 3.32, S D =
0.96) son teste (M = 4.06, S D = 0.69) istatistiksel olarak anlamli bir artis oldugunu
ortaya koymustur, Z = - 4.109, p <. 001 (Tablo 4.7). Olumlu siralamalarin (M r =
29.23, Siralamalarin Toplami = 1140.00) olumsuz siralamalardan (M r = 18.31,
Siralamalarin Toplami1 = 238.00) 6nemli 6l¢iide fazla olmasi katilimcilar arasinda

yaygin bir iyilesme oldugunu gostermektedir.
4.2.1.2. Dissal Motivasyon

Digsal motivasyon puanlari da 6n testten (M = 3.78, S D = 0.90) son teste (M =
4.25, S D = 0.64) anlaml bir artis gostermistir, Z = - 3.342, p = . 001. Pozitif
siralamalar (M r = 29.32, Sira Toplami = 1055.50) negatif siralamalardan (M r =
20.16, Sira Toplam1 = 322.50) belirgin sekilde daha ytiksektir.

4.2.1.3. Motivasyonsuzluk

Motivasyonsuzluk i¢in, son test puanlart (M = 4.41, S D = 0.85) 6n test
puanlarindan (M = 3.83, S D = 1.43) anlamli derecede yiiksektir, Z = - 2.263, p = .
024. Pozitif siralamalar (M r = 23.41, Sira Toplam1 = 632.00) negatif siralamalar1 (M
r = 18.07, Sira Toplam1 = 271.00) asarken, etki biiytikligli diger Slgiimlere kiyasla
daha kiigiiktii.

4.2.1.4. Genel Oz Belirleyicilik

88



Genel 6z belirleyicilik puanlari 6n testten (M = 3.57, S D = 0.77) son teste (M =
4.18, S D = 0.62) 6nemli dlgiide iyilesmistir, Z = - 4.348, p <. 001. Pozitif siralamalar
(M r=30.16, Sira Toplam1 = 1206.50) negatif siralamalara (M r = 17.27, Sira Toplam
= 224.50) baskin gelerek katilimcilar arasinda onemli kazanimlari yansitmistir.
Tanimlayici Istatistikler Tablo 4.7'de gosterildigi iizere, deney grubu dnteste kiyasla
0z belirleyiciligin tim boyutlarinda daha ytiksek sontest puanlar1 gostererek Metaverse
dayali Ogretimin motivasyon ve 0z belirleyiciligin tesvik etmedeki etkinligini

vurgulamistir.

4.2.2. Kontrol ve Deney Gruplar1 Arasinda Oz Belirleme Gelisimindeki
Farkhhiklar

Ikinci arastirma sorunu (Tiirkiye'de bir lisede sosyal yapilandirmaci kuram
temelli Ingilizce dersinde Metaverse kullaniminin &grencilerin 6z belirleyicilik
diizeylerine etkisi nedir?) cevaplamak iizere kontrol ve deney gruplari arasindaki 6z
belirleme gelisimlerindeki farkliliklar1 degerlendirmek igin, igsel motivasyon, dissal
motivasyon, motivasyonsuzluk ve genel 6z belirleme i¢in kazang puanlari tizerinde
Mann-Whitney U testleri yapilmistir. Mann-Whitney U testi, kazanim puanlarindaki
normal olmayan dagilim nedeniyle se¢ilmistir. Sonuglar (N = 106) Tablo 4.8'de

gosterilmistir.

Tablo 4.8. Oz Belirleme Kazanim Puanlari icin Mann-Whitney U Testi Sonuglari: Kontrol ve Deney

Gruplar1

Olgiim Kontrol (Ortalama Sira, Deneysel (Ortalama U z p

Siralarin Toplami) Sira, Siralarin Toplami)
Genel Oz 43.28,2294.00 63.72, 3377.00 863.00 -
Belirleme Gelisimi 3.422 .001
Igsel Motivasyon 42.87,2272.00 64.13, 3399.00 841.00 -
Gelisimi 3562 <.001
Digsal Motivasyon 45.74, 2424.00 61.26, 3247.00 993.00 -
Gelisimi 2.602 .009
Motivasyon 47.03, 2492.50 59.97, 3178.50 1061.50 -
Gelisimi 2.176 .030

Not. p-degerleri iki kuyruklu testlere dayanmaktadir.

4.2.2.1. i¢sel Motivasyon

Mann-Whitney U testi, kontrol ve deney gruplari arasinda IM kazanim puanlari
acisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu ortaya koymustur, U=841.00,
Z=-3.562, p <.001. Deney grubu, kontrol grubuna (Mr=42.87) kiyasla daha yiiksek

bir ortalama siralamaya (Mr=64.13) sahiptir ve bu da Metaverse dayali egitim alan
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ogrenciler icin igsel motivasyonda daha fazla gelisme oldugunu gostermektedir.
Dussal Motivasyon

EM i¢in deney grubu, kazanim puanlarinda anlamli bir farkla kontrol grubundan
yine daha iyi performans gostermistir (U=993.00, Z=-2.602, p=.009). Deney grubunun

ortalama siralamasi Mr=61.26 iken, kontrol grubu Mr=45.74 puan almistir.
Motivasyonsuzluk

Sonuglar, motivasyonsuzluk puanlarinda deney grubu lehine istatistiksel olarak
anlamli bir iyilesme oldugunu goéstermistir (U=1061.50, Z=-2.176, p=.030). Deney
grubu i¢in ortalama sira M r=59,97 iken, kontrol grubu i¢in M r=47,03'tiir.

Genel Oz Belirleyicilik

En biiyiik fark, deney grubunun kontrol grubundan énemli dlgiide daha iyi
performans gosterdigi genel 6z belirleme kazanim puanlarinda gozlenmistir
(U=863.00, Z=-3.422, p=.001). Deney grubunun ortalama siralamas1 M r=63.72 iken,
kontrol grubu M r=43.28 puan almstir.

Sonug olarak, Tablo 4.8'de gosterildigi gibi, deney grubu tiim 6l¢iimlerde tutarl
bir sekilde daha yiiksek gelisim puanlar1 gostererek Metaverse dayali 6gretimin 6z
kararlihi@1 tesvik etmedeki etkinligini vurgulamistir. Ozellikle, genel 6z belirleme
gelisimi i¢in, deney grubu kontrol grubuna (M r = 43.28) kiyasla (M r = 63.72) 6nemli
Olciide daha yiiksek bir ortalama siralamaya sahiptir, U=863.00, Z=-3.422, p=.001.
Igsel motivasyon gelisimi i¢in, deney grubu ayrica M r = 64.13'e kars1 M r = 42.87, U
=841.00, Z = - 3.562, p <. 001. Benzer sekilde, dissal motivasyon gelisimi (M r =
61,26'ya karst M r = 45,74) icin de anlamli farkliliklar gézlenmistir, U = 993,00, Z =
- 2.602, p = . 009 ve motivasyon gelisimi i¢in (ne kadar yiiksekse o kadar iyi) (M r =
59,97 vs. M r = 47,03), U = 1061,50, Z = - 2,176, p=. 030. Bu sonuglar, deney
grubunun 6z belirlemenin tiim boyutlarinda iistin performans gosterdigini

dogrulamaktadir.

Sonug olarak, sonuglar, Metaverse dayali 6gretimin hem i¢sel hem de dissal
motivasyonu 6énemli dl¢lide artirarak ve motivasyonsuzlugu azaltarak 6grencilerin 6z
belirleme diizeylerini olumlu yonde etkiledigi yoniindeki ikinci arastirma sorusunu
yanitlamigtir. Metaverse'in etkilesimli ve ilgi cekici ortami, geleneksel 6gretim

yontemlerine kiyasla daha fazla 6z belirleyiciligi ve motivasyonu tesvik etmistir.
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4.3. Dinleme Basaris1 ve Oz Belirleyicilik Kontrol Listesi

Arastirma sorusu 3"l (Ogrenciler Metaverse'in dinleme basarilarini ve 6z
belirleyiciliklerini gelistirip gelistirmedigi konusunu nasil degerlendirmektedir?)
yanitlamak i¢in, deney grubundan 8 haftalik miidahale boyunca toplanan veriler analiz
edilmistir. Sonugclar, Sekil 4.1.’de gosterildigi gibi dinleme basarisi ve 6z belirleyicilik
tutarl1 gelismeler oldugunu gostermis ve MTDO niin hem dinleme becerilerini hem de

motivasyonel sonuglar1 gelistirme potansiyeline giiclii bir destek saglamistir.

4,2

w

Sekil 4.1. Dinleme Basarisindaki Haftalik Egilimler, 8 Hafta Boyunca Deney Grubu i¢in Kontrol
Listesine Dayali Genel Oz Belirleyicilik

Ogrenciler, daha hizli konusmay1 anlama ve podcast'ler ve videolar da dahil
olmak iizere ingilizce sesli materyalleri takip etme gibi dinleme becerilerine olan
giivenlerinin arttigini bildirmistir. 1'in “gelisme yok™ ve 5'in “¢ok iyi gelisme “yi
temsil ettigi 5'li Likert 6l¢egindeki puanlar, miidahale boyunca olumlu ilerlemeye
isaret etmistir. Haftalik ingilizce basar1 puanlar1 1. haftada M = 3,62 (orta diizeyde
gelisme) ile baglamig ve 8. haftada M = 4,12'ye (iyi diizeyde gelisme) yiikselmistir.
Basarida 5. (M = 3,76) ve 6. (M = 3,98) haftalar arasinda 6nemli bir sigrama meydana
gelmis ve bu donemde dinleme becerilerindeki ilerleme hizlanmistir. Bu sonuglar,
Ogrencilerin Metaverse dayali derslerle daha derinlemesine etkilesime girdikge, ¢esitli

baglamlarda konusulan Ingilizceyi anlamak icin daha donanimli hale geldiklerini
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gostermektedir.

I¢sel ve digsal motivasyonun yani sira motivasyonsuzluktaki azalmalari da dlgen
kendi kaderini tayin puanlari da miidahale boyunca tutarli bir yiikselis egilimi
gostermistir. Haftalik puanlar 1. Haftada M = 3.52'den (orta diizeyde iyilesme) 8.
Haftada M = 4.14'¢ (iyi diizeyde iyilesme) yiikselmistir. Ozellikle, 6. (M = 3.99) ve 7.
(M = 4.13) haftalar arasinda bir artis gozlenmis, bu da miidahalenin ilerleyen
asamalarina dogru motivasyon ve katilimin arttigimi gostermistir. Bu gelismeler
ogrencilerin Ingilizce 6grenmeye ydnelik artan ilgilerini, siiregten aldiklar1 keyfi ve
kisisel 6grenme hedefleri belirleme cabalarini yansitmaktadir. E§ zamanli olarak,
motivasyonsuzluktaki azalmalar (6rne§in, bunalmis hissetme veya vazgeg¢meyi
diisiinme) daha olumlu ve 6z-diizenlemeli bir 6grenme zihniyetine dogru bir kaymay1

vurgulamistir.

Dinleme bagsaris1 ve 6z kararlilik egilimleri, sekiz hafta boyunca gézlemlenen
paralel gelismelerle yakindan uyumludur. Bu uyum, 6grencilerin dinleme becerilerine
olan giivenlerinin artmasi ile Ingilizce 6grenmeye yonelik i¢sel motivasyonlar:
arasinda giiclii bir iligki oldugunu gostermektedir. Dinleme becerileri gelistikge,
ogrenciler kendilerini daha motive ve yetenekli hissettiklerini ve 6grenme siirecine

katilma isteklerini gli¢lendirdiklerini bildirmislerdir.

Bu bulgular, 6grencilerin Metaverse dayali egitimi hem akademik performansi
hem de motivasyonel sonuglar1 artirmada etkili bir yaklasim olarak algiladiklarini
gostererek iiclincll aragtirma sorusuna yanit vermektedir. Tiim 6l¢timlerdeki istikrarli
artis egilimleri, bu yenilik¢i 6gretim yonteminin hem dinledigini anlama gibi bilissel
becerileri hem de 6z belirleyicilik gibi duygusal faktorleri destekleme konusunda

onemli bir potansiyele sahip oldugunu gostermektedir.
4.4. Ogrencilerin Metaverse’de Yapilan Derslere Yonelik Algilar:

Dérdiincii arastirma sorusunu (Lise Ogrencilerinin Metaverse'de Ingilizce
dinleme dersinin dil basarilarina ve 6z belirleyiciliklerine faydalar1 ve zorluklarina
iliskin algilari, nelerdir?) yanitlamak igin, sekiz haftalik siire boyunca 6grencilerin
goriisleri lizerinde tematik bir analiz yapilmistir, 6grencilerden toplanan verilerin
dogasin1 yansitmak iizere kelimelerin goriilme sikligi arttikga kelime boyutlarinin

biiylidiigii bir kelime bulutu hazirlanmistir ve Sekil 4.2°de verilmistir.
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Sekil 4.2. Kodlarin Sikligina Goére Olusturulan Kelime Bulutu

Tematik analizin sonuglari, Metaversede Ingilizce 6grenmenin algilanan birkag
olumlu sonucunu ortaya koymustur. Ogrenciler, gorsel olarak uyarici ve etkilesimli bir
O0grenme ortaminin ek faydalarinin yani sira dinleme becerilerinde, motivasyonlarinda
ve genel katilimlarinda gelismeler oldugunu bildirmislerdir. Bu sonuglar, 6grencilerin

diistinceleri ve deneyimleri arasinda tutarli temalarla desteklenmistir (Sekil 4.3).

@)

Metaverse Tabanh Dil Ogretimi (571)

@)

ingilizce Ogrenimi {240) Motivasyonel Faktarler (232) Y22!mla llgili (99)

1gsal Motivasyon (58)

@ . " . Motivasyonsuziuk {28)
Yardimer Olmasi (106
! D’inleme Beceris?grenme Yéntemi (13) F: Olurnlu (73J0Iumsuz (26)
Geligimi (30) / /
Keyif Alma {123).—~Ozerklik/Ozgiirliik (2 integaktivite (8) kici (5) Teknik Sorunlar (22)
Heyecan Verici ve ilging Gnemli lilik (43yAkademik Bagan/ Sikici (10)Oyunlagtirma (9¥eni Deneyim (5)Kigisellegtirme (4) Gizlilik ve Giivenlik
) Kariyer llerlemesi (3) Sorunlar (2)

Sekil 4.3. Hiyerarsik Kod-Alt Kod Modeli

4.4.1. Metaverse'in Faydalari
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Ogrenciler genel olarak Metaverse'te dgrenmenin Ingilizce dil becerilerini
gelistiren “faydali” bir deneyim oldugunu ifade etmistir. Bir¢ogu, 6zellikle dinleme
olmak tizere dil becerilerinin gelisimi i¢in “faydali” bulmustur. Metaverse,
Ogrencilerin ilgisini ¢eken benzersiz, etkilesimli bir ortam sagladi. Bir¢ogu i¢in bu
dijital ortam, Ogrenmeyi aktif ve farkli hissettirerek onlar1 daha fazla katilim

gostermeye motive etmistir, sekil 4.4 sonuglar1 6zetlemektedir.36
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Sekil 4.4. Kod Yakinligina Dayali Kod Es-olusum Modeli

Birkag 6grenci Metaverse'de 6grenmenin “aktif ve farkli bir deneyim” oldugunu
belirterek, “isitsel ve gorsel becerilerini gelistirdigini” ve dersleri “daha ilging” hale
getirdigini ifade etmistir. Digerleri ise “dinleme ve yazma etkinliklerinin dil
gelisimlerine katkida bulundugunu” ve Metaversein “Ingilizceyi gelistirmek igin
kullanilabilecek bir uygulama” oldugunu belirterek pratik faydalarin altin1 ¢izmistir.
Genel olarak, 6grenciler Metaverse'i hem “yararli” hem de “ilgi ¢ekici” olarak gérmiis,
bu da sarmalayict ve “keyifli” bir 6grenme deneyimini tesvik etmistir. Sekil 4.5
'teki Ingilizce 6grenme temasinin ortaya ¢ikma egilimi, Metaverse'in ¢alisma boyunca
aktif beceri gelistirmeye yonelik bir ara¢ olarak siirekli kabul edildigini
gostermektedir. Ayrica, 5-8. Haftalar arasinda Dinleme Becerisi Gelisimi alt

temasindaki istikrarli artig (Sekil 4.5), “yenilik etkisi” azaldik¢a O6grenciler sanal

94



ortama adapte oldukca platformun isitsel 6zelliklerinin daha belirgin hale gelmistir.
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Sekil 4.5. Sekiz Hafta Boyunca Kod Egilimleri

Sekil 4.5'te gosterildigi gibi, Metaverse ortamindaki grafiklerin kalitesi ve
estetifinin Ogrencilerin d6grenme deneyimlerini gelistirdigi goriilmiistiir. Birgogu
renkli ve gorsel olarak c¢ekici tasarimlar tarafindan motive edildi ve bu da bu dijital
alanda Ingilizce 6grenmeye iliskin olumlu algilarma katkida bulundu. Ogrenciler,
ogrenmeyi keyifli kilan ve katilimlarini tesvik eden “giizel tasarimlardan” ve “iyi

gorsel efektlerden” bahsetmistir.

Bir 6grenci, “Metaverse'deki her sey giizel, renkli ve eglenceliydi ve bu beni
Ingilizce 6grenmeye itti” diye paylasmistir. Digerleri de benzer duygular1 yineleyerek
“grafiklerin iyi oldugunu” ve “iyi gorsel efektlerin” sarmalayici grafiklerle 6grenmeyi
ogrenme i¢in yararl bir 6zellik gibi hissettirdigini belirtti. Bu durum, Metaverse'deki
gorsel kalitenin Ogrencilerin ilgi ve motivasyonunu korumada Onemli bir rol

oynayabilecegini gostermektedir.

Metaverse ortamdaki etkilesim de 6grencilerin olumlu 6grenme deneyimlerine
ve motivasyonlarina katkida bulunmustur (Sekil 4.4). Etkilesim, 6grencilerin daha
isbirlikei ve katilmei aktiviteleri kesfetmeye basladigi haftada zirve yapmustir.
Bir¢ogu, geleneksel bir sinifin sinirlamalartyla tezat olusturan serbestce hareket etme
ve cesitli etkinliklere katilma becerisini takdir etmistir. Ogrenciler bu etkilesim
sayesinde daha biiyiik bir 6zerklik ve katilim duygusu hissetmistir. Ornegin bir grenci
sunlart soyledi: “Her yerde hareket edebiliyordum. Normal bir smifta bunu
yapamazsiniz. Ogrenmek i¢in kendimi 6zgiir hissettim.” Bir digeri Metaverse ortamin

“Ingilizcemi gelistirdigini ¢iinkii Ingilizce etkinliklere katilabildigimizi” belirtti.
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Ortamdaki bu etkilesim 0zgiirligli, 6grencilerin 6grenme siireclerine daha dahil ve

aktif hissetmelerini saglayarak katilimlarini ve motivasyonlarini destekledi.

Bu ozgiirliik hissi, 06grencilerin 0grenmeyi daha oOzerk bir sekilde
deneyimlemelerini sagladig1 icin motive ediciydi. Ornegin bir dgrenci, “Kisisel
nedenim, gercek sinifta yapabildigimize kiyasla bana daha 6zgiirce hareket etme firsati
vermesi” dedi. Bu esneklik, ilgi ¢ekici bir platformla birlestiginde 6grencileri aktif
olarak katilmaya tesvik etti. Ozerklik/Ozgiirliik, dgrencilerin platformun interaktif

Ozelliklerine daha asina olduklar1 3-4. Haftalarda zirve yapti.

Eglence, Metaverse dersleri eglenceli bulan birgok 6grenci i¢in 6nemli bir i¢sel
motivasyon kaynagi olmustur. Ogrenciler Metaverse'in “cok eglenceli” oldugunu ve
eglenceli ortam nedeniyle daha fazla odaklandiklarini belirttiler. Ornegin, bir dgrenci
“Normal bir dersten daha eglenceli, ingilizcemizi gelistiriyor ve normal bir dersten
daha fazla konsantre olabiliyorum” dedi. Keyif, 6grencilerin Metaverse'te 6grenmeyi
dort gozle beklemelerinin onemli bir nedeniydi ve bu da katilimlarini ve

motivasyonlarii olumlu yonde etkiledi.

Ogrenciler ayrica Ingilizcenin bir ortak dil olarak algilanan éneminden dolay1
digsal olarak da motive olmuslardir. Ozellikle uluslararasi baglamda Ingilizcenin
iletisim i¢in degerini kabul etmislerdir. “Ingilizce 5nemli ve Metaverse bunu anlamami
sagliyor” ve “diinyanin her yerindeki insanlarla iletisim kurmak i¢in” gibi ifadeler,
ogrencilerin Ingilizcenin hayatlarindaki ve gelecekteki kariyerlerindeki pratik

uygulamalarini anladiklarin1 gostermektedir.

Birka¢ ogrenci Metaverse'de Ingilizce &grenmenin akademik ve Kkariyer
hedeflerini destekleyecegini belirtti. Ornegin bir dgrenci, “Universite egitimimde
Ingilizceye ihtiyacim olacagini diisiiniiyorum. isimde de ihtiyacim olacak.” Bir digeri
ise “Iyi notlar almam gerekiyor” diye ekledi. Bu yanitlar, dgrencilerin Ingilizce
ogrenmeyi akademik ve mesleki basarilar icin gerekli gordiiklerini ve Metaverse

baglaminda giiclii bir motivasyon kaynagi haline getirdiklerini géstermektedir.

Ogrenciler akranlartyla birlikte 6grenmekten ve birlikte etkinliklere katilmaktan
keyif aldiklari i¢in Metaverse'in sosyal yonii de motivasyonel bir rol oynamstir (Sekil
4.4). Ornegin, bir 6grenci “Diger insanlarla birlikte olmak daha eglenceli hale getiriyor
ve birlikte bir seyler yaptyoruz” dedi. Bir digeri ise “Metaverse'te arkadaslarimla dans

edebilmek ¢ok daha eglenceli oluyor” dedi. Metaverse ortaminda arkadaglarin ve
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sosyal etkilesimlerin varlig1 ek bir motivasyon katmani sagladi, ¢iinkii 6grenciler

isbirligi i¢inde 6grenmeyi keyifli buldular.
4.4.2. Metaverse'in Zorluklar:

Bir¢ok 6grenci olumlu deneyimler bildirirken, baz1 teknik zorluklar da yasandi.
Bu zorluklar 6zellikle bazi 6grencilerin platforma baglanmak i¢in kullandiklar diisiik

performansli cihazlarla ilgiliydi.

Baz1 6grenciler Metaverse'de internet ve ses kalitesiyle ilgili hayal kirikligi
yasadiklarin1 belirttiler. Bu teknik zorluklar derslerle etkilesim kurma becerilerini
sekteye ugratti ve sonug olarak bazi 6grenciler platformdan memnuniyetsizliklerini
dile getirdi. “Metaverse'te ses kalitesi ve internet kalitesi koti” ve “Metaverse'i
sevmiyorum ¢iinkii cok fazla internet harciyor” gibi yorumlar, bu sorunlarin 6grenme
deneyimini nasil engelledigini vurgulamaktadir. Bazi cihazlardaki zayif baglanti1 ve
ses Kkalitesi, etkili O6grenmenin Oniinde bir engel olusturmus ve Ogrencilerin

motivasyonunu azaltmistir.

Internet ve ses sorunlarina ek olarak, bazi1 6grenciler grafiklerden de memnun
kalmadi. Bu, 0Ozellikle diisiikk performansli cihazlarindan kaynaklanan yiiksek
performans talebi veya aksakliklar nedeniyle odaklanmakta zorlanan 6grenciler igin
sorun teskil ediyordu. Bir 6grenci sunlar1 soyledi: “Cok sikic1 ve grafik kalitesi de
diisiik. Ogrenmeye ya da dinlemeye bile odaklanamadim ciinkii kalite ve hatalardan
cok rahatsiz oldum.” Bir bagkasi ise “Telefonum tiim oturum boyunca ne olup bittigini
anlayamayacagim sekilde hata verdi.” dedi. Bu yanitlar, zayif grafikler ve gecikme
gibi teknik sorunlarin 6grencilerin Metaverse katilimin1 ve 6grenmeden duyduklari

memnuniyeti nemli dl¢ilide etkileyebilecegini gostermektedir.

Metaverse'in Ingilizce 6grenimine entegrasyonu, 6zellikle katilimi tesvik etme,
dil becerilerini gelistirme ve motivasyonu artirma konusunda Onemli avantajlar
sunmaktadir. Sekil 4.1'de gosterildigi gibi, “keyif alma”, “yardimci olma” ve
“Ingilizce 6grenme” gibi temalar dgrencilerin diisiincelerine hakimdir ve platformun
giiclii yonlerini vurgulamaktadir. Bununla birlikte, Sekil 4.2'de gosterildigi gibi, teknik
ve performans sorunlari, platformun potansiyelini en iist diizeye ¢ikarmak i¢in ele
alinmas1 gereken engelleri temsil etmektedir. Gelecekteki arastirmalar, bu teknik
sinirlamalara yonelik ¢oziimleri kesfetmeli ve Metaverse'in egitim amaglari i¢in nasil

daha da optimize edilebilecegini incelemelidir.
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S. TARTISMA

Bu tezin bulgulari, alan yazininda vurgulandigi gibi Sosyal Yapilandirmaci
Kuram’in ilkeleriyle giiclii bir sekilde ortiismektedir. Vygotsky'nin (1978) sosyal
olarak aracilik edilen bir siire¢ olarak 6grenme kavrami, bu arastirmanin sonuglariyla
acikca desteklenmektedir. Metaverse tabanli 6gretimin kullanilmasi, hem isbirlik¢i
hem de etkilesimli bir ortam yaratarak dgrencilerin akranlariyla etkilesim kurarak ve
gorsel, isitsel ve etkilesimli unsurlar1 bir araya getiren cesitli dijital icerik tiirleriyle
etkilesime girerek bilgiyi aktif bir sekilde yapilandirmalarina olanak saglamustir.
Metaverse, anlamli sosyal etkilesimleri tesvik ederek, 6grencilerin dil gelisimini tesvik

eden gorevlere katilmalari i¢in etkili bir platform gorevi gordii.

Onceki arastirmalar, dil becerilerinin edinilmesinde sarmalayic1 ve baglamsal
O0grenme ortamlarinin 6nemini vurgulamistir (Cantone vd., 2023; Chen ve Kent, 2020;
Derrington, 2013; Lai ve Wang, 2023; Lan, 2020; Lee ve Hwang, 2022; Li ve Guan,
2024). Wang vd. (2021) gibi ¢alismalar, 6grenenlerin dil pratiklerinde gercek diinya
durumlarma maruz kaldiklar1 ortamlar yaratmanin degerini gostermektedir. Benzer
sekilde, bu calismanin bulgulari, Metaverse'in gercek¢i baglamlari entegre ederek
Ogrencilerin dinledigini anlamasini destekledigini gostermistir. Bu baglamlara 6rnek
olarak rol yapma senaryolari, etkilesimli simiilasyonlar ve gercek hayattaki iletisimi
taklit etmek i¢in tasarlanmig etkinlikler verilebilir. Bu firsatlar, 6grencileri anlamli,
pratik ve ilgili 68renme deneyimleriyle mesgul ederek dinleme becerilerini
gelistirmelerine yardimci olmustur. Bu bulgular, sarmalayict ortamlarin aktif
dinlemeyi tesvik etmede ve dil becerilerinin kaliciligini artirmada etkili oldugunu

savunan Lin ve Lan'in (2015) arastirmasiyla uyumludur.

Bu tezin bulgulari, dil 6grenimi alaninda sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik
gibi diger sarmalayici teknoloji bicimleri lizerine yapilan aragtirmalarla da uyumludur.
Ornegin, Chien vd. (2020) ve Xu vd. (2022) tarafindan yapilanlar da dahil olmak iizere
onceki caligmalar, sanal gerceklik tabanli ortamlarin, 6grenenlere gergek¢i gorsel-
isitsel deneyimler sagladiklari i¢in dinleme basarisini artirdigini bulmustur. Bu tezde,
deney grubu dinleme becerilerinde kayda deger bir gelisme gostermistir. Bu gelisme
diizeyi, geleneksel 6gretim yontemleri kullanilarak ders verilen kontrol grubunda

gbzlemlenen orta diizeydeki kazanimlar1 agmustir.

Ayrica, Onceki arastirmalar sanal gercekligin etkilesimli ve oyunlastirilmig
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unsurlar araciligryla 6grenci katilimmi ve motivasyonunu artirma yetenegini
vurgulamistir. Chang vd. (2021), bu ortamlardaki 6grencilerin genellikle daha motive
olduklarini ve yeteneklerine daha ¢ok giivendiklerini belirtmistir. Benzer sekilde, bu
calismada da Metaverse tabanli derslerdeki 6grencilerin daha yiiksek diizeyde katilim
gosterdikleri ve dinleme becerilerine daha fazla gilivendikleri tespit edilmistir.
Metaverse'in rol yapma gorevleri ve is birligi firsatlar1 gibi etkilesimli 6zellikleri,

ogrencilerin dinlediklerini daha iyi anlamalarina katkida bulunmustur.

Bu tezin daha uzun bir miidahale donemine odaklanarak ek bilgiler sagladigini
belirtmek 6nemlidir. Sanal gerceklik veya artirilmig gergeklik iizerine yapilan birgok
calisma kisa siireli miidahalelere veya belirli uygulamalara odaklanmaktadir
(Nicolaidou vd. 2023; Parmaxi ve Demetroiou, 2020). Buna karsin, bu ¢alismada
Metaverse dayali egitim sekiz hafta boyunca uygulanmistir. Daha uzun siire,
sarmalayict 6grenmenin zaman ic¢inde dinleme becerisi gelisimini nasil etkilediginin
daha sistematik bir sekilde analiz edilmesine olanak saglamistir. Bu siirdiiriilebilir
yaklagim, dinleme becerilerinde tutarli ve anlamli gelismeler elde etmek igin
sarmalayict teknolojilerin normal smif egitimine nasil entegre edilebilecegini
gostererek alan yazinindaki bosluklarin giderilmesine katkida bulunmaktadir. Bu
bulgular, Metaverse'in uzun vadeli dil 6grenme hedeflerini destekleme potansiyelini

vurgulamaktadir.

Ogrencilerin ~ yansitict  yazilari, dinleme gelisimlerini ydnlendirmede
motivasyonun roliinii tutarli bir sekilde vurgulamigtir. Metaverse derslerin sarmalayici
ve etkilesimli dogasi, ilgili alan yazinityla uyumlu bir motivasyon kaynagi olarak
siklikla belirtilmistir (Celik ve Baturay, 2024; Lan, 2020; Tlili vd., 2022). Bir¢cok
ogrenci, dersleri eglenceli ve ilgi ¢ekici bulduklarii, bunun da onlar1 aktif olarak
katilmaya ve dinleme goérevlerine odaklanmaya tesvik ettigini belirtmistir. “Dersler
eglenceli ve daha fazla 6grenme istegi uyandiriyor” ve “Her hafta dinleme becerilerimi
gelistirmek i¢in heyecan duyuyorum” gibi yorumlar, Metaverse ortamin igsel
motivasyonu nasil artirdigin1 gostermektedir. Bu bulgular, etkili 6grenme i¢in icsel
motivasyonun énemini vurgulayan Deci ve Ryan'in (2000) Oz Belirleyicilik Kurami
ile de ortiismektedir. Ogrencilerin Metaverse'de deneyimledikleri keyif ve katilim,
dinleme becerilerini gelistirmek icin i¢sel motivasyonlarini destekleyen olumlu bir
O0grenme ortami yaratmistir. Bu durum, sarmalayici 6grenme ortamlarindaki

ogrencilerin daha yiiksek motivasyon ve zorlu gorevlere katilma istegi gosterdigini
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bildiren Chang vd. (2021) ile tutarhdir.

Haftalik kontrol listesi yanitlari, 6grencilerin algilanan gelisiminde kayda deger
bir ilerleme oldugunu ortaya koymus, 5. ve 6. Haftalar arasinda 6nemli kazanimlar
rapor edilmistir. Bu Oriintli, 6grencilerin Metaverse ortaminin 6zelliklerinden tam
olarak faydalanmadan Once bu ortama uyum saglamak ic¢in zamana ihtiyag
duyduklarmi gostermektedir. Baslangigta, 06grenciler muhtemelen platformu
kesfediyor ve iglevlerine asina oluyorlardi. Daha rahat hale geldik¢e, odak noktalar1
icerige kaymis ve bu da ilerlemenin hizlanmasina neden olmustur. Bu bulgu, teknoloji
tabanli 6grenme ortamlarinda bir adaptasyon agsamasinin dnemini vurgulayan Liu ve
Zhang (2021) ile uyumludur. Ogrencilerin sarmalayici platformlara alismalar1 icin
yeterli zaman saglanmasi, potansiyel faydalarini en st diizeye ¢ikarmak i¢in kritik
onem tastyor. Ayrica, ilerleyen haftalarda kendi bildirdikleri dinleme giiveni ve
becerisindeki artis, Metaverse ortama siirekli maruz kalmanin gdzlemlenen

gelismelerde kilit bir faktor oldugunu gostermektedir.

Ogrenciler, Metaverse derslerin geleneksel egitime kiyasla daha “gercek” ve
“ilgili” hissettirdigini siklikla dile getirmistir. “Gergek diinya kosullarinda ingilizce
dgreniyormusum gibi hissediyorum” ve “Senaryolar pratik ve Ingilizcenin hayatta
nasil kullanildigini anlamama yardimci oluyor” gibi yorumlar, derslerin algilanan
otantikligin altin1 ¢izdi. Otantiklik, dil 6greniminde ¢ok Onemli bir faktor olarak
tanimlanmistir (Chapelle, 2001; Wang vd., 2021). Metaverse, 6grencilerin rol yapma
senaryolart ve Kkiiltiirel tartigmalar gibi gercek¢i baglamlarda dinleme pratigi

yapmalarina olanak taniyarak 6grenme deneyimini daha anlamli hale getirmistir.

Oldukca olumlu geri bildirimlere ragmen, 6grenciler 6zellikle miidahalenin ilk
haftalarinda zorluklar yasadiklarini da belirtmiglerdir. Zayif internet baglantis1 ve
cihaz performansi gibi teknik sorunlar, etkin katilimin Oniindeki engeller olarak
siklikla dile getirildi. “Internet ¢ok yavasti ve dersi takip edemedim” ve “Cihazim
stirekli takiliyordu, bu da odaklanmami zorlastirtyordu” gibi yorumlar, bu sorunlarin
baz1 6grenciler i¢in 6grenme siirecini nasil kesintiye ugrattigin1 gostermektedir. Calll
ve Ediz (2023) ile Wang vd. (2020) de caligmalarinda bu tiir sorunlara isaret
etmislerdir. Ancak her ne kadar optimizasyon ve kaynak eksikliginden dogan bu tiir
sorunlar olsa da Metaverse’in heniiz erken asamada oldugu diistiniildiiglinde bu
sorunlar gelecekte asilacaktir. internet yavaslhig ile ilgili sorun da, Metaverse dayal:

egitimi uygularken giivenilir cihazlara ve istikrarli internet baglantilarina esit erigim
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saglamasini destekleyecek Ogrenme ortamiyla c¢oziilebilecektir. Ancak yine de
platform gereksinimlerinin daha genis bir cihaz yelpazesinde ve daha akici bir sekilde

calisacak sekilde giincellestirilebilir.

Bu zorluklar, teknik sinirlamalarin teknoloji destekli 6grenmede yaygin engeller
oldugunu belirten Wang vd. (2020) ile uyumludur. Bu tiir sorunlar, Metaverse dayali
egitimi uygularken giivenilir cihazlara ve istikrarli internet baglantilarina esit erigim
saglamanin Onemini vurgulamaktadir. Gelecekteki miidahaleler, teknik destek
saglayarak ve platform gereksinimlerini daha genis bir cihaz yelpazesine uyum

saglayacak sekilde optimize ederek bu engelleri ele alabilir.

Ogrencilerin yansitici yazilari da Metaverse ortamdaki sosyal etkilesimin
degerini vurgulamistir. Birgok 6grenci is birligine dayali faaliyetlerden ve akranlariyla
etkilesim firsatlarindan keyif aldiklarini belirtmistir. “Bu ortamda arkadaslarimla
calismak eglenceli” ve “Gorevleri birlikte yaptigimizda daha iyi 6greniyoruz” gibi
yorumlar igbirlik¢i 6grenmenin olumlu etkisini yansitmaktadir. Vygotsky'nin (1978)
sosyal yapilandirmacit kurami, bilgi insasinda etkilesimin Onemini vurgular ve
Metaverse ortami, etkilesimli grup gorevleri ve tartigmalar yoluyla bu siireci
kolaylastirmistir. Bulgular ilgili alan yaziniyla uyumludur (Judi Shih, 2021; Rusticus
vd., 2023; Vega-Abarzua vd., 2022; Yates vd. 2021; Zheng ve Zhou, 2022)

Yansitic1 yazilarda en c¢ok one ¢ikan temalardan biri, 6grenciler tarafindan
bildirilen keyif ve duygusal baglilik duygusuydu. Bircogu dersleri “eglenceli”,
“heyecan verici” ve geleneksel derslerden “farkli” olarak tanimladi. “Bu dersleri dort
gbzle bekliyorum ¢iinkii cok eglenceli” ve “Ogrenirken oyun oynuyormus gibi
hissediyorum” gibi yorumlar, Metaverse ortamin 6grenme siireciyle olumlu bir
duygusal bagi nasil tesvik ettigini gostermektedir. Bu bulgular alan yazininda
Metaverse’in eglenceli olduguna dair bulgularla eslesmektedir (Amron vd., 2024; Lee
vd., 2023; Wu ve Yu, 2024; Zhang, 2024). Bu bulgu ayrica sanal gerceklik tabanli
O6grenme ortamlarinin duygusal katilimi artirdigini ve bunun da dil 6grenme ¢iktilarin
destekledigini tespit eden Chien vd. (2020) ile uyumludur. Bu tezde gozlemlenen
duygusal baglilik, muhtemelen 6grencilerin motivasyonlarin1 siirdiirmelerine ve

dinleme gorevlerine katilmaya istekli olmalarina katkida bulunmustur.

Bulgular, Field (2008) ve Vandergrift (2007) gibi arastirmacilar dinledigini

anlamay1 gelistirmede otantik girdinin 6nemine iliskin iddialarini da desteklemektedir.
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Metaverse, roportajlar, konusmalar ve tartigmalar gibi gercek diinya dinleme
senaryolarimi taklit ederek, Ogrencilerin cesitli aksanlara, konusma hizlarina ve
baglamsal dil kullanimina maruz kalmalarin1 saglamistir. Bu hususlar alan yazininda,
ozellikle otantik girdinin smirli oldugu ingilizce baglamlarinda dinleme yeterliligini

gelistirmek i¢in kritik olarak tanimlanmistir (Rost, 2011).

Ayrica, dinleme basarisindaki haftalik egilimler, Goh (2010) tarafindan
vurgulanan 6grenme destegi ve asamali gorev karmasikligi fikriyle tutarl olarak, ilk
adaptasyon déneminden sonra hizlandirilmis bir gelisme gdstermistir. Ogrenciler
Metaverse ortama alistikca, giderek karmasiklasan isitsel materyalleri isleme ve
anlama becerileri de gelismistir. Bu, platformun beceri gelisimi i¢in yapilandirilmis
bir yol saglama potansiyelini gostermektedir. Haftalik kontrol listesi yanitlari, dinleme
basarisinda 6nemli kazanimlar oldugunu gosteren nicel verilerle uyumlu olarak,
Ogrencilerinin dinleme gelisimlerine iliskin algilarinda tutarli bir artig egilimi
oldugunu ortaya koymustur. Ogrenciler, Metaverse derslerin hizli konusmalar: daha
1yl anlamalarina, otantik ses materyallerini takip etmelerine ve dinleme becerilerine
giiven duymalarina yardimci oldugunu bildirmistir. Bu bulgu, dinledigini anlamada
giiven olusturmanin 6nemini vurgulayan Field (2008) ile ve Metaverse’in otantik
materyaller sundugunu 6ne siiren ¢alismalarla uyumludur (Colen vd. 2024; Koles vd.
2024; Sar1, 2022; Sharif vd. 2023).

Metaverse, 6grencileri sarmalayict bir ortamda gercek diinyadan ses girdilerine
asamal1 olarak maruz birakarak dinleme becerilerinin kademeli olarak geligsmesini
kolaylastirmistir. Yansitict yazilar bu egilimleri desteklemis, Ogrenciler siklikla
konusulan Ingilizceyi anlamadaki ilerlemelerini anlatmislardir. “Artik Ingilizce sesli
materyalleri daha kolay takip edebiliyorum” ve “dinlemek eskisine kiyasla daha az zor
geliyor” gibi yorumlar, artan bir basari hissini yansitmaktadir. Vandergrift (2007),
ogrencilerin zorluk ve destek arasinda denge kuran goérevlere maruz kaldiklarinda
dinledigini anlamanin gelistigini savunmustur. Yonetilebilir ve zorlayict ses
girdilerinin bir karigtmini saglayan Metaverse dayali dersler, bu optimum dengeyi
yaratmis ve anlamli bir ilerleme saglamis gibi goriinmektedir. Malezyali 6grenciler
tizerinde yapilan bir arastirma, Metaverse tabanina dayali platformlarin, siiriikleyici
egitim ve isbirlikli 6grenme yoluyla Ingilizce dinleme becerilerini 6nemli Slciide
gelistirdigini gostermistir ve alan yazinindaki giincel ¢alismalarla uyumlu sonuglar

elde edilmistir (Mustafa, 2022; Riva ve Wiederhold, 2022).

102



Daha sonra, ¢ok modlu girdilerin (ses, gorseller ve etkilesimli 6geler)
entegrasyonu Metaverse ortamin temel bir 6zelligiydi ve Mayer'in (2009) multimedya
ogrenmeye iliskin bilissel kuramiyla uyumludur. Onceki arastirmalar, ¢ok modlu
sunumlarin biligsel ylikii azaltarak ve bilginin ikili kodlanmasimi kolaylastirarak
anlamay1 gelistirdigini gostermistir. Ornegin, Liu vd. (2020) AG tabanli 6grenme
ortamlarinin etkilesimli, cok modlu katilim yoluyla dinleme ve konugma yeterliligini
gelistirdigini bulmustur. Bu tezin bulgulari, Metaverse grubundaki 6grenciler yalnizca
daha iyi dinleme sonuglar1 bildirmekle kalmayip ayn1 zamanda gorsel ve etkilesimli
unsurlar1 basarilarma 6nemli katki saglayan unsurlar olarak vurguladiklart i¢in bu

sonuglar1 pekistirmektedir.

Bulgular, sarmalayici teknolojilerin faydalarina iligkin daha genis alan yaziniyla
uyumlu olmakla birlikte, 6nceki arastirmalarla tutarli zorluklar1 da vurgulamaktadir.
Calisma doneminde gozlemlenen en 6nemli zorluklardan biri teknik engellerdi. Wang
vd.nin (2020) belirttigi gibi, baglant1 sorunlar1 ve cihaz sinirlamalari, teknoloji odakl
dil 6greniminde yaygin engellerdir. Bu zorluklar, diisiik performansli cihazlara veya
zay1f internet baglantilarina sahip 6grencilerin Metaverse ortamla etkilesim kurmakta
zorlandig1 bu calismada da ortaya ¢ikmistir. Bu engellerin ele alinmasi, bu tiir
teknolojilere esit erisimin saglanmasi i¢in ¢ok Onemlidir. Ayrica, bu c¢alismada
gozlemlenen ilk adaptasyon siireci, 6grencilerin sarmalayici platformlari tanimak igin
genellikle zamana ihtiyag¢ duyduklarini belirten Liu ve Zhang'in (2021) arastirmasiyla
uyumludur. Oryantasyon oturumlar1 veya kademeli entegrasyon stratejileri saglamak
bu sorunu hafifletebilir ve sarmalayici O6grenmenin faydalarim1i en st diizeye

c¢ikarabilir.

Deney grubundaki 6grenciler arasinda i¢sel motivasyondaki dnemli iyilesme,
Metaverse dayali 6gretimin dgrencilerin Ingilizce 6grenmeye yonelik igsel diirtiilerini
tesvik etmedeki etkililiginin altin1 ¢izmektedir. Deci ve Ryan (2000) tarafindan
tanimlanan ig¢sel motivasyon, 0grenme siirecindeki zevk, ilgi ve kisisel tatminden
kaynaklanir. Yansitic1 yazilar, 6grencilerin Metaverse dersleri siklikla “eglenceli”,
“heyecan verici” ve “ilgi ¢ekici” olarak tanimlamasiyla bu olgunun bol miktarda
kanitin1 saglamistir. “Bu derslere katilmak istiyorum ¢linkii eglenceli” ve “Bu ortamda
Ingilizce 6grenmek harika bir duygu” gibi yorumlar, Metaverse'in sarmalayici ve
etkilesimli dogasinin 6grencilerin dille ilgilenmeye yonelik i¢gsel arzularini nasil tesvik

ettigini vurgulamaktadir. Rol yapma senaryolari, 3D ortamlar ve gergek hayat
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simiilasyonlar1 gibi etkilesimli unsurlarin kullanimi, Vygotsky'nin (1978) 6grenmede
anlamli ve baglamsal olarak zengin etkilesimlerin 6nemini vurgulayan sosyal
yapilandirmacit kuramiyla uyumludur. Bulgular ayrica, sarmalayict ortamlarin
Ogrencilerin dil 6grenimine olan ilgisini ve zevkini artirarak daha fazla igsel
motivasyona yol a¢tigini bildiren Cheng ve Tsai (2020), Dengel ve Magdefrau (2019),
Huang vd. (2022), Lin ve Pryor (2021), Lin ve Wang (2021), Poupard vd. (2024)

calismalari ile de oOrtiismektedir.

Calisma ayrica deney grubundaki Ogrenciler arasinda digsal motivasyonda
Oonemli bir artig oldugunu ortaya koymustur. Digsal motivasyon, notlar, kariyer
gelisimi veya sosyal taninma gibi digsal oOdiiller nedeniyle 6grenmeye katilma
diirtiisiinii ifade eder (Deci ve Ryan, 1985). Ogrencilerin yansitici yazilari, birgogunun
Metaverse'de Ingilizce dgrenmeyi gelecekteki akademik ve mesleki hedefleri igin
degerli gordiigiinii ortaya koymustur. “Kariyerim igin Ingilizceye ihtiyacim var” ve
“Bu dersler daha iyi notlar almama yardimei olacak™ gibi yorumlar, dis faktorlerin
ogrencileri motive etmedeki roliinii gostermektedir. Metaverse ortaminim, Ingilizce
O0grenmeyi pratik ve otantik baglamlarda sunarak algilanan ilgiyi artirdig
goriilmektedir. Ornegin, 6grenciler kiiltiirel agidan farkli konular1 6grenmeyi ve
gercekei senaryolarda iletisim becerilerini uygulamayi takdir ettiklerini belirttiler. Bu
durum, otantik ve hedef odakli gorevlerin dil 6greniminde dissal motivasyonu
artirmadaki roliinii vurgulayan Wang vd. (2020) ve Moradi ve Noor (2022)
bulgulartyla &rtiismektedir. Ogrenme etkinlikleri ve gercek diinya uygulamalari
arasinda net bir baglant1 saglayarak, Metaverse dayali egitim, 6grencilerin Ingilizcede

basarili olmak i¢in digsal motivasyonlarini giiclendirmistir.

Calismanin kayda deger diger bir bulgusu, deney grubundaki 6grenciler arasinda
motivasyonsuzlugun dnemli 6l¢iide azalmastydi. Amag eksikligini ya da 6grenmenin
degerine olan inangsizlig1 yansitan motivasyonsuzluk, genellikle derslerden kopmaya
ve kotii akademik sonuglara yol agmaktadir (Ryan ve Deci, 2000). Nitel veriler,
Metaverse derslerin ilgi ¢ekici ve destekleyici dogasinin hayal kiriklig1 ve caresizlik
duygularina karst koydugunu vurgulamistir ve Gill vd. (2024) c¢alismasiyla
ortiismiistiir. Ogrenciler, “Eskiden Ingilizcede kaybolmus hissederdim ama simdi
yapabilecegimi hissediyorum” ve “Bu 6grenme sekli bende daha ¢ok calisma istegi

uyandirtyor” gibi duygularini dile getirmistir.

104



Sarmalayici ortam, 6grencilerin aninda geri bildirim, akranlariyla is birligi ve
yapilandirilmig gorevler deneyimlemelerine olanak taniyarak dil 6grenimiyle siklikla
iligkilendirilen biligsel asir1 yiikii ve belirsizligi azaltmistir. Bu, Mayer'in (2009) iyi
tasarlanmis ¢ok modlu Ogrenme ortamlarmin Ogrencilerin zihinsel ¢abalarini
azaltabilecegini ve motivasyonu artirabilecegini one sliren multimedya 6grenmenin
bilissel kurami ile uyumludur. Ayrica, sosyal etkilesimlerin Metaverse dahil edilmesi,
aidiyet ve yeterlilik duygusunun gelistirilmesine yardime1 olmustur (Vygotsk, 1978;
Deci ve Ryan, 1985).

Haftalik kontrol listesi verileri, sekiz haftalik miidahale donemi boyunca 6z
kararlilik puanlarinda istikrarl bir iyilesme oldugunu ortaya koymustur. Bu kademeli
artis, Metaverse derslerinin 6grencileri sadece baglangicta mesgul etmekle kalmayip
calisma boyunca motivasyonlarini siirdiirdiigiinii gdstermektedir. Yansitic1 yazilar da
bu egilimi desteklemis, Ogrenciler platforma asina oldukca kendilerine olan
giivenlerinin ve keyiflerinin nasil arttigin1 anlatmislardir. “Su anda ilk haftalara gore
daha motive hissediyorum” ve “Kullandik¢a daha ¢ok 6grenmek istiyorum” gibi
yorumlar, Metaverse'in nasil giiglendirici bir katilim ve motivasyon dongiisii

yarattigin1 vurgulamaktadir.

Bu bulgular, siirdiiriilebilir motivasyonu tesvik etmede 6zerklik, yeterlilik ve
iliskiselligin dnemini vurgulayan Oz Belirleyicilik Kurami ile (Deci ve Ryan, 2000)
tutarlidir. Metaverse ortam, 6grencilerin igerigi 6zglirce kesfetmelerine ve etkilesimde
bulunmalarina olanak tantyarak 6zerkliklerini desteklemistir. Ayrica, basarilabilir
zorluklar saglayan yapilandirilmis gorevler araciligiyla yeterlilik duygularini gelistirdi

ve akranlarla is birligine dayal faaliyetler yoluyla iliskiselligi tesvik etti.

Metaverse'in sosyal yonleri, 6zerkligi artirmada kilit bir faktdr olarak ortaya
cikmustir. Ogrenciler siklikla akranlariyla is birligi yapmaktan ve Metaverse icindeki
grup etkinliklerine katilmaktan keyif aldiklarini belirtmislerdir. “Arkadaslarimla bu
sekilde 6grenmeyi seviyorum” ve “Metaverse'te birlikte caligmak daha eglenceli” gibi
ifadeler sosyal etkilesimin motivasyonlar1 iizerindeki olumlu etkisini yansitmaktadir.
Bu bulgular, dil 6grenme motivasyonunda sosyal ve grup dinamiklerinin 6nemini

vurgulayan Dornyei ve Ushioda'nin (2011) ¢alismalariyla uyumludur.

Duygusal baglilik da 6zerkligi tesvik etmede 6nemli bir rol oynamistir. Birgok

Ogrenci dersleri eglenceli ve heyecan verici olarak tanimladi ve bu da &grenme
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stireciyle olumlu bir duygusal bag olusturdu. Bu durum, sarmalayici ortamlarda
duygusal bagliligin hem motivasyonu hem de 6grenme c¢iktilarini artirdigini ortaya
koyan Chien vd. (2020) ile uyumludur. Metaverse, dersleri eglenceli hale getirerek

Ogrencileri caba harcamaya ve 6grenmelerini sahiplenmeye tesvik etti.

Genel olarak olumlu bulgulara ragmen, baz1 6grenciler 6zellikle miidahalenin
ilk haftalarinda motivasyonlarini etkileyen zorluklar yasadiklarini1 bildirmislerdir.
Internet baglantis1 ve cihaz performansi gibi teknik sorunlar yaygin engellerdi.
Ogrenciler bu sorunlarin odaklanmalarim1 bozdugunu ve derslere tam olarak
katilmalarini zorlastirdigini belirttiler. “Internet ¢ok yavas” ve “Telefonum siirekli
takiliyor” gibi yorumlar, bu zorluklarin 6grencilerin 6grenme deneyimleri tizerindeki

etkisini vurgulamaktadir.

Bu bulgular, teknik zorluklari teknoloji destekli 6grenme ortamlarinda yaygin
bir engel olarak tanimlayan Wang vd. (2020) ile uyumludur. Bu zorluklar,
miidahalenin genel olumlu etkilerini ortadan kaldirmasa da, tiim 6grenciler i¢in esit
erisim ve katilim saglamak i¢in glivenilir altyap1 ve teknik destege duyulan ihtiyacin

altin1 ¢izmektedir.

Kontrol grubuna kiyasla deney grubunun 6z belirleme etme konusunda 6nemli
Olciide daha yiiksek kazanimlar elde etmesi, Metaverse dayali egitimin benzersiz
avantajlarim1  vurgulamaktadir. Kontrol grubu miitevazi gelismeler gosterirken,
geleneksel Ogrenme ortamlar1 deney grubunun motivasyonuna katkida bulunan
etkilesimli ve sarmalayic1 ozelliklerden yoksundu. Bu esitsizlik, dil 6greniminde
ozerkligi tesvik etmede yenilik¢i ve oOgrenci merkezli yaklagimlarin Gnemini

pekistirmektedir.

En belirgin faydalardan biri, 6grenciler tarafindan bildirilen artan katilhim ve
keyifti. Yansitict yazilarda 6grencilerin Metaverse dersleri “eglenceli”, “heyecan
verici” ve “geleneksel derslerden daha ilging” bulduklari siklikla vurgulanmistir. 3D
ortamlar ve rol yapma ve is birligine dayali gorevler gibi etkilesimli 6zellikler, aktif
katilimi tesvik eden dinamik bir 6grenme deneyimi yaratt. Ornegin, 6grenciler sanal
alan1 kesfetme ve nesnelerle etkilesime girme 6zgiirligiiniin dersleri geleneksel sinif

oturumlarindan daha az ilgi ¢ekici bir etkinlik gibi hissettirdigini belirttiler.

Bu bulgular, sanal 6grenme ortamlarindaki oyunlastirilmis ve etkilesimli

unsurlarin 6grenci katilimimi 6nemli 6lgiide artirdigini tespit eden Huang vd. (2022)
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ile uyumludur. Ingilizce derslerini sarmalayici deneyimlere déniistiiren Metaverse,
ogrencilerin igsel ilgisinden faydalanmis ve aktif 6grenme igin bir platform

saglamstir.

Metaverse, 6grencilerin etkilesimli gorsel-isitsel igerik araciligiyla dinleme
becerilerini pratik etmeleri i¢in 6zgiin bir baglam sagladi. Haftalik kontrol listeleri,
ogrencilerin konusmalar, roportajlar ve kiiltiirel tartismalar gibi cesitli sozlii ingilizce
tiirlerini anlamada artan giivenlerini bildirmeleriyle birlikte dinledigini anlama
konusunda istikrarli gelismeler oldugunu ortaya koydu. Ses pargalarinin ii¢ boyutlu
simiilasyonlarla birlestirilmesi, 6grencilerin gercek diinya benzeri senaryolarda bilgiyi
islemesine olanak sagladi; bu da Mayer'in (2009) multimedya 6grenmeye iliskin
bilissel kuramiyla uyumludur. Ogrenciler siklikla platformun “kendilerini dilin i¢inde
hissetmelerine” yardimer oldugunu ve bunun da daha iyi anlama ve akilda tutmay1
destekledigini belirtmislerdir. Metaverse'in sarmalayict ve sosyal yonleri 6grencilerin
motivasyonuna ve 6z belirleyiciliksine 6nemli 6l¢iide katkida bulunmustur. Oz-
belirleme ile ilgili bulgularda tartisildig: iizere, Metaverse ortam eglenceli ve yeni
tasarimiyla igsel motivasyonu tesvik ederken, Ogrenmeyi gercek diinya
uygulamalariyla iligkilendirerek digsal motivasyonu da artirmistir. Akran is birligi ve
ogretmen etkilesimini igeren derslerin sosyal yapilandirmaci cergevesi, Oz
Belirleyicilik Kurami’nin (Deci ve Ryan, 2000) kritik bir unsuru olan iligkiselligi daha
da desteklemistir. Ogrenciler, sanal ortami kesfetme ozgiirliigii ve basarili gorev
tamamlama ile saglanan olumlu pekistirme sayesinde 6grenmelerinde daha 6zerk ve

yetkin hissettiklerini bildirmislerdir.

Metaverse'in faydalar1 O6nemli olmakla birlikte, Ogrencilerin 6grenme
deneyimlerini etkileyen cesitli zorluklar ortaya cikmistir. Oncelikle teknik ve lojistik
sorunlarla ilgili olan bu engeller, Metaverse dayali 6gretimin uygulanmasinda
tyilestirilmesi gereken alanlar1 vurgulamaktadir. En sik dile getirilen zorluk, zayif
internet baglantisi, gecikme ve cihaz performansi sorunlart gibi teknik zorluklarla
ilgiliydi. Diistik performansli cihazlara sahip 6grenciler, dersler sirasinda odaklanma
ve katilim becerilerini engelleyen aksakliklar yasadiklarini bildirmislerdir. Yansitict
yazilarda “Telefonum siirekli takildi” ve “Internet o kadar yavasti ki dersi takip
edemedim” gibi yorumlar yer aldi. Bu bulgular, teknik sorunlar1 teknoloji destekli
O0grenme ortamlarinda yaygin bir engel olarak tanimlayan Wang vd. (2020) ile

uyumludur. Teknik sorunlar bazi 6grenciler arasinda memnuniyetsizlige de yol agmis,
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birkag1 platformun yiiksek veri tiiketimi ve performans talepleri karsisinda hayal
kirikligina ugradigim ifade etmistir. Ornegin bir 6grenci “Platform iyi ama ¢ok fazla
internet kullaniyor” dedi. Bu tiir zorluklar sadece 6grenme siirecini sekteye ugratmakla

kalmadi, ayn1 zamanda dgrencilerin motivasyonunu da olumsuz etkiledi.

Bir bagka zorluk da, ozellikle miidahalenin ilk haftalarinda biligsel asiri
yuklenme potansiyeliydi. Baz1 6grenciler, platformun yeniligi ve bir yandan ders
icerigine odaklanirken diger yandan ortamda gezinme ihtiyact nedeniyle
bunaldiklarmni belirtmislerdir. “Ilk basta ne yapacagimi anlamak zordu” ve “Cok fazla
sey oldugu icin kafam karist1” gibi yorumlar bu uyum siirecini yansitmaktadir. Bu
durum, asir1 multimedya oOgelerinin, 6zellikle de araylize asina olmadiklarinda,
ogrencilerin bilissel kaynaklarini zorlayabilecegi konusunda uyarida bulunan Mayer
ve Moreno'nun (2003) bulgulariyla 6rtiismektedir. Bu zorluklar, uygun yonlendirme
ve pedagojik destekle agilabilir. Ogrencilerin yeni bir égrenme ortamina adaptasyon
siirecinde, platformun karmasikligini azaltmaya yonelik stratejiler kritik bir rol
oynamaktadir. Ornegin, Mayer ve Moreno (2003) bilissel yiik kurami gercevesinde
onerdigi gibi, 6grencilerin dikkatini b6lmemek adina gereksiz veya fazlalik teskil eden
multimedya unsurlarindan kaginilmasi gerekmektedir. Bu baglamda, baslangi¢
asamasinda ayni alanda daha az sayida dijital nesne verilip basit ve sezgisel rehberlik
materyallerinin saglanmasi, kullanict dostu tasarim ilkelerinin benimsenmesi ve
ogrencilerin platformun temel 6zelliklerini gilivenle kesfetmelerine olanak taniyan

adim adim talimatlarin sunulmasi, biligsel yiikii onemli dl¢lide azaltabilir.

Teknolojiye olan bagimlilik, erisilebilirlik ve esitlikle ilgili endiseleri de
beraberinde getirmistir. Eski veya diisiik performansh cihazlara sahip 6grenciler, daha
sik teknik kesintilerle karsilastiklar i¢in dezavantajli durumdaydi. Bu esitsizlikler,
yeterli teknik destegin saglanmasmin ve tiim Ogrencilerin gilivenilir cihazlara ve
internet baglantilarina erisiminin saglanmasinin 6nemini vurgulamaktadir. Bu zorluk,
teknoloji odakl1 egitimde esit erisim ihtiyacini vurgulayan Chiappe ve Arias'in (2018)

oOnerileriyle tutarlidir.

Az sayida 6grenci, Metaverse'in son derece gorsel ve etkilesimli yapisinin zaman
zaman dikkat dagitict oldugunu bildirmistir. “Ogrenmekten ¢ok kesfetmeye
odaklandim” gibi yorumlar, platformun yeniliginin bazen dikkati Ogretim
hedeflerinden uzaklastirabilecegini gosteriyor. Bu durum, Checa ve Bustillo (2020)

gibi daha Onceki ¢alismalarda dile getirilen ve dikkatlice yapilandirilmadig: takdirde
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sarmalayict ortamlarin asir1 uyarilmaya yol acabilecegine dikkat ¢eken endiseleri
yansitiyor. Bu tiir dikkat dagimikliklarinin, uygun Ogretim tasarimi ve etkin
yonlendirme stratejileriyle minimize edilebilebilir. Metaverse gibi sarmalayici
ortamlarin potansiyelini etkili bir sekilde kullanmak igin, Ogrencilerin dikkatini

ogretim hedeflerine yonlendirecek bir yapilandirma saglamak kritik dneme sahiptir.
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6. SINIRLILIKLAR

Bu tezde uyguladigimiz yontemler olabildigince titiz olsa da, bazi1 kisitlar ve
zorluklar goz ardi edilememistir. Ik olarak, bireysel diizeyde rastgele atama
yapamamak, arastirmanin en belirgin sinirliliklarindan biridir. Uygulamay1 aktif
olarak egitim Ogretime devam edilen bir lise ortaminda gerceklestirdi§imiz icin
ogrencileri dersliklerden bagimsiz sekilde deney ve kontrol gruplarina ayirmak,
okulun mevcut ders planlarin1 ve idari isleyisini sekteye ugratacakti. Dolayisiyla,
katilimcilar sube bazinda rastgele atanmis ve bu durum i¢ gegerligi azaltabilecek bir
etken olarak degerlendirilmistir. Ikinci olarak, calismanin tek bir 6zel lisede
ylirlitiilmiis olmasi, elde edilen bulgularin daha genis popiilasyonlara veya farkli
egitim-0gretim kosullarina genellenmesini bir 06l¢iide smirlandirmistir.  Farkli
sosyoekonomik diizeylere sahip okullar, devlet kurumlar1 veya farkli iilkelerdeki
egitim ortamlari, teknolojik altyapt ve ogrenci profili bakimindan degiskenlik
gosterebilir. Dolayisiyla, bu aragtirmanin sonuglarini baska baglamlara uyarlarken
dikkatli olunmas1 gerekmektedir. Teknolojik kisitlar da uygulama siirecinde zaman
zaman On plana ¢ikmustir. Ogrencilerin az bir kismi, internet baglantisindaki
dalgalanma veya cihaz uyumlulugundaki sorunlar nedeniyle Metaverse ortamina
kesintisiz erisimde zorluklar yasamistir. Bu tarz teknik sorunlar sik olmasa da, bazi
katilimcilarin  derse katilimin1i ve dinleme becerilerini gelistirme slireglerini
etkileyebilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica, 6grencilerin dijital okuryazarlik diizeyi ile
oyun veya sanal gergeklik tecriibesindeki farkliliklar, Metaverse etkinliklerinden
alian verimi az ya da ¢ok etkilemis olabilir. Bir bagka kisit, caligmanin sekiz haftalik
gorece kisa bir zaman dilimini kapsamasidir. Bu siire, 6grencilerin dinleme becerileri
ve 0z belirleyicilik diizeylerinde goriilebilecek ani degisimleri yakalamak i¢in uygun
olsa da, uzun vadeli etkilerini (6rn. bir kag egitim-6gretim y1l1 sonucundaki etkilerini)
kapsamli bi¢imde ortaya koymakta yetersiz kalabilir. Gerek sanal gergeklik
yorgunlugunu 6nlemek, gerekse katilimcilar1 biktirmamak amaciyla sekiz haftayla
siirli kalinmigtir. Ancak daha uzun soluklu uygulamalarda, motivasyon ve beceri

gelisimi agisindan baska egilimler veya kalic1 degisimler gozlemlenebilir.

Arastirmay1 yliriitenler olarak hem Ogretmen hem de arastirmaci roliini
listlenmemiz, objektiflik tizerinde belli dlglide risk olusturabilir. Metaverse tabanl
yontemlere duydugumuz ilgi ve yenilik heyecani, ister istemez sinif atmosferine veya

katilimcilarin algilarina yansimis olabilir. Bunu en aza indirmek i¢in standart 6lgme
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araclari, alinan geri bildirimler ve Onceden belirlenmis degerlendirme rubrikleri
kullanarak veri toplama siirecini yapilandirdik. Yine de uygulayici-arastirmaci

konumundan kaynaklanan 6znelligi tiimiiyle ortadan kaldirmak zordur.

Son olarak, katilimcilarin 6z degerlendirmelerine dayanan haftalik yansima
formlar1 ve kontrol listeleri, sosyal begenirlik veya secici hatirlama gibi onyargilar
igerebilir. Goriislerini paylasan 6grenciler, arkadag grubunun etkisi veya kendi
beklentileri dogrultusunda yanitlarini olumlu ya da olumsuz yonde abartmis olabilir.
Bu durumu telafi etmek i¢in nicel 6n-test/son-test sonuglariyla nitel verileri bir arada
degerlendiren iicgenleme yontemlerine bagvurduk. Ancak 6znel algi tamamen bertaraf

edilemeyen bir unsurdur.

Tim bu kisitlayici etmenlere karsin, Metaverse tabanli ders ortamlarinin lise
ogrencilerinin Ingilizce dinleme becerileri ve 6z belirleyicilik seviyeleri iizerindeki
potansiyel etkileri hakkinda mevcut durumda, Helsinki Deklarasyonu ilkeleri ve diger
tim etik ilkelere dikkat ederek, belirli kisitlamalar altinda miimkiin olan en giiclii
yontemleri kullanarak énemli sonuglar elde etmis bulunmaktayiz. ileride yapilacak
calismalarin daha uzun zaman araliklarinda, farkli tiirden egitim kurumlarinda ve
cesitli veri toplama yontemleriyle (Ornegin, dijital etkilesim kayitlari, boylamsal
gbzlemler) zenginlestirilmesi, Metaverse uygulamalarinin egitimdeki roliinii daha

kapsamli1 bicimde ortaya koyacaktir.
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7. SONUC

Bu arastirma, Metaverse tabanli bir 6gretim yaklasiminin lise diizeyinde
Ingilizce dinleme becerilerini ve 6z-belirlenim diizeylerini gelistirmede kayda deger
bir potansiyel tasidigini gostermistir. Sosyal yapilandirmaci kuram gergevesinde
planlanan ders ici etkinlikler, Metaverse ortaminin etkilesimli ve sarmalayici
ozellikleriyle birleserek 6grencilere daha anlamli, gergcekci ve isbirlik¢i 6grenme
deneyimleri sunmustur. Ogrencilerin hem dinleme basarilarinda hem de 6z
belirleyicilik diizeylerinde gdzlemlenen olumlu gelismeler, bu ortamin dil 6grenme
siirecine katkisini ortaya koymaktadir. Ozellikle rol yapma gorevleri, gercek diinya
senaryolarina dayali simiilasyonlar ve ii¢ boyutlu nesnelerle zenginlestirilmis igerikler,
Ogrenenlerin dikkatini toplamasina ve hedef dile aktif katilim saglamasina yardimci

olmustur.

Bulgular, Metaverse’e dayali dinleme derslerinde Ogrencilerin yalnizca
dinledigini anlama becerilerinde degil, ayn1 zamanda giidiilenme ve duygusal baglilik
diizeylerinde de artis yasadigini gostermistir. Hem haftalik kontrol listesi yanitlart hem
de yansitici yazilar, 6grencilerin Metaverse uygulamalarini “eglenceli”, “gergekei” ve
“kesfetmeye deger” buldugunu ortaya koymaktadir. Bu bulgular, 6grenci merkezli ve
sarmalayici teknolojilerin; 6zerklik, iliskililik ve yeterlilik duygularini destekleyerek
Deci ve Ryan’in (2000) 6z belirleyicilik kuraminin temel unsurlarini olan faktorleri
giiclendirdigini gostermektedir. Aymi sekilde, Ogrencilerin dinledigini anlama
basarisindaki ilerlemeler, otantik ve ¢ok modlu girdinin (Mayer, 2009) verimli
kullanimiyla yakindan iliskilidir. Metaverse, farkli hizlar, aksanlar ve baglamlar igeren

isitsel materyalleri gercek diinya kosullarina benzer bir sekilde sunarak 6grencilere

karmasik dil girdilerini deneyimleme firsat1 vermistir.

Arastirma stiresince teknik sorunlar (6rnegin, diisiik performansh cihazlar veya
internet erisimi yetersizligi) ve bilissel yiik gibi baz1 giicliikler ortaya ciksa da, genel
sonuclar Metaverse’in uzun vadeli dil dgrenim hedeflerini destekleme kapasitesini
vurgulamaktadir. Ozellikle 6grencilerin ilk haftalarda platformun yeniligine uyum
saglamakta giicliik ¢cekmesi, ancak ilerleyen haftalarda dinleme giliveni ve katilim
diizeylerinin giderek artmasi, bu teknolojinin kademeli ve rehberli entegrasyon ile
basarili sekilde uygulanabilecegine isaret etmektedir. Ayrica, verilerin gosterdigi
tizere, deney grubunun digsal motivasyon (kariyer hedefi, sinav basarisi vb.) ve ig¢sel

motivasyon (zevk, merak, kisisel ilgi) alanlarinda gozle goriiliir ilerleme kaydetmesi;
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Metaverse tabanli 6gretimin 6grencilere hem pratik fayda hem de 6grenme keyfi

sunabildigini dogrulamaktadir.

Sonug olarak, bu ¢alisma, Metaverse ortaminin dinleme becerilerini ve motivesi
yiiksek 6grenen profili olusturmadaki degerini gostermistir. Metaverse’in saglam bir
pedagojik kurgu ve uygun teknik altyapiyla biitiinlestirildiginde, geleneksel sinifin
Otesine gegen aktif, baglamsal ve isbirlik¢i bir dil 6grenme siireci sunabilecegi agiktir.
Ilerleyen ¢alismalarda, farkli yas gruplar1 ve akademik seviyelerde daha uzun siireli
veya farkli tasarimlara sahip Metaverse uygulamalarinin incelenmesi onerilmektedir.
Ayrica, biligsel yiikii azaltacak 6gretim tasarimi ve altyapi desteginin gelistirilmesi, bu
tiir teknolojilerin daha kapsayicit ve verimli kullanimini tesvik edecektir. Bdylece,
Metaverse tabanli 6grenme deneyimlerinin egitimde yarattig1 doniistiiriicii potansiyel

daha kapsamli bicimde ortaya konabilir.

113



8. ONERILER

Bu tez arastirdigi sorular1 yanitlayarak gesitli alanlarda katkilar sunmusgtur.
Oncelikle, lise diizeyinde Metaverse kullanimryla Ingilizce dinleme becerilerinin nasil
gelistirilebilecegine dair kapsamli bir bilgi tabani sunarak alan yazinindaki énemli bir
boslugu doldurmustur. Elde edilen veriler, dil 6grenimi ve egitimi alaninda gelecekte
gerceklestirilecek ¢alismalar igin saglam bir referans noktasi olusturmustur. Boylelikle
bu calismanin sonuglart hem kuramsal hem de uygulamali diizeyde bilimsel alan

yazininda yeni ag¢ilimlar kazandirmaktadar.

Bu tez ulusal ekonomiye de katkida bulunmay1 amaglamistir. Gelismis iilkelerin,
ozellikle Cin’in (Ji vd., 2022), Metaverse’in egitimde kullanimina dair yogun
aragtirma yaptig1 ve ulusal diizeyde dil programlarina bu teknolojiyi entegre etmeyi
onerdigi bilinmektedir (Lu, 2023). Bu tez, Tiirkiye’de de benzer bir ydnelimin
miimkiin oldugunu gostererek egitim teknolojileri alanindaki yenilikleri tesvik etmeye
calismistir. Egitimde teknoloji kullaniminin artmasi, bilgi ekonomisine gegisi
hizlandirmakta (Luo, 2008) ve nitelikli is giicii yetistirerek ekonomik biiylimeye

dolayli destek saglamaktadir.

Toplumsal refah baglaminda da Metaverse tabanli 6grenme ortamlari, farkli
sosyoekonomik yapiya oOgrenciler icin daha esitlik¢i bir dil 6grenimi deneyimi
sunabilir. Sanal gergeklik tabanli etkilesim, cografi sinirlamalari biiyiik 6l¢iide ortadan
kaldirarak 6grencilere benzer 6grenme firsatlar1 saglayacagi ve boylelikle toplumsal
refaha katki yapabilir. Bu yilizden bu calisma Metaverse’in dil egitiminde
kullanimindaki etkililige dair bir kanit sunmustur. Bu sayede stirdiiriilebilir kalkinma

hedeflerinden Kaliteli Egitim maddesine de katkida bulunmaktadir.

Proje, geleneksel ogretim yontemlerine alternatif sunarak, Metaverse
teknolojisinin lise diizeyinde uygulanabilirligini ortaya koymustur. Yeni nesil 6gretim
modelleri, 6grenci merkezli ve etkilesimli stratejilerle biitlinlestiginde, egitimin
kalitesini yiikseltecegi bir kez daha gosterilmistir (Yuan vd., 2023). Bu yenilik,
Ogretim programlarinda dijital doniisiimii tesvik ederek genis ¢apli bir etki potansiyeli
tasiyabilecektir (Peterson, 2020). Elde edilen bulgular, dil egitimcilerine ve miifredat
gelistiricilere Metaverse tabanli 6gretim yontemlerine dair somut ipuglar1 sunmaktadir
(Wang vd., 2022). Ozellikle dinleme becerilerinde yasanan zorluklara karsi,

etkilesimli ve 6zglin baglamlarin 6grenci motivasyonuna olumlu katki sagladigi
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goriilmiistiir. Bu da gelecekteki miifredat tasarimlari i¢in yenilik¢i yontemlere kapi

aralamaktadir.

Proje, teknolojinin egitimdeki roliinii pekistirerek gelecekteki nesillerin daha
stirdiiriilebilir ve teknoloji entegre edilmis 6grenme siireglerine yonelmesine destek
olmaktadir. Ayrica Metaverse’in egitimde yayginlasmasiyla elde edilen deneyimler,
tilkemizdeki diger alanlarda ¢alisan arastirmacilar i¢in de ilham kaynagi olabilecektir.
Ornegin, kirsal bolgelerdeki geng ciftgilere yonelik gevrim ici tarim egitimlerinde

Metaverse’in kullanilmasi, bilgiye erisim esitligini artirabilir.

Buna ek olarak, Metaverse gibi dijital platformlar, klasik &grenme
materyallerine kiyasla daha az kagit ve fiziksel kaynak tiiketerek cevre dostu bir
yaklagim sunmaktadir. Bu sayede, c¢ok sayida Ogrenciye ulasilirken cevresel
stirdiiriilebilirlik de desteklenmis olur. Dolayisiyla bu ¢aligma, dil egitiminde ekolojik
bilincin gii¢clendirilmesi ve yesil ¢oziimlerin benimsenmesi adina énemli bir adim

atmustir.

Ogretmenler, &ncelikle platformu kendileri kesfederek, metaverse’de gesitli
ortamlarda avatar aracilifiyla gezinerek, etkilesimde bulunarak, kendilerini metaverse
kullanim1 konusunda 6zgiivenli hissettiklerinde derse entegre etmeye baslamalidir. Bu
stirecin uzunlugu 6gretmenin daha once bilgisayar oyunu veya metaverse deneyimi
olup olmamasina veya teknolojiye olan ilgisine bagli olarak degisebilir. Ayrica
ogretmenlerin 6grencilerin Metaverse tabanli platformlara uyum saglayabilmesi igin
kademeli bir entegrasyon stratejisi saglamasi 6nemlidir. ilk derslerde basit ve kisa
etkinlikler tercih edilerek, Ogrencilerin sanal ortamin temel islevlerini tanimasi
amagclanmaly; ileri haftalarda daha karmasik gorevler ve isbirlik¢i ¢alismalar devreye
alinmalidir. Bu yaklagim, biligsel yiikii azaltarak Ogrencilerin asir1 zorlanmalarim
engelleyebilir ve zaman iginde artan deneyimle birlikte 6grenme siireclerinden daha

fazla verim almalarini saglar.

Metaverse dersleri tasarlanirken, sosyal yapilandirmaci kurama uygun, otantik
ve isbirlik¢i etkinliklere agirlik verilmelidir ve ihtiyaca gore diger onemli kuramlardan
da faydalanarak aktiviteler olusturulmalidir. Ek 9’da yer alan 6rnek ders plani taslag
metaverse derslerini tasarlama amaciyla istenildigi gibi adapte edilip kullanilabilir.
Bu etkinlikleri 6z belirleyiciligin boyutlar1 olan 6zerklik, iliskililik ve yeterlik hislerini

destekleyecek sekilde planlanmalidir. Ornegin, rol yapma senaryolari, gercek hayattan
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orneklerle kurgulanmis (basarilabilir) problem ¢6zme goérevleri gibi 6grencilerin hedef
dili daha dogal bir baglamda deneyimlemesine firsat taniyacaktir. Ogretmen, simif
icinde farkli 6grenci gruplarimi bir araya getirerek akran etkilesimini ve sosyal
o0grenmeyi desteklemelidir. Ayrica, derse aktif bigimde katilim ve geribildirim almak
icin diizenli gozlem, soru-cevap oturumlart ve kisa anketler kullanilabilir. Teknik
aksakliklar yasandiginda ogrencilerin motivasyonunun diismemesi adina, alternatif
o0grenme yollar1 (6rnegin, ek materyaller veya ¢evrim i¢i kaynaklar) daima hazir

tutulmalidir.

Bu arastirma politika yapicilar i¢in de bazi Oneriler sunmaktadir. Metaverse
tabanli uygulamalarin egitimde etkili bicimde kullanilabilmesi i¢in oncelikle altyapi
ve erisim konularma yatirim yapilmasi gerekir. Sanal gergeklik bagliklarinin yiiksek
maliyetli olmas1 sebebiyle ilk etapta yiiksek hizli internetin temin edilmesi ve
siiflarda kullanilabilir olmasi, kendi cihazimi getir yontemi ile (mobil cihazlar

kullanilarak) Metaverse’iin derslerde kullanilabilmesinin 6niinii agacaktir.

Bu dogrultuda, kamu kurumlar1 ve 6zel sektdr is birligiyle yiirtitiilecek projelerle
ihtiya¢ sahibi okullara teknik destek sunulmali ve internet erisimi saglanmalidir.
Ayrica, Metaverse’in egitim miifredatina entegrasyonunu kolaylastiracak bigimde
pilot programlar ve fonlar olusturulabilir. Bu programlar, 6gretmenlerin yeni
teknolojilere uyum siirecini desteklemek iizere, hizmet i¢i egitimler veya ¢evrim igi
kurslar seklinde diizenlenebilir. Egitimde dijitallesmenin etik ve giivenlik boyutu da
g6z ard1 edilmemelidir. Ogrencilerin veri gizliligini korumak, uygunsuz veya zararl
igeriklere erisim riskini ortadan kaldirmak i¢in agik rehber ilkeler belirlenmeli ve
platform gelistiricileriyle siki bir denetim mekanizmasi olusturulmalidir. Ayrica,
tiniversiteler, teknoloji sirketleri, sivil toplum kuruluglart ve egitim kurumlar
arasindaki ¢ok paydash is birligi tesvik edilerek Ar-Ge temelli projeler
desteklenmelidir. Boylece, teknoloji gelistirme siirecleri ile egitim-6gretim ihtiyaclari
arasindaki uyum artacak, Metaverse’in potansiyeli daha iyi degerlendirilebilecektir.
Son olarak, pandemi siirecinde uzun siire 6grencilerin sosyal etkilesim olmadan evden
ogrenim gordiikleri donemdeki video konferans uygulamalariin 6grenci katilimini ve
etkilesimini yeterince tesvik etmemesi nedeniyle Ogretmenlere verilen Metaverse

egitimi acil durumlarda da kullanim i¢in hazir olacaktir.

Son olarak, Metaverse tabanli dil egitimini farkli boyutlartyla ele almak isteyen

arastirmacilar, 6ncelikle uzun soluklu ve genis katilimli ¢aligmalar planlamalidir. Daha

116



fazla okul ve daha genis yas gruplarini igeren arastirma tasarimlari, elde edilecek
sonuglarin genellenebilirligini artiracaktir. Ayrica, yalmizca kisa donemli etkileri
6lcmek yerine, boylamsal verilerle 6grencilerin dil becerilerindeki kalicilik ve gercek
hayata aktarim diizeyini izlemek, degerli bulgular sunabilir. Metaverse’in dil
egitimindeki roliinii daha derinlemesine anlamak i¢in karma yontem yaklagimlari
onerilir. Nicel verilere (test sonuglari, dlgekler, vb.) ek olarak, 6grenci yansimalari,
goriismeler, sinif i¢i gdzlemler gibi nitel veriler de toplanmalidir. Ote yandan, bilissel
yiik, motivasyon ve dgrenme analitigi gibi alanlar1 kapsayan detayli incelemeler,
sarmalayict teknolojilerin hangi tasarim unsurlarinin en etkili oldugunu anlamaya
yardimer olacaktir. Gelecekte, metaverse ortamlarinda 6grencilerin davraniglarini
gercek zamanli izleyecek araglarin entegrasyonu da (6rnegin, goz izleme, platform

kullanim kayitlar1) 6grenme siiregleri tizerine daha kapsamli icgdriiler saglayabilir.
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self-determination scale. We would like you to review the checklist by using the adapted checklist validation tool
below (Alwade: & Mohsen, 2013). Thanks in advance.

Alwades, A M. & Mohsan, M A (2013). Investization of the use of infographics to aid second languase vocabulary
learning. Humanit Soc Sci Commurn 10, 108 (2023). kitps-/do1.or=/10.1057/:41598-023-01569-2

Checklizt Validation Tool
Directions: This tool azks for vour evaluation of tha checklist to be used in tha data gathering for the imvestigation
stated zbove, to establish itz vahdity. You are requested to give your honest assezzment using the criteria stated
below:; pleasa check (%) only one from the salection.

5 Very Hishly Valid The checklist 13 valid and can provide unbizsad data for the myvestization,

allowing 0 — 5% emor.

The checklist iz valid and can provide unbiasad data for the mvestization,

4 Highly Valid allowing 6 — 10% ermor.
. The checklist i= valid and can provide unbiasad data for the mvestzation,
3 Walid : 2
allowing 11 — 15% error.
s Lass Valid The checklist 1= valid and can Flmnde linblased data for the mvestization,
allowing 16 — 20% error.
1 Mot Valid At ATl The checklist 1= valid and can provide unbiased data for the mvestization,

allowing 21 — 25% error.
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Reviewers' checldizt Azzezzment

Rating
Indicators
s 3|1

1 Tha checklist is short encugh that the respondents respect it and it would not drain much 5

precicus time.
2 Tha chacklizt itams are prasented clearly and organized in a logical manmer. X
3 The checklist directions and items are written in a clear and understandable manner.
4 The items are formed in a2 manner to avoid suspicion on the part of the respondents i

concerning hidden responzes in the chacklist.
= The indicators in the checklist consistently and accurately measure each wvarizbla of the e
= nvestigation.
g The checkhst fits with the variables under mvestization, thos measuring what it infends fo 5

measure.
7  The chacklist has tha ability to zather factual datz, eliminating biases and subjectivity. X
] The checklizt has no infloence on the vanables being measured in the mveshization. X
g Tha checklist iz capable of generating data that will be of value and practical use to the X

sectors concerned in the investization.
10 Tha seals adapted 1= appropriate for the tem. X
11  An example of how to answer quastions is given. X

Reviewer’s comments:

Further Suggestion: for Improvement:

Name Sumama: NP.O.

Date:13.12.2023
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Ek 6. Ingilizce Ogrenenler i¢in Dinleme Basaris1 ve Oz Belirleyicilik Kontrol Listesi
English Language Learners Listening Achievement & Self-Determination Checklist

Please rate your metaverse-based English learning experience on a scale from 1 (No
improvement) 2 (Little improvement) 3 (Moderate improvement) 4 {Good improvement) 5 (very
good improvement)

English Achievement:
1. Ibelieve I am better at catching details when I listen to English conversations.
2. My owverall listening ability is better now.
3. 1think I can understand English better now, even when people speak a bit faster.
4. I can follow English audio like podcasts or videos more easily.

=1

I feel more confident in understanding spoken English in various situations.

Self-Determination:

6. Iwant tolearn English.

7. Leamning English is important to me.

8. Ilike learning English.

9. 1 set personal goals for improving my English.

10. I feel motivated to learn English because of external rewards (e.g., grades, job
requirements).

11. Exam scores and dass rules motivate me.

12. I participate in English lessons to make someone else happy (e.g., family, friends, the
teacher).

13. 1 often feel demotivated while learning English. *

14. I sometimes feel overwhelmed by the difficulty of leaming English. *

15. There are times when I consider giving up on learning English_*

*Ttems 13, 14, and 15 are negatively stated.
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Ek 7. Dinleme Basaris1 On ve Son Testi

Part 1

You will hear people talking in eight different situations. For questions 1-8, choose the best answer (A, B
or C).

1. You hear part of an interview with a sportsman. What does he say about playing for the national team?
A He doesn’t think it will happen soon.

B It 1sn’t his main concern at the moment.
C The possibility of it happening has put him under pressure.

2. You hear the miroduction to a radio programme. What 1s the speaker doing?
A contrasting weather forecasting in the past and the present

B explaining why weather forecasting has become more accurate
C joking about how people used to forecast the weather

3. You hear a man talking about reading aloud to children. What opinion does he express?
A Short stories are better than longer books.

B The choice of book may not be important.

C It"s hard to know what will make children laugh.

4. You hear someone talking about work. What is his situation?
A He has just left a job.

B He is thinking of leaving his job.
C He has just started a new job.

5. You hear someone talking about his childhood. What does he mention?
A a habit he regards as strange

B regret about some of his behaviour
C how much he has changed

6. You hear someone talking about something that happened at a party. How did the speaker feel?
Aupset

B amused

C frightened

7. You hear part of a talk about blues music. What is the speaker talking about?
A why it originated in a certain area
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B how popular it was in the past compared with today

C its importance in the history of popular music

8. You hear someone on the radio talking about a website for consumers. What is the speaker’s purpose?
A to encourage consumers to make complaints

B to inform consumers about a source of information

C to describe common problems for consumers

Part 2

You will hear someone giving a talk about taking up running as an activity. For questions 9-15,
choose the best answer (A, B or C).

9. The speaker says that when she was vounger,
A she envied people who did a lot of physical activity.

B she knew that she ought to take up some kind of physical activity.
C she hated the idea of domg any kind of physical activity.

10. The speaker says that if people take up running,
A she can guarantee that there will be certain benefits.

B they will wonder why they didn’t do it before.

C it will become a long-term interest for them.

11. The speaker says that, in comparison with other activities and sports, munning 1s
A more enjoyable.

B more convenient.

C more beneficial.

12. What does the speaker say about people who feel that they can’t take up running?
A They should talk to people who do run.

B They may be night.
C They know that their attitude Is wrong,.

13. The speaker wamns people who take up running not to
A be competitive.

B give up as soon as there is a problem.
C ignore pain.

14. What advice does the speaker give about running technique?

A Change the position of your arms from time to time.
B Think of your arms as if they were parts of an engine.
C Pay more attention to your arms than any other part of your body.

15. What does the speaker say about breathing while running?
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A Some bad advice is sometimes given about it.
B It takes some time to develop the best technique for it.
C There isn't a correct or incorrect way of doing it.

Part 3

You will hear part of a radio interview with an author called Mickey Smith, who is talking about
becoming excellent at sport. For questions 16 = 20, choose the best answer (A, B or C).

16, When asked about his theory on talent, Mickey says that
A he is doing further research with other people.

B he realises some people disagree with him.
C he has not yet fully proved his ideas.

17. Mickey believes that outstanding football players
A have better levels of

concentration than other players.

B are aware of the positions of

other players on the pitch. C are

faster runners than other players.

18 How did Mickey feel when he first became successful at gymnastics?
A convinced he had a natural aptitude for the sport

B conscious that others in his area didn't have the same chances

C lucky to have had one of the best training routines

19. Mickey says that the motivation to continue training for long periods of time
A develops at an early age in people who become experts.

B depends on your personal attitude towards success.

C does not come naturally to most people.

20. Mickey says that coaches working with young people need to understand that
A children and adults have different thought processes.

B young people have a built-in drive to succeed in areas like sport.

C it is important to focus on mental rather than physical technigques.
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Ek 8. Ol¢ek Kullanim izinleri

1. OzBelirleyicilik Olgegi Kullanim izni

Oz Belirleyicilik Olgedi Kullanim Lzni Hk,

o Pprdi Coli

Wartaka Hocalanr

Desdwbucz Mayrs Uriversiasi ingikz D St alaareda s papresrum 02 belriay ol cigejinizi dokers lezim de ofrusciers 82 baliteyiclih Sureyberin simak elies hullansak i 2nin2i i edyons

Sapglacemia
Fandi CELIK

) PROF, DR, SULEYMAN MIMAT AD

Zapn ears sk bulkarabisii

4 Hasz 2023 Pr1 2148 taribings Feel Callt W ezt

= Reply * Fonward

2. Dinleme Basansi Testi'nin (Cambridge FCE testi) kullanmilabilecegine dair yan

Hera you can find free IELTS, CAE and FCE practice tests for Listening, Reading and Usea of English sections that you
can download as PDF, print or do online_ Answer keys have explanations and a short vocabulary list. Engesam.info
practice lesl system is designed with salf-preparation. Tha PDF versions are mora suilable for class handouls, as
supplemeantary materials or pen and paper test prachice

145



EK 9. Ornek Ders Plani

LESSON PLAN-1: CROWDSOURCED STORYTELLING

Materi

s: spatial mobile app or website

Duration: 40 min Tools: VR headsets, mobile phones or tablets

Metaverse environment: Spatial Listening Space 1 - Crowdsourced Story

Aims & Objectives: By the end of this lesson the students will be able to...

understand the concept of crowdsourcing through listening and collaborative interaction
describe how a crowdsourced story is written and identify its key components

build vocabulary related to teamwork, creativity, and storytelling

engage in co-creating a story with peers using conditional forms and storytelling language

Language Skills: Four skills integrated with a specific focus on listening. Components Practised (i.e. Grammar/Vocabulary): Vocabulary (e.g. crowdsource,
unpredictable, realistic), and grammar (sentence-level structure, conditional forms)

Anticipated Difficulties and Remedies: (What may happen? What may go wrong? What may not work? What's your plan B?)

Internet connection may fail: In that case, share the internet from your mobile phone's 5G hotspot for students.

Students unfamiliar with Spatial interface: Pair with a tech-savvy peer and guide through the spatial movements manually

Students hesitate to speak: Encourage scaffolded guestions and offer functional phrases like “f think...”, “What do you think happens next?*

Stages Procedure Interaction Patterns Duration
What is the logical division | What's the T doing? What are the Ss doing? How much time is
of your lesson? allocated to the
stage?
WARM UP T greets students in the Metaverse central hall. Shows the word crowdsourcing on a Teacher to students.
floating board. Asks: “Have you heard of this word before? What do crowd and source | Students to teacher.
mean?” Ss brainstorm ideas by posting short phrases using the virtual sticky notes Class interaction, D
feature, reading each other’s notes. Then, Ss explore the 3D objects of a crowd and
floating letters and a book on the table.
i i Group work. 20 min
T explains that students will hear a short conversation about how a crowdsourced story P 5
i ted. T divides the class int I d guides them to listen. Ss listen t
PRESENTATION (BErsiE TS e el it v [ g, 2 v U e e (0 1P, < ([eive o
the dialogue and complete the multiple-choice quiz on the walls with their peers. T
monitors and helps.
Pair work,
PRACTICE T brings the class to the central hub’s “Story Circle” speaking zone. Ss form new pairs Students to students.
and discuss the answers to the listening quiz. Each pair is then given a sentence starter .
(e.g. Once there was a boy who...). Each student adds one sentence to build a mini Teacher to students. 20 min
crowdsourced story, inspired by the listening.
Students to teacher.
T activates the “What would you do?” wall with a sticky note saying: “l would..." T .
PRODUCTION i 20
prompts: “If you could write a story with people from around the world, what would it | P@ir work min
be about? What would you do?” Model: | would write a mystery with my friends. 1 .
B X . . ; Class sharing
would make it scary and funny at the same time. Ss pair up, share ideas, and then write
one sentence each under the sticky note. Some pairs share with the class in voice.
Ask 55 in pairs to discuss deciding on their own crowdsourced story idea. Then ask Sst0 | pgir work
write and create a digital or hand-drawn poster titled: “Let's Write Together!” Posters
HOMEWORK f fta i i 10 min
should include what the story would be about, who would write it, and why it matters. | independent work
5s can email or share posters on Canva. T will display their posters in the Metaverse
gallery for a digital showcase next week so that Ss will have an exhibition in the
upcoming days to look at all the posters.
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0Z GECMIS

Ferdi Celik, 2017 yilinda Mersin Universitesi Ingilizce Ogretmenligi
Boliimiinden onur ogrencisi olarak mezun olmus, Erasmus+ bursu sayesinde
Slovakya’daki Constantine the Philosopher Universitesinde bir y1l egitim gdrmiistiir.
Ardindan 2018’de Cag Universitesinde Ingiliz Dili Egitimi Tezli Yiiksek Lisans
programina baslamis ve 2020 yilinda basartyla tamamlamistir. 2021°de Ondokuz
Mayis Universitesinde ingiliz Dili Egitimi Doktora programina adim atan Celik,
mezuniyetinin hemen sonrasinda Tiirk Egitim Dernegi biinyesinde Ingilizce
o0gretmenligine baslamis; anaokulundan liseye dek farkli kademelerde ders vermistir.
Su anda TED Corum Kolejinde Yabanci Diller Béliimii Baskani ve Bilim Insani
Yetistirme Programi Koordinatorii olarak gorev yapmakta, 2022°den beri ise patentli
Learning and Teaching Innovations Research and Development Group’da Ust Diizey
Aragtirmaci olarak yer almaktadir. Ayrica Genglik ve Spor Bakanligi Tirkiye
Olimpiyat Hazirlik Merkezleri biinyesinde atletlere ingilizce egitimi vermis, Access
Projesi kapsaminda maddi imkani kisith Ogrencilere de destek olmustur. C2
seviyesinde Ingilizce, ileri diizey Almanca ve halen Fransizca 6grenmekte olan Celik,
yapay zeka temelli Ogretim yaklasimlari, artirllmig/sanal/karma gergeklik gibi
teknolojiler ve egitim norobilimi alanlarinda ¢esitli sertifikalara sahiptir.

13/02/2025
Iletisim Bilgileri

ORCID ID: https://orcid.org/0000-0002-4180-4027

Web of Science: https://www.webofscience.com/wos/author/record/HHM-
7933-2022

Internet Sitesi: https://ferdicelik.tr/

LinkedIn: https://www.linkedin.com/in/ferdi--celik/

ResearchGate: https://www.researchgate.net/profile/Ferdi-Celik-2

LOOP: https://loop.frontiersin.org/people/2614313/overview

Scholar: https://scholar.google.com/citations?user=vMyIZEY AAAAJandhl=tr

Yayinlar:
1. Celik, F., Baturay, M. H. (2024). Technology and innovation in shaping the
future of education. Smart Learning Environments, 11(54), 1-6.
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(ESCI, Q1) — Egitimde teknolojik yenilikler ve inovasyonun rolii iizerine bir
calisma

Celik, F., Yangin Ersanli, C., Arslanbay, G. (2024). Does Al simplification of
authentic blog texts improve reading comprehension, inferencing, and anxiety?
A one-shot intervention in Turkish EFL context.” The International Review of
Research in Open and Distributed Learning, 25(3), 287-303.
(SSCI, Q1) — Yapay zeka destekli metin sadelestirme uygulamalarimin, Tiirk
Ingilizce baglaminda okudugunu anlama, ¢ikarim yapma ve kayg iizerindeki
etkilerini inceleyen ¢alisma.

Celik, F., Baturay, M. H. (2024). The effect of metaverse on L2 vocabulary
learning, retention, student engagement, presence, and community feeling.
BMC Psychology, 12(2), 58.
(SSCI, Q1) — Metaverse uygulamalarimin ikinci dilde kelime d&grenimi,

kalicilik, ogrenci katilimi ve topluluk hissi tizerindeki etkilerini arastiran

calisma.
Celik, F., Eren, Z. (2023). Taking advantage of L2 errors in EFL learners’
written language production.” MEXTESOL, 47(4), 1-11.

(ERIC) — Tkinci dil hatalarimin yazili dil iiretimi iizerindeki etkilerini
degerlendiren ¢alisma.

Celik, F., Yangin Ersanli, C. (2022). The use of augmented reality in a gamified
CLIL lesson and students’ achievements and attitudes: A quasi-experimental
study. Smart Learning Environments, 9(1), 30.
(ESCI, QL) — Artirilmis gergeklik teknolojilerinin CLIL (Content and
Language Integrated Learning) derslerinde kullanimi ve 6grenci basarilari ile
tutumlarina etkileri vizerine yapilan arastirma.

Celik, F., Yangin Ersanli, C., Eker Uka, E. (2023). “Learner attitudes on native
and non-native Turkish EFL Teachers: A comparative study with ChatGPT
insights.”

(Uluslararasi LET-IN 2023 Konferans: Bildirisi) — Ogrencilerin yerli ve
yabanci Tiirk Ingilizce égretmenlerine yonelik tutumlarim karsilastiran

calisma.

Kazanmilan Odiiller, Tesvikler ve Burslar

1. Mersin Universitesi lisans egitimini Onur Ogrencisi olarak tamamlamustir.
2. Cambridge Dedicated Teacher Award’a iki kez aday gdsterilmistir.
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3. Avrupa Birligi “Turkish Mark in Science” Projesi ile Etwinning Ulusal Kalite
Etiketi Odiilii
4. Avrupa Birligi Erasmus+ Ogrenim Hareketliligi Bursu
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