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OZET

ARTIRILMIS GERCEKLIK ORTAMLARIYLA DESTEKLENEN UZAKTAN
RUSCA OGRENIMINE YONELIK OGRENEN GORUSLERI

Turgay YILDIZ
Uzaktan Egitim Anabilim Dali
Anadolu Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Temmuz 2023

Danisman: Dog. Dr. Hakan ALTINPULLUK

Bu ¢alismanin amaci, farkli dil seviyelerinde yiiz yiize veya ¢evrimigi olarak Rusg¢a
O0grenen Ogrenenlerin  Artirllmis  Gergeklik (AG) ile desteklenen uzaktan Rusca
Ogrenimine yonelik goriislerinin, ongdriilerinin ve Onerilerinin belirlenmesidir. Bu
nedenle bir nitel aragtirma modeli olan fenomenoloji kullanilmistir. Veriler odak grup
goriismesi yoluyla toplanmistir. Calismaya katki saglayacak o&grenenler, proje igin
olusturulan web sitesi (https://www.mycourset.com) araciligiyla kaydedilmis ve
bilgilendirilmistir. Ogrenenler, AG ile desteklenen dersler ile geleneksel yontemlerin
kullanildigi Rusca derslerini karsilagtirarak degerlendirme yapabilmeleri igin kolayda
ornekleme tekniklerinden goniillii ornekleme yontemiyle seg¢ilmistir. Odak grup
goriismesi yontemi kullanildigindan dolayr 9 (dokuz) 6grenen secilmistir. Ders
materyalleri, Metaverse platformu {iizerinden arastirmaci tarafindan algoritmalar
hesaplanarak tasarlanmistir. Pilot uygulama olarak 6zel derslerde basarili sonuglar elde
edildikten sonra 9 ogrenenle 01.12.2022 — 05.01.2023 tarihleri arasinda dersler
gerceklestirilmistir. Derslerde kullanilan diger materyallerin yani sira, arastirmaci
tarafindan tasarlanan AG etkinlikleri Metaverse mobil uygulamasi araciligiyla derslere
dahil edilmistir. Bir aylik siire i¢cinde 12 ders uygulanmis ve bu derslerin ardindan
15.01.2023 tarihinde iki ayr1 oturumda odak grup goriismeleri gergeklestirilmistir. Ayrica
arastirmanin danismani, odak grup goriismelerinin aragtirmaci tarafindan yiirttiildiigi
oturumlarda dinleyici olarak katilmustir. Igerik analizi yontemiyle incelenen bulgulara

gore uzaktan Rusca 6greniminde AG’nin kullaniminin faydali oldugu, 6grenme siirecini



kolaylagtirdigi, pekistirmeyi miimkiin kildigi, 6grenme motivasyonunu arttirdigi,
konsantrasyonu  sagladigi, oOgrencileri  cesaretlendirdigi, ders materyallerini
zenginlestirdigi ve ilgi ¢ekici hale getirdigi sonucuna ulasilmistir. Ancak, bazi teknolojik
ve tasarimsal sorunlara yonelik goriisler de tespit edilmistir. Olumlu ve olumsuz
goriislerin yan1 sira, AG’nin Rusca 6grenimi ve diger dillerin 6greniminde aktif bir rol
oynayacagi Oongoriisii ortaya ¢ikmistir. Sonug olarak Metaverse mobil uygulamasi ve AG
teknolojisi hakkindaki 6neriler dogrultusunda AG uygulamalarinin gelistirilmesi ve yeni

ders materyallerinin olusturulmasi alan i¢in faydali olacaktir.

Anahtar kelimeler: Artinlmis Gergeklik, Uzaktan Ogrenme, Rus¢a Ogrenimi,

Metaverse, Mobil Ogrenme, Ogrenen Goriisleri.



ABSTRACT

LEARNER VIEWS ON DISTANCE RUSSIAN LANGUAGE LEARNING
SUPPORTED BY AUGMENTED REALITY ENVIRONMENTS

Turgay YILDIZ
Department of Distance Education
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, July 2023

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Hakan ALTINPULLUK

The aim of this study is to determine the opinions, expectations, and suggestions of
learners at different proficiency levels who are learning Russian through Augmented
Reality (AR)-supported remote Russian language learning, either face-to-face or online.
Therefore, a qualitative research design utilizing phenomenology as the research model
was employed. Data were collected through focus group interviews. Learners who would
contribute to the study were recruited through a volunteer sampling method via a website
(https://www.mycourset.com) created for the project, where they were informed and
registered. In order to enable learners to evaluate Russian lessons using AR-supported
activities in comparison to traditional methods, a convenience sampling technique was
used to select participants. Nine learners were chosen since the focus group interview
method was utilized. The lesson materials were designed by the researcher by calculating
algorithms on the Metaverse platform. After successful results were obtained through
pilot implementation in private lessons, the actual lessons were conducted with nine
learners between December 1, 2022, and January 5, 2023. In addition to other materials
used in the lessons, AR activities designed by the researcher were integrated into the
lessons through the Metaverse mobile application. Within a one-month period, 12 lessons
were implemented, and after these lessons, focus group interviews were conducted in two
separate sessions on January 15, 2023. Moreover, the research advisor participated as an
audience in the sessions where the focus group interviews were conducted by the

researcher. According to the findings analyzed through content analysis, it was concluded

\



that the use of AR in remote Russian language learning is beneficial as it facilitates the
learning process, enables reinforcement, enhances learning motivation, ensures
concentration, encourages students, enriches lesson materials, and makes them engage.
However, some technological and design issues were identified as well. Along with
positive and negative opinions, there is a prediction that AR will play an active role in
Russian language learning and the learning of other languages. In line with the
recommendations regarding the Metaverse mobile application and AR technology, the
development of AR applications and the creation of new lesson materials will be
beneficial for the field.

Keywords: Augmented Reality, Distance Learning, Russian Language Learning,

Metaverse, Mobile Learning, Learner Views.
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ONSOZ

Saygideger Okuyucular,

Bu calismamin tamamlanmasi i¢in bana destek olan herkese tesekkiir etmek
istiyorum. Bu tez, benim i¢in biiyiik bir adim ve bu adimi1 atabilmeme destek olan herkese

minnettarim.

Oncelikle, saygideger danismanim Dog. Dr. Hakan ALTINPULLUK’a tesekkiir
etmek istiyorum. Bana yonlendirici ve dgretici tavsiyeleriyle yol gdsterdi ve benim her
adimimda yanimda oldu. Bu tez projesinde, beni cesaretlendiren, bana umut veren ve
benim i¢in hep en iyisini isteyen bir danigmanim oldugu i¢in kendimi ¢ok sansh

hissediyorum.

Tez jiirimizde yer alan Dog. Dr. Mehmet FIRAT, Dr. Ogretim Gorevlisi Esra
ELMACIOGLU da ¢alismamin tamamlanmasinda biiyiik rol oynadilar. Sik1 incelemeleri,
elestirileri ve tavsiyeleri sayesinde, tezim daha da gelisti ve daha tutarli hale geldi. Tez

jurimizde yer alan herkese tesekkiir ederim.

Esim Alina YILDIZ ise benim hayatta en biiyiik destek¢im oldu. Beni her zaman
motive etti, benimle zorlu siiregleri atlatt1 ve bu calismamin en biiyiik destek¢isi oldu.

Ona bu calismamda verdigi tiim destekler i¢in tesekkiir ederim.

Tez projesinin gerceklesmesinde biiyiik rol oynayan tiim OGRENEN dostlarima da

sonsuz tesekkiirlerimi sunmak istiyorum.

Son olarak, ailem ve yakin ¢evrem de benim bu tezimdeki basarim i¢in biiylik bir
destek oldu. Beni her zaman cesaretlendirdiler, benimle gurur duydular ve bana giiven

verdiler. Aileme ve yakin ¢evreme de tesekkiir ederim.

Ayrica bu tezin, Artirllmis Gergeklik konusu hakkinda daha genis bir anlayis
saglamaya ve gelecekteki arastirmalar ig¢in bir kaynak olarak kullanilmaya yardimci

olacagini tim kalbimle umut ediyorum.
Saygilarimla,

Turgay YILDIZ
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el 120

ETIiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢calisma oldugunu; calismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak iizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu c¢aligmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigmni ve
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, calismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Turgay YILDIZ
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1. GIRIS
1.1. Problem

2010'Tu yillarla birlikte uzaktan egitim alaninda bir¢ok gelisme yasanmaya
baslamistir (Simonson, 2012). Ayrica Covid-19 kiiresel salginiyla acil uzaktan egitime
gecen egitim kurumlart i¢in uzaktan egitim ortamlar1 ¢ok 6nemli bir konuma gelmistir.
Ancak uzaktan egitimin tarihi ¢ok daha eskilere dayanmaktadir. Mektuplasma yontemiyle
baslayan ve giiniimiize kadar gelisimini hizl1 bir sekilde siirdiiren ve siirdiirmeye devam
eden uzaktan egitim, teknolojinin gelisimiyle birlikte toplumlarda yeni egitim teknoloji
talepleri dogurmaktadir (Devran ve Elitag, 2017). Bu c¢alismaya konu olan uzaktan
yabanct dil 6grenimi ve Ogretimi konusunda da yeni teknolojilerin gelistirilmesi ve
kullanilmas g6z ardi edilemez bir gergektir. Son yillarda dzellikle Ingilizcenin uzaktan
Ogrenilmesi ve Ogretilmesi konusunda yeni teknoloji ve materyallerin hizli bir sekilde
ortaya ¢iktig1 sOylenebilir. Aydin (2015) tarafindan gergeklestirilen ¢alismaya gore
uzaktan Rusca 0gretimi alaninda Rusya’da kurumlar bulunmakta ve bu kurumlar Web
2.0 uygulamalan gelistirmektedir. Tirk iiniversitelerinin web sitelerinde 16.03.2023
tarihinde yapilan taramada ise sadece Ankara Universitesi’nin agik dgretim fakiiltesinde
(http-1) uzaktan Rusga boliimiiniin oldugu ve uzaktan Rusga 6gretildigi tespit edilmistir.
Ayrica, uzaktan egitimin tarihine bakildiginda, mobil teknolojilerin son yillarda etkin bir
sekilde kullanildig1 goriilmektedir (Crompton, 2015; Evans ve Johri, 2008; Shyshkanova,
Zaytseva ve Frydman, 2017). Bu baglamda, Play Store ve App Store gibi platformlarda
yapilan arastirmalar, Rusc¢a 6gretimiyle ilgili bircok mobil uygulamanin varligini ortaya
koymustur. Ancak, bu ¢aligmanin odak noktasi olan AG mobil uygulamalariyla ilgili
yapilan 01.06.2023 tarihli son incelemede MondlyAR uygulamasi disinda baska herhangi
bir AG uygulamasina rastlanmamuistir.

Craig (2013), “Artirimis Gergekligi Anlamak: Kavramlar ve Uygulamalar
(Understanding Augmented Reality: Concepts and Applications)” adli kitabinda AG’yi
su sekilde tanimlamaktadir: Artirilmis Gergeklik, fiziksel diinyanin sanal o6gelerle
zenginlestirilerek yeniden gosterilmesi, fiziksel diinya icinde d&gelerin islenebildigi,
gosterilen ogelerin konumlarinin fiziksel diinyaya ve goriintiileyen kisinin goriigiine gore
konumlandrilabildigi, kisiye ve konuma gore sanal ogelerin degiserek etkilesimi
arttirtlabildigi ortamlardir. Bunun yam sira bir¢ok arastirmada bir teknoloji olarak

goriilen ve aragtirmanin temel kavramlarindan olan “Artirilmis Gergeklik™ ile ilgili



tanimlama yaparken Azuma (1997), onu bir teknoloji olmanin diginda bir ortam olarak
da degerlendirmektedir. Bu noktada bir ortamin AG ortami olabilmesi i¢in su sartlarin
olgunlagsmasi gerektigini belirtmektedir: 1- Ger¢ek ortamla, sanal ortamlarin bir araya
getirilmesi; 2- Gercek zamanli etkilegim, 3- U¢ boyutlu nesnelerin ortamda bulunmasidir.
Goriildigi tizere Azuma’ya (1997) gore AG sanal ortamlarla gergek ortamlarin bir araya
gelmesidir. Bunu benzer bir yaklagima sahip olan Milgram ve Kishino’nun (1994) ger¢ek
ortamdan sanal ortama dogru ¢izdigi dogru iizerinde de AG gergek ortamin hemen
ardindan gelmektedir. AG’yi sonrasinda Artirtlmis Sanallik (AS) ve artik gergek ortamin
olmadigi Sanal Gergeklik (SG) ortamlarinin takip ettigi gériilmektedir.

Ayrica teknolojinin gelisimi ve uzaktan egitimdeki gelismeler neticesinde uzaktan
egitimin taniminda da degisimler fark edilmektedir. Teknolojinin gelisimiyle 6grenen
merkezli bir sistem diisiiniilmeye ve 0grenene yonelik arastirmalar énem kazanmaya
baslamistir ve bu noktada arastirmacilar tarafindan Ogrenenler de incelenmeye
baslanmistir (Simonson, Schlosser ve Orellana, 2011). Bunun yani sira Uzaktan egitimde
etkilesim alti ¢izilen kavramlardandir (Moore, 1998). Bu yaklasimla AG destekli uzaktan
gerceklestirilen Rusca programlarinin 6grenen goriisleri alinmadan gelistirilmesi ve
stirdiriilmesi bir eksiklik olarak goriilebilir. Bu amagcla tez ¢alismast AG ortamlarinda
Rusca 6grenenlerin goriislerini ortaya koymaktadir.

Yukarida da belirtildigi lizere AG ortamlarinda video, ses ve goriintiilii i¢erikler
gercek ortamlara entegre edilebilmektedir. Bu da dgrenenlerin farkli duyu organlarina
hitap etmektedir. Alanyazinda AG ile ilgili birgok teorik ve uygulamali bilimsel ¢aligma
gerceklestirilmistir (Altinpulluk, 2018; Hincapie vd., 2021; Kapucu ve Yildirim, 2019).
Fakat TR Dizin, Ulusal Tez Merkezi, DergiPark, Scopus ve Web Of Science vb. veri
tabanlarinda 10 Eyliil 2022- 02 Ocak 2023 tarihleri arasinda yapilan arama sonuglarina
gore uzaktan AG ortamlarinda gerceklestirilen Rusga Ogreniminde Ogrenenlerin
goriislerine yer verilmis herhangi bir ¢alismaya ulagilamamistir. Bu nedenle bu ¢calismada
AG ortamlarinin destegiyle uzaktan Rusca Ogretimine ydnelik 0grenen goriislerinin

degerlendirilmesi amaglanmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Arastirma Sorulari

Bu c¢alismanin amaci, uzaktan Rusca egitiminde AG temelli Ogrenme
materyallerinin kullanimindan sonra 6grenen goriislerinin incelenmesidir. Bu amagla,

Rusca 6grenenlerin AG ortamlarina yonelik diislinceleri arastirilmis, 6grenenlerin 6ngorii



ve Onerileri de degerlendirilmistir. Bu baglamda arastirmanin amacini gergeklestirmek

icin agagidaki arastirma sorularina yanit aranmistir:

- AG ortaminin uzaktan Rus¢a Ogrenimine yonelik olumlu etkileri hakkindaki
Ogrenen gortisleri nelerdir?

- AG ortamimin uzaktan Rus¢a 6grenimine yonelik olumsuz etkileri hakkindaki
O0grenen goriisleri nelerdir?

- AG ortaminin uzaktan Rusca 6greniminde gelecege yonelik 6grenen ongoriileri
nelerdir?

- AG ortamimin uzaktan Rus¢a 6greniminde gelecege yonelik dgrenen Onerileri

nelerdir?

Elde edilecek sonuglarin, uzaktan egitim sirasinda Ogrenenlerin dil 6grenme
deneyimlerini zenginlestirmeye yardimci olmasi beklenmektedir. Bu arastirma, AG
teknolojisi ile desteklenen 6grenme materyallerinin kullaniminin, dgrenenlerin Rusca
o0grenme siirecindeki deneyimlerine iligkin olumlu ve olumsuz yonleri belirlemeyi
amaglanmistir. Bu baglamda arastirmaci, 6grenenlerin AG teknolojisi kullanarak
kazandiklar1 Rusg¢a konugma, dinleme, okuma ve yazma dil becerileri, dil bilgisi, kelime
hazinesi ve telaffuz gibi konularda edindikleri deneyimlerinden dolay1 ortaya cikan
goriislerini  derinlemesine analiz ederek ve yorumlayarak Ogrenen, Ogreten ve

gelistiricilerin dikkatine sunmay1 planlamistir.

Sonug olarak bu arastirma, AG teknolojisi ile desteklenen 6grenme materyallerinin
kullanimimin uzaktan Rusg¢a O6grenme siirecindeki deneyimlerine ilisgkin olumlu ve
olumsuz yonleri anlamaya yonelik gerceklestirilmistir. Bu arastirmanin sonuglari, dil
ogrenme alaninda AG teknolojisinin kullanimini artirabilir ve egitim sektoriinde benzer

teknolojik yeniliklerin kullanimina olanak tanryabilir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Bu c¢alisma, AG teknolojisinin uzaktan Rusg¢a O6grenme siireglerine entegre
edilmesinin 6grenenler iizerindeki potansiyel etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Bu
noktada uzaktan egitimde AG kullaniminin, 6grenenlerin Rusca 6grenme deneyimlerini

nasil etkileyebilecegi konusunda kapsamli bir anlayis gelistirmeyi hedeflemektedir.

Tiirkiye'de Ulusal Tez Merkezi'nde 29 Aralik 2022 tarihinde yapilan aramada

sadece bir tez ¢alismasina rastlanmistir. Bu calismada ise sadece Ruscganin uzaktan



yabanci dil olarak nasil 6gretildigi ve gelisimi ele alinmistir. Aydin (2015) tarafindan
belirtildigi gibi, Rusya'da ise uzaktan Rusga egitimi iizerine calisan ve bu alanda
gelistirme yapan bir¢cok kurum bulunmaktadir. Rus¢a uzaktan egitim programlar ytiriiten
{iniversite ve enstitiiller mevcuttur. Ancak YOK portalindaki Lisans Atlas1 (http-2) 30
Mayis 2023 tarihinde tekrar tarandiginda Ankara Universitesi biinyesinde 2020 yilinda
acilan Rus Dili ve Edebiyat1 boliimii disinda uzaktan egitim veren baska bir boliim
bulunmadig1 goriilmiistiir. Bu baglamda, Rus ve Tiirk kurumlarin programlari ve agik
materyalleri incelendiginde e-kitap, ses ve video tiiriinde materyaller kullandiklar tespit
edilmistir. Bu arastirmayla birlikte AG’nin hem uzaktan hem de yiiz ylize egitimde
kullanilan materyallere bir destek, bir alternatif olarak kullanilmas: giindeme gelecektir.
Aragtirmadaki tiim basamaklari takip ederek hazirlanacak materyaller, Rusca ve diller
icin Ogretenlere kendi AG ortamlarini olusturma imkani sunacaktir. Bu sayede, uzaktan
Rusca o6greniminde ogretenler ve dgrenenler icin yeni bir iletisim kanali ve ortam
olusturulabilecektir. AG ortamlar1, 6grenenlere gercek¢i yasam ortamlarinda Rusca
kullanma firsat1 sunacak ve dilin daha iyi anlasilmasina yardimeci olacaktir. Ogretenler,
AG teknolojisi sayesinde dgrenenlere etkilesimli deneyimler sunabilecek, dil ve kiiltiirel
becerileri bir arada kullanma imkan1 saglayabilecektir. Bu yenilik¢i yaklasim, 6grenme

stirecini daha ilgi ¢ekici, etkilesimli ve motive edici hale getirebilecektir.

Artirilmig Gergekligin kullanildigr alanlar degerlendirildiginde AG teknolojisiyle
hazirlanan ve ortaya c¢ikan bircok uygulamanin ortak motivasyonundan birinin
“verimliligin artirilmas1” oldugu goriilmektedir (Dunleavy vd., 2009; Jamrus ve Razali,
2019; Taskiran, Koral ve Bozkurt, 2015). Diger sektorlerde oldugu gibi egitim sektoriinde
de AG’nin potansiyelinin oldugu ve gelistigi gbz Oniinde bulunduruldugunda Rusga
ogretiminde bir AG uygulamasmin ortaya konmasi 6greten/0grenen verimliligini

artiracaktir.

Bu tez, Rusga 6grenme siirecinde AG teknolojisinin kullaniminin §grenenlerin
goriisleri ve deneyimleri tizerindeki etkisini degerlendirerek, 6gretenler, arastirmacilar ve
gelistiriciler i¢in 6nemli bir katki saglamay1 hedeflemektedir. Uzaktan Rusca 6grenme
stireclerini iyilestirmek, 6grenme motivasyonunu artirmak ve 6grenenlerin dil becerilerini
gelistirmek igin yeni bir yaklasim sunabilir. Ogrenenlerin AG ortamlarinda aktif bir
sekilde etkilesime girmeleri, gercek diinya deneyimlerine benzer deneyimler

yasamalarini saglayabilir ve dil 6grenimine daha fazla baglanmalarini saglayabilir.



1.4. Varsayimlar

Bu tez calismasinin varsayimlar boliimii, AG teknolojisinin destekledigi uzaktan
Rusca Ogrenimi iizerine odaklanmaktadir. Varsayimlar, literatiir taramasi sonrasinda
arastirmanin temel dayanak noktalarimi olusturarak AG teknolojisinin dil 6grenme
siirecindeki Ogrenenlerin goriislerine etkisini degerlendirmeyi amacglamaktadir. Bu

amaglar ¢ergevesinde olumlu ve olumsuz goriisler olmak {izere iki grupta sekillenmistir.

Ogrenenler, AG teknolojisinin  kullamldig1 uzaktan Rusga Ogrenimini
benimseyebilir. AG ortamlari, 6grenenlerin motivasyonunu ve ilgisini artirabilir. AG
teknolojisi, dil 6grenme siirecinde 6grenen-0grenen, Ogrenen- Ogreten ve Ogrenen-
materyal arasinda anlaml etkilesimlerin olusmasina katkida bulunabilir. AG destekli
uzaktan 6grenim, dgrenenlerin dil becerilerinin gelisimine katki saglayabilir. Ogrenenler,
AG destekli uzaktan dgrenimden 6zgiiven kazanabilirler. Ogrenenler, AG teknolojisinin
kullanildig1 6grenme materyallerini etkili bir sekilde anlayabilir. AG ortamlari,
ogrenenlerin dikkatini ¢ekme ve odaklanma siirelerini artirabilir. AG destekli uzaktan
Ogrenim, 0grenenlerin dil 6grenme silirecinde bagimsiz ¢aligma becerisi gelistirmelerini

saglayabilir.

Ancak AG teknolojisinin kullanildigr uzaktan egitim, Ogrenenlerin teknik
sorunlarla karsilasmasina neden olabilir. Ogrenenler, donanim veya yazilim uyumluluk
sorunlart gibi teknik zorluklarla karsilasabilirler. AG ortamlari, baz1 6grenenlerde bas
donmesi, mide bulantis1 veya gz yorgunlugu gibi fiziksel rahatsizliklara neden olabilir.
Bu tiir etkiler, baz1 6grenenlerin AG deneyiminden zevk almasini engelleyebilir. AG
teknolojisi, baz1 6grenenler i¢in maliyetli olabilir ve erisilebilirlik sorunlarina yol agabilir.
Bu durum, bazi Ogrenenlerin  AG destekli uzaktan &grenim firsatlarindan
yararlanamamasina neden olabilir. AG destekli uzaktan 6grenim, yeni bir iletisim kanali
olarak basarili olamayabilir. Ogrenenlerin diger 6greten ve grenenlerle etkilesim kurma
ve sosyal baglart giiclendirme firsatlarin1 siirlayabilir. AG teknolojisinin kullanildigi
O0grenme materyalleri, baz1 6grenenler i¢in karmasik veya kullanici dostu olmayabilir. Bu
durum, bazi Ogrenenlerin materyalleri anlama ve kullanma konusunda zorluklar
yasamasina neden olabilir. AG ortamlari, baz1 6grenenlerde dikkat daginikligina yol
acabilir. Gorsel ve isitsel uyarilar, baz1 6grenenlerin odaklanma siirelerini etkileyebilir ve

dikkatlerini dagitabilir.



1.5. Siirhliklar

Bu calismanin belirli temel sinirlhiliklart vardir. Arastirmada veri toplama aract
olarak odak grup goriismesi kullanilmistir. Odak grup goriismesi tercih edildigi igin
calisma grubu 9 kisiden olusmustur. Bu bir sinirlilik olarak karsimiza g¢ikmaktadir.
Kolayda ulasilabilir 6rnekleme gore calisma grubu sekillenmistir. Ogrenenlerin Rusca
bilen goniillillerden sec¢ilmesi de bu sinirliliklardan biri olarak kabul edilebilir. Tez
calismasindaki uygulanmali dersler 1 aylik bir siire iginde gergeklestirilmistir. Bu da

sinirliliktan bir digeri olarak siralanabilir.

Ogrenenlerin tamami farkli sehirlerde ikamet etmektedirler. Bu nedenle derslerin
uzaktan yapilmasinin yani sira odak grup goriismesi de uzaktan gergeklestirilmistir. Odak
grup goriismesinin  ¢evrim i¢i  gergeklestirilmis olmast bir smirhilik olarak

degerlendirilebilir.

Ayrica Zoom’dan yapilan uzaktan dersler sirasinda ve Ogrenenlerin AG
etkinliklerini yapacaklar1 Metaverse mobil uygulamasini kullanirken internet hizlarinin

diisiik olmasi da siireci sinirlandirict bir etken olarak goriilmektedir.

1.6. Tanimlar

Artirtlmis Gergeklik terimi, gercek diinyay1 sanal bilgilerle veya dijital igeriklerle
zenginlestirerek deneyim saglayan bir teknoloji kavramini ifade eder. AG, gergek
diinyay1 algilama ve lizerine ek bilgiler, grafikler, sesler veya diger duyusal girdiler
ekleyerek kullanicilara daha zengin ve etkilesimli bir deneyim sunar (Azuma, 1992;
Craig, 2013; Kipper ve Rampolla, 2012; Maulana, Suryani ve Asrowi, 2019; Milgram ve
Kishino, 1994).

Fenomenoloji, bireylerin deneyimlerini ve bu deneyimlerin anlamini anlamak igin
kullanilan bir arastirma modelidir. Fenomenoloji, fenomenlere (deneyimlere)
odaklanarak, bireylerin deneyimlerini ve diinyay1 nasil algiladiklarini anlamaya galisir.
Fenomenolojik aragtirmada katilimcilarin bireysel deneyimlerini ve diisiincelerini
anlamak i¢in derinlemesine goriigmeler, agik uglu sorular veya gozlem gibi nitel veri
toplama yontemlerini kullanir. Arastirmaci, katilimcilarin deneyimlerini etkilemeden
onlar1 anlamaya calisir ve bu deneyimleri tariflemelerini saglar (Creswell, 2014; Carpar,
2020).



Karma Gergeklik, AG ve SG teknolojilerinin bir kombinasyonunu ifade eder.
Karma Gergeklik, kullanicilarin hem gergek diinyayi algilamasina olanak saglayan AG
Ogelerini hem de tamamen sanal bir ortamda deneyim sunan SG 6gelerini bir araya getirir
(Billinghurst ve Kato, 1999; Hilt vd., 2020; Milgram ve Kishino, 1994; Speicher, Hall ve
Nebeling, 2019).

Metaverse, sanal ve gercek diinyalarin birlestigi, genis kapsamli ve etkilesimli bir
sanal evren veya dijital ekosistem olarak tanimlanan bir terimdir. Metaverse,
kullanicilarin sanal ortamda etkilesime girdigi, sanal nesnelerin ve dijital varliklarin
bulundugu bir alan1 ifade eder. Metaverse, AG, SG, 3B grafikler, yapay zeka ve diger
teknolojilerin birlesimi kullanilarak olusturulur (Babu ve Mohan, 2022; Kye vd., 2021;
Talan ve Kalinkara, 2022).

Sanal Gergeklik, kullanicinin ger¢ek diinyanin digina ¢ikip tamamen yapay bir
ortama daldig1 bir teknoloji deneyimini ifade eder. SG, kullanicinin goriintii, ses ve bazen
dokunsal geribildirim gibi duyusal verilerle etkilesimde bulunarak kendini sanal bir
ortamda hissetmesini saglar. SG genellikle bir baslik veya gozliikk seklindeki cihazlar
araciligiyla deneyimlenir (Bowman, McMahan ve Ragan, 2020; Milgram ve Kishino,
1994; Slater ve Wilbur, 1997).

Uzaktan egitim, 6greten ve 6grenenin cografi olarak ayrildigi durumlarda, bilgi ve
ogrenme faaliyetlerinin elektronik iletisim araclar1 ve dijital teknolojiler araciligiyla
gerceklestirildigi bir egitim yontemini ifade eder. Uzaktan egitim, geleneksel simf
ortaminda yapilan egitimden farkli olarak, 6grenenlerin konumlarindan bagimsiz olarak

o6grenme imkani sunar. (Alkan, 1987; Demir, 2014; http-3; Moore ve Kearsley, 2005)

2. LITERATUR TARAMASI

2.1. Uzaktan Egitimin Tanim

Uzaktan egitim, Tiirkiye Yiiksek Ogretim Kurumu tarafindan su sekilde
tanimlanmaktadir: "Uzaktan egitim, genel anlamda o6grenen, ogreten ve oOgrenme
kaynaklarimin  farkly fiziksel mekanlarda bulundugu, derslerin bilgi ve iletisim
teknolojileri araciligiyla es zamanli ya da es zamansiz olarak yiiriitiildiigii zamandan ve
mekandan bagimsiz esnek bir egitim bicimi olarak tamimlanabilir" (http-3). Alkan'a
(1987) gore ise uzaktan egitim su sekilde tanimlanmaktadir: " Uzaktan egitim, geleneksel

ogretme-6grenme yontemlerinin sumirliliklar: nedeniyle sinif ici etkinliklerini yiiriitme



olanaginin bulunmadigr durumlarda, egitim etkinliklerini planlayanlar ve uygulayicilar
ile ogrenciler arasi iletisim ve etkilesimin 6zel olarak hazirlanmis ogretim tiniteleri ve
cesitli ortamlar yoluyla belirli bir merkezden saglandigi bir ogretim yontemidir." Moore
ve Kearsley (2005) ise uzaktan egitimi, Ogreten ve Ogrenenin farkli mekanlarda
bulundugu, tasarlanmis derslerle 6gretim yontemlerinin uygulanmasini ve bu cergevede
farkli teknolojilerin kullanilmasini gerektiren planli ve kurumsal bir siire¢ olarak
tanimlamaktadir. Schlosser ve Simonson (2009) ise uzaktan egitimi, 6grenen grubunun
aracinin kullanildigi bigimlendirilmis, kurum tabanli bir egitim bi¢imi olarak ifade

etmektedir.

Web'in ortaya ¢ikmasi ve internetin ilerlemesi, uzaktan egitim acisindan énemli bir
doniim noktast olmustur. Benzeri hizli teknolojik gelismeler, uzaktan egitim alaninda
biiyiikk firsatlar sunmaktadir (Casey, 2008). Casey'nin (2008) teknolojik gelismelere
dayali uzaktan egitim iletisim kanallarin1 inceledigi calismasinda, uzaktan egitimin
tarihinde genel bir gergeve ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica Moore ve Kearsley'nin (2005)
benzer bir yaklasim araciligiyla uzaktan egitimin teknolojiyle uyumlu degisimini ortaya
koyduklar1 goriilmektedir. Moore, Kearsley ve Casey'nin ¢aligmalar1 incelendiginde, bu
degisim siirecinde mektuplasma, radyo, televizyon, ag¢ik iiniversiteler, telekonferans,
internet ve web gibi iletisim araglarinin kullanildig1 goriilmektedir (Casey, 2008; Moore
ve Kearsley, 2005).

Rusya’daki gelismelere bakildiginda ise uzaktan egitimle ilgili 1988 yilinda
gelismelerin bagladigi goriilmektedir. 1988 yilinda “Okul Elektronik Projesi” adli
Sovyet- Amerikan projesiyle baslamistir (Hutorskoy, 2000). 1990’l1 yillarda uydu
teknolojisinin kullanildig1 uzaktan egitimin 6ncii kurumu Uluslararas1 “Bilgi” Dernegi
olmustur (Hutorskoy, 2001). Goriildiigii iizere 1990’11 yillarla birlikte Rusya’da uydu
teknolojisi kullanilarak uzaktan egitim faaliyetleri yiiriitiilmeye baslanmistir. Uzaktan
egitim sisteminin kurulmasi ise iki asamada gerceklesmistir (Andreeyev, 1997;
Hutorskoy, 2002; Zaycenko, 2004; Zaygenko, 2004): ilk pilot uygulamalar 1997 — 1999
yillarinda olmustur. Bu donemde wuzaktan egitimde kullanilacak materyallerin,
teknolojilerin, metodolojinin ve organizasyonun gelistirilmeye ¢alisildig1 goriilmektedir.

Ikinci asamada ise artik uzaktan egitimin temel altyapisinin yasal zeminlere oturtulmasi



icin gerekli calismalar 1999- 2002 yillar1 arasinda temel amag edinilmistir. Bu sekilde

Rusya’da 16 uzaktan egitim kurumu kurulmustur.

2009 yilinda yayimlanan “Yeni Teknolojiler ve Kavramlar” sozliiglinde yazarlar
Azimov ve Shcihukin uzaktan egitimi su sekilde tanimlamistir: “Uzaktan egitim, egitim
stirecinin bilgisayar ve bilisim teknolojilerine dayali geleneksel ve ézel yontemleri,
araglari ve farkli ogrenme sekillerinin kullanildig bir egitim bigcimidir. Uzaktan egitimde
egitim stirecinin temeli uygun bir yerde bireysel bir gére ¢alisabilen, bir dizi 6grenme
aracina sahip olan ve 6greten 6grenenlerin telefon, faks, e-posta ve posta yoluyla ve yiiz
viize iletisim kurma konusunda da firsata da sahip olan 6grenenin amaca yoénelik
bagimsiz ¢alismasidir.” Gorildiigli lizere Rusya’da da uzaktan egitimin gelisimi ve
donemin uzaktan egitim teknolojileri disiiniildiigiinde farklilasan noktanin uydu

teknolojisi oldugu fakat iletisim kanali olarak Bati ile paralellik gosterdigi goriilmektedir.

Rusganin uzaktan 6grenimi / 6gretimi konularinda Rusya’da 6nemli ¢alismalari
olan Polat ve Azimov, Ruscanin wuzaktan O&gretilmesi konusunu iki temelde
degerlendirmislerdir. Ruscanin uzaktan o6grenimiyle ilgili yaptig1 calismada Polat
pedagojik ve e-6grenme araglariyla ilgili teknolojilerin dikkate alinmasi gerektigini
belirtmistir (Polat, 2004). Yine ayni konuda aragtirmalari olan Azimov (2000), “Yabanci
Dil Olarak Ruscanmn Ogretiminde Bilgisayar Uygulamalarmin Kullanim Teorisi ve
Pratigi” adli calismasinda pedagojik ve teknolojik problemlere odaklanmistir. Ogrenen
ve 0gretenin rolleri uzaktan egitimde degismekte oldugundan ve 6gretim materyallerinin
farkli bigimlerde -sunum, sanal seminerler, sanal ortamlar- sunulabileceginden

bahsetmektedir.

Bu cergevede, 2000'li yillardan itibaren basili materyaller, radyo, televizyon ve
bilgi teknolojileri uzaktan egitimde iletisim kanali olarak kullanildigi sdylenebilir.
Ayrica internetin yayginlagsmasiyla birlikte Web 2.0 araglar1 da yaygin olarak
kullanilmaya baglanmistir (Celik, 2021). Web 2.0, kullanicilarin igerik olusturmasini,
etkilesime ge¢cmesini ve olusturduklart igerikleri paylagsmalarini saglayan ikinci nesil
teknolojik gelismeler ve uygulamalar1 ifade etmektedir (Kapan ve Uncel, 2020). Mobil
cihazlarin yayginlagsmasiyla birlikte uzaktan egitim i¢in yeni bir iletisim kanali ortaya
cikmistir (Arthur-Nyarko, Agyei ve Armah, 2020; Fuegen, 2012). Bu teknolojik
gelismeyle birlikte AG, uzaktan egitimde erisilebilir hale gelmistir. AG teknolojisi, mobil

cihazlar araciligiyla kullanilarak uzaktan egitimde etkilesimli ve gorsel deneyimler



sunulabilmektedir. Ogrenenlere gorsel ve etkilesimli bir deneyim sunan AG, 6grenme
stirecini zenginlestirmekte ve daha etkili bir sekilde bilgi aktarimini desteklemektedir
(Hung, Chen ve Huang, 2017). Bu teknolojik gelisme, uzaktan egitimde iletisim
kanallarinin c¢esitliligini artirmis ve Ogrenme deneyimini daha da zenginlestirmistir

(Eldokhny ve Drwish, 2021; Zhao, 2018).

2.2. Artirillmis Gergeklik Nedir?

Artirilmis Gergeklik, gergek diinya ile sanal 6gelerin birlestirildigi bir teknolojidir.
Milgram ve Kishino (1994), AG, SG ve KG kavramlarini incelerken, ger¢eklik-sanallik
diizlemini tanimlamiglardir. Diizlemin sag ucunda kullanicinin goriis acist tamamen
bilgisayar tarafindan olusturulan sanal igerikle degistirildigi SG ortami bulunurken, sol
ucunda gercek diinyanin degistirilmedigi gercek ortam yer almaktadir. AG ise gergek
ortama daha yakin olup, sanal igeriklerin gercek diinyaya dahil oldugu bir ortami ifade

etmektedir.

v
A

Gergek ortam Artinlmig Gergeklik Artinlmig Sanallk Sanal Gergeklik

I Karma Gergeklik I

Gorsel 2.1. Milgram ve Kishino 'nun Gergeklik- Sanallik Diizlemi (Milgram ve Kishino, 1994)

Artirilmis Gergeklik kavraminin tanimi, uygulama baglamina ve yontemine bagh
olarak degisiklik gostermektedir. Arastirmacilar, ortak bir tanim saglamak igin ¢aligmalar
yapmis olsa da AG'nin hala gelismekte olan bir teknoloji oldugu ve potansiyelinin tam

olarak ortaya ¢ikmadigi kabul edilmektedir (Van Krevelen ve Poelman, 2010). Ancak
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Stone vd. (2009), AG igin temel kriterler formiile etmistir: AG'de, ger¢ek ve sanal égeler
arasinda bir baglanti kurulmal, etkilesim saglanmali, gercek ve sanal nesneler

kaydedilmeli ve iligkilendirilmelidir.

Artirillmis Gergeklige odaklanan diger tanimlar da bulunmaktadir. Rouse (2015),
AQG'yi dijital bilgilerin kullanicinin ortamina ger¢ek zamanli canli video ile entegrasyonu
olarak tanimlamigtir. Carmigniani ve Furht (2011) ise AG'yi fiziksel diinyanin gergek

zamanl goriinlimiinii sanal bilgilerle artirma uygulamasi olarak tanimlamaistir.

Bunun yani sira AG, gercek diinyanin bilgisayar tarafindan olusturulan igeriklerle
gelistirildigi bir deneyim bigimidir: Ses, video, grafik veya GPS verileri gibi bilgisayar
tarafindan olusturulan duyusal girdiler gercek diinya ortamina entegre edilerek
kullanicinin algilarina dahil edilebilmektedir (Yuen, Yaoyuneyong ve Johnson, 2011). Bu

tanimda GPS teknolojisinin de AG tanimina dahil edildigi goriilmektedir.

Azuma (1997) AG'yi bir teknoloji olmanin yani sira bir ortam olarak da
tanimlamaktadir. Milgram ve Kishino'nun (1994) ger¢eklik-sanallik diizlemine dayanan
tamim1 da literatiirde yaygin olarak kabul gormektedir. SG teknolojileri kullaniciy1
tamamen sentetik bir ortama daldirma amaci tasirken (Bowman, McMahan ve Ragan,
2020; Slater ve Wilbur, 1997) AG, bilgisayar araciligiyla gercek diinyaya eklenen sanal
ogelerle gercek diinyay1 gorsel ve isitsel olarak zenginlestirme siirecini ifade eden bir
kavram olmustur (Azuma, 1997; Kipper ve Rampolla, 2012; Maulana, Suryani ve
Asrowi, 2019; Milgram ve Kishino, 1994). SG'de kullanici genellikle baslik veya gozliik
gibi bir cihaz araciligiyla bu yapay ortami deneyimlerken, AG ise mobil cihazlar
yardimiyla gercek diinyay:r gozlemleyerek sanal nesnelerin iizerine bindirildigi veya
gercek diinya ile birlestirildigi bir deneyim sunmaktadir. Bu yoniliyle AG, gergegi
degistirmekten ziyade tamamlama amaci tasimaktadir (Azuma, 1997). Bu gergevede AG,
isaret¢i tabanli, gorsel tabanli ve konum tabanli olmak iizere {i¢ ana kategoriye ayrilabilir

(Valatkevicius vd., 2018).

- Isaretci tabanl AG, gergek diinyadaki nesne veya isaretlerin iizerine ek bilgiler,
materyaller ve sanal igerikler ekleyen bir AG tiiriidiir. Bu tiir AG, telefonlar,
gozliikkler veya tabletler gibi cihazlar araciligiyla deneyimlenebilir. Isaretci
tabanli AG teknolojisi genellikle asagidaki sekilde islemektedir: A) Bir isaret

veya nesne kamerayla taranarak AG uygulamasi tarafindan tanimr. B)
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Tanimlanan igaret veya nesnenin konumu ve hareketine bagli olarak sanal
ogeler veya bilgiler goriintiilenir. Ornegin, bir kitaptaki karekodun
taranmastyla, karekodun bulundugu konumda bir video goriintiilenebilir
(Arifitama, 2019; Eldokhny ve Drwish, 2021; Santoso vd., 2021; Seo vd.,
2011).

- Gorsel tabanli AG ise gergek diinyadaki nesneleri veya gorselleri tantyarak
izerlerine sanal igeriklerin eklendigi bir AG teknoloji tiirtidiir. Bu teknoloji,
kamera veya goriintii sensorii vasitasiyla gercek diinyay1 tarayarak belirli gorsel
Ogeleri algilar ve bunlarin lizerine sanal igerikleri yerlestirir. Kullanici nesneleri
veya isaretleri taradiginda, kamera bu Ogelerin benzersiz Ozelliklerini
algilayarak konumlarini ve ydnelimlerini tanimlar ve igerikleri ekler. Ornegin,
bir derginin kapagin1 gosterdiginizde, bir video, resim veya baglanti
goriintiilenebilir (Eldokhny ve Drwish, 2021; Shen, Wu ve Liu, 2001).

- Konum tabanli AG ise kullanicilarin konum bilgilerini belirleyerek gercek
diinyadaki mekéan ve yerlere dayali olarak sanal igerikler sunan bir AG
teknolojisidir. Bu teknoloji, GPS gibi konum belirleme teknolojilerini kullanar.
Mobil cihazin konumunu belirleyerek kullanicilara mekan bilgileri veya istenen
sanal dgeler sunabilir. Ornegin, bir turistik gezi uygulamasi, kullanicilara bir
sehrin tarihi mekanlar1 hakkinda bilgi saglayabilir (Eldokhny ve Drwish, 2021;
Naliuka vd., 2010; Narzt vd., 2003; Paavilainen vd., 2017).

Sonu¢ olarak son yillardaki alanyazindaki c¢aligmalar incelendiginde AG
tanimlarinin genellikle Azuma'nin 1997'de yaptig1 tanim ve AG ortaminda bulunmasi

gereken temel unsurlara dayandigi goriilmektedir.

2.3. Artirllmis Gergekligin Tarihine Genel Bir Bakis

Artirllmis Gergeklik teknolojisi, basa takilan cihazlar araciligiyla kullanicilara
gercek ortamlarda sanal iceriklerin goriintiilenmesini saglamaktadir (Azuma, 1997).
Goriildigii lizere AG taniminin temelini olusturan Azuma’nin tanimi zaman iginde
evrilmistir. Teknolojik ilerlemelerle birlikte, web kameralar1 da goriintiileme cihazlar
olarak kullanilmistir. Son yillarda ise mobil cihazlarin gelisimiyle birlikte cep telefonlar
ve tabletler de AG goriintiileme aygitlar1 olarak kullanilmaya baglanmistir (Keskin ve
Kiling, 2015).
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Basa takilan cihazlar kullanilarak kullanicilar gergek ortamlardaki sanal igerikleri
gormiislerdir. Teknolojik gelismelerle birlikte, karekod temelli AG uygulamalari ortaya
cikmistir. Web kameralar1 kullanilarak bilgisayar ekranlarina okutulan sanal 6geler,
gercek ortama karekod yardimiyla konumlandirilmis ve kullanicinin hareket ettigi ortama
bagli olarak sanal 6geler yer degistirmistir. Mobil teknolojilerin ilerlemesiyle birlikte ise
mobil cihazlarin kameralar1 ve diger teknolojik imkanlar, AG ortamlarinin

goriintiilenmesini ve kullanimini daha kolay ve erisilebilir hale getirmistir (Bursztyn vd.,
2017).

Artirilmis Gergeklik alanindaki arastirma ve gelistirme calismalar1 son 40 yilda
hizla ilerlemistir (Billinghurst ve Henrysson, 2009). Ayrica, AGnin kokenlerinin
1950'lere kadar uzandigi ve 90'larda arastirmaci ve gelistiricilerin sayisinin arttigi
goriilmektedir (Phan ve Choo, 2010; Zhang, 2018). Literatiir taramasi sonrasinda

alandaki baz1 6nemli gelismeler asagidaki kronolojik siralamada sunulmustur:

Tablo 2.1. AG nin Kronolojik Geligim Siirecindeki Bazi Onemli Gelismeler

Yil Gelisme

1950 Bir goriintii yonetmeni olan Morton Heilig (1926-1997), sinemanin
izleyicileri i¢ine c¢ekebilme yetenegine sahip olmasi gerektigini
diisinmektedir. Bu amagla “Sensorma” adli simiilasyon cihazini

gelistirmistir.

1962 Morton Heiling kafaya takilan cihaz patenti almistir. Fakat liretime
geememistir (Biocca ve Levy, 1995).

1963 Ivan Sutherland, bilgisayarda “Sketchpad” adli ilk grafik kullanici ara
ylizli yapmistir. Kafasina monte ettigi bir ekranla ilk mobil AG sistemini
olusturmustur. Bilgisayarlarin islem giicti sinirli oldugu i¢in sadece basit

bir tel kafes ¢izimi goriintiileyebilmistir (Sutherland, 1963).

1965 Ivan Sutherland “Ultimate Display” adli bir katot 15in tiipii ekran
gelistirmistir (Sutherland, 1965).
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Tablo 2.1. (Devam) AG 'nin Kronolojik Gelisim Siirecindeki Bazi Onemli Gelismeler

1968

Artirllmis  Gergeklik ve mobil AG’nin  gelisimini hizlandirdig
goriilmektedir (Zhang, 2018).

1975

Myron Krueger, “Videoplace” adinda bir yapay gerceklik laboratuvari
kurmustur (Hamilton, 2011).

1980

1980°li yillara gelindiginde artik giyilebilir cihazlarin icat edildigi
goriilmektedir. Steve Mann giyilebilir bir bilgisayar sistemi icat etmistir

(Hamilton, 2011).

1990

Artirilmis Gergeklik terimi 1990 yilinda Tom Caudell tarafindan ortaya
konmustur (Hollerer ve Feiner,2004; Zhang, 2018). Bilgisayar
tarafindan sunulan gercek ortam iizerine bindirilmesine atifta

bulunmaktadir.

1992

L. V. Rosenberg “Virtual Fixtures” adl1 ilk AG sistemini gelistirmistir
(Rosenberg, 1993).

1995

Benjamin Bederson, bir sunum yaparak ve sistem sunarak Ses AG
terimini tanitmigtir. Miize kilavuzuna goére konum bilgilerini kullanarak

ses pargalarinin ¢alistig1 bir prototip gelistirmistir (Arth vd., 2015).

1998

Jun Rekimoto, kamera takibine izin veren ilk isaret sistemlerinden biri
olan 2D matris isaretleyicileri (kare sekilli barkodlar) sisteme dahil

etmistir (Rekimoto, 1998).

1998

R. Raskar, G. Welch ve H. Funchs Kuzey Carolina Universitesi’nde
“Uzamsal AG” olusturmustur (Raskar, Welch ve Funchs, 1999).

1998

Bruce Thomas ve ekip arkadaslar1 GPS, elektronik pusula ve basa
takilan bir ekran iceren sirt ¢antasi tabanli giyilebilir bir bilgisayar olan

“Map-in-the-hat”y1 tanitmistir (Thomas vd., 1998).
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Tablo 2.1. (Devam) AG 'nin Kronolojik Gelisim Siirecindeki Bazi Onemli Gelismeler

1999

Hirokazu Kato Japonya’da ilk ARToolkit’i gelistirmistir (Kato,
Billinghurst, 1999).

2000

[lk mobil AG oyunu olan “ArQuake” Bruce Thomas tarafindan
hazirlanmistir (Thomas vd., 2000).

2001

Reitmayr ve Schmalstieg c¢ok kullanicili mobil AG uygulamasi
gelistirmistir (Reitmayr, Schmalstieg, 2001).

2001

Kooper ve Maclintyre ilk AG web tarayicisini programlamistir (Kooper,
Macintyre 2003).

2008

Wikitude Sirketi gezi/ seyahat alaninda kullanilabilecek bir uygulama
olan “AR Travel Guide” adli uygulamay1 gelistirdi (Yuen vd., 2018).

2008

METAIO platformu araciligiyla takip sistemi olan Islam sanat {izerine
AG destekli altt aylik bir ticari sergi diizenlemistir (Miyashita vd.,
2008).

2011

Kullanicilara AG igerigi olusturma ve herhangi bir akilli telefona ve
web’de yaymlamasma imkan saglan Blippar platformu Ingiltere’de

kurulmustur (http-4).

2012

Google, sesli emirlere duyarli, dokunmatik 6zelligi olan bir giyilip
cikarilabilir gozliik olan Google Glass’1 tanitmistir ve 2013 yilinda

kullanicilarin hizmetine sunmustur (Wei ve digeleri, 2018).

2016

Google’dan ayrilan bir AG ekibini MetaverseAR platformunu
kurmustur. Platform kullanicilarin ara yiizii kullanarak kendi AG

uygulamalarini gelistirmelerine imkan sunmaktadir (http-5).

2018

Mondly firmasi 2018 yilinda en iyi mobil uygulama o6diilii alan ve
yabanci dil 6gretiminde kullanilan MondlyAR mobil AG uygulamasini
geligtirmistir (http-6).
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Tablo 2.1. (Devam) AG 'nin Kronolojik Gelisim Siirecindeki Bazi Onemli Gelismeler

2021 Facebook, AG ve SG sosyal medya alanlarini gelistirdigini
duyurmustur. Facebook cati sirket adin1 Meta olarak degistirmistir
(Sener, 2021).

2023 Apple, AG ve SG deneyimleri sunabilen KG gozligii olan Apple Vision
Pro’yu tanitmstir (http-7).

Goriildiigii iizere AG teknolojisi, 1950'li yillarda ortaya ¢ikmis ve hizla gelisim
gostermistir. AG'nin teknolojilerine ve uygulamalarina katki saglayan ve bunlarin
gelistirilmesine yonelik calismalarda bulunan bircok girisim bulunmaktadir. Bu
girisimler arasinda Blippar, Metaverse, ARToolkit, ARQuake, Google, Inglobe
Technologies, Layar, Metaio, Nhow Berlin, Total Immersion ve Webtitude gibi 6rnekler
bulunmaktadir (Vakaliuk ve Pochtoviuk, 2021).

2.4. Artirllmis Gergekligin Kullanim Alanlari

Artirilmis  Gergekligin - gelisimi  incelendiginde bilgisayar tabanli baglayan
seriiveninin mobile taginarak devam ettigi goze carpmaktadir. Uretim, tip, askeri, eglence,
turizm, ticari ve egitim alanlarinda kullanilmak tizere sistemler gelistirildigi ve kullanima
sunuldugu goriilmektedir. Scholz ve Duffy’e (2018) gére mobil AG arastirma konusu
olarak literatiirde yeni bir olgu olsa da uygulamali olarak ticari alanda yaygin bir sekilde
kullanilmaktadir. Ayrica sanayi sektoriinde Boeing, Renault (Boboc vd., 2020) gibi
sirketlerin tekniklerinin tiretimi hizlandirmak ve talimatlar1 almak i¢in AG uygulamalari

kullandiklar1 bilinmektedir (Scaravetti ve Doroszewski, 2019).

Artirllmis Gergeklik, faaliyetlerin ve gorevlerin gercek zamanli gorsellestirilmesi
ve izlenmesi igin kullanilabilir. Heinzel vd. (2017), yaptiklar1 calismada ingaat sektoriinde
de AG’nin gérev ve planlarin takip edilmesinde kullanildigin1 ortaya koymuslardir. AG
ile sahadaki bir insaat yoneticisi, proje ofisinde projelendirilen yapi elemanlari ile ilgili
tim Ozellikleri, detaylar1 alarak ve gorsellestirerek potansiyel hatalar1 tespit

edebilmektedir.

Artirllmig Gergeklik oyun sektoriinde de kendini gostermektedir. Bower vd. (2014)
AG’nin Ongoriilen potansiyelleri hakkinda yaptiklart calismada AG’nin gercek

potansiyelini bazi oyunlarda ortaya koydugunu ileri siirmektedir. Bunlardan bazilar1 Live
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Butterflies, Alien Attack, AR Basketball, ARSoccer, Ingress, Shadow Cities’dir. Bu
calismadan sonra “Pokemon” adli bir konum tabanli AG oyununun popiiler oyunlardan

biri oldugu goriilmektedir.

Artirllmig Gergeklikte, GPS teknolojisiyle birlikte turistlerin yakin ¢evrelerindeki
bilgileri goérmeleri i¢in katmanli igerikler olusturmaya yonelirmistir (Jung ve Dieck,
2018). Groossman vd. (2001) tarafindan gelistirilen “Guide” adli uygulama turizm
alanindaki AG ortamlarina 6rnek gosterilebilir. Wikitude firmasi da yine gezi/ seyahat
alaninda “AR Travel Guide” adli uygulamay1 gelistirmistir. Turizm sektoriinde konum
tabanli sanal 6gelerin yerlestirildigi bilgilendirici AG projelerinin bdylece zamanla

gelistirildigi goriilmektedir.

Askeri alanda kullanilan dronlar i¢in de AG uygulamalari gelistirilmistir. Velev vd.
(2019), bir drona AG uygulamasi eklenerek acil durumlarin yonetiminde uygulama
verimliligi sagladigini ortaya koymuslardir. Ornegin sokak adlar1 ve simge yapilar gibi
gercek Ogeler AG katmanlart olarak gercek zamanli goriintiilere eklenmistir ve bu
katmanlara daha hizli karar vermeye yardimeci olacak  anlik konum bilgileri dahil
edilmistir. Boylece bir dron kapatilan veya yok edilen bir cadde iizerinde ugtugunda
hasari boyutu AG sayesinde hizlica karsilagtirilmaktadir ve farklar ortaya konmaktadir.
Konum bilgileri hizlica merkeze ulastiriimaktadir ve boylece gerekli kararlar hizlica

alinmaktadir.

Sanal Gergeklik ve AG alanindaki gelismeler tip alaninda 6zellikle egitimlerde
kullanilmaktadir. Simiilasyon yontemiyle egitimler gelistirilmektedir. Prescient &
Strategic Intelligence verilerine gore, kiiresel cerrahi simiilasyon pazart 2017 yilinda
bliyliyen bir trendle 254,7 milyon dolara kadar yiikselmistir. Bu alanin degerinin 2023
yilinda degerinin iki katina ¢ikmasi Ongoriilmektedir. Ayni sekilde bir trendin tibbi
egitimin kalitesini ve verimliligini artirmak i¢in AG ve SG teknolojilerinde oldugu
goriilmektedir. Boylece bu pazarin bliyiimeye devam etmesi ve dijital teknolojilerin tibbi
simiilasyon alaninda biiyiik bir etkiye sahip olmaya devam etmesi beklenmektedir
(Ilvanov vd., 2020). AG uygulamalarinin tip alaninda kullanim potansiyeli her gegen giin
artmaktadir ve ger¢ek zamanl goriintiilerin lizerine sanal 6geler yerlestirilerek ortopedi
alaninda 6zellikle radyasyona maruz kalmay1 azaltmasi, tekrarlanabilir olmasi; cerrahi
alaninda keskin bir dogruluga sahip olmas1 faydalari arasinda gosterilmektedir (Matthews

ve Shields, 2021).
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Glintimiizde 0Ozellikle biiyiik aligveris merkezlerinin miisterilerinin aligveris
deneyimlerini artirmak i¢in AG uygulamalart gelistirdikleri goriilmektedir. Cruz vd.
(2019) bu konuda yaptiklar1 ¢alismada bir mobil AG uygulamasi incelemistir ve
uygulamali olarak degerlendirmistir. Uygulamanin ziyaret¢iyi yonlendirdigini ve boylece
{iriinleri  bulmalarim  kolaylastirdigi  sonucuna  varmustir.  Ornegin, mobilya
magazalarindan IKEA’nin AG uygulamasi incelendiginde ise miisterilerin bulunduklari
gercek ortamlarda AG mobil uygulamasi yardimiyla sanal mobilyalar1 segerek ortama

uyup uymadiklarini kontrol edebildikleri goriilmektedir.

Yapilan literatiir taramasi sonucunda AG’nin egitim alaninda da aktif olarak

kullanildig: sdylenebilir.

2.5. Artirllmis Gergekligin Egitimde ve Yabanci Dil Ogreniminde Kullanimi

Farkli sektorlerde ve alanlarda verimliligi artirmak icin kullanilan AG egitim
alaninda da verimliligi, etkilesimi artirmak ve alana yenilik¢i teknolojiler katmak adina
kullanilmaktadir. Fen, Biyoloji, Matematik, Tarih, Yabanci diller gibi egitim alaninin
birgok farkli branginda AG kullanimi gozlemlenmektedir. Ayrica dezavantajli gruplarin
egitimlerinde de AG uygulamalarmin énemli bir yeri vardir (Zhang vd., 2020). Ozellikle
otizmli Ogrenenlerin AG ile gergeklestirdikleri derslerde yaptiklari hatalar1 AG
uygulamasi sayesinde kendi kendilerine fark ettikleri ve bunun farkindalik yarattigi,
gercek hayata dair bazi bilgileri almalarina ve ayrica motive olmalaria yardimci oldugu

ifade edilmektedir (Lorenzo vd., 2020).

Yabanci dil 6grenme ve dgretme siireclerinde, 6grenenlerin goriintii, ses ve yazili
metinler araciligiyla iletisim kurmasi etkilesimi saglamaktadir (Algeo, 2012). Bu
baglamda, uzaktan egitimde yabanci dil 6gretiminde Web 2.0 araglar1 yaygin bir sekilde
kullanilmaktadir. Ancak son yillarda Web 3.0 araglar1 da gelistirilmeye baglanmistir. Web
1.0, internetin erken donemlerinde statik web sayfalarinin yaygin oldugu bir asamay1
temsil ederken Web 2.0, kullanicilarin igerik olusturma, paylasma ve etkilesimde
bulunma yeteneklerinin artt1ig1 bir donemi ifade etmektedir (Celik, 2021; Islek, 2012).
Web 3.0 ise internetin daha da gelismis bir versiyonunu ifade etmektedir ve Web 3.0'in
temel 6zellikleri arasinda yapay zeka, veri madenciligi, nesnelerin interneti ve blokzincir
gibi teknolojilerin kullanimi bulunmaktadir (Hendler, 2009; Rudman ve Bruwer, 2016).
Bu baglamda 6gretenlerin materyal hazirlayabilecegi ve 6grenenlerin gevrimigi olarak

erisebilecegi bir¢cok aracin oldugu sdylenebilir. AG uygulamalari, programlama bilgisi
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gerektirmeyen platformlar araciligiyla gelistirilebilmektedir. AG, genellikle pazarlama ve
eglence sektorlerinde sik¢a kullanilmakta olup (Scrivner vd., 2016), egitim alaninda da
yukselen bir trend olarak goriilmektedir. Ayrica, AG uygulamalarinin egitimde
motivasyonu ve is birligini artirma potansiyeline sahip oldugu gézlenmektedir. Bununla
birlikte, matematik, biyoloji gibi disiplinlerde goriilen ilerlemelerin dil alaninda aym

basariy1 saglamada gerceklesmedigi belirtilmektedir (Dunleavy vd., 2009).

Avrupa’daki gelismeler neticesinde 90’11 yillarda Avrupa Konseyi “Ortak Avrupa
Dilleri Referans Cercevesi” adiyla bir dil 6grenme ve 6gretme plani ortaya koymustur.
Boylece Avrupa halklariin ve bu iilkelere go¢ edenlerin dil pasaportlarinin olusturulmasi
ve dil degerlendirmesi igin bir gergeve olusturulmustur. Bu metin 38’den fazla dile
cevrilerek Avrupa iilkelerinde dil 6gretimini ve sertifikalandirilmasini bir standarda
oturtmustur. Diinya tarafindan kabul goren bu g¢erceveye (Algeo, 2012) gore dort dil
becerisi degerlendirilmektedir. Bu ¢ergevede degerlendirildiginde farkli becerileri
gelistiren AG uygulamalarinin App Store ve Play Store’da farkli dillerde gelistirildigi
goriilmektedir. Yaklasik bin adet mobil uygulamadan bahsedilmektedir (Carmigniani,
2011). Parmavi ve Demetriou (2020), sistematik derleme ¢alismasinda 2014-2019 yillari
arasinda yayimlanmig dil 6gretiminde AG’nin kullanimina yonelik ¢aligmalarin
bulgularini sentezlemektedir. Calismanin sonucunda AG ortamlarinda uzmanlagmak i¢in
kullanilan yazilim ve araglar, AG’nin sagladig1 imkanlar, dil 6gretme/ 6grenme araci
olarak kullanimindaki faydalar ve mobil AG uygulamalarinin dil becerilerine (okuma,
dinleme, yazma, konusma) etkisi ortaya konmaktadir. AG, egitim alanina girmenin heniiz
baglangic agsamalarinda olmasina ragmen, egitim sisteminde biiyiik ol¢iide gelistirme
yeteneklerini sunmaktadir. Aslinda daha onceki bilimsel ¢aligsmalara dayanarak AG’nin
Ingilizce dilini 8grenmede etkili oldugu ve 6grenen motivasyonunu artirabilecegi ortaya
cikarilmigtir (Jamrus ve Razali, 2019). Ayrica Jamrus ve Razali (2019), teorik

calismasinda AG’nin kullanim1 ve faydalari lizerine yazilmis makaleleri raporlamaktadir.

Kiiciik vd. (2014), “Ingilizce Ogrenmek icin Artirilmis Gergeklik: Ogrencilerin
Basari, Tutum ve Biligsel Yiik Diizeyleri” adli makale calismasinda AG ile Ingilizce
O0grenmede Ogrenenlerin basari, tutum ve biligsel yiik diizeylerini incelemistir. Arastirma
sonucunda dgrenenlerin AG ile Ingilizce 6grenmekten memnun olduklari, kaygilarinin
azaldig1 ve ileride bu tiir uygulamalarin derslerinde kullanilmasini istedikleri tespit

edilmistir. Hsu (2016) ise calismasinda 6grenenlerin Ingilizce kelime &grenmelerini
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saglayic1 konum tabanli ve iicretsiz bir AG egitici oyun gelistirmistir ve 6grenme
stratejilerini kiyaslamistir. Bir uygulamay1 kendi kendine 6grenme stratejisine; digerini
ise gorev tabanli bir yaklasima gore tasarimlamistir. Arastirma, iki uygulamanin da
benzer Ogrenme c¢iktilar1 oldugunu gostermistir. Fakat kendi kendine 6grenme
stratejisiyle gelistirilen uygulamanin ilerleyisinin daha akici oldugunu ortaya koymustur.
Ayrica dgrenenlerin iki uygulamada da daha az zihinsel gii¢ harcayarak daha az kaygil

olduklar1 sonucuna ulasilmistir.

Majid ve Salam (2021), “A Systematic Review of Augmented Reality Applications
in Language Learning (Dil Ogreniminde AG Uygulamalarimin Sistematik Bir
Incelemesi)” adli galigmasinda 2016 yilindan itibaren sistematik derleme calismasi
yapmustir.  Yaptiklart incelemede Artilmis Gergeklik destekli Ingilizce &gretimi/
ogrenimi diginda diger dillerde nadiren uygulama gelistirildigini tespit etmislerdir. Hu’ya
gore (2020) Rusgada hareket fiilleri anadili Rus¢a olmayanlar i¢in O6grenmesi zor
konulardan biridir. Asher (1964), dil 6gretiminde “Biitiinciil Fiziksel Tepki Yaklagimi1™n1
ortaya koymustur. Hu, bu yaklagimi kullanarak Artirilmis ve SG kullanarak hareket
fiillerini 6gretecek bir ¢alisma ortaya koymustur. Yaptigi ¢calismada mobil uygulamayla
Ogrenenlerin ortamda verilen yonergeleri fiziksel olarak yerine getirmelerini

hedeflemistir.

Goriildigl tizere mobil teknolojilerin gelisimiyle mobil destekli uygulamalar
egitim alaninda yaygin olarak kullanilmaya baslamistir. AG de 6zellikle son yirmi yilda
dil egitiminde kullanilan teknolojiler arasinda yerini almistir (Tulgar, 2019). Rusca
baglaminda AG uygulamalar incelendiginde geleneksel yontemlerin kullandigi bir¢cok
Rusca 6grenme mobil uygulamasiyla karsilasilmaktadir. Fakat ¢alismanin konusu olan
AG ortamlariyla 6grenme etkinliklerinin gergeklestirildigi tek uygulama tespit edilmistir.
MondlyAR uygulamasinin bir¢ok dilin yaninda Rusca da destek verdigi goriilmektedir.
Ucretsiz olarak sinirli sayida konuda hizmet veren uygulamada dil partneri gercek
diinyaya katlamanlanarak dil 6grenme siirecinde 6grenenle etkilesime gecmektedir.
Konuya uygun olarak uygulama 6grenenlerin karsisina 3B animasyonlar ¢ikarmaktadir.
Ayrica mobil cihaz {zerinden bir konusma botuyla karsilikli konugsma pratigi
yapilabilmektedir. Uygulama kendi kendine 6grenme stratejisiyle hazirlanmistir ve belli

bir program dahilinde ilerlememektedir. Uygulama App Store’da 2019 yilinda
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“Siirtikleyici 6grenme deneyimi” o6diliinii almistir. Ayrica bu uygulama disinda AG

destekli Rusca ile ilgili benzeri modelde herhangi bir uygulama bulunmamaktadir.

Tim bu veriler son yillarda ortaya ¢ikarak gelisim gosteren AG ortamlarinin mobil

destekli dil 6grenme yaklasimini ¢er¢evesinde sekillendirilmesini zorunlu kilmaktadir.

2.6. Mobil Destekli Dil Ogrenme Yaklagim

Yukarida da belirtildigi {izere son yillarda hizla gelisen dijital diinyasinda, mobil
teknolojilerin dil 6gretimine biiyiik katki sagladigi goriilmektedir. Mobil cihazlar, dil
Ogrenenlere daha fazla erisim ve bagimsizlik saglayarak oOgrenme deneyimini
dontistirmektedir (Cheung, 2015). Mobil destekli dil 6grenme yaklasimi bu tez ¢alismasi
icin de bu anlamda oneme sahiptir. Gelistirilecek AG ortamlar1 Metaverse AR mobil

uygulamasi yardimiyla deneyimlenecektir.

Mobil cihazlar, dil 6grenenlere pratik yapma, kelime dagarcigini genisletme, dil
becerilerini gelistirme ve kiiltiirel icerige erisme gibi olanaklar sunmaktadir (Alzahrani,
2016; Klimova, 2018; Mortazavi vd., 2021). Bununla birlikte, mobil uygulamalar ve
¢evrimi¢i platformlar araciligiyla, dil 6grenenlerin zaman ve mekandan bagimsiz olarak
ogrenmelerini  saglamaktadir. Mobil destekli dil 6grenimi, dil Ogrenenlere
kisisellestirilmis ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunabilmektedir (Jeong, 2022).
Mobil uygulamalar, dil seviyesine, 6§renme hizina ve ilgi alanlarina gore 6zellestirilmis
igerik sunabilmektedir. Ayrica, AG teknolojisiyle daha etkili bir 6grenme siireci ortaya
koyabilirler (Jackson vd., 2014; Kusmaryani, Musthafa ve Purnawarman, 2019; Nami,
2020).

Mobil destekli dil 6greniminde oyunlastirma prensiplerini kullanilarak 6grenme
daha eglenceli hale getirmektedir (Cruaud, 2018). Ogrenme uygulamalarinda puanlama
sistemi, seviyeler, odiiller ve rekabet gibi 6gelerle dil 6grenenleri motive etmektedir
(Korkealehto ve Siklander, 2018). Bu sayede, 6grenme siireci daha keyifli ve etkili hale

gelmektedir.

Mobil cihazlar araciligiyla gercek zamanli iletisim imkani, dil 6grenenlerin
konusma, dinleme, okuma ve yazma becerilerini gelistirmelerini saglayabilir. Dil
ogrenenler, dil pratigi yapmak, 6gretenler veya diger dil 6grenenlerle iletisim kurmak igin
mobil uygulamalari kullanabilir. Bu, dil 6grenenlerin 6zgiivenlerini artirabilir ve gercek

hayatta kullanacaklari iletisim becerilerini gelistirmelerine yardimei olabilir.
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Bu tez caligmasinin temel yapi taglarindan olan uzaktan egitim ve AG teknolojisinin
mobil destekli dil 6grenimi yaklasimi ¢ercevesinde sekillenmesi yukarida belirtilen
avantaj ve faydalariyla birlikte bu ¢alismanin amacglarina ve varsayimlarina hizmet
edecektir. AG teknolojisiyle mobil destekli dil Ogrenme yaklasimi birlikte
degerlendirildiginde ortaya etkilesimli, motive edici ve eglenceli bir 6grenme ortami

cikacagi sOylenebilir.

3. YONTEM

Yildirnm ve Simsek’e (2018) gore nitel arastirma; “gdzlem, goriisme ve belge
analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gergekg¢i ve biitiinciil bir bigimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin
izlendigi arastirma olarak” tanimlanabilir ve 3 farkl tlirde veri toplanabilir. Bunlar;
cevreye, algiya ve silirece yonelik toplanan veriler olabilir. Nitel aragtirmalarda amag
derinlemesine betimleme, yorumlama ve Ogrenenlerin bakis agilarin1 anlama olarak

siralanabilir.

Katilimci goriislerini anlamak, deneyimlerini derinlemesine kesfetmek ve onlarin
bakis agilarini anlamak i¢in nitel arastirma yontemi tercih edilmektedir. Nitel arastirma,
bireylerin deneyimlerini, inang¢larini, tutumlarini, degerlerini ve perspektiflerini anlamak
amaciyla kullanilan bir yontemdir. Bu yontem, katilimcilarin kisisel deneyimlerini,
duygusal tepkilerini, diisiincelerini ve algilarini ortaya ¢ikararak derinlemesine bir anlay1s
saglamaktadir (Creswell, 2014; Tekindal ve Uguz Arsu, 2020; Yildirim ve Simsek, 2018).
Bu baglamda tez ¢alismasinda 6grenenlerin AG ile desteklenen uzaktan Rusga 6grenimi
deneyimlerini, beklentilerini ve Onerilerini anlamak i¢in nitel arastirma yontemi

kullanilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Nitel aragtirma yontemleri, sosyal bilimlerde yaygin olarak kullanilan, elde edilen
verilerin niteligine ve dogasina odaklanan yontemler arasinda yer almaktadir ve sosyal
olaylarin, bireylerin, gruplarin ve toplumlarin i¢ diinyalarin1 anlamaya yonelik yontemler
olarak kullanilmaktadir (Tekindal ve Uguz Arsu,2020). Nitel arastirma modeli olan
fenomenoloji 6zellikle bireylerin deneyimlerini anlamaya yonelik ¢aligmalarda sikca
kullanildig1 sdylenebilir. Fenomenoloji, ©6znel deneyimlerin tarafsiz bir sekilde

incelenmesine olanak taniyan bir nitel arastirma modelidir ve bu modelde arastirmacilar

22



bireylerin deneyimlerini dogrudan anlamaya galisirlar, ayrica bu deneyimleri objektif bir
sekilde analiz ederler (Creswell, 2014; Larkin, Flowers ve Smith, 2021; Moustakas, 1994;
Yildirim ve Simsek, 2018).

Yukarida belirtilen gerekgelerden dolayr bu g¢alismada Ogrenenlerin AG ile
desteklenen uzaktan Rus¢a 6grenimi deneyimlerini, beklentilerini ve dnerilerini anlamak
amaciyla nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Fenomenolojik bir yaklasim
benimsenerek, katilimcilarin deneyimlerini anlamak i¢in derinlemesine ve ayrintili bir
inceleme yapilmistir. Fenomenoloji modeli, 6grenenlerin 6znel deneyimlerini daha iyi

anlamaya ve onlarin perspektiflerini kavramaya olanak tanimaistir.

3.2. Calisma Grubu

Nitel arastirmalarda Orneklem se¢imi oldukc¢a Ozenli bir sekilde yapilmalidir.
Ormeklem secimi, arastirmanin amacina ve arastirma sorularina baglidir. Ornegin, bir
arastirmact belirli bir durumu anlamak i¢in belirli bir gruptan 6rneklem secebilir. Bu
nedenle 6rneklem se¢iminde, arastirmacinin belirli bir amaci vardir. Nitel arastirmalarda,
orneklem buytkligi genellikle kiigiiktiir ve Orneklemdeki Ogrenenler arastirmanin
amacina ve arastirma sorularina cevap verebilecek niteliklere sahip olmalidir. Nitel
arastirmalarda 6rneklem se¢imi, aragtirmanin niteligine ve amaglarina gore degisebilir.
Arastirmaci, Oorneklem se¢iminde Ozenli olmali ve aragtirmanin amacina uygun bir

orneklem se¢melidir (Creswell, 2013; Guest, Bunce ve Johnson, 2006; Patton, 2002).

Arastirmaya katki saglamak isteyen ve dersleri deneyimlemek isteyen 6grenenlerin
belirlenmesi i¢in sosyal medya ve mycourset.com iizerinden ilanlar verilmistir. Ogrenen
olmak isteyen adaylar web sitesindeki iletisim formunu doldurarak bilgilerini iletmistir.
Etik kurallar1 ¢ercevesinde Ogrenenlere asagida belirtilen demografik bilgileri disinda
herhangi bir bilginin paylasilmayacagi ve “68renen” takma adiyla anilacaklar: taahhiit

edilmistir.

Egitime katilacak olan 6grenenler herhangi bir kategorik sart aranmaksizin rastgele
secilmigtir. Fakat 0grenenlerin daha Once yiiz ylize veya uzaktan egitim ile Rusga
ogrendikleri tespit edilmistir. Bu sebeple kolay ulasilabilir 6rneklem kullanilmasina karar

verilmistir.

Goniillii 6rnekleme, arastirmacinin iizerinde calisilan deneyimi yasamis ya da

ilgilenilen olgu hakkinda konusabilecek goniilliilerin ¢alismaya katilmalari igin talepte
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bulundugu bir kolayda ornekleme yontemidir (Yagar ve Dokme, 2018). Goniillii
ornekleme, ¢caligsma konusunun veya deneyimin rutin anket yoluyla tespit edilmesinin zor
oldugu veya calisma konusunun dogas1 geregi hassas oldugu durumlarda faydalidir. Bu
yaklasim kolay ve ekonomik olmasina ragmen, goniilliilerin yeterli bilgi saglayabilecek
kisiler olmayabilecegi endigesi nedeniyle her zaman tercih edilen bir yontem degildir
(Burns ve Grove, 2004; Polit ve Beck, 2014). Fakat 6grenenler daha 6nce edindikleri
deneyimleriyle AG ortamlarindan deneyimledikleri Rusga derslerini degerlendirme

firsat1 bulmustur.

Katilimeilarla ilgili bilgiler etik kurallar ¢ergevesinde isimleri gizlenerek asagidaki

gibi tablo olarak sunulmustur:

Tablo 3.1. Katilimci Listesi ve Demografik Ozellikleri

Takma Ad Yas Cinsiyet Uyruk Meslek Sehir Dil Seviyesi
Ogrenen 1 30 Kadin Tirk ~ Satis Uzmani Istanbul Bl
Ogrenen2 41 Erkek Tiirk Ogretmen Mersin B2
Ogrenen3 50 Erkek  Tirk = Miizisyen Mersin A2
Ogrenen4 29 Erkek Tirk  Resepsiyonist ~ Antalya Al
Ogrenen 5 34 Kadin Tiirk Ev hanimi Ankara Al
Ogrenen 6 22 Kadin  Tiirk Ogrenci Nevsehir A2
Ogrenen7 24 Kadin Tiirk YL Ogrencisi Ankara Al
Ogrenen 8 43 Kadin Tiirk Asker Istanbul A2
Ogrenen9 55 Erkek  Tiirk Asker Istanbul A2

3.3. Materyallerin Hazirlanmasi

Derslerde kullanilacak materyallerin 6ncelikle dijitallestirilmesi hedeflenmistir. Bu

amacla Oncelikli olarak bir web sitesi kurulmustur. Alan adi belirlendikten sonra

(https://www.mycourset.com) barindirma ve alan admin alinmast islemi

gergeklestirilmistir. Bu noktada ihtiyaclarin belirlenmesi ve hedef kitlenin tam olarak
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taninmasi 6nemlidir. Yapilacak ¢alisma ve sonrasinda daha siirdiiriilebilir bir proje olmasi
hedeflenerek WordPress temelli barindirma hizmeti alinmistir. Sistemi barindiracak olan
firmanin {iriinleri arasinda farkl tercihler olmasina ragmen web sitesi trafiginin sinirsiz,
depolama alaninin minimum 10 GB, gilivenlik sertifikasinin olmasi1 géz Onilinde
bulundurularak orta seviyede bir barindirma alani tercih edilmistir. Web sitesini
barindiran sistemin altyapis1 Moodle 6grenme yonetimi ve Wordpress yazilimi

kullanildig1 igin Linux olarak se¢ilmis, platform olarak ise Pleks kullanilmstir.

mycourset.com e Aaive Resource Usage

mycourset.com/ P address: 46.20.7.171  System user: turgayyi

Install

Gorsel 3.1. Wéb Sitesinin Yonetim Paneli

Alan adi1 ve barindirma hizmetinin alinmasindan sonra sisteme WordPress’in son
stirimii yiiklenerek web sitesi aktif hale getirilmistir. Bu islemden sonra bir blog sitesi
haline gelen web sitesi i¢in 6grenme yoOnetim sistemi Ozellikleri ve farkli verimli
fonksiyonlar eklemek adma WordPress eklentileri web sitesine eklenmistir. Ozellikle
O6grenme yonetim sistemi kurulan web sitesinin ana 6gesi olmaktadir. Bir¢ok fonksiyon
kurulan 6gretim yonetim sistemiyle kazanilmaktadir. Bu amagla verimli olmasi, tercih
edilmesi ve tercih edenlerin yorumlarinin degerlendirilmesi sonucunda Tutor LMS
eklentisinin kullanilmasma karar verilmistir. Bu eklentiyle birlikte derslerin planli bir
sekilde sunulmasi, tanitilmasi, siirdiiriilmesi, 6grenenlerin takibi gibi bir¢ok fonksiyon
profesyonel olarak kullanilan Moodle, Canvas vb. 0grenme yonetim sistemlerindeki

oldugu gibi calismaya baslamistir.
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() Send to Telegram

A Yazlar
Kurs Kategorileri AV s
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i Sayfalar Tim

Kisa isim AV s

Gorsel 3.2. Tutor LMS ile Kurs Diizenleme

WordPress iizerine kurulan Tutor LMS, diizenli bir 6gretim yonetim sistemi olarak
tek bir yerden gerekli araglar1 kullanma imkani saglamaktadir. Bu eklentiyle biitiinlesmis
bir sekilde ¢alisan ve bu ¢alismada 6zellikle ders etkinliklerinde siklikla kullanilan H5P,
Tutor LMS’ten sonra WordPress eklentisi olarak kurulmustur. Boylece ders dncesi, ders
sirasinda ve ders sonrasinda 6grenenlerin gerceklestirmesi gereken bir¢ok etkinlik H5P
dahilinde gergeklestirilebilmistir. Bosluk doldurma”, “etkilesimli video”, “coktan
segmeli soru”, “kelime kartlar1”, “bulmaca” vb. materyaller farkli dil becerilerini
gelistirecek olan etkinlikleri dijitallestirmek i¢in kullanilmistir.

Tm HSP Igerigi| veni eie

Tim M igerigi

Gorsel 3.3. Web Sitesindeki H5P Iceriginin Listesinden Bir Kesit
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Ders igeriklerinin dijitallestirilmesi amaciyla ayrica Plotagon Studio adli bir video
animasyon programi ve Youtube platformu kullanilmistir. Plotagon Studio programiyla
daha once sadece isitsel olarak gerceklestirilen etkinlikler gorsel hale de getirilmistir.
Boylece AG uygulamasinda 6grenenin hem isitsel hem de gorsel olarak materyalle
etkilesim kurmasi hedeflenmistir. Derste islenecek konular senaryolastirilip daha sonra
Plotagon Studio programiyla sahneler halinde tasarlanmaktadir ve tek parga video haline
getirilmistir. Dlizenlenen bu videolar eger “yesil arka plan” kullanilarak hazirlanmadiysa
direkt olarak AG uygulamasinin yapilacagi Metaverse platformunda kullanilmak {izere
Youtube platformundaki web sitesinin adiyla agilan kanala yiiklenmistir. Youtube
platformunun kullanilmas1 hem web sitesine hem de Metaverse platformuna videolarin
bir yiik getirmesini engellemektir. Boylece hem &grenme ydnetim sisteminin

barindirildig1 web sitesi hem de AG uygulamasi daha verimli ¢aligmistir.

(2 Plotagon Studic

D U - D S

Gorsel 3.4. Plotagon Studio ile Animasyon Video Diizenleme

Ayrica videolarda “yesil arka plan” kullanildiginda arka planlarin seffaf hale
getirilmesiyle ilgili olarak da Movavi Video Editor programi kullanilmaktadir. Chrome
Key adli fonksiyonla videolardaki arka plan temizlenmistir ve gerekli montaj islemleri

Moviavi programiyla hizlica gergeklestirilmistir.

Yukarida belirtilen sekillerde dijitallestirilen materyaller arttk Metaverse
platformunda iglenmeye ve tasarimlanmaya hazir hale gelmektedir. Tutor LMS tizerinden
sunulan ders plan1 ve materyaller, ayrica Youtube’a yiiklenen videolar kullanilarak

Metaverse platformunda tasarimlanan AG etkinlikleri hazirlanmistir.
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Etkinlikler hazirlanirken kullanilacak materyaller belli bir siralamaya konmustur.
Ogrenenin etkinligi nasil gerceklestirecegi ve neler yapabilecegi yonergelerle
belirtilmistir. Bu nedenle belli bir algoritma iizerinden ¢alisma hazirlanmistir. Platform
tasarimciya O6greneni yonlendirmesi digsinda 6grenenin tercihlerine yonelik algoritmalar
olusturmasma imkan saglamuistir. Ogrenen, tercihlerine goére kendi deneyimini
farklilagtirabilmistir. Fakat netice itibariyle tasarimcinin belirledigi son noktaya gelerek

diger 6grenenlerle ayni1 noktada etkilesime girmeleri saglanmaistir.

P Test (A Share ¥ Publish

Gorsel 3.5. Metaverse Platformu ve Yapilan Bir Tasarim

Metaverse tlizerinde uygulamay1 gelistirirken kullanilabilecek bir¢ok sahne bigimi
ve fonksiyon bulunmaktadir. 2 ve 3B karakter sahnesi, metin giris sahnesi, 3B video ve

fotograf sahneleri, web goriinimii sahnesi, diyalog sahnesi, Youtube sahnesi, anket

sahnesi ve duvar sahnesi bulunmaktadir.

Add new... X

CEI Scenes

- QAWA‘D;‘.V.“:J‘-WA} - ! ﬂ ! !

Gorsel 3.6. Metaverse Platformu ve Sahneler

Walls
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Rusca 6gretimi sirasinda dort dil becerisini -konugma, dinleme, yazma ve okuma-
gelistirme hedefine yonelik sahne ve fonksiyonlar belirlenmistir. Ayrica etkinliklerde
icerik — O6grenen etkilesimi disinda O6grenen — Ogrenen etkilesimi de gbéz Onilinde
bulundurularak etkinlikler gelistirilmistir. Buna uygun olarak sahneler ve algoritmalar

belirlenmistir.

Yukarida belirtilen sebeplerden dolay1r tiim AG etkinliklerinde meniiniin ve
yonergelerin oldugu bir giris sahnesi eklenmistir. Sonraki sahne 6grenenin kamerasini
acacagl ve okuma etkinligi yapmasini saglayacak olan karakter sahnesi olmustur. Bu
sahnede eklenen karakter 0grenenin bulundugu ortama dahil edilmistir. Yani 6grenen
kamerasini ¢evirdiginde bulundugu ortamda karakteri gdrmiistiir ve iizerinde bulunan
baloncuktakileri okuyabilmistir. Burada okuma yaptiktan sonra yazarak 6grenenin cevap
vermesi beklenmistir. Cevabiyla birlikte hazirlanan H5P igerigine ulagmasi igin web
sayfasi sahnesi eklenmistir. Burada konuyla ilgili aligtirmalar1 yapmasi talep edilmistir.
Alistirmalar1 tamamladigini onaylamasi durumdan 68renen, Youtube sahnesinin oldugu
ileriki sahneye yonlendirilmistir. Burada daha once Plotagon Studio ve Moviavi
programlariyla diizenlenerek Y outube platformuna yiiklenen videolardan etkinlige uygun
olan gosterilmistir. Ogrenenin okuma yaptigi onceki sahneye uygun bir igerikle
pekistirilmistir. Boylece belirlenen konuda okuma, yazma ve dinleme etkinligi yapan
Ogrenenin konusma etkinligini de tamamlayabilmesi i¢in 6grenene bir soru sorulmakta
ve konusmasi istenmistir. Bu amagla bir karakter sahnesi daha eklenmistir. Ogrenen bu
sahneyi gectikten sonra goriintii ve ses kaydi sahnesi agilmistir. Bu sahnede 6§renen
onceki sahnede ona verilen soru veya konuda goriintii ve ses kaydi yaparak konusma
etkinligini tamamlamistir. Bu etkinlik sonunda &grenene ait video diger 6grenenlerin
videolar1 gibi belirlenmis olan video duvarina yiiklenmistir. Boylece AG ile
gerceklestirilen bu etkinliklerin sonunda derse katilan tiim 6grenenler birbirlerinin
cevaplarin tasarimci tarafindan planlanan video duvarinda gérmiistiir. Boylece kendi
konusmalar1 disinda bagka Ogrenenlerin de videolarini izleyerek edindikleri bilgileri
pekistirme ve diger Ogrenenlerle etkilesime girme sansi bulmustur. Ogrenenler

kendilerini ve diger 6grenenleri degerlendirme firsati bulmustur.

Belirlenen hedeflere yonelik bu sekildeki AG etkinlikleri gelistirildikten sonra

“yayimla” butonuna basildiginda artik bu etkinlik 6grenenlerin hizmetine sunulmustur.
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Tabii ki, 6grenenlerin da bu etkinliklere ulasabilmesi i¢in bir mobil uygulama indirmeleri

gerekmistir.

App Store (Indirme linki: https://apps.apple.com/us/app/metaverse-experience-
browser/id1159155137) ve Play Store (Indirme linki:

https://play.google.com/store/apps/details?  id=com.gometa.metaverse&hl=tr&qgl=US)

tizerinden bu {icretsiz uygulamaya ulasilabilmektedir.

S v = B X

Simge Durumana)
€« C @ exams.mycourset.com/m o/ view.phpiici= 4 2 oo & 300 e
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x x
Metaverse AR
Icindekiler

m Metaverse AR 1
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Gorsel 3.7. Osrenme Yénetim Sisteminden Bir Gériintii
Derslerde kullanilacak olan bu AG uygulamalar i¢in bir paylasim kare kodu

hazirlanmistir. Ogrenenler indirdikleri mobil uygulamay1 agarak kodu okutmus ve

etkinlige katilmiglardir. Ayrica okuyucunun etkinlikleri degerlendirebilmesi i¢in tez

calismasinin ekinde derslerde kullanilan QR kodlar sunulmustur.
3.4. Veri Toplama

Goriisme, gozlem, belge incelemesi ve odak grup goriismesi, nitel arastirmalarda
veri toplama araci olarak kullanilabilecek temel araglardan bazilaridir (Creswell, 2014;
Yildirnm ve Simsek, 2011). Bu veri toplama araclarindan odak grup goriismesi;
pazarlama, iletisim, saglik ve egitim gibi alanlarda kullanilmaktadir (Biggeri ve
Bellacicco, 2020; Nyumba vd., 2018; Wong, 2008). McBrien vd. (2008) egitim
materyallerinin hazirlanip gelistirilmesinde odak grup goériismesinin siklikla bagvurulan

bir veri toplama araci oldugundan bahsetmektedir. Odak grup goriismesinde bazi ortak
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Ozelliklere sahip 4 ile 12 arasinda 6grenenin moderator esliginde fikirlerini ifade ettigi bir

veri toplama teknigidir (Giilcan, 2021).

[

QR kodu okutun. Videoyu izleyin. Size sorulan soruya video kaydi yaparak cevap
verin.

Moé xo66m n
cembsA

Gorsel 3.8. Zoom Uzerinden Yapilan Dersten Bir Kare

Odak grup goriismesinin tercih edilmesinin bir diger sebebi diisiik maliyetli ve hizli
veri toplama araci olmasidir. Ayrica 6grenenlerin rahat hissedecegi ve uygun bir ortamda
verilen cevaplarin giivenilir olmasi (Gtilcan, 2021) tercih sebebi olmustur. Bunun yani
sira, odak grup goriismesi yapilmasinin sebeplerinden biri de agik uglu sorular sorularak
O0grenenlerin gorislerinin toplanmasidir. Creswell’e (2003) gore nitel arastirmalarda
bazen beklenenden farkli yonde cevaplar alinmaktadir. Beklenmedik temalarda ve
kategorilerde ilerlenebilmekte, ayrica arastirmanin yonii bu nedenle degisebilmektedir.
Bu noktada odak grup gorligmesinin veri toplama araci olarak kullanilmasina karar
verilmistir. Odak grup goriismesi Zoom adli web konferans sistemi araciligiyla

gerceklestirilmistir.

Odak grup goriismesi sirasinda daha dnce ¢evrimici soru formu olarak da ulagtirilan
sorular 6grenenlere yoneltilmistir. Alinan cevaplar neticesinde arastirmaci tarafindan
gerek goriilen sorular konuyu derinlestirmek i¢in ek sorular olarak sorulmustur. Ayrica
Ogrenenlerin kendilerini tanitmalar1 i¢in tanitim sorusu ve acik uclu ana sorular
sonrasinda son fikirlerini almak i¢in kapanis sorusu ve goriismeyi bitirmeden Once
deginilmeyen bir konu kalip kalmadigini 6grenmek i¢in final sorusu sorulmustur.
Ogrenenlere 6nceden bildirilerek ve onlarin da onaylar1 gériisme sirasinda aliarak ses ve

goriintli kaydr gergeklestirilmistir. Daha sonra bu ses ve goriintli kayitlar1 kullanilarak
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analizler gerceklestirilmistir. Ayrica yliriitilen odak grup goriigmesinde giivenilirligin
artirtlmasi i¢in moderatdr olan aragtirmaci disinda uzaktan egitimde uzman bir gézlemci

de goriismede hazir bulunmustur.

Odak grup goriismesinde katilimer goriiglerinin alinmasi i¢in kullanilan temel

goriisme sorulari asagidaki sunulmustur:

1. Uzaktan Rusca 6greniminde AG ortami kullanimina yonelik olumlu goriisleriniz
nelerdir?

2. Uzaktan Rusg¢a 6greniminde AG ortami kullanimina y6nelik olumsuz goriisleriniz
nelerdir?

3. Uzaktan Rus¢a Ogreniminde AG ortami kullanimina yonelik Ongoriileriniz
nelerdir?

4. Uzaktan Rusca 6greniminde AG ortami kullanimina yonelik dnerileriniz nelerdir?

Katilner isimleri ve
goriintileri etik
gerekgelerle

; gizlenmisir
0 s
2 eglencely

» IESENE
an Rusca ogrenimine Yonelik
Ogrenen Gérusleri

Danigman: Hakan Altinpulluk
Hazirlayan: Turgay Yildiz

PRI - ).H<@v.c.m
Gorsel 3.9. Odak Grup Gériismesinden Bir Kare

3.5. Verilerin Analizi

Icerik analizi, nitel arastirma ydntemlerinden biridir. Bu yontem, belgelenmis
kaynaklarin analizine ve yorumlanmasina dayanan bir analiz yontemidir. Icerik analizi,
birbirine benzeyen veriler belirlenen temalar ¢er¢evesinde bir araya getirilmesi ve o
temalarin okuyucular tarafindan anlasilir sekilde diizenlenerek betimlenmesidir (Yildirim

ve Simsek, 2011).
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Nitel aragtirmalarda igerik analizi, arastirmacilarin karmasik verileri anlamak ve

anlamli sonuglar ¢ikarmak i¢in kullanabilecekleri bir dizi teknik ve stratejiyi

icermektedir. Igerik analizi siireci genellikle su adimlardan olusmaktadir (Elo ve Kyngis,
2008; Hsieh ve Shannon, 2005; Krippendorff, 2013; Mayring, 2014; Neuendorf, 2017;
Schreier, 2012):

Verilerin toplanmasi: Nitel arastirmalarda veriler genellikle gdzlem, goriisme,
odak gruplari, belge analizi, medya kaynaklarinin analizi vb. yollarla
toplanmaktadir.

Verilerin transkripsiyonu: Sozli veriler (goriisme, odak gruplari vb.) metin
formatina doniistiiriilmektedir.

Verilerin kodlanmasi: Verilerin anlamli bir sekilde analiz edilebilmesi igin
anahtar kelimeler, kavramlar veya kategoriler belirlenmektedir. Bu kodlar
araciliiyla veriler daha sonra analiz edilmektedir.

Kodlarin kategorilere doniistiiriilmesi: Benzer kodlar bir araya getirilerek
kategoriler olusturulmaktadir. Bu kategoriler, verilerin daha genis bir bakis
acistyla analiz edilmesine olanak tanimaktadir.

Analiz: Kategorilerin olusturulmasiyla birlikte, veriler daha derinlemesine
analiz edilmektedir. Bu asamada, arastirmacilar kategoriler arasindaki iliskileri
belirlemektedir, temalar1 tanimlamaktadir ve anlamli sonuglar ¢ikarmak icin
kategorileri daha fazla alt kategorilere ayirabilirler.

Yorumlama: Verilerin  analizi sonrasinda, aragtirmacilar  bulgulari
yorumlamaktadir. Bulgular, var olan literatiire dayandirilmakta ve arastirmanin
amacina, aragtirma sorularina ve hipotezlere uygun olup olmadigi
degerlendirilmektedir.

Sunum: Analiz sonras1 bulgular, rapor edilmektedir. Bulgular, tablolar, grafikler
ve alintilarla  desteklenmektedir. Arastirmacilar ayrica arastirmanin

siirlamalarini ve sonuglarin uygulanabilirligini de tartigmaktadirlar.

Yukarida belirtilen siireg isletilerek odak grup goriismesi sonrasinda ses ve goriintii

kayitlar1 tam ve eksiksiz olarak desifre edilmistir. Transkripsiyonlar1 yapilmistir.

Gorseller izlenmistir. Veriler hassas bir sekilde tanimlanarak belirli temalara ayrilmistir.

Temalar yine kategorilere ayristirilarak hem arastirmaci i¢cin hem de okuyucu i¢in anlagir

ve net veriler ortaya c¢ikarilmistir. Arastirmact bu noktadan itibaren derinlemesine
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analizler yaparak temalar arasindaki iliskileri belirlemistir ve giivenirliginin artirilmasi
icin ayn1 alandan farkli bir akademisyenin dikkatine sunmustur. Kodlayicilar arasi
tutarliligin hesaplanmasinda Miles ve Huberman’in (1994) ‘Uzlasma yiizdesi = [Goriis
Birligi / (Goriis Birligi + Gorlis Ayriligl)] x 100 seklindeki formiiliinden yararlanilarak
uyum diizeyi .89 olarak belirlenmistir. Daha sonra tema ve kategoriler tekrar detayli
incelenerek bulgular Canva programi yardimiyla zihin haritasi hazirlanarak ve alinti

yoluyla arastirmada yayimlanmustir.

Analiz siirecinde 6grenenlerin kisisel gizlilik haklar1 ve etik kurallar1 ger¢evesinde

isimleri “K1, K2...” seklinde kodlanmustir.

3.6. Etik Kurallara Uygunluk

Bu ¢alismanin gergeklestirilebilmesi amaciyla etik kurallara uygunluk kapsaminda
Anadolu Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulundan

30.11.2021 tarih, 213958 protokol numarasiyla etik kurul onay belgesi alinmistir.

4. BULGULAR

4.1. Giris

Odak grup goriigmesinde ortaya c¢ikan veriler igerik analizi yontemiyle analiz
edilmistir. Analizler sonrasinda elde edilen temalar ve alt temalar ise altigen zihin haritasi
grafik modeliyle sunulmustur. Uygulamali derslerden sonra yapilan odak grup

goriismesine ait verilerin analizi sonrasinda asagidaki sonuglara ulagilmistir:

4.2. Uzaktan Rusca Ogreniminde AG Ortami Kullammina Yénelik Ogrenenlerin

Olumlu Goriisleri

Gorsel 4.1’de uzaktan Rusca oOgreniminde AG ortami kullanimina yonelik
Ogrenenlerin olumlu goriislere yer verilmis ve elde edilen bu bulgulara ait zihin haritasi
sekillendirilmistir ve frekanslar dikkate alinarak zihin haritasindaki tiim petekler frekans

degerlerine gore farkli boyutlarda tasarimlanmiglardir.

Metaverse platformunda gelistirilen ve 6grenenlerin derslerde mobil uygulamayla
deneyimledigi AG ortamlar1 hakkindaki goriislerinin alindig1 odak grup goriismesinde
bircok olumlu goriis dile getirilmistir. Bu goriisler; 6grenme, tasarim, degerlendirme,

teknoloji ana temalari altinda kiimelenmistir.
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Degerlendirme ‘ ‘

. - . ‘

Gorsel 4.1. Uzaktan Rus¢a Ogreniminde AG Ortami Kullanimina Yonelik Ogrenenlerin Olumlu

Goriisleri



Ogrenenlerin  yogunlukla 6grenme konusunda olumlu goriis bildirdikleri
gdzlenmistir. Ogrenme temas: altinda 6zellikle dort dil becerisinin -okuma, dinleme
(f=9), yazma (f=3) ve konusma (f=8) - gelistirilmesinde faydali oldugu gorisi dile

getirilmistir. Bu konuda bazi1 6grenen goriisleri sdyledir:

K1: Yazma i¢in de faydali, evet, ¢iinkii alfabesi biraz degisik bir alfabe. O yiizden agik¢ast

memnun kaldim.
K2: Ben en ¢ok dinlemeye faydasi olacak diye diistiniiyorum yani oluyor gibi geliyor.

K3: Hani hem gorsel hem isitsel hem de konusma bakimindan faydali... Zenginlestirici
bir olumlu etkisi var. Metodik 6grenmenin zenginlestirici oldugunu diigiiniiyorum ben...

Yazma becerisini daha ¢cabuk edindigimizi diisiintiyorum.

K7: Konusma becerisinde gelisirken ayni zamanda kendimizi tekrar tekrar dinleme firsat

bulabiliyor boylece de hatalarimizin farkina variyoruz.
K9: Sorunsuz ¢alisan bir sistemde dogru telaffuz konusunda faydal.

Ogrenme siirecinde AG ortamlarinin etkilesimi arttirdigi (f=9), 6grenenleri

cesaretlendirdigi (f=6) ve tesvik ettiginin (f=7) alt1 ¢izilmistir.

K1: Rus¢a dil 6grenirken konusmaya zorlamasi aslhinda iyi bir sey... Yani aslinda soyle

diger arkadaslarla olan etkilesimde de iyi.
K2: Konugsmaya yonlendirmek icin biraz da cesaretlendirdi veya sebep oldu, diyebiliriz.

K3: Olumlu anlamda etkilesimin oldugunu diisiiniiyorum. Ozellikle dil égrenirken
eksiklerinizi daha iyi goriiyorsunuz. Ben bunun bir zenginlik oldugunu diistiniiyorum yani

bu tarz iste etkilesim bakimindan gérsellik bakimindan. ..

Bunlarin yani sira 6grenme siirecini kolaylagtirdigindan (f=6) da bahsedilmistir.
Konular pekistirme (f=9), pratik yapma (f=7), akilda kalicilig1 saglama ((f=8) ve ders
sonrasinda tekrar etme imkani vermesi de (f=9) olumlu yo6nleri olarak degerlendirilmistir.

Bazi 6grenen gortisleri su sekildedir:

K2: Yani biz belki de kendimiz WhatsApp'tan ses kayd: at desek belki zor gelirdi, oradaki
bir gérevi tamamlamak bir oyunun par¢asiymis gibi gelince yani o ses kaydini yapip

gondermek bana mesela daha kolay geldi.
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K3: Kelimelerin akilda kalmas i¢in iyi uygulamalar oldugu kanisindayim.

K4: Bence bire bir hemen o kelimeye ya da sizin sordugunuz soruya cevap vererek

kendimizi pekistirdigimizi diigiiniiyoruz.
K6: Dersten sonra tekrar etmek amacgl gayet faydali oldugunu diistiniiyorum.

K7: Pratik yapmamizi kolaylastirdigi soylenebilir. Bu sekilde daha once ogrendigim

konulart pekigtirmemim kolaylastigini soyleyebilirim.

Ogrenenlerin yogun olarak dgrenme temasinda fikir beyan ettigi goriilmiistiir. Bu
temay1 teknoloji temasi takip etmistir ve birgok goriis sunulmustur. Analiz sonucunda alt
temalar degerlendirildiginde ikinci siray1 bu temanin aldig1 agik sekilde goriilmiistiir.
Ogrenenler teknoloji konusunda da birgok olumlu gériis sunmustur. Metaverse
uygulamasinin ve AG’nin motivasyonu arttirdigt (f=9) yoniinde olumlu goriis

bildirmislerdir. Bunlardan bazilar1 su sekildedir:

K1: Rusga i¢in ¢ok sevdigim i¢in 6grenmek istedigim igin uygulamayla ¢ok sey oluyorum,

motive olabiliyorum.

K3: Daha bir motive edip hafizaya daha c¢abuk kaydedebilme yonii oldugunu

diigtiniiyorum.

K5: Hosuma gittigini daha fazla yapmak istedigimi hissettim yani. Hani olumlu kelime

ogrenme anlaminda olumlu etkileri var.

Farkli demografik 6zelliklere sahip 6grenenler, ders disinda da etkinliklere ulasmak
(f=6) istemistir. Derslerde yapilan etkinliklerin Metaverse uygulamasinda listelenmesi
(f=6), AG ortamlarina QR kod okutularak hizlica erigilmesi (f=6), her yerden erisilmesi

(f=4) 6grenenler tarafindan faydali bulunmustur.

K6: OR kod hizlica okunuyor. Caligsma ile ilgili problem yok. Bu da etkinliklere ulasmay:
olumlu etkiliyor. Bazi uygulamalarda QR okutmaya ¢alistyorsun, okumuyor ve strese

giriyorsun. Sinirleniyorsun. Burada hi¢ sorun olmad.

K8: Yani her zaman derse katilmiyoruz. Kendi adima en azindan soyleyebilirim.
Uygulama sayesinde katilmadigim derslerdeki konular: sonra kendim ¢aligsabiliyorum.

Istedigimiz zaman, istedigimiz yerde etkinliklere ulagmak cok faydali.

K9: Calisan insanlar igin bu tarz etkinliklere boyle uygulamalarla ulasmak olumlu bence.
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Metaverse platformu ve uygulamasinda kullanilan 0zgiin igeriklerin de
ogrenenlerde olumlu etki yarattign goriilmiistiir. Ogrenenler, uygulama igindeki 3B
gorsellerin seslendirilebilmesini (f=4), gercek ortam ses kayitlarinin kullanilabilmesini
(f=4), gergek ortam ve gercekei 6gelerin (f=5) AG ortaminda bulunmasinin onlar i¢in
faydali oldugu goriisiinii sunmustur. Bu imkanlar dahilinde gergekei diyaloglar kurmaya
firsat vermesi (f=5) ve dersleri ilgi ¢ekici hale getirmesi 6grenenler tarafindan olumlu
yonleri olarak vurgulanmistir. Ayrica bu olumlu yonlerinin sinif ortami etkisi yarattigi

(f=2) da ek olarak bildirilmistir.

K2: Gorsellerle desteklenmis bazi yazili metinler de orada gordiigiimiizde daha dikkat

cekici oluyor. Boyle uygulamalara yer verilmesi dersleri ilging hale getirmis gibi geldi.

K6: Kendi sesinizden soru sormanizi faydali buldum. Yani sanki yiiz yiizeymis gibi

oluyordu... Benim igin iyiydi sanki sinif ortami gibiydi.

K7: Bu uygulamanin en gii¢lii yanminin dinleme oldugunu soyleyebilirim. Ger¢ekgi bir
sekilde karsimizdaki karakteri konusurken gormek, ona karsilik vermek vs. dil 6grenmeyi

kolaylastirict bir hale getiriyor. Gergekgi bir diyalog olusturma firsati yakaliyoruz.
K9: Gergek bir ders ortami saglama konusunda yeterli.

Ogrenenlerin bir boliimii Android isletim sistemi bulunan telefonlar kullanmustir.
Bu sistemi kullanan 6grenenlerin Metaverse uygulamasini hizli ve hatasiz ¢alismasi (f=6)

olumlu goriislerine yansimistir.
K2: Elimizdeki telefonla bu ses kaydini gondermek hem daha kullanisl oldu herhalde.

K6: Internet hizi ve erisimle ilgili sorun yasamadim. Ben uygulamayr ¢ok eglenceli

buldum.

K8: Faydali bir baslangi¢, aliskanliklarimizin disinda bir yontem oldugu icin baslangicta
garip geldi ama eglenceliydi.

Ogrenme ve teknoloji temalarini degerlendirme Ve tasarim temalar1 takip
etmektedir. Ogrenenlerin goriisleri neticesinde ortaya cikan tasarim temasinda da bazi
olumlu yonler belirtilmistir. Ogrenenler, uygulamanm teknolojik yonleri disinda
gorsellerinin de motivasyonu arttirdigi (f=9), gorsel hafiza yontemiyle 6grenmeyi

kolaylastirdig: (f=8) goriislerini ortaya koymustur. Bunlardan bazilar1 sunlardir:
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K1: Yani bir ogrenmemiz gereken bir kelimeyi onun gorselini goriip de aslinda gorsel

hafizayla ogrenebilmek aslinda ¢ok biiyiik bir sans.

K2: Eger anlik bir diistiiyse motivasyon, onu bir anda insanin dikkatini ¢ektigi icin iste

uygulamalar, gorseller 3D vesaire, ya da baska bir sesten de duymatk.

Dersler tasarlanirken dogal ortam ve insan seslerinin kullanilmasi (f=5), bu isitsel
ogelerin ve gorsellerin etkinlikleri desteklemesi (f=8) 6grenen goriislerini olumlu yonde

etkilemistir. Ogrenenler bu konuda asagidaki benzeri goriisleri iletmistir:

K4: Gergek insan seslerini duymamiz onlar: anlayabilmemiz ya da aksamlarim fark

edebilmemiz i¢in 6nemli yani bu yonde olumlu oluyor.
KS: Goze hitap ediyor, algiyi yani kolaylastirdigin diigtintiyorum.
K9: Gergege yakin karsilikly etkilesim egitimi ve ogrenme stirecini olumlu etkiliyor.

Ogrenenler, her etkinlik sonrasinda uygulamada kendini ve diger dgrenenleri
degerlendirebilecekleri bir duvara yonlendirilmislerdir. Buraya kendi video ya da ses
kayitlarin1 birakan 6grenenler diger 6grenenlerin video ve ses kayitlarini da dinleme ve
izleme imkani (f=8) bulmalari olumlu olarak degerlendirilmistir. Ayrica kendi
kaydettikleri materyalleri de tekrar degerlendirmenin (f=8) faydali oldugunu dile

getirmislerdir.

K3: Kendi videolarimiz oradayken daha hizli fark ettik hatalari. Bu gergekten bir avantaj.
Cok faydali oldu.

K6: Diger arkadaslarin videolarini gérmek ¢ok hostu. Ama kendi videomuzu tekrar

izleyince kendi hatalarimizi daha iyi fark ettik.

Her bir 6grenen, diger 6grenenlerin video ve ses kayitlarin1 gorerek kiyaslama
yapmalariin (f=6) kendilerini degerlendirme siirecine katki sagladigini bildirmislerdir.
Kiyaslama yapma imkanm1 vermesinin etkinlik sonunda saglikli degerlendirme
yapmalarina yardimct oldugunu belirtmislerdir. Bu sekilde yaptiklari hatalar1 da hizlica

gorebilmenin (f=9) olumlu oldugu sonucuna varmislardir.

K3: Osrenci olarak yaptigimiz hata farkinda olarak ya da olmayarak yaptigimiz
hatalarin giderilmesi bakimindan daha hizli sonuca ulastirdigi yoniinde diigiincem var-...

Konugma tarafinda daha ¢abuk hatamizi diizeltebiliyoruz.
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K4: Diger arkadaslarimizin kaydettigi videolar: bakiyorum onlar nasil telaffuz etmis ya

da ben nasil telaffuz etmisim. Kiyaslama oluyor.

K6: Diger arkadaslarin videolarini gérebilmemiz de iyi bir seydi... Programda

yanlislarimizda diizeltiyor olmaniz da ¢ok hostu bu sekilde.

4.3. Uzaktan Rusca Ogreniminde AG Ortam Kullanimina Yénelik Ogrenenlerin

Olumsuz Goriisleri

Degerlendirme

Gorsel 4.2. Uzaktan Rusca Ogreniminde AG Ortami Kullanimina Yénelik Ogrenenlerin Olumsuz

Goriisleri

Gergeklestirilen uygulamali dersler sonrasinda yapilan odak grup goriismesi ve
analizlerle birlikte baz1 temalar ortaya konmustur. AG ortamlarinin kullaniminin uzaktan

Rusca 6greniminde ortaya ¢ikardigi olumsuz yonler asagida sunulmustur:



Ogrenenler, AG ortamlarinin Metaverse uygulamasi araciligiyla Rusca derslerinin
desteklenmesine yonelik bir¢ok olumlu goriis bildirmistir. Analizler sonucunda olumlu
yonlerin olumsuz yonlere gore hem ana tema hem de alt temalar anlaminda daha fazla
oldugu goriilmiistiir. Olumsuz yénleriyle alakal1 da goriis bildiren 6grenenlerin Ogrenme
temastyla ilgili olumsuz bir goriise yer vermedigi tespit edilmistir. Ogrenme temasinin

yerini icerik temasi almistir.

Ogrenenlerin icerik temas1 altinda dért konuda olumsuz gériis bildirdigi
goriilmektedir. Etkinliklerin kisa olmasmin (f=9) olumsuz olarak degerlendirildigi
goriilmistiir. Ayrica kelime ¢aligma kartlarinin da kisa oldugu (f=9) dile getirilmistir.
Yazma becerisini gelistirmede de yine etkinliklerin azligi (f=2) olumsuz olarak

elestirilmistir.
K2: Heniiz igcerigin az olmasini olumsuz goriiyorum.

K4: Kelimeyi yaziyoruz ama alfabeyi tam anlayamadiktan sonra ya da klavye olsun, kdgit

kalemle yazabildiginiz zaman klavyede de birazcik sikintt yasiyoruz.
K5: 5 etkinlikle simirli kalmas: dedigim gibi faydali degil, daha fazla kelime olmast lazim.

K7: Cok fazla yazma segeneginin olmamasint uygulamanin yazma becerisindeki eksikligi

olarak gérmekteyim.
K9: Pratik olmadigint diistintiyorum... Etkinlikler ise sinurli.

Dersleri desteklemek i¢in hazirlanan AG ortamlar1 ders kitaplarinda bulunan
konulara gore hazirlanmistir. Bu da bazi 6grenenler tarafindan olumsuz olarak
degerlendirilmistir. Baz1 6grenenler igerikte kaliplasmig ifadelerin kullanilmasini (f=2)

olumsuz olarak degerlendirmistir.

K7: Belki belli diyaloglarin siirekli tekrarlanmasi ezbere bir konusmaya neden olup

gercek hayattaki iletisimimizi olumsuz etkiliyor, diye diigiiniiyorum.
K9: Konusma anlaminda sinirli.

Olumsuz yonde goriis bildirilen, sayisal olarak en fazla alt temaya sahip olan tema
teknolojidir. Ogrenenlerin bir kismi1 bunlar1  yazilmsal sorun (f=7) olarak

degerlendirmistir. Metaverse uygulamasinin iOS isletim sisteminde baglant1 sorunlari
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(f=3), kopmalarin olmasi ve bunlarin motivasyonu diisiirmesi (f=3) konusunda bazi

Ogrenenler olumsuz goriis bildirmistir.

K1: Ben iOS kullandigim i¢in ara ara bazi baglanti sorunlart yastyorum.

K5: Zaten iOS 'tan baglanamamistim. Baglanabildiklerimizle de kopukluklar oldu.
K6: iOS'ta calismiyordu.

K7: Maalesef ki bu konuda ciddi sikintilar yasadim. Bazen uygulamanin ¢alismasinda da

problem oldu.

Ogrenenler Metaverse uygulamasinda etkinlikleri yaptiklarinda her etkinligin
uygulamada listelenmesini olumlu bulmustur. Fakat bu listenin karisik olmasi (f=3),

konulara gore siralama yapilmamasi olumsuz yonde degerlendirilmistir.

K4: 1. OR hangisini okutuyorsam onu getiriyor, dersten ¢iktiktan sonra derse tekrar

bakacagim zaman karisik listeliyor.
K1: Evet, o bir problemdi, Hocam. Liste karisikti.

K8: Yani halledilebilir ama karisik hale geliyordu. Tek tek bakarak kendim siralamak

zorunda kaldim her seferinde.

Artirllmis  Gergeklik ortamlarindaki temel 6gelerden biri olan 3B gorseller
yazilimdan dolay1r direkt ekrana gelmemektedir. Uygulama kameray1 kullanarak
gorselleri gostermektedir. Fakat 3B gorseller direkt ekranda goriinmemektedir.
Ogrenenlere bu bilgi verilmistir ve kameralarin1 cevirerek gorselleri gdrmeleri
saglanmigtir. Gorsellerin farkli konumda olmasi ve ekranda hemen goriinmeme (f=3)
ozelligi Ogrenenler tarafindan olumsuz olarak degerlendirilmistir. Bunun disinda

gorsellerin geg ekrana gelmesi (f=7) olumsuz yonii olarak bildirilmistir.

K2: En azindan benim elimdeki telefonda telefonu benim oldugum konuma tam 90 derece
egmem gerekiyordu ve direkt bulundugum konumdan donmem gerekiyordu. Bir

rahatsizlik verdi.

K7: Gereginden fazla da saga sol oynatmak gerekiyordu illa gorseli gormek igin bir

sekilde, yakalamak icin yani béyle olumsuzluklar vardi.
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Gorsellerle ilgili olumsuz goriigler tasarim temasi ¢ergevesinde de bildirilmistir.
Baz1 6grenenlerin bir diger olumsuz goriisii 3B gorsellerin diizgiin goriintiilenememesidir
(f=5). Gorsellerin bazilarinin ise hi¢ goriintiillenememesidir (f=4). Ayrica gorsellerin

kalitesinin de diisiik olmasi (f=8) bir diger olumsuz goriis olarak eklenmistir.

KS5: Gérsellerin ortaya ¢ikmasinda biraz sikinti vardi. Bazen baglandi fakat gorseli

gostermedi.

K7: Kare kodlardan bir tanesinde gorsel ekrani ¢ok genis kaplyordu. Tikladigim anda

ona ulasamadim yani direkt o gorsele.

Degerlendirme temasinda oncelikli olarak kaydettikleri videolarin kisa olmastyla
(f=9) ilgili olarak &grenenlerin olumsuz goriisleri olusmustur. Bunun disinda bazi
derslerde video yiikleme hatalar1 aldiklarini (f=9) bildirmislerdir. Bu da degerlendirme
temast altindaki bir diger olumsuz yon olarak kayda ge¢mistir. Ayrica etkilesime gecerek
birbirlerinin videolarin1 izlemeleri hedeflenirken 6grenenler diger &grenenlerin
videolarini goriintiilleme de sorun yasadiklarini (f=9) ve bunun olumsuz etki yarattigini
belirtmislerdir. Ayrica olusan kopmalarin motivasyonlarin1 diislirdiiglinii de dile

getirmislerdir.
K1: Video ve ses kayd: yaptigimiz geri doniit videolarinin kayit siiresi kisa.
K2: Kopmalar motivasyonu diistirdii.

K7: Yani yontem olarak giizel bir yontem ama uygulamada yazilimsal bir sikinti var gibi

geldi bana... Konsantrasyonu zayiflatti.

4.4. Uzaktan Rusca Ogreniminde AG Ortami Kullammina Yénelik Ogrenenlerin

Gelecek Ongoriileri

Odak grup goriismesinde AG ortamlari, uygulamalar, materyaller vb. konularda
olumlu ve olumsuz goriislerini bildiren 6grenenler, AG ortamlari, Metaverse uygulamasi
ve Rusca 6grenimi hakkindaki ongoriilerini de belirtmistir. Bu ongoriilerin kodlandigi
tema ve alt temalar Sekil 3’te gosterilmektedir. Ogrenenlerin éngériileri analiz sonucunda

iki ana tema cercevesinde toplanmistir. Bunlardan biri 6grenme; digeri ise teknolojidir.
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‘ ‘ o ‘ .
‘ Teknoloji ‘

Gorsel 4.3. Uzaktan Rus¢a Ogreniminde AG Ortami Kullanimina Yonelik Ogrenenlerin Gelecek

Ongoriileri

Teknoloji ana temasi altinda sekillenen Ogrenen Ongoriilerden biri bu tarz
uygulamalarin daha da artacagi (f=9) yoniindedir. Ogrenenler dgrenme temasinda ise AG
ortamlarmin yayginlasarak artacagini (f=8) ve dil 6greniminde daha faydali olacagin
(f=9) belirtmistir. Ogrenme arac1 olarak bir alternatif olacag1 (f=9) da &ngoriilenler

arasindadir. Ogrenen dngoriileri asagida su sekilde aktarilmaktadir:
K2: Kesinlikle gelismis bir sekilde yayginlasacak kanaatindeyim.

K4: Su an herkesin elinde bir telefon var sosyal medya olsun vesaire ona da olduktan

sonra bence yayginlasacagim diigiiniiyorum.

K6: Kesinlikle yayginlasir.
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K7: Gelisen teknolojiler ile birlikle arttirilmis gerceklik uygulamalarinin kesinlikle daha

fazla yayginlasacagin diisiiniiyorum.

Ogrenenlerin bazilar1 bu uygulamanin yetiskinler icin de yararli olacag1 ama kiiciik
yas gruplari i¢in daha da yararli olacagini (f=6) belirtmislerdir. Kii¢iik yas gruplar1 igin
daha ilgi ¢ekici olacag1 (f=7) da ongodriilmiistiir. Ogrenen 6ngériilerinden bazilar1 su
sekildedir:

K2: Vallahi ben onun igin biraz daha belki daha kiiciik bir yas grubu i¢in daha ilgi ¢ekici

olabilir diye diistintiyorum.

K5: Bize biraz garip geldigini soyleyebilirim fakat bizim gibi teknoloji ile genglerin daha
kiigtik yas grubunun daha hagsir neseli olacagim diistiniiyorum ileri siirecte daha onemli

olacagini diistiniiyorum bu tarz uygulamalarin... Onlara da daha ¢ok hitap edebilir.

K6: Kiigiik ¢ocuklarinda ilkokul vs. Cok yararli olacagini diistiniiyorum eglenerek

ogrenirler.

Ogrenenler, bu uygulamay: kullananlarin &grenme siirecinde daha avantajli
olacaklar1 (f=8) konusunda da 6ngoriilerde bulunmustur. Ayrica igerik olusturulmasi
stirecinde Ogretene birgok avantaj saglayacagi (f=2), Metaverse uygulamasini kullanarak
dil 6grenenlerin daha avantajli olacag1 goriisleri dile getirilmistir. Bu noktada 6grenme

araci olarak bir alternatif olacagi (f=9) belirtilmistir.
K4: Ogrenmeyi zenginlestirdigini diisiiniiyorum yani... lleride bir alternatif olmasi olast.
K6: Ogrenciler icin materyal olarak bir alternatif uygulama olabilir.

K9: Arkadaslar kiiciik yastakiler icin uygun olabilir, demisti sanirim. Bence de onlarin

kullanabilecegi bir uygulama olarak alternatifler arasinda olur.

Olumlu gorislerini bildiritken uygulamanin faydali olacagmi (f=9) belirten
ogrenenler telaffuz (f=8), konusma (f=9), dinleme (f=8) ve tekrar etme etkinliklerinde

(f=6) daha da faydali olacagini 6ngormiislerdir.

K2: Kimi igin ¢ok faydali kimi i¢in az faydali olabilir. Ama dil 6greniminde faydali

olmustur, olacaktir da.

K4: Daha ¢ok pekistirmede 6grenilen bir konuyu égrendikten sonra tekrar etmede daha

faydali olacaktir.
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K6: Giinliik konusmalar: vesaire telaffuz icin de ¢ok yararli olacagint diistintiyorum.

Ayrica rehber esliginde yapilmasi planlanan ve uygulanan derslerde kullanilan AG
ortamlarinin 6grenenlerin bir kismi tarafindan kendi kendine 6grenmede de kullanilacagi,
iletisim alanindaki eksikligi giderecegi ve 6zellikle Ruscada yontem olarak kullanilacag:

one siirtilmistiir.

K7: Uzaktan egitim iginse ek olarak iletisim alamindaki eksikligi gidermede de faydal

olacagini diistiniiyorum.
K8: Yéntemin, Rus¢a ogretimi ozelinde uygulanabilir oldugunu diistiniiyorum.

Ogrenme temasinda dile getirilen 6ngériilerin yani sira teknoloji temasi altinda da
ongoriilerini sunmuslardir. Ogrenenlerin genel olarak fikir birligine vardigi éngoriileri
ortaya ¢ikmistir. Bunlardan biri bu teknolojinin 6neminin artacagidir (f=9). Bununla
birlikte benzeri uygulamalarin artacagi (f=9) ve ortamlarin da gelisecegi (f=7)

Ongoriilmiistiir. Yeni ortamlarin gelistirilebilecegi dile getirilmistir.

K1: Bunlar materyallerinde gelistirilmesiyle dil 6grenmede gergekten bir ¢igir agcacagini

diistintiyorum.

K2: Gelismeme ihtimali yok gibi geliyor bana bu yontemlerin ve mutlaka da en aktif

kullanict alanlardan birisi olacak herhalde yabanci dil egitimi.

Ogrenenlerin kendi avatarlarim da yapabilecegi (f=2) ve AG ortamlarmna dahil
edilebilecegi ongoriisii de dile getirilmistir. Ayrica 6gretenlerin avatarlari araciligiyla ders

anlatabilecegi (f=2) beklenmektedir.

K7: Gergek hayatta diyaloglar bazen belli bir diizene gére ilerlemez. Bu nedenle
Arttirdmis  Gercgeklikle herkesin kendi avatarini olusturmasi ve gercgek insanlarla

diyaloglar olusturmasu iletigim agisindan daha faydali olabilir.

K8: Bu yontemin AG imkanlarinin artirilmasiyla kur satin alma modeli gibi bir yontemle
ogretmenin canli dahil olmadigi halde "avatar” marifetiyle yapilabilmesi miimkiin olursa

ne giizel olur.

Ogrenenler ayrica benzeri uygulamalarm ve ortamlarin gerekli hale gelecegini
(f=8) ifade etmislerdir. Baz1 6grenenler, 6zellikle interaktif 6grenme modeli olarak tercih

edilecegini (f=3) Oongorilmiistiir.
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K1: Rusca igin bence gerekli diye diistiniiyorum.
K4: Gerekli bir uygulama. Ciinkii igeriklere ulasmamiz kolaylagsiyor.
K7: Faydast olacagi icin gerekli oldugunu diistintiyorum.

K8: Farkli ¢alisma saatleri ve sosyal etkinlikleri olan kisilerin yeni bir dil 6grenmek i¢in
kendilerine en uygun olan zaman diliminde bir ¢esit interaktif ogrenme modeli ¢cok daha

tercih edilir.

45, Uzaktan Rusca Ogreniminde AG Ortami Kullanimina Yénelik Ogrenenlerin

Onerileri

Olumlu ve olumsuz goriislerini bildiren 6grenenler, bu baglamda 6nerilerini de

stralamistir. Bu Oneriler analiz edilerek asagidaki gibi sunulmustur.

Ogrenme

Yazihm
X geligtirilmeli Gorsel tabanl
Degerlendirme sozliik
olusturulmah
=6
f =3
Uygulama
Android dist etkinlikleri
platformlarda da .. kolaydan zora
sorunsuz galismali Teknoloji siralamali
f=2 r=4
Platform s
Gorseller
hizlandirilmal;
e giiclendirilmeli
=5
i =8

Gorsel 4.4. Uzaktan Rusca Ogreniminde AG Ortami Kullammina Yéonelik Ogrenenlerin Onerileri

Ogrenenler olumlu ve olumsuz goriislerini sunarken ayni zamanda Onerilerini

bildirmistir. Bu noktada 3 ana temada bu oneriler sekillenmistir. Ozellikle dgrenme ve
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teknoloji temalarinda bu goriislerin kiimelendigi goriilmiistiir. ilk siradaki Jgrenme

temast altinda 8 alt tema ortaya ¢cikmistir.

Artirilmis Gergeklik ortamlarinda 6grenme siirecinin daha uzun olmasi konusunda
ozellikle O6grenen goriisleri dile getirilmistir. Bu ¢ergcevede Ogrenenler igeriklerin
cesitlendirilmesi  (f=9) Onermektedir. Var olan igeriklerdeki etkinliklerin ise
genisletilmesi (f=9) goriisti ifade edilmistir. Yine igeriklerdeki egzersizlerin de
artirtlmasi (f=9), bunun yani sira teknoloji temasi altinda AG sozligii olusturulmasi (f=1)

Onerilmistir.

K7: Ya da belli bash esyalar kameraya gosterildiginde iizerlerinde sanal bir sekilde
Rusca kelimeler ¢cikabilir.

K8: Arkadaslarin dedigi gibi icerikler kisa. Bunun igeriklerin artirilmasi gerekiyor. Kisa

olanlar daha uzun hale gelirse daha basarili olur.

K9: Dogru, tam basliyoruz. Isinmisken egzersizler bitiyor. Daha fazla egzersiz koymaniz

lazim.

Ogrenenlerin bir kism1 oyunlastirmanin (f=2) olmasmin faydali oldugunu dile
getirmistir. Fakat etkinliklerin daha fazla oyunlastirilmasi, 6zellikle kelime 6grenme

etkinliklerinin oyunlastirilmasi (f=5) goriisii olusmustur.
K7: Kelime kartlar: tipki yazmada oldugu gibi oyunlar vs. ile gii¢lendirilebilir.
K6: Evet, bence de daha farklr olabilir. Oyunlastirilabilir.

Ongoriilerde dile getirilen avatar konusu, Onerilerde tekrar dile getirilmistir.
Etkinliklerde sadece konusma, dinleme, okuma ve yazma becerileri degil ayn1 zamanda
dil bilgisi konusunda da avatarlarin konu anlatiminda kullanilmasi (f=3) onerilmistir. Bu
noktada uygulama ig¢inde egitim paketi satin alma se¢eneginin koyulmasi (f=2) da tavsiye

edilmistir.
K2: Mesela Rusca hareket fiilleriyle ilgili bir seyler yapilabilir.

K7: Hocam, uygulama i¢i satin alma olabilir. Herkes derslere katilamayabilir ama satin

alir ve avatar ders anlatir. Bu olabilir.
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Ogrenenlerin odaklandig1 ve gériis beyan ederek onerilerde bulundugu bir diger
tema teknolojidir. Yazilimm gelistirilmesi (f=6) ve uygulamanm (platformun)

hizlandirilmasi (f=5) dile getirilen 6neriler arasindadir.

K2: Yani uygulamanin gelistirilmesi gerek gibi. Bazi eksiklikler hissediliyor.

K7: Ik calismalar icin uygulamanin yetersiz oldugunu diisiiniiyorum. Gelistirilebilir.
K9: Yazilimsal sorunlar: giderilmeli. Bazi aksakliklar var.

Uygulamanin Android’de sorunsuz caligmasi fakat 10S’ta basarili olarak
calismamasi 6grenenler arasinda olumsuz yénde degerlendirmistir. Onerilerini de bu
yonde sekillendirdikleri goriilmektedir. Ogrenenler tarafindan uygulamanin Android

disindaki sistemler i¢in de ¢alisir hale getirilmesi (f=2) onerilmistir.
K1: Android’de ¢alisiyor ama iOS iginde olmali.

K2: 10S’ta ¢calismadi1 bir¢ok etkinlik. Onun diizeltilmesi lazim.

K7: Hocam, umarim i0S’ta da calisir ileride.

K9: Yani herkes Android kullanmiyor. Bizim i¢in problem oldu. Benim telefonum

iPhone.

Teknoloji temas: altinda dile getirilen bir diger alt tema gorsellerdir. Ogrenenler
gorsellerin kalitesinin diistik oldugu, bazen dogru goriintiilenemedigi konusunda olumsuz
goriisler bildirmislerdir. Bunlarin paralelinde 6grenenler gorsellerin gili¢lendirilmesi

(f=8) konusunda 6nerilerde bulunmustur.

K2: Bozuk gorseller var, sanirim yazilimsal ama gelistikce diizelebilir belki.
K4: Gorsellerin bazilarinda iyilesme olmall.

K5: Gorseller biraz daha gelistirilebilir diyebilirim.

K8: Goriintii olarak giizel ama bazi gorseller ¢calismadi. Uygulama ya da gérseller mi,

bilmiyorum. Ama daha iyi olmalilar.

Ders sirasinda yapilan etkinlikler uygulamada yapilan etkinlikler basligiyla
listelenmistir. Ogrenenler bu etkinlikleri agip kapattiklarinda son kullanilan etkinlik en

tiste cikmistir. Bu sebeple ilk etkinlikten son etkinlige dogru bir siralama olmamustir. Bu
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konuda olumsuz gboriis bildirilmistir. Ogrenenler bu konuyu dile getirerek yapilan

etkinliklerin kolaydan zora dogru siralanmasini (f=4) 6nermislerdir.
K2: Evet, sirali olursa tekrar ederken bizim i¢cin daha kolay olur.

K4: Konular basitten zora seklinde bizim i¢in daha iyi olur yani.

5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonuc ve Tartisma

Bu arastirmada, AG ortamlarinin uzaktan Rus¢a 6grenimi iizerindeki etkilerini
incelemek amaciyla 6grenen goriislerinin odak grup goriismeleriyle toplanmasi ve igerik
analizi yOntemiyle ayrintili bir sekilde incelenmesi hedeflenmistir. Odak grup
goriismelerinde 6grenenlerin AG ortamlartyla desteklenen uzaktan Rusga derslerine
yonelik olumlu goriislerini degerlendirmek amaciyla giris sorusu olarak "AG ortamlariyla
desteklenen uzaktan Rusca derslerine yonelik olumlu goriisleriniz nelerdir?" sorusu
yoneltilmistir. Ogrenenlerin goriisleri dort ana tema altinda toplanmis ve bu temalar
altinda alt temalar da belirlenmistir: 6grenme, tasarim, degerlendirme ve teknoloji.

Arastirmanin sonuglarina goére Ogrenenler, AG ortamlarinin dil becerilerinin
gelisiminde faydali bir 6grenme ortami sagladigia inanmaktadir. Ozellikle konusma,
okuma, dinleme ve yazma becerilerini gelistirmede AG'nin etkili oldugu sonucuna
varilmistir. Bu sonuglar, literatiirde yapilan arastirmalarla da desteklenmektedir. Ornegin,
Taskiran, Koral ve Bozkurt (2015) AG uygulamasinin yabanci dil 6gretiminde faydali
oldugu goriisiine ulasmislardir. Benzer sekilde Ar1 ve Sivri (2020), Pranoto ve
Panggabean (2019) gibi arastirmalar da o6grenenlerin AG uygulamalarinin faydali
oldugunu ve avantaj sagladigini belirtmektedir.

Aragtirma  sonuglari, 06grenenlerin  AG ortamlarinin  6grenme  siirecini
zenginlestirdigi, pekistirmeyi kolaylastirdigi ve akilda kaliciligr sagladigi konularinda
olumlu goriislere sahip oldugunu gostermektedir. Bu sonuglar, literatiirde yapilan
caligmalarla da desteklenmektedir. Taskiran (2019) tarafindan yiiriitiilen bir ¢caligmada
AG'nin eglenceli ve ilgi ¢ekici oldugu, ayrica akilda kaliciligr artirdigi sonucuna
ulasilmistir. Benzer sekilde Durak ve Ozyilmaz (2020), Demir (2020), Ekici ve
Yesilbursa (2020), Hou ve Wang (2013) ile Altuntag ve Turan (2022) gibi aragtirmacilar
da AG'nin akilda kalicilig1r sagladigi ve kalici 6grenmeye faydali oldugu konusunda

benzer sonuglara ulagsmislardir. Konularin pekistirilmesi ve kelime 6grenimi agisindan da

50



Ar ve Sivri (2020) ile Cakir, Solak ve Tan (2015), Juan vd. (2010) de ¢alismalarinda
Ogrenenlerin  AG’nin etkili oldugu yoniinde gortsleri siklikla dile getirdiklerini
belirtmislerdir.

Bu bulgular, AG ortamlariyla desteklenen uzaktan Rusg¢a Ogreniminin dil
becerilerinin gelisimine, 6grenme siirecinin zenginlestirilmesine, pekistirme ve kelime
O0grenimi saglanmasina katkida bulundugunu gostermektedir. AG'nin  0grenme
deneyimini eglenceli hale getirerek Ogrenenleri motive ettigi ve ilgi cektigi de
vurgulanmaktadir.

Arastirmada, Ogrenenlerin AG ortamlarint cesaretlendirici ve tesvik edici
bulduklarini ifade ettikleri ortaya ¢ikmustir. Altuntag ve Turan'in (2022) calismast ile
Pranoto ve Panggabean'in (2019) arastirmasi da bu bulguyu desteklemektedir. Ayrica,
de uyumludur.

Ogrenenlerin ortak bir sekilde ifade ettikleri veya destekledikleri bir diger olumlu
goriis, AG ortamlarinin ve uygulamanin ilgi ¢ekici oldugu ve dersleri eglenceli hale
getirdigi yoniindedir. Durak ve Yilmaz'in (2019) calismasinda, 68renenlerin sik sik
"eglenceli 6grenme ortami" ifadesini kullandiklar1 tespit edilmistir. Benzer sekilde,
Tagkiran'in (2019) ¢alismasi da 6grenenlerin AG ortamlarin1 motive edici ve eglenceli
bulduklarin1 gostermistir. Bicen ve Bal (2016), Cakirlar-Altuntas ve Turan (2022), Tan
ve Lui (2004), Tagkiran, Turan ve Bozkurt (2022) gibi arastirmacilarin ¢alismalarinda da
Ogrenenler tarafindan AG'nin ilgi c¢ekici, eglenceli ve motive edici olarak
degerlendirildigi ortaya konmaktadir.

Bu bulgular, AG ortamlariyla desteklenen uzaktan Rus¢a 6greniminin 6grenenler
arasinda ilgi ¢ekici, eglenceli ve motive edici bir §grenme deneyimi sagladigini
gostermektedir. AG'nin 6grenme siirecine katki saglamasi, 6grenenleri tesvik etmesi ve
ilgi cekici bir 6grenme ortami sunmasi, dil 6grenimi alaninda AG'nin degerli bir arag
oldugunu vurgulamaktadir.

Goriismelerde ortaya ¢ikan ve 6grenme siirecinde olumlu olarak degerlendirilen bir
diger nokta, konsantrasyondur. Ogrenenlerin ortak 6zelligi, AG ortamlarmin oldugu
herhangi bir uygulamay1 6grenme siireglerinde kullanmadiklariydi. Eger uygulamay1
kullanamazlarsa konsantre olamayacaklari ve zorlanacaklar1 yo6niinde endiseleri
bulunmaktaydi. Ancak, derslerde bu uygulamay1 kullandiklarinda ve AG ortamlariyla

desteklenen konular1 6grendiklerinde, bu ortamin ve uygulamanin 6grenme siireglerini
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kolaylastirdigint ve konsantre olduklarin1 bildirmislerdir. Alanyazin tarandiginda
Ogrenen gorlslerini destekleyici, dil ve diger alanlarda yapilan derslerde kullanilan AG
ile ilgili benzer sonuglara ulasilmistir (Durak ve Yilmaz, 2019; Mesia, Sanz ve Gorka,
2016; Pranoto ve Panggabean, 2019). Ayrica Bicen ve Bal’in (2016) “Determination of
student opinions in augmented reality” adli ¢alismalarinda uygulama sonrasinda
Ogrenenlerin “dikkatimi artirtyor” goriisii destekleyici niteliktedir.

AG ortamlarindaki gorsel ve igitsel materyallerin 6grenmeyi destekledigi ve kelime
O0grenimini kolaylastirdig1 da fasarim temasi altinda degerlendirilen olumlu goriisler
arasindadir. Ogrenenler, gercek ortam ve insan seslerinin AG ortamlarinda kullaniimasini
olumlu bulmus ve bu unsurlarin 6grenme siirecini destekledigini belirtmislerdir. Durak,
Saritepeci ve Cam'in (2020) ¢aligmasi da gorsel 6gelerin 6grenmeyi destekleyici etkisinin
oldugunu vurgulayan 6grenen goriislerine ulasmistir. Ayrica, 6grenenlerin gorselleri ve
isitsel 6geleri kullanmanin 6grenme stirecini hizlandirdig1 ve destekledigi i¢in AG'nin
basarili bulundugunu ifade ettikleri goriilmiistir. Ogrenenlerin AG ortamlarmin
tasarimsal 6zelliklerini ilgi ¢ekici olarak degerlendirdikleri, 3B gorsellerin dikkat ¢ekici
olmasini olumlu bir tasarim 6zelligi olarak belirttikleri goriislerine de rastlanmustir.

Bu bulgular, AG ortamlarinin 6grenme stirecinde konsantrasyonu artirdigini, gorsel
ve isitsel materyallerle desteklenerek Ogrenmeyi kolaylastirdigini ve ilgi cekici bir
tasarim sunarak Ogrenenleri motive ettigini gostermektedir. AG'nin uzaktan Rusca
ogreniminde etkili bir yontem olduguna dair kanitlar saglamaktadir.

Uygulamadaki AG ortamlarinin 6grenme siirecinde olumlu bir etkisi oldugu,
ozellikle gorsel ve isitsel materyallerin 6grenmeyi destekledigi ve kelime 6grenimini
kolaylastirdigi 6grenenler tarafindan belirtilmistir. Bu noktada tasarim konusunun 6nemli
bir rol oynadigi goriilmektedir.

Ogrenenler, AG ortamlarinda gergek ortam ve insan seslerinin isitsel 6geler olarak
kullanilmasini olumlu bulmuslardir. Bu unsurlarin 6grenme stirecini destekledigini ifade
etmislerdir. Ayrica, Durak, Saritepeci ve Cam'in (2020) yaptig1 calisma, gorsel 6gelerin
ogrenmeyi destekleyici etkisinin oldugunu vurgulayan 6grenen goriislerine ulagmaistir.
Ogrenenler, sdzel bilgileri kullanirken veya 6grenme siireglerinde gérselleri ve isitsel
ogeleri kullanmanin siireci hizlandirdigini ve destekledigini belirtmislerdir. AG'nin
Ogrenenler tarafindan basarili bulunmasinda bu faktorlerin etkili oldugu ortaya

¢ikmaktadir.
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Ayrica, 6grenme stirecinde ortamlarin ilgi ¢ekici olmasinin da 6nemli bir faktor
oldugu belirtilmistir. Ogrenenler, AG ortamlarmin ilgi ¢ekici tasarimsal 6zelliklere sahip
oldugunu ifade etmislerdir. Ozellikle 3B gérsellerin dikkat cekici olmasi, AG
etkinliklerinin goze hitap etmesi ve gorsellerle etkinliklerin desteklenmesi, 6grenme
stirecinin daha ilgi ¢ekici hale gelmesini saglamistir.

Sonug olarak, Ogrenenlerin AG ortamlarinin kelime 6grenimi ve konularin
anlasilmasi iizerinde olumlu bir etkisi oldugunu diisiindiikleri ve bu etkinin gorsel ve
isitsel materyallerin kullanimiyla desteklendigi ortaya ¢ikmaktadir. AG'nin tasarimi ve
gorsel-igitsel unsurlari, O6grenme siirecini kolaylastirmakta ve Ogrenenlerin ilgisini
¢ekmektedir.

Artirilmis Gergeklik ortamlarinin kullanimiyla ilgili 6grenen goriisleri, derslerin
baslangicinda yapilan tanitimlar ve AG'nin kullanim alanlar1 hakkinda bilgi verilmesiyle
ortaya ¢ikmustir. Altiok (2020) da “Artirtlmis Gerceklik Destekli Simetri Ogretiminin
Ilkokul Ogrencilerinin Akademik Basarilarima Etkileri ve Ogrenci Gériigleri” adh
calismasinda AG’ye asinaligin olmadigini tespit etmistir. Bu da olumsuzluklara neden
olmustur. Fakat yapilan tanitimlar neticesinde 6grenenlerin yaklasiminda olumlu ayrigma
olmustur. Ayrica, AG teknolojisinin Instagram gibi platformlarda nerelerde ve nasil
kullanildiginin hatirlatilmasiyla bu teknoloji konusundaki farkindaliklari artmistir. Bu
baglamda dersler sonrasinda teknoloji temali goériisler de olumlu yonde gelismeler oldugu
goriilmiistiir.

Ogrenenler, uygulamayi kullanmay1 6grendikten sonra sadeligi nedeniyle kullaniglt
bulmuslardir. Ozellikle iletisimde diger 6grenenler ve materyallerle etkilesimin arttigim
vurgulamiglardir. Bu etkilesimde oyunlagtirmanin 6nemli bir rolii oldugu belirtilmistir.
Bicen ve Bal'm (2016) calismasi da &grenenlerin oyunlastirmanin etkilesimlerini
artirdigini dile getirdigi benzer bir goriis icermektedir. Bu bulgu, oyunlastirmanin AG
ortamlarinda olumlu bir etki yarattigin1 gostermektedir. Ayrica, Taskiran, Koral ve
Bozkurt'un (2015) calismasinda da AG'nin 6grenen-igerik etkilesimini artirdigina dair
benzer bir sonug¢ bulunmaktadir.

Uygulamanin telefonlara indirilmesi ve QR kodlarin kullanilmasiyla AG
ortamlarina erisim saglanmasi dgrenenler tarafindan olumlu karsilanmistir. Ogrenenler,
QR kodlarin etkinliklere hizli bir sekilde erisimi kolaylastirdigini ifade etmislerdir.
Ayrica, bu igeriklerin dersler disinda da kullanilabildigi belirtilmistir. Bicen ve Bal'in

(2016) makalesinde de AG'nin erisilebilir igerik sagladigi ve QR kodlarin sinifta ve sinif
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disinda kullanilabilmesi konusunda benzer goriislere yer verildigi goriilmektedir. Benzer
sekilde, Cakirlar-Altuntag ve Turan'in (2022) ¢aligsmasi ile Ekici ve Yesilbursa'nin (2021)
makalesi de AG ortamlarinin 6grencilerin goriislerine destek veren bulgular icermektedir.

Sonug olarak, 6grenenlerin AG ortamlarinin kullanimiyla ilgili olumlu goriisleri,
tanitimlarin farkindalik yaratmasi, sadeligin kullaniglilik saglamasi, oyunlastirmanin
etkilesimi artirmasi ve QR kodlarin erisimi kolaylastirmasi gibi faktorlere dayanmaktadir.
Bu gortigler, literatiirde yapilan ¢alismalarla da desteklenmektedir.

Ogrenenler, AG ortamlariyla desteklenen uzaktan Rusca dgreniminde istenilen
isitsel ve gorsel 6gelerin etkinliklerde kullanilmasinin teknolojik agidan olumlu oldugunu
belirtmislerdir. Bu baglamda, 3B gorsellerin seslendirilmesi ve gercekei Ogelerin
kullanilabilmesinin, 6grenenlerin gercekei sinif deneyimi yasamalarini sagladigi ve bu
durumun motivasyonlarini artirdig ifade edilmistir. Taskiran, Koral ve Bozkurt (2015)
tarafindan yapilan bir calismada da AG'nin motivasyonu artirici ve yaparak, yasayarak
ogrenme imkani saglayici bir etkisi oldugu vurgulanmistir.

Ogrenenlerin ders disinda da uygulamay1 kullandiklari ve etkinliklerin uygulama
tarafindan liste halinde tutulmasi ve istendiginde tekrar QR kod okutmadan
kullanilabilmesinin olumlu olarak degerlendirildigi belirtilmistir. Bu durum, Metaverse
uygulamasi Ozelinde Ogrenenlerin O0grenme siirecine daha fazla baglanmasini ve
etkilesimlerini artirmasini saglamistir. Altiok (2020) yaptigi ¢alismada Ggrenenlerin
istedikleri zaman istedikleri yerde AG uygulamasini kullanabilmelerinin olumlu olarak
degerlendirdigini tespit etmistir. Bu bulgu, tez c¢alismasindaki O6grenen goriislerini
destekleyici niteliktedir.

Sonug olarak, AG ortamlariyla desteklenen uzaktan Rusg¢a 6grenimi, 6grenenlerin
istenilen isitsel ve gorsel dgelerin kullanimiyla gercek sinif deneyimini yasamalarini
saglamakta, motivasyonlarim1 artirmakta ve yaparak, yasayarak Ogrenme imkani
sunmaktadir. Ayrica, uygulamanin ders disinda da kullanilabilmesi ve etkinliklerin kolay
erisilebilir olmas1 6grenenlerin 6grenme deneyimini zenginlestirmekte ve etkilesimlerini
artirmaktadir. Bu bulgular, literatiirdeki ¢alismalarla uyumlu bir sekilde 6grenenlerin
olumlu goriislerini desteklemektedir.

Dort dil becerisine yonelik tasarlanan Artirilmis Gergeklik ortamlariyla desteklenen
uzaktan Rusca 6grenimi uygulamasinda, 6grenenlere her dil becerisi i¢in 6zel etkinlikler
sunulmustur. Dinleme, okuma, yazma ve konusma etkinlikleri 6grenme siirecinin temel

unsurlari olarak siralanmigtir. Konusma etkinliginde, 6grenenlerin ses veya video kaydi
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gondermeleri istenmistir. Bu etkinliklerin birincil amaci, 6grenenlerin  konusma
becerilerini  gelistirmektir. Ayni zamanda, kendilerini ve diger oOgrenenleri
degerlendirebilme imkani1 da saglanmistir. Bu baglamda, kendi ses kayitlarin1 dinleme
veya videolarim1 izleme imkani, O&grenenler tarafindan olumlu bir sekilde
degerlendirilmistir. Ogrenenler, bu sayede kendi performanslarini karsilastirma ve
hatalarin1 diizeltme firsat1 bulduklarini ifade etmislerdir. Bu 6zellik, 6grenenlerin olumlu
goriisleri dogrultusunda degerlendirilmistir.

Ayrica, okuma ve yazma etkinliklerinde Ogrenenlere yoneltilen sorulara cevap
vermeleri istenmistir. Ogrenciler dogru veya yanlis cevap verdiklerinde, algoritmalar
tarafindan hizli geri bildirimler verilmistir. Ogrenenler, hizli geri bildirimlerin saglanmasi
ve hatalarin hizli bir sekilde diizeltilmesinin olumlu oldugunu vurgulamislardir. Bu hizl
geri bildirim siireci, 6grenme siirecinin etkinligini artirmis ve dgrenenlerin gelisimlerini
takip etmelerini saglamustir. Ogrenenlerin ortak goriisii, bu hizli geri bildirim
mekanizmasinin olumlu etkilerini yansitmaktadir.

Ogrenenlerin olumlu gériislerini aldiktan sonra, ikinci soru olarak "Artirilmis
Gergeklik ortamlariyla desteklenen uzaktan Rusga Ogrenimine yonelik Ogrenen
goriislerinizde olumsuz yonler nelerdir?" sorusu sorulmustur. Ogrenenlerin olumlu
gorislerini belirtmelerine karsin 6grenme temasi altinda olumsuz goriis ifade etmemeleri
dikkat ¢ekicidir. Benzer sekilde, Cakirlar-Altuntas ve Turan'in (2022) ¢alismasinda da
Ogrenenlerin 6grenme siireciyle ilgili olumsuz goriislerini bildirmedikleri belirlenmistir.
Ancak, icerikle ilgili baz1 olumsuz goriisler ortaya ¢ikmistir.

Ogrenenler arasinda igeriklerin kisa olmasi konusunda ortak bir goriis birligi
bulunmaktadir. Bu olumsuz goriis, etkinliklerin yetersizligi ile ifade edilmektedir. Ayrica,
kelime kartlarinin sayisinin azligir da bir olumsuz goriis olarak dile getirilmistir. Bazi
Ogrenenler, 2-3 dakikalik siirelerle sinirli olan AG ortamlarinin kullanildig: etkinliklerin
konsantrasyonlarim1 artirdigini ancak bu etkinliklerin hizla sona erdigini belirtmistir.
Ogrenenler ayrica planlanan dersler i¢in daha fazla etkinlik talep etmektedirler ve bu,
gelistirilen etkinliklerin yetersiz oldugunu gostermektedir. Durak, Saritepeci ve Cam’in
(2020) calismasi da benzer bir sonuca ulasmuistir.

Bu bulgular, AG ortamlariyla desteklenen uzaktan Rusga O6greniminin olumlu
yonlerinin yani sira igerik ve etkinliklerle ilgili bazi olumsuzluklarimin oldugunu

gostermektedir.
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Arastirmanin sonuglarina gore, 6grenenlerin donanimsal sorunlar arasinda klavye
kullaniminin rahat olmamasi ve yazma etkinliklerinde sorunlara neden olmasi yer
almaktadir. Yazilimsal sorunlar da derslerde karsilasilan problemlere doniigsmiistiir.
Abdiisselam’1n (2020) “Artirilmis Gerceklik Tarayicilarina Iliskin Kullanici Deneyimleri
ve Goriigleri” adli calismasinda Ogrenenlerin yazilimsal ve donanimsal sorunlar
yliziinden kullanimi1 zorlastirdigi ve odaklanma sorunlar1 yarattigt goriisleri bu
calismadaki goriisleri destekleyici niteliktedir. Ozellikle iOS kullanan 6grenenler
uygulamay1 kullanamamistir ve siirekli kopma problemleri yasamislardir. Olumsuz
olarak degerlendirilen bu sorunun yani sira Android veya 10S ayrimi yapmaksizin
internet baglantisindan kaynakli veya platformun yavaghigi yiliziinden gorsellerin geg
gelmesi veya hi¢ goriintiilenememesi gibi sorunlar da uygulamanin teknolojisine yonelik
olumsuz goriisler olarak dile getirilmistir. Bu olumsuzluklar da &grenenlerin
konsantrasyonunu, odaklanmalarini ve motivasyonlarini olumsuz yonde etkilemistir. Bu
konu hem dersler de hem de odak grup goriismesinde 6grenenler tarafindan siklikla dile
getirilmistir. Yine Altiok’un (2020) calismasinda olumlu goriislerin yani sira internet
baglanti sorunlari, AG etkinliklerinde takilmalarin olmasi ve zaman zaman ge¢ agilmalari
dile getirilen sorunlar arasinda yerini almistir. Bu bulgular, AG uygulamalarim
kullanirken bir¢ok uygulamada benzeri sorunlarin yasandigini gostermektedir ve tez
calismasindaki goriisleri desteklemektedir. Ayrica Cakirlar-Altuntas ve Turan (2022),
Ekici ve Yesilbursa (2021), Karakag (2020) calismalarinda donanimsal ve teknik
aksakliklarla ilgili olumsuz bulgulara ulasmislardir. Bu c¢alismalar da elde edilen
bulgular1 destekleyici niteliktedir.

Etkinliklerin sonunda degerlendirme amaciyla 6grenenlerden video veya ses kaydi
yapmalari istenmistir. Bu videolarin kisa olmalar1 sinirlilig1 getirilmistir ve bu 6grenenler
tarafindan olumsuz bulunmustur. Ogrenenler daha uzun video kayitlar1 géndermek
istemis fakat uygulama buna izin vermemistir. Abdiiselam’in (2020) makale ¢calismasinda
da ayn1 “sinirh yiikleme boyutlarinin” 6grenenler {izerinde olumsuz etkiye sebep oldugu
tespit edilmistir. Ogrenenler, bu tez ¢aligmasinda oldugu gibi durumu olumsuz olarak
degerlendirmislerdir. Bulgular paralellik gostermektedir. Ayrica yine uygulamanin
altyap1 sorunlar yiiziinden 6grenenler video yiikleme sorunlar1 yasamislardir. Ogrenenler
etkinlikleri yaparken video yiikleme hatalar1 aldiklarim1 ve video yiikleyemediklerini

bildirmistir. Bu sorun da 6grenenler tarafindan olumsuz goriis olarak ifade edilmistir.
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Metaverse uygulamasi 6zelinde &grenenlerin bazilart etkinliklerin uygulamada
listelenmesini ve saklanmasini olumlu bulmustur. Fakat bu listelerin konulara gore degil
de rastgele listelenmesi 6grenenler tarafindan olumsuz olarak degerlendirilmistir.

Calisma sonucunda elde edilen bulgular, uygulamanin donanim ve yazilim
sorunlarina yonelik iyilestirmeler yapilmasi gerektigi konusunda Onemli ipuglari
vermektedir.

Odak grup goriismesinde Ogrenenlere arastirmaci tarafindan Oncelikli olarak
olumlu ve olumsuz goriisleri sorulmustur. Ogrenenlerin olumlu ve olumsuz gériisleriyle
birlikte 6ngoriilerini ve Onerilerini de belirttikleri goriilmiistiir. Fakat aragtirmaci ayrica
“Uzaktan Rusca 6greniminde AG ortami kullanimina yonelik 6ngoriileriniz nelerdir?”
sorusunu yoneltmistir. Ogrenenlerin olumlu goriislerine paralel olarak éngériilerini ifade
ettikleri tespit edilmistir. Ogrenme ve teknoloji temalar1 altinda toplanan dngériilerinin
olumlu gériislerini destekledigi sdylenebilir. Ogrenme konusunda faydali bulduklar1 AG
ortamlarinin gelecekte daha fazla faydali olacagi, Metaverse ve benzeri uygulamalari
kullanan 6grenenlerin 6grenme siirecinde daha avantajli olacagi, kiiclik yas gruplari i¢in
daha ilgi ¢ekici ve yararli olacagi, kendi kendine 6grenmede de kullanilacagi, 6grenme
aract olarak bir alternatif olacagi ve dort dil becerisi icin daha faydali olacagi
ongoriilmiistiir.  Teknolojik olarak 1ise yeni ortamlarin gelistirilecegi, benzeri
uygulamalarin artacagi, interaktif 6grenme modeli olarak tercih edilecegi ve gerekli bir
uygulama haline gelecegi ongoriisiinde bulunulmustur.

Arastirmaci, olumlu- olumsuz goriisleri ve ongoriileri aldiktan sonra dgrenenlere
“Uzaktan Rusca 6greniminde AG ortami kullanimina yonelik Onerileriniz nelerdir?”
sorunu yoneltmistir. Ogrenenlerin genel olarak olumsuz goriislerini ifade ederken
onerilerini de dile getirdikleri fark edilmistir. Bu soruya cevaplar 3 ana tema altinda
gruplanmugtir. Ogrenme, teknoloji ve degerlendirme temalar altindaki alt temalar
olumsuz goriislerle paralellik gostermektedir. Ogrenenler, igeriklerin ve egzersizlerin
kisaligiyla ve azligiyla ilgili olumsuz goriisler ifade etmistir. Bu baglamda 6grenenler,
aragtirmaciya igeriklerin ve egzersizlerin genisletilmesi, ¢esitlendirilmesi konusunda
oneride bulunmustur. Etkinliklerin daha fazla oyunlastirilmasi ve avatar araciligiyla konu
anlatimi da Oneriler arasinda yerini almistir. Literatiirde 6grenci goriislerinin alindig
caligmalar incelendiginde bazi ¢alismalarda 6grenenlerin Onerilerde bulundugu tespit
edilmistir. Calismasinda 6grenen Onerilerine yer veren Ekici ve Yesilbursa (2021),

iceriklerin artirilmasi, ¢esitlendirmesi ve AG’nin derslere daha fazla entegre edilmesi gibi
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bulgulara ulasmistir. Bu bulgular, tez ¢alismasinda elde edilen bulgulari destekler
niteliktedir. Degerlendirme temasi altinda olumsuz bulduklari video ylikleme boyutuyla
ilgili &nerileri yer almistir. Ogrenenler degerlendirme asamasinda daha uzun video
kayitlart yapilabilmesi i¢in iyilestirme yapilmasi onerisinde bulunmuslardir. Yazilimsal
ve donanimsal sorunlarin giderilmesiyle ilgili olarak &grenenlerin Onerileri teknoloji
temas1 altinda toplanmistir. Ogrenenler, yazilimsal gelistirmelerin yapilmasini,
gorsellerin  yiiksek ¢oziiniirliiklii hale getirilmesini, platformun hizlandirilmasini,
Android digindaki sistemlerde de caligabilir hale getirilmesini onermislerdir. Durak,
Saritepeci ve Cam'in (2020) yaptig1 ¢alisma daha profesyonel ve gergekei goriintiilerin
gelistirilmesi konusunda Ogrenen goriislerinin oldugu goriilmektedir. Bu bulgular, tez
calismasindaki gorsellerle ilgili ulasilan sonuglar1 desteklemektedir.

Sonug olarak yukarida da belirtildigi lizere 6grenenler, olumlu goriislerine paralel
olarak Ongoériilerde bulunmusken; olumsuz goriislerine paralel olarak ise Onerilerde
bulunmustur. Ogrenenlerin olumsuzluklar ve sorunlara kendi ¢dziim Onerilerini
sunmalar1 AG ortamlarim1 benimsedikleri ve kullanmaya devam etmek istedikleri

anlamina gelebilir.

5.2. Oneriler

Ogretenler ve arastirmacilar asagida belirtilen yollar1 takip ederek kendi AG

materyallerini olusturabilirler.

ICERIK

Ders icerikleri belirlenerek taslaklar olusturulabilir.

PLATFORM

Amaca yonelik AG ortamlar gelistirilecek platform segilebilir.

MATERYAL

AG ortaminda kullanilacak materyaller dijitallestirilebilir veya
materyal kitaphanelerinden indirilebilir.

URETIM
Ogretim stratejilerine gore AG platformu Uzerinde AG ortamlar
hazirlanabilir.

UZAKTAN EGITIM
. .

grenme Yonetim Sistemi” belirlenebilir
gore hazirlanabilir.

DERSLER

Uzaktan yuratulecek derslere AG entegre edilerek dersler
gergeklestilebilir.

Gorsel 5.1. AG Materyalleri Hazirlama Onerileri
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Bunun disinda arastirma sonucunda ulasilan bulgular dogrultusunda arastirmaci

tarafindan Oneriler; arastirmacilar, 0gretenler ve gelistiriciler i¢in farkli kategorilere

ayrilmastir.

5.2.1. Arastirmacilara oneriler

Literatiir incelendiginde AG ile ilgili birgok ¢alismanin oldugu goze
carpmaktadir. Fakat dil 6greniminde AG’nin kullanimiyla ilgili ve o6zellikle
Ingilizce disindaki diller igin derinlemesine ¢alismalar gerceklestirilmesi alana
katk: saglayabilir.

Bu ¢alismada 6grenenlerin olumlu, olumsuz goriisleri, beklentileri ve dnerileri
yer almaktadir. Ogrenenlerin beklentileri dogrultusunda yeni g¢aligmalar
yiirtitiilebilir.

Rusganin uzaktan dgretimi ve AG ile desteklenmesi konusunda ¢ok az ¢aligma
oldugu gozlemlenmistir. Arastirmacilar, AG’nin uzaktan Rusca 6grenimine
etkisini, basar1 ve motivasyona olan etkisini nicel arastirma yodntemleriyle
inceleyebilirler.

Ozellikle somutlastirildiginda 6grenmeyi kolaylastirabilecek Rusga dilbilgisi
kurallarinin AG ile 6grenilmesinin etkileri arastirilabilir.

Bu ¢alisma nitel arastirma yontemine gore gergeklestirilmistir fakat nicel veya
karma yontem de kullanilarak bu konuda arastirmalar gergeklestirilebilir.

Bu tez ¢alismasinda Metaverse platformu ve mobil uygulamasi kullanilmistir.

Bagka platform ve uygulamalar kullanilarak da caligmalar yapilabilir.

5.2.2. Gelistiricilere oneriler

Ogrenme konusunda 6grenenlerin olumsuz goriisleri yokken teknoloji, tasarim ve

gelistirme ile ilgili birgok olumsuz goriisii ortaya ¢ikmistir. Bu noktada AG ortamlari,

teknolojileri ve 6grenme igerikleri gelistiricilere 6neriler sunlardir:

Ruse¢a i¢in farkli ders konularina yonelik igerikler gelistirilebilir. Ayrica, farkl
diller ve alanlar i¢in hem uygulama hem de igerik gelistirilebilir.

AG ortamlarina 6zgii yliksek ¢oziiniirliikklii 3B gorseller gelistirilebilir.

Dil becerilerini gelistirmeye yonelik etkinlikler, sunulan ortamlarda

cesitlendirilebilir.
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- Ogrenenlerin kullanacagr kamera, klavye vb. donanimsal faktorler dikkate
alinarak etkinlikler gelistirilebilir.
- AG ortamlarmin hazirlanmasina yardimci olacak isitsel ve gorsel oOgeler

gelistirilebilir.

Bu oneriler, AG ortamlariyla desteklenen Rusca derslerinin gelistirilmesi ve
O0grenenlerin daha etkili bir sekilde 6grenmesini saglamak amaciyla aragtirmacilar ve

gelistiriciler tarafindan dikkate alinabilir.

5.2.3. Ogretenlere oneriler

- Uzaktan gergeklestirdikleri es zamanli veya es zamansiz derslerine AG
ortamlarini entegre edebilirler.

- Var olan AG ortamlart ve uygulamalarimi Ogretme stratejilerine gore
programlarinda kullanabilirler.

- Gelistiricilerle birlikte ders igerikleri olusturabilirler.

- Metaverse vb. platformlar1 kullanarak 6zgiin AG materyalleri hazirlayabilirler.

- Ogrenenler ve icerik arasinda etkilesimi artirmada rehberlik gérevi gorebilirler.
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