ADIYAMAN UNIVERSITESi SOSYAL BiLiIMLER ENSTiTUSU DERGISi
ISSN: 1308-9196 / e-ISSN:1308-7363

Yil: 18 Sayi: 51  Aralik 2025

o UNG,
C“ .”f,:; Yayin Gelis Tarihi: 02.09.2025 Yayina Kabul Tarihi: 27.12.2025
L / DOI Numarast: https://doi.org/10.14520/adyusbd.1777023

~ 2006~ Makale Tiirii: Arastirma Makalesi/Research Article

Atif/Citation: Giin, M., Bastiirk, M. B. ve Alkan, E. (2025). Yabancilara
Tiirkge Ogretiminde Tiirk Mimari Kiiltiiriiniin Ogretilmesinde Sanal
Gergeklik Uygulamalarinin Kullanimi. Adiyaman Universitesi Sosyal

Bilimler Enstitiisii Dergisi, (51), 130-160.

YABANCILARA TURKGCE OGRETIMINDE TURK MiMARI
KULTURUNUN OGRETILMESINDE SANAL GERGEKLIK
UYGULAMALARININ KULLANIMI
Mesut GUN* Mustafa Baris BASTURK**  Elif ALKAN***

06z

Yeni bir dilin edinilmesinde hedef dilin kiiltiiriinii 6Grenmek biiyiik bir
6nem tasimaktadir. Mimari 6zellikler de bu kiiltiirii olusturan yapi
taslarindan biridir. Teknolojinin her gegen giin daha da gelismesi ile bu
alanlarin disiplinler arasi incelenmesini beraberinde getirmektedir. Bu
calismada, yabancilara Tiirkge égretiminde Tiirk mimarisinin 6gretiminde
sanal gergeklik (VR) uygulamalarinin  kullanimini  incelenmektedir.
Arastirma kapsaminda dokiiman analizi ve betimsel analiz yéntemleri
kullanilarak 3D Mekanlar isimli uygulama derinlemesine incelenmistir.
Calismanin amaci, Tirk mimarisinin yabanci dil olarak Tiirkge dgrenen
bireylerin dil edinim siirecine katkilarini ve kiiltirel farkindaliklarini
artirmada sanal gergeklik teknolojilerinin etkinligini degerlendirmek ve
analiz etmektir. Arastirma sonuglari, sanal gerceklik uygulamalarinin,
6zellikle mimari gibi gérsel ve kiiltiirel agidan zengin konularda, yabanci
dil 6gretiminde 6nemli bir ara¢ olabilecedini ortaya koymaktadir. Ayrica,
bu tiir uygulamalarin kiiltiirel 6grenmeyi destekleyerek dil égrenenlerin
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Yabancilara Tiirkge Ogretiminde Tiirk Mimari Kiiltiriiniin Ogretilmesinde Sanal Gergeklik
Uygulamalarinin Kullanimi

kiltiirel baglami daha iyi kavramalarini sagladigi tespit edilmistir. Sonug
olarak, bu ¢alisma, sanal gergeklik teknolojilerinin yabanci dil 6gretiminde
kullanimi ve  kiiltirel  farkindalik  yaratmadaki  potansiyelini
vurgulamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sanal gergeklik, Tiirk mimarisi, yabancilara Tiirk¢e
6gretimi.

THE USE OF VIRTUAL REALITY APPLICATIONS IN

TEACHING TURKISH ARCHITECTURAL CULTURE IN
TEACHING TURKISH TO FOREIGNERS

Abstract

Learning the culture of the target language is of great importance in
acquiring a new language. Architectural features are one of the corner-
stones of this culture. With the rapid advancement of technology,
interdisciplinary studies in these fields have become increasingly
important. This study examines the use of virtual reality (VR) applications
in teaching Turkish architecture to foreigners. Within the scope of the re-
search, the application named 3D Mekanlar was examined in depth using
document analysis and descriptive analysis methods. The aim of the study
is to evaluate and analyze the effectiveness of virtual reality technologies
in contributing to the language acquisition process of individuals learning
Turkish as a foreign language and in increasing their cultural awareness.
The research results reveal that virtual reality applications can be an
important tool in foreign language education, especially in visually and
culturally rich subjects such as architecture. Additionally, it was found
that such applications support cultural learning by enabling language
learners to better understand the cultural context. In conclusion, this
study highlights the potential of virtual reality technologies in foreign
language education and in creating cultural awareness.

Keywords: Virtual reality, Turkish architecture, teaching Turkish to
foreigners.

1. GiRi$

Mimarhk ve kiltiiriin kesisimi, insan algisi ve insa edilmis ¢evreler Uzerindeki
onemli etkisi gbz 6niine alindiginda, tarihsel olarak akademik bir ilgi konusu

olmustur. Tarih boyunca Bizans, islam, Orta Cag; Romanesk'ten Gotik, Rénesans
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ve Barok donemlerine kadar mimari Usluplarin hepsi manevi ve kiilturel
inanglarla derinden i¢ ice ge¢mis ve maddi diinyanin 6tesinde insan algisini
etkilemistir. Mimari kdltlr, insanin ¢evresini anlamlandirmasi ve sekillendirmesi
sirecinde ortaya ¢ikan, toplumlarin yasam bicimlerini, degerlerini ve estetik
anlayislarini yansitan 6nemli bir olgudur. Mimari yapilarin o6tesinde, bir
toplumun kimligini, tarihini ve kultirel mirasini barindiran bu zengin alan,
egitimin de 6nemli bir pargasidir. Mimari kiltiiriin egitimi, bireylerin yasadiklari
cevreyi anlamalarini, elestirel diistinme becerilerini gelistirmelerini ve kiiltiirel
degerleri 6zlimsemelerini saglar. Bu egitim, sadece mimarlk 6grencileri igin
degil, toplumun her kesiminden bireyler igin énemlidir. Clinki mimari gevre,
glnlik yasamimizin ayrilmaz bir pargasidir ve bu gevreyi bilingli bir sekilde
deneyimlemek gerekmektedir. Bu nedenle mimari kiltirin egitimi, kaltirel
anlayisin mimarlik pratigine yerlestirilmesi icin ¢cok 6nemli bir kanal gorevi

gormektedir.

Sanal gergekligin, mimarligin kultirel egitimde benimsenmesi, geleneksel
cografi ve finansal engellerin lstesinden gelmeyi ve 6grencilerin kiiresel mimari
yapilart ve kdltirel ndanslart ilk elden deneyimlemelerini saglamayi
amaglamaktadir. Ginlimizde dil 6gretimi, sadece dilbilgisi ve kelime bilgisi
aktariminin  6tesinde, kiltlirel baglami da iceren butlncll bir yaklagimi
benimsemektedir. Ozellikle yabanci dil égrenecekler icin bu durum biyik bir
onem arz etmektedir. Tirkgeyi yabanci dil olarak Ogrenenler bireylere bu
bitlincul yaklasimla egitim verilmesi elzem bir durumdur (Sefer & Benzer,

2020).

Turk kaltirinin zengin ve kokli mimari mirasi, dil 6grenimini destekleyici ve
pekistirici bir unsur olarak blylk bir potansiyel tasimaktadir. Bu baglamda, son
yillarda teknolojinin egitim alaninda sundugu vyenilikci araglar, dil ve kaltur

Ogretiminde tabulari yeniden sekillendiren imkanlar sunmaktadir. Sanal
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gerceklik (VR) teknolojileri, kullanicilari gercek diinyadan soyutlayarak,

bilgisayar ortaminda olusturulmus g boyutlu (3D) similasyonlar igerisinde
etkilesimli deneyimler yasamasini saglamakta veya gergek diinya gorsellerini
kullanarak kullanicilarin o ortamda bulunmadan orayi gezme, bilgi edinme ve
fikir sahibi olmasina yardimci olmaktadir (Kavanagh, Luxton-Reilly, Wuensche &
Plimmer, 2017). Bu teknoloji, ogrencilerin mimari  tasarimlari
gorsellestirmelerine ve bunlarla etkilesime girerek uzamsal anlayislarini ve
tasarim becerilerini gelistirmelerine olanak tanimakla birlikte dénemin
kiltirini glinimiz kaltirig ile karsilastirma imkani sunmaktadir. Sanal
gerceklik, yapilarin iclerinde gezme veya yapidan yapiya atlama, onlar hakkinda
bilgi alma gibi geleneksel yéntemlerin saglayamayacagi yenilikci bakis agilari ve
etkilesimli deneyimler sunar. Bu 6zellikler, sanal gergekligi kiltirel ugurumlar
arasinda kopri kurmak ve diinya capindaki yabanci dil 6grenen 6grencilerinin
egitim deneyimlerini zenginlestirmek i¢in giicli bir ara¢ haline getirmektedir.
Sanal gercekligin, mimari kiltiriin 6gretilmesinde entegrasyonu, gelismis
O0grenme ortamlari ve kritik uzamsal becerilerin gelistirilmesi de dahil olmak

Uzere ¢ok sayida avantaj sunmaktadir.

Taninmig mimari yapilarin sanal turlari, 6grencilerin fiziksel seyahate gerek
kalmadan yapilarin detaylarini incelemelerine olanak tanir. Bu, ozellikle bu
yerleri sahsen ziyaret etme firsati bulamayan yabanci 6grenciler igin avantaj
saglamaktadir. Bu avantajlar sayesinde 6grenilen dilin kiltirine uyum saglama
siireci daha hizli olacaktir. Ornegin, sanal gerceklik uygulamalarinda Tiirkiye’de
sokak turu yapan bir yabanci 6grenci gesitli mimari yapilarla karsilasacaktir. Bu
yapilarin hakkinda yer alan bilgileri arastirdiginda veya sanal gergeklik
uygulamasinda yer alan bilgileri okudugunda sireci deneyimleyerek kiltir
6grenim sirecini hizlandiracaktir. Bu sirikleyici ve etkilesimli 6grenme ortami,

dil 6grenenlerin
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Turk mimarisini sadece gorsel olarak degil ayni zamanda mekansal ve
deneyimsel olarak da anlamalarina olanak tanimaktadir. Bu sayede, 6grenenler
Turk mimarisinin estetik degerlerini, fiziki gérintsini ve tarihsel gelisimini
kiltirel baglamiyla birlikte daha derinlemesine kavrayabilmektedir. Ayrica VR,
kisisellestirilmis 6grenme deneyimlerini destekleyerek 06grenciler arasinda
motivasyonu, ilgiyi ve 0z yeterliligi artirmaktadir (Hsiao, 2021). Teknolojinin
uyarlanabilirligi, egitim igeriginin ilgili ve erisilebilir olmasini saglayarak
Ogrencilerin gesitli ihtiyaclarini  karsilar. Ancak, VR'In  mimari kiltiriin
Ogretilmesinde uygulanmasi, yliksek donanim ve yazilim maliyeti, surekli
teknolojik glincelleme ihtiyaci ve Ogrencilerin VR cihazlarina erisimindeki
potansiyel esitsizlikler gibi zorluklari da beraberinde getirmektedir (Fakahani
vd., 2022). Ayrica egitimciler arasinda entegrasyon sirecini etkileyebilecek bir
kusak farki da bulunmaktadir. Bu engellere ragmen, VR'In mimari kaltir

ogretiminde gelecekteki beklentileri umut vericidir.

2. YONTEM

2.1. Arastirma Modeli ve Deseni

Calismada elde edilen veriler nitel arastirma yontemlerinden olan dokiiman
analizi ve betimsel analiz yontemi kullanilarak degerlendirilmistir. Nitel
arastirma, sosyal bilimlerde yaygin olarak kullanilan, derinlemesine veri toplama
ve analiz yontemlerini iceren bir arastirma tiriidiir. Bu arastirma yodntemi,
katilimcilarin deneyimlerini, algilarini ve anlamlarini daha iyi anlamak amaciyla
dogal ortamlarinda gézlem yapilmasina, gorlismelerin gergeklestiriimesine ve
dokiiman analizlerinin yapilmasina olanak tanir (Creswell & Poth, 2018). Nitel
arastirmalar, genellikle karmasik ve dinamik olgularin incelenmesinde tercih
edilir ve arastirmacinin 6znel yaklasimini da igerir. Bu tUr arastirmalar, sayisal
verilerden ziyade sozel veriler kullanarak, derinlemesine bir anlayis gelistirmeyi

amaglar (Patton, 2015).
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Dokiiman analizi, nitel arastirmalarda yaygin olarak kullanilan bir veri toplama
yontemidir. Bu yontem, yazili, gorsel ya da dijital materyallerin sistematik bir
sekilde incelenmesini igerir. Arastirmacilar, cesitli dokiimanlari inceleyerek,
arastirma sorularina yanit bulmaya ve arastirma konusu hakkinda derinlemesine
bilgi edinmeye c¢alisirlar. Dokiiman analizi, 6zellikle tarihsel belgeler, resmi
raporlar, mektuplar, ginliikler, gazete makaleleri ve fotograflar gibi ¢esitli
materyallerin incelenmesiyle gergeklestirilir (Bowen, 2017). Bu yontem,
arastirmacilarin geg¢mise dair veriler toplamasina ve mevcut veri setlerini
tamamlamasina olanak tanir. Ayrica, dokiman analizi, diger veri toplama
yontemleriyle birlestirildiginde, arastirmanin gecerliligini ve givenilirligini artirir

(O'Leary, 2017).

Betimsel analiz, nitel verilerin analiz edilmesinde kullanilan bir yontemdir. Bu
yontem, toplanan verilerin organize edilmesi, anlamli kategorilere ayrilmasi ve
bu kategoriler araciligiyla verilerin agiklanmasi siirecini icerir. Betimsel analiz,
verilerin dogrudan betimlenmesi ve yorumlanmasi amaciyla kullanilan, verilerin
diizenlenmesi ve temalar ya da kategoriler altinda toplanmasi sirecidir
(Sandelowski, 2010). Bu yontem, 6zellikle arastirmacinin mevcut literatirle ya
da teorik bir gergeveyle karsilastirma yaparak verileri anlamlandirmasina olanak
tanir (Miles, Huberman & Saldafia, 2019). Calismada verilerin toplanmasinda;
basta 3D Mekanlar olmak Uzere Sanal Miize, 360 Derece Sanal Gezi, Google
Earth VR, Google Cardboard ve UNESCO World Heritage VR uygulamalari
incelenmis; alanda yapilan deneysel galismalara kanit sunmasi agisindan bu
materyallere daha fazla yer verilmis olup deneysel olmayan calismalar ikinci

planda degerlendirilmistir.

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 18, Sayi: 51, Aralik 2025



INE Mesut GUN, Mustafa Baris BASTURK, Elif ALKAN

2.2. Calismanin Onemi

Yabancilara Tirkce Ogretiminde mimari kdltirin 6gretimi, dil 6grenicilerine
Turkiye'nin kiltirel ve tarihsel baglamini daha iyi anlamalari icin 6nemli bir
firsat sunar. Mimari kiltur, bir toplumun tarihini, estetik anlayisini ve yasam
tarzini yansitan 6nemli bir unsurdur. Bu nedenle, yabanci dil 6grenicilerine
Tirkiye'nin mimari kiiltirinl 6gretmek, onlarin dil becerilerini gelistirirken ayni
zamanda Turkiye'yi ve Tirk kltUriini daha derinlemesine tanimalarina yardimci
olmaktadir. Bunu yeni nesil teknolojilerle 6gretme gayesi ile yola giktigimizda ise
Ogrencilerin ilgi ve motivasyonu artmaktadir. Literatiir taramasi yapildiginda
Yabancilara Tirkge 6gretimi alan sahasinda boyle bir ¢alismaya rastlaniimadigi
ve vyabanci literatiirde benzer konular (zerine arastirma vyapildigl tespit
edilmistir. Bu dogrultuda galisma hem yeni teknolojilerin yabancilara Tirkge
ogretiminde kullanilmasini tanitmayi hem de bu teknolojiler ile mimari kiltiriin

ogretimine katki saglayabilecek olmasindan dolayi 6nem arz etmektedir.

2.3. Calismanin Problemi ve Alt Problemler

“Yabancilara Tirkce 6gretiminde, Tirk mimarisinin sanal gerceklik uygulamalari
araciligiyla 6gretiminin, Ogrencilerin dil 6grenme siireclerine ve kiltirel
farkindaliklarina etkisi nedir?” calismanin ana problemidir. Bu ana problem

etrafinda bazi alt problemlere yer verilmistir:

e Yabancilara Tirkge Ogretiminde, Tirk mimarisinin sanal gergeklik
uygulamalari araciliglyla 6gretiminde 3D Mekanlar uygulamasinin

kullanilmasinin etkisi ne diizeydedir?

e Yabancilara Tirkce 06gretiminde, Turk mimarisinin sanal gergeklik
uygulamalari araciligiyla 6gretiminde 6grencilerin motivasyonunu ve

ilgisini artirmasi ne diizeydedir?
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e Sanal gerceklik destekli Tirk mimarisi 6gretiminin, geleneksel 6gretim
yontemlerine kiyasla 6grencilere sagladigl avantajlar ve dezavantajlar

nelerdir?

2.4. Arastirmanin Gegerliligi ve Giivenilirligi

Arastirmanin glvenirligini artirmak adina Miles ve Huberman’in (2016)
glvenirlik formula [Glvenirlik = Gorus Birligi / (Gorus Birligi +Goris Ayrihgi)]
kullanilmistir. Hesaplamanin sonunda arastirmanin glvenirligi 0,92 c¢ikmustir.
Guvenirlik sonucunun 0,80’nin Gzerinde bulunmasi arastirmanin givenirligi icin
yeterli kilnmaktadir (Miles & Huberman, 2016). Bununla birlikte, ¢alismanin
nitel dogasi geregi, arastirmanin gecerliligini ve givenilirligini artirmak amaciyla
Guba ve Lincoln (1982) tarafindan ortaya konulan dogalci sorgulama
paradigmasi da dikkate alinmistir. Guba ve Lincoln, geleneksel pozitivist
yaklasimdaki i¢ gecerlilik, dis gecerlilik, glivenirlik ve nesnellik kavramlarinin
yerine; nitel arastirmalar i¢in daha uygun olan inandiricilik, aktarilabilirlik,
tutarlilk ve onaylanabilirlik 6lgltlerini 6nermektedir. Bu baglamda, gcalismada
3D Mekanlar uygulamasi ve mimari yapilarin incelenmesi siirecinde, verilerin
inandiricihigini saglamak adina derinlemesine betimleme (ing: thick description)
stratejisinden yararlanilmistir. Ayrica analiz stirecinin tutarhiligini desteklemek
icin veri toplama ve yorumlama asamalari, arastirmanin dogal akisina uygun ve

izlenebilir bir yapida yuratilmastar.

2.5. Calismanin Sinirliliklan

Yabancilara Tirk¢ce 6gretiminde, Tirk mimarisinin sanal gerceklik uygulamalari
araciligiyla 6gretilmesinde incelenen materyaller sinirli tutulmustur. Asagida
belirtilen program ve dokimanlar incelenmis olup degerlendirme bu veriler

1Isinda yapilmistir.
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e 3D Mekanlar

e Sanal Mize

e 360 Derece Sanal Gezi

e Google Earth VR

e Google Cardboard

e  UNESCO World Heritage VR

3. BULGULAR

3.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine iliskin Bulgular

3D Mekanlar uygulamasi, kullanicilarin sanal gergeklik (VR) teknolojisi
araciligiyla farkli mekanlari ve yapilari ¢ boyutlu olarak kesfetmelerine olanak
taniyan bir platformdur. Bu uygulama, 6zellikle egitim amach kullanilmak tzere
tasarlanmis olup, 6grencilerin uzamsal farkindaliklarini artirmayi ve kiltirel
mirasin daha derinlemesine anlagiimasini saglamayi hedefler. Uygulama, yiksek
¢Ozlinarliklu goriintiler ve etkilesimli 6zellikler sunarak, kullanicilarin gergekgi
bir deneyim yasamalarina imkan tanir. Ogrenciler, sanal turlar diizenleyebilir,
mimari detaylari inceleyip o kiiltliri 6grenebilir ve tarihi yapilar hakkinda bilgi
edinebilirler. 3D Mekanlar, dil 6grenme siirecinde otantik materyaller sunar.
Ogrenciler, sanal turlar sirasinda cesitli Tiirkce kelime ve ifadelerle karsilasarak,
bu dilsel 6geleri gercek yasam baglaminda 6grenirler. Bu durum, 6grencilerin
okuma, yazma, dinleme ve konusma becerilerini gelistirmelerine katki saglar.
Ornegin, bir caminin mimari detaylarini incelerken, 6grencilere bu detaylari
aciklayan Tirkce metinler sunulabilir. Bu sayede 6grenciler, yeni kelimeler ve

ifadeler o6grenirken, bu bilgileri baglamsal olarak anlamlandirabilirler. Tirk
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mimarisi, Turkiye'nin tarihini, kaltirana ve estetik anlayisini yansitan énemli bir
unsurdur. 3D Mekanlar uygulamasi dil becerilerinin gelisimine pozitif etki
etmesinin yani sira 6grencilere Turkiye'nin farkli bolgelerindeki tarihi ve modern
yapilari sanal olarak kesfetme imkani da sunmaktadir. Bu deneyim, 6grencilerin
Turkiye'nin kiltlrel zenginliklerini tanimalarina ve bu kiiltiirel baglamda dil
o0grenmelerine olanak tanir. Kiltiirel farkindalk, dil 6grenmenin 6nemli bir
bilesenidir ve 3D Mekanlar bu farkindaligi artirmada etkili bir aragtir. Buna ek
olarak sanal gerceklik uygulamalari kullanicilara etkilesimli ve sirikleyici bir
O6grenme ortami da sunmaktadir. 3D Mekanlar uygulamasi, 6grencilere siradan
sinif ortaminin Otesinde, kesfetmeye dayali ve ilgi cekici bir 6grenme ortami
saglamaktadir. Bu durum da 6grencilerin 6grenme motivasyonlarini artirmakta
ve Ogrenme sirecine daha fazla aktif katilim gosterebilmelerine yardimci
olmaktadir. Bu tir teknolojilerin sinif ortaminda kullaniimasi, 6gretmenlerin ve
ogrencilerin teknolojiyi egitimde etkili bir sekilde kullanma becerilerini
gelistirmelerine katki saglayacaktir. Ayrica, sanal gerceklik teknolojisinin
kullanimi, 6grencilerin  21. vylzyll becerilerini kazanmalarina da katk
saglayacaktir. Freina ve Ott (2015) tarafindan yapilan bir ¢alismada, sanal
gerceklik ortaminda egitim alan 06grencilerin bilgi retansiyonunun (bilgiyi
hatirlama) 6nemli Olglide arttigi bulunmustur. Calismada, sanal gercgeklikte
mimari yapilarin incelenmesi ile geleneksel yontemlerle yapilan incelemeler
karsilastirilmis ve sanal gercgeklik kullanan grubun, yapilarin detaylarini ve
tarihsel baglamlarini daha iyi hatirladigi belirlenmistir. Radianti vd. (2020)
tarafindan yapilan bir ¢alismada ise VR teknolojilerinin kullanimi ile 6grencilerin
mekansal becerilerinin ve mimari yapilari anlama diizeylerinin gelistigi tespit
edilmistir. Bu calismada, sanal ortamda mimari vyapilarin incelenmesi,
o6grencilerin mimari yapilardan yola ¢ikarak kaltirel farkindaliklarinin arttigini ve
o kultlirl anlamlandirmaya calistigi tespit edilmistir. Buna benzer bir ¢alisma ise

Liu ve arkadaslari (2023) tarafindan vyapilmistir. Bu c¢alismaya goére VR
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uygulamalarinin 6grencilerin kultlrel farkindalklarini artirmada etkili oldugu
bulunmustur. Ogrenciler, VR teknolojileri sayesinde mimari yapilar ve kiiltiirel
baglamlar hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmus ve bu bilgileri daha iyi
anladiklari tespit edilmistir. Coban, Bolat ve Goksu (2022) tarafindan yapilan bir
calismada ise sanal gergeklik teknolojinin en ¢ok mimarlk alaninda kullanildigi
tespit edilmistir. Bir meta analiz olan bu ¢alismada sanal gergekligin ders icinde
motivasyonu arttirdigi ve derse katihmda 6grencilerin ilgisinin arttig bilgisi de
bulgular arasinda yer almaktadir. Bu dogrultuda 3D Mekanlar isimli uygulamayi
inceledigimizde karsimiza gesitli bulgular ¢ikmaktadir. Bunlarin ilk basinda 3D
Mekanlar gergek diinya gorintuleri sunarak bize sanal bir deneyim yasatmakta
olmasidir. igeriginde Tiirkiye’deki d&nemli mimari yapilarin yani sira gegmisteki
Turk topraklarinda yapilmis 6nemli eserleri de barindirmaktadir. 15 iilke ve
cesitli eserler iceren uygulamada en ¢ok Tirkiye topraklarinda olan yapilara ve
onlarin en ¢ok etkisinin oldugu topraklardaki yapilara yer verilmistir. Yapilar
cami, tirbe, saray, miize, han, hamam, kale, kule, ev, meydan, park seklinde
kategorize edilmistir. Bunun yaninda uygulama otuz adet sanal gergek
g06zIugunl desteklemektedir. En az maliyetli sanal gerceklik gozliiginden en
coguna kadar yer verilmistir. Ornegin; bunlardan en az maliyetli olan karton
materyalden olan Google Cardboard’a yer verilirken en fazla maliyetli Oculus VR
gozliklerine de yer verilmistir. Uygulama cesitli mimari yapilari blinyesinde
barindirdigi gibi bu mimari yapilarin icinde gezme imkani da sunmaktadir.

Goziinlzi gevirdiginiz tarafa dogru odadan odaya gegen bir yapisi vardir.
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Sekil 1. 3D Mekanlar Uygulamasindan Beylerbeyi Sarayi Gorlintlisi

Ornegin; Sekil 1’de yer alan Beylerbeyi Sarayl énce bizlere rihtim agisindan
gosterilir. Bu bizim donemin mimari anlayisini ve kiltirini sunar. Ardindan bu
yapinin igindeki 6nemli odalari ve odalarin tasarimini gérme olanagl sunar.
Ornegin; Mavi salon, selamlik sedefli salon, kabul odasi, bakan kabul odas,
misafir odasi, Il. Abdilhamit’in yatak odasi vb. gibi bircok dnemli odayl da VR
gozllkleri ile sanal bir sekilde gezme deneyimi sunar. Bu yapilarda yer alan dini
motifler, ait oldugu mimari akim, kullanilan esyalar gibi 6zelliklerden 6grenciler,
ogretmen rehberliginde c¢ikarim vyapabilirler. Donemin ve o dénemden
siregelen kaltlrd anlama, kiilttrlerarasi baglanti kurma, Tark toplumu hakkinda
fikir edinme becerileri kazanmasinda bireye vyardimci olmaktadir. Bu
materyallerin kullanilmasi yabanci 06grencilerde adaptasyon siirecini de
hizlandiracaktir. Gao ve arkadaslari (2021) tarafindan yapilan bir ¢alismada, VR
kullanilarak simiile edilen kiltirel ortamlarin, dil 6grenenlerin kiltirel
farkindaligini artirdigi ve adaptasyon sirecini hizlandirdigi bulunmustur.
Calismada, sanal gergeklik ortaminda dil egitimi alan 6grencilerin kilturel bilgi
testlerinde %30 daha yliksek basari gosterdikleri belirtilmistir. Buna benzer bir
¢alisma ise Rambaree ve arkadaslari (2023) tarafindan yapilmistir. Bu ¢alismaya

gore ise VR tabanh dil 6grenme programlarina katilan 6grencilerin, kiilttrel
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empati seviyelerinin arttigini ve bu durumun adaptasyon siirecine olumlu yonde
katki sagladigini rapor etmistir. Kaplan ve Gruber (2021) ise, VR ile dil egitimi
alan 6grencilerin konusma testlerinde daha yiksek performans gosterdiklerini
ve adaptasyon silrecinde daha az kaygi yasadiklarini belirtmistir. Bu dogrultuda
3D Mekanlar uygulamasinin Yabancilara Tirkce 6gretiminde kullanilmasi hem
kiltirel adaptasyonu saglayacak hem de dil 6grenme siireclerinde aktif katilimi

destekleyerek siirece pozitif etki edecektir.

3.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Sanal gergeklik teknolojisi, yabanci dil 6grenen bireylerin derse olan ilgisini ve
motivasyonunu artirmada 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu teknolojinin sundugu
cesitlilik, merak uyandirma ve 6grenci merkezli olmasi gibi 6zelliklerinden dolayi
kisilerin ilgisini cekmektedir. Bu konuda yapilan bircok deneysel ¢alisma, sanal
gercekligin 6grencilerin ilgisini cekme ve motivasyonlarini artirma potansiyelini
nicel verilerle desteklemektedir. Sanal gergeklik, 6grencilere gercek diinyada
deneyimleyemeyecekleri zengin ve etkilesimli 6grenme ortamlari sunar. Bu
ortamlar, 6grencilerin derse olan ilgisini artirarak, 6grenme siirecine daha fazla
katihm saglamalarina yardimci olur. Lin ve Wang (2021) tarafindan yapilan bir
calismada, VR kullanilan dil derslerine katilan 6grencilerin derse olan igsel
motivasyon ve oOgrencilerin ozyeterliliklerinde artis oldugunu goézlemlemistir.
Bunu destekler nitelikte olan bir diger calisma ise Lan (2020) tarafindan
yapilmistir. Bu ¢alismaya gére ise VR teknolojisi ingilizceyi ikinci bir dil olarak
O0grenen bireylerde kullaniimistir. Bu ¢alisma sonucunda 0Ogrencilerin dil
o0grenmeye karsi isteklerinin arttigl ve yaratici 6zyeterliliklerinde de pozitif bir
degisim oldugu gozlemlenmistir. Chien ve arkadaslari (2020) ise VR teknolojisin
dil 6gretiminde kullanilmasinin dolayli yoldan 6grencilerin igsel motivasyonunu
arttirdigini tespit etmistir. Bu ¢alisma verilerine gore sanal gercgeklik teknolojisini

ikinci bir dil 6grenen bireylerde kullandigimizda bireylerin kdiltlrlerarasi
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farkindalik diizeyinin arttigini buna bagh olarak topluma uyum saglamada zorluk
¢ekme diizeyinin azaldigini ve kaygi duymadiklarini belirtmislerdir. Bu durumun
sonucu olarak ise kisilerin dili 6grenmeye motivasyonlarinin arttigi belirtilmistir.
Bu c¢alismalardan yola g¢ikarak Tirk mimari kiltirin 6gretilmesinde sanal
gergeklik teknolojisinin kullaniimasinin ders isleyis sureclerine pozitif bir katki
sunacagl kanisina varabilmek mimkiindir. 3D gergegin izdlisimi olan mimari
yapilari 6grencilere géstermek donem hakkinda, yapi hakkinda bilgiler vermek
ve gezerken o yapilarin igeriginde yazan bilgileri okumak 6grencileri dil 6grenme
hususunda daha motive edecektir. Clinkii 6grencilerin o kiltlre ilgisi artacak
daha detayli 6grenmek isteyecektir. Dil de o kiltirin bir Grind oldugu igin
sirecin hem hizh hem de daha verimli olmasini saglayacaktir. Bu ilginin artmasi
ogrencilerin akademik basarilarini da etkileyecektir. Hidi ve Renninger (2006),
ilginin, 6grencilerin dikkatini artirarak, bilgiyi daha etkili bir sekilde islemelerine
ve hatirlamalarina yardimci oldugunu ifade etmektedir. Bu durum, 6grencinin
sinavlarda ve diger degerlendirmelerde daha basarili olmasini saglamaktadir.
Ogrencinin derse olan ilgisinin artmasi, ayni zamanda 6gretmen ve &grenci
arasindaki etkilesimi de iyilestirir. Patrick, Ryan ve Kaplan (2007), 6grencilerin
derse olan ilgisinin 6gretmenlerle daha pozitif iliskiler kurmalarina ve sinif igi
etkilesimlerin kalitesinin artmasina katki sagladigini vurgulamaktadir. Bu tir
etkilesimler, 6grencinin derse olan bagliligini artirir ve 6grenme siirecini daha
etkili hale getirmektedir. Bu durum sadece 6grenci-6gretmen etkilesimini degil
genel sinif havasini da olumlu etkilemektedir. Frenzel, Goetz, Pekrun ve Watt
(2010), ilginin, sinif ici atmosferi iyilestirerek, 6grencilerin birbirleriyle daha
olumlu iliskiler kurmalarini ve birlikte 6grenme deneyimlerinden daha fazla keyif
almalarini sagladigini belirtmektedir. Elbette teknoloji beraberinde bazi sorunlar
da getirebilmektedir. Bu sorunlar ise i¢csel motivasyon, derse ilgi ve dersten
alinan verimi dislirebilmektedir. Teknik sorunlar, fizyolojik sorunlar ve erisimsel

sorunlar bu olumsuzluklarin temelini olusturmaktadir. Uzun siire sanal gergeklik
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g0zIUgu ile egitim goren kisilerde bazilari deneyim sonrasinda mide bulantisi,
boyun agrisi ve bas dénmesi yasadiklarindan sikayetci olmuslardir (Cheng &
Yang & Anderson, 2017). Bunun yaninda sistemsel sikintilarin oldugu, internette
yasanan en ufak kesintide uygulamalara bastan baslanilmasi, zaman zaman
uygulamalarin kendi kendine kapanmasi gibi olumsuzluklar da yer almaktadir
(Kim & Kim & Cha, 2023). Turk mimari kaltirin Gzerinden yabancilara Tirkce
Ogretiminde ise bodyle bir problemin yasanmasi olasidir. Kisiler sanal geziler
yapacag i¢in boyun kismi aktif olarak kullanilacak saga, sola, asagi ve yukariya
aktif bir sekilde hareket edecektir. VR gozliklerinin de ortalama 450-600 gr.
aras! bir agirhg oldugu ve bu agirhgin da boyun-bas kismina baski yapacagi
bilindiginden dolayi olasi bir motivasyon kaybi durumu s6z konusu olabilecektir.
Yabancilara Tirkge 6gretim merkezlerinde teknolojik altyapinin yetersiz olmasi
durumu da motivasyonu olumsuz ydnde etkileyecektir. internet hizinin yavas
olmasi, dusik ¢ozunurlikli ekranlar, ses kalitesi verimsiz hoparlorlerin var
olmasi bu olumsuzluklarin basinda yer almaktadir. Bir diger 6ngoérilen sorun ise
sanal evren ve fiziki dinya arasindaki farklihgin kullanicilarin gergcek ben
kimlikleri konusunda kafa karisikhg1 yasatabilmesidir. Sanal gerceklige uygun
sekilde adapte olamazlarsa ve kisi sanal gerceklikteki insan iliskilerine ¢ok fazla
dalmissa veya sanal gergeklikteki insan iliskilerinden memnunsa, gercek
dinyadaki iliskilerini ihmal etmenin onlari daha da kotiilestirmesi veya iliski

kurmayi zorlastirmasi tehlikesinin oldugu belirtilmistir (Kye & Han vd., 2021).

3.3. Ugiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Yabanci dil 6gretimi icerisinde 6grenen bireyin kiltiirel bir temel ¢ergevesinde
dil 6grenmesi siire¢ kapsaminda kalicihgl arttirmakla birlikte dil ve kaltir
iliskisini harekete gecirmektedir. Bu agidan 6grenilen dilin kiltirel unsurlarini
ders isleyisine dahil etmek, dilin yasadig topraklardaki kiiltiirel miraslari tanima

acisindan katki saglamaktadir.
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Dil cercevesinde etkilesimli bir bicimde gelisen kiltir kavrami icerisinde
toplumlarin gelenek, gorenek, dini inang kapsaminda gergeklestirilen riteller
gibi unsurlar 6gretim sirecini etkin kilmaktadir. Temel agidan kultir kavrami,
toplumlarin tarihini igerisinde almakla birlikte yabanci dil 6gretiminde buytk bir
yer kaplayarak kapsamli bir bigimde toplumlarin tarih, gunlik yasam, rutin
davranislar, egitim, cografya, sosyal sartlar, aile ici iliskiler, gelenek-gorenekler
gibi bircok konuda dil 6grenen bireylere kiltir ¢ergevesinde kapsayicilik

saglanmasi 6nemlidir (Elbir & Aka, 2015).

Toplumlarin birer kimligi goérevinde olan kultlr, gegcmisten bugline cogalarak
blylyen bir varliktir. Dil olgusuyla birlikte etkilesimli bir yapisi olan kiltir,
aktarim siireci ¢cercevesinde farkl araglar kapsaminda yapilan kaltir aktarimi,
6grenme boyunca milletlere ait cesitli kdltirel unsurlarin ise kosulmasiyla
Ogretim sirecine dahil edilerek farkli kalttrlerin bir arada bitlincil bir bigimde

o6grenmelerini hedeflemektedir (Moral & Goger, 2019).

Kiltir, nesiller boyunca kusaklar arasi aktarilan, bireysel ve sosyal yasamda
insani gelistiren ve donUstiren bir yapidir. Bu agidan dil, aktarim sirecini
nitelikli bir aracidir. Gegmisten giinlimize toplumlarin sézli ve yazili birikimleri
kdlttrel unsurlari olusturmakla birlikte gelecek nesillere aktarilacak olan kiltir
unsuru ayni zamanda dili konusan insanlarin, dislince yapisi, dini bakis agisi,
yasam tarzi, hukuk sistemi, mimari yapisi, orf ve adetleri, halk bilgisi, sanat

Urlinleri ve edebiyati gibi unsurlari da kapsamaktadir (G6zci & Arslan, 2017).

Dil 6gretiminin ayrilmaz bir pargasi kiiltir, yabanci dil olarak 6gretimi stirecinde
dil bilgisi ve dil becerilerini 6gretmekle birlikte toplumlarin mimarisini 6gretim
siirecine dahil etmesi 6grenme motivasyonunu etkilemektedir. Hedef dile dair
toplumlarin ge¢cmisten ginimize getirmis oldugu belleklerinden hareketle

olusan farkl dizgeler 6gretim siirecinde yer alarak cesitli toplumsal simgeler ile
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yasam icerisinde aktarimi etkin kilinarak 6grenme ve pekistirme siregleri
kilttirel farkhliklar birlikte 6grenilerek bitlincil bir bigcimde sureci

etkilemektedir (Alpar, 2013).

Bu agidan dil 6gretimi icerisinde Turk mimari unsurlara yer verilmesi, ders
sirecinde gorsel materyal olarak sunulmasi egitimin kalicilasmasinda etkili bir
rol oynamaktadir. Ogrenilen kiiltiiriin cesitli birikimlerle olusturulmus somut
eserlerinin dahil edilmesi, o dilin ve kiltirin 6grenmede kalicilagsmasini
saglamaktadir. Bu agidan 6grenimin her agsamasinda bu unsurlara erisim kolay
olmamakla ders siirecinde gorsel materyal olarak sunmak etkili bir ¢6zimdur.
Yabanci dil 6gretiminde materyal kullaniminin énemini vurgulamakla birlikte
ders kitabi ile sinirh olmamakla birlikte yazili, s6zIi veya gorsel materyaller etkili
bir bicimde kullanilarak ginimiz teknolojik gelisimleri takip ederek
olusturulmus materyaller ders Ogretim sireclerinde yer almasi 6nemlidir

(Temizylrek & Gilengiil Birinci, 2016).

Ogretim siirecinde yer alan gorsel materyaller igerisinde Tiirk kiiltiiriinde dnemli
bir yeri olan mimari unsurlarin derse dahil edilmesi 6nemlidir. O dili 6grenen
bireylerin 6grendikleri dilin kiltirine dair goéruslerinin olusmasi dile uyum
saglamalari agisindan 6nemlidir. Mimari unsurlarin gorsel bir bicimde derse
dahil olmas! dil becerilerinin ve kiltir farkindaliginin artmasinda etkin bir rol

oynamaktadir.

Uygun amag cergevesinde dersin igerigi ile uyusan materyallerin kullaniminda
en onemli unsur hedef kitlenin Tirkceye hakimiyeti olup ders igerisinde
olusturulacak materyal buna uygun olarak yer almakla birlikte 6grencinin
diizeyine uygun, konu ve ilgi alanlarina hitap edecek, dort temel beceriyi
harekete geciren, kllturler arasi bir yaklasimi igerisinde barindiran ¢ok boyutlu

unsurlari icermektedir (Duman, 2013).
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Mimari unsurlarin ders icerisinde kullaniimasi kurumlarin maliyet, ulasim gibi
bircok boyutta zorlayacagi gdz éniine alinirsa bu unsurlarin gorsel bir materyal
olarak sunulmasi ve bunun cergevesinde gelisen teknolojik cag ile birlikte
kullanima imkan sunan c¢esitli sanal gergeklik uygulamalari c¢ergevesinde
O0grenim surecinin kalici ve 06gretici bir hale gelebilecegini sdylemek

mumkindur.

Jiang ve Fryer (2023) tarafindan vyapilan bir calismada sanal gergeklikle
O6grenimin 6grencilerin motivasyonu Uzerinde belirgin ve olumlu bir etkiye sahip
oldugunu gostermektedir. Bu kapsaml derlemede c¢ogu c¢alismanin VR
miidahalesinin ardindan 6grenci motivasyonunda artis oldugunu veya diger
pedagojik kosullara kiyasla daha yiksek motivasyon seviyeleri tespit edildigi

ortaya koyulmustur.

Ancak, bu olumlu etkilerin yenilik etkisinden kaynaklanip kaynaklanmadigina
dair akademik literatlirde sliregelen bir endise bulunmaktadir. Yenilik etkisi,
yeni bir teknolojiye bagli olarak motivasyonda veya algilanan kullanilabilirlikte
meydana gelen gegici bir artisi ifade eder. Bu durumun 6nline gegmek amaciyla,
bazi arastirmalar katilimcilarin VR cihazini midahaleden 6nce belirli bir sure
deneyimlemelerini saglamistir. Ayrica, Huang ve arkadaslari (2021), Akman ve
Cakir (2020) gibi boylamsal galismalar, VR 6greniminin olumlu etkisinin birden
fazla oturumda da devam ettigini ve bu durumun yenilik etkisinden ziyade,
birbirine bagl ancak tekrarlayici olmayan 6grenme iceriklerinin bir sonucu
olabilecegini ileri sirmektedir. Bununla birlikte, ¢cogu calismada katilimcilarin
yenilik algisinin dogrudan 6lgilmemesi, bu etkinin kaliciligina dair kesin sonuclar

¢ikarmayi zorlastirmaktadir.

Bu uygulama yontemleri 6grenim yontemlerini sireci kolaylastirmasi ve uzagi

yakinlastirmasi baglaminda olumlu katkilari bulunmasiyla birlikte uzun siireli
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kullanimda bireyleri zihinsel bir yorgunluk icerisinde bulundurmasi da olasidir.
Bu agidan 6gretim sirecinde hiz, zamani etkin kullanma, bircok gorsel materyali
icerisinde barindirma gibi avantajlari bulunmaktadir. Bununla birlikte sanal
gercek uygulamalari géz yorgunlugu, bas agrisi, fiziksel harekette kisitlk, kas
problemleri, kablolu kullanimda hareket kisitliligi, sosyal yasamdan uzaklasma,
uygulamaya bagimlh olma ve cesitli etik problemler gibi dezavantajlari da

icerisinde barindirmaktadir.

Son dénemlerde gelisen bilgisayar destekli 6gretim siiregleri icerisinde sanal
gerceklik ve artirilmis gergeklik gibi birgok alanda ortaya cikan gelismeler
1Isiginda 6grenim siirecine materyal olarak kullanimi kultirel farkindaligin
artmasinda olumlu tutumlar elde etmekle birlikte, yogun dil pratigi yaptirma,
farkl kaltGrG tanima, zaman ve mekandan bagimsiz olarak 6grenme gibi
unsurlarin yani sira, igerigin iyi hazirlanmamasi, 6gretim siirecinde 6gretmen ve
ogrencilerin teknoloji kullanimina dair hazirliksiz olunmasi gibi olumsuz
etkenlerle birlikte motivasyonu arttirmada o6nemli bir sirectir (Alyaz &

Demiryay, 2023).
4. SONUC

Bu calisma, yabancilara Tirkce Ogretimi sirecinde Tuark mimari kaltirinln
aktariminda sanal gergeklik (VR) uygulamalarinin kullaniminin dil 6grenme
suregleri ve kilturel farkindalik tGzerindeki etkisini derinlemesine incelemistir.
Ozellikle "3D Mekanlar" uygulamasinin analizleri, VR teknolojisinin bu alandaki
potansiyelini  agikga ortaya koymaktadir. Bulgular, sanal gergeklik
uygulamalarinin, geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla dil 6grenenlerin
kiltirel baglami daha iyi kavramalarini saglayan etkilesimli ve sirikleyici bir
6grenme ortami sundugunu gostermektedir. Bu durum, ogrencilerin dil edinim

sireclerinde otantik materyallerle karsilasmalarina, kelime ve ifadeleri gercek
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yasam baglaminda 6grenmelerine olanak taniyarak okuma, yazma, dinleme ve

konusma becerilerinin gelisimine katkida bulunmaktadir.

Arastirma, 3D Mekanlar gibi VR uygulamalarinin, Tirk mimarisinin zenginligini
ve tarihini 6grencilere sunarak kiltirel farkindaliklarini artirmada etkili bir arag
oldugunu teyit etmektedir. Ogrenciler, sanal turlar araciligryla camiler, saraylar,
hanlar ve hamamlar gibi ¢esitli mimari yapilari detayh bir sekilde inceleyebilir,
doénemin kilturel ve estetik anlayisina dair derinlemesine bilgi edinebilirler. Bu
deneyimler, oOgrencilerin  Turkiye'nin  kiltiirel zenginliklerini  daha iyi
anlamalarina ve dil 6grenimlerini bu kultirel baglamda gergeklestirmelerine
yardimci olmaktadir. Nitekim, daha 6nceki ¢alismalar da VR'In kiltirel ortamlari
simile etme yeteneginin dil 6grenenlerin kiltirel farkindaligini ve adaptasyon
sireclerini hizlandirdigini ortaya koymustur. Bu tir uygulamalar sayesinde dini
motifler, mimari akimlar ve kullanilan esyalar gibi unsurlar 6gretmen
rehberliginde yorumlanarak kiltirel baglantilar kurulabilmekte ve Tirk toplumu
hakkinda fikir edinme becerileri desteklenmektedir. Ayrica, VR uygulamalarinin
Ogrencilerin motivasyonunu ve ilgisini 6nemli dlglide artirdig) tespit edilmistir.
Sanal gergekligin sundugu cesitlilik, merak uyandirma ve 6grenci merkezli
yaklasim, o©grencilerin derse olan baghhgini ve 06grenme sirecine aktif
katihmlarini tesvik etmektedir. Bu artan ilgi, akademik basariyi da olumlu yonde
etkilemekte, Ogrencilerin bilgiyi daha etkili bir sekilde islemelerine ve
hatirlamalarina yardimci olmaktadir. Ogrenci ve 6gretmen arasindaki etkilesimin
yani sira sinif atmosferi de bu sayede iyilesmekte, daha pozitif bir 6grenme

ortami olusmaktadir.

Calismanin bulgulari, sanal gercgekligin yabancilara Tirkce 6gretiminde mimari
kilttr aktariminda giicli bir potansiyel tasidigini géstermektedir. Geleneksel
sinif ortamlarinin sundugu sinirhliklarin aksine, VR, 6grencilere Tlirk mimarisinin

somut ve soyut boyutlarini deneyimleyerek 6grenme firsati sunar. Bu interaktif
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o6grenme bigimi, yalnizca bilissel kazanimlari degil, ayni zamanda 6grencilerin
kiltirel empati ve adaptasyon siireglerini de olumlu yonde etkilemektedir.
Ogrencilerin kiiltiire olan ilgisinin artmasi, dilin kendisinin de bir kiltiirel Griin
olmasi nedeniyle 6grenme sirecini hizlandirmakta ve verimliligi artirmaktadir.
Ancak, sanal gerceklik teknolojisinin getirdigi bazi zorluklar da g6z ardi
edilmemelidir. Yiiksek donanim ve vyazilim maliyetleri, siirekli teknolojik
glincelleme gerekliligi ve 6grencilerin VR cihazlarina erisimindeki esitsizlikler, bu
teknolojinin yayginlagmasinin éniindeki énemli engellerdir. Ayrica, uzun sireli
VR kullanimi bazi fizyolojik rahatsizliklara (mide bulantisi, boyun agrisi, bas
donmesi) neden olabilir ve teknik aksakliklar (internet kesintileri, uygulama
kapanmalarl) 6grenme motivasyonunu disirebilir. Ozellikle Tirkce 6gretim
merkezlerinin  teknolojik altyapi vyetersizlikleri (yavas internet, duslik
¢OzUnurlikla ekranlar, verimsiz hoparlorler) bu olumsuzluklar pekistirebilir.
Daha felsefi bir sorun olarak, sanal evren ile fiziksel diinya arasindaki farkhligin,
kullanicilarin gercek kimlikleri konusunda kafa karisikligi yasamalarina neden
olabilecegi de belirtilmistir. Bu durum, sanal gergekligin pedagojik tasariminda

dikkatli bir denge kurulmasini gerektirmektedir.

5. TARTISMA

Bu c¢alismada, yabancilara Tirkce o6gretiminde Tirk mimari kiltliriinln
aktarilmasinda sanal gergeklik uygulamalarinin, 6zellikle incelenen "3D
Mekanlar" platformunun, dil 6grenim sirecine sagladigi ¢ok boyutlu katkilar
ortaya konulmustur. Elde edilen bulgular, sanal gergeklik teknolojilerinin
ogrencilerin  yalnizca dilsel becerilerini degil, ayni zamanda kiltirel
farkindaliklarini ve mekansal algilarini gelistirmede geleneksel yontemlere gore
daha etkili bir ara¢ oldugunu gostermektedir. Mimari yapilarin ¢ boyutlu ve
etkilesimli bir sekilde incelenmesi, 6grencilerin yapilarin tarihsel ve estetik

baglamini zihinlerinde daha kalict bir sekilde yapilandirmalarina olanak
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tanimaktadir. Bu durum, egitim ortamlarinda sanal gercekligin bilgi hatirlama
diizeylerini artirdigina isaret eden literatirdeki verilerle de tutarhlk

gostermektedir (Freina & Ott, 2015).

Arastirmanin kulturel farkindalik boyutundaki analizleri, sanal turlarin soyut
kiltirel bilgileri somutlastirarak 6grenme silirecini zenginlestirdigini ortaya
koymaktadir. Ogrencilerin sinif ortamindan ¢ikmadan Beylerbeyi Saray! veya
tarihi camiler gibi mekanlari sanal olarak gezebilmeleri, hedef kiltirin kodlarini
¢6zmelerini ve kiiltlirel adaptasyon sireglerini hizlandirmaktadir. Bu deneyimsel
O0grenme sireci, sadece gramer yapilarinin ezberlenmesinin otesine gecerek,
ogrencilerin kiltirel empati yeteneklerinin gelismesine zemin hazirlamaktadir.
Calismada gozlemlenen bu etki, sanal ortamlarin kiiltirel adaptasyonu ve
onyargilarin  kinlmasini  destekledigi  yonindeki akademik goruslerle

ortismektedir (Gao vd., 2021; Rambaree vd., 2023).

Calismanin bir diger onemli ciktisi, sanal gerceklik uygulamalarinin 6grenci
motivasyonu ve derse katilimi tizerindeki belirgin pozitif etkisidir. Ozellikle dijital
yerli olarak tanimlanan kusaklar icin teknolojinin egitim ortamina entegrasyonu,
O0grenme slirecini daha cazip hale getirmekte ve 6grencilerin Tirkce 6grenmeye
yonelik tutumlarini olumlu yénde degistirmektedir. igsel motivasyonun ve 6z
yeterliligin arttigina dair bulgular, literatirdeki benzer galismalarla paralellik arz
etmektedir (Lin & Wang, 2021; Lan, 2020). Ancak, analiz siirecinde teknolojinin
getirdigi yenilik etkisinin (ing: novelty effect) zamanla azalabilecegi ve
motivasyonun surdirilebilirliginin  pedagojik stratejilerle desteklenmesi

gerektigi de bir bulgu olarak 6n plana ¢ikmaktadir.

Tim bu olumlu kazanimlarin yani sira, calismada tespit edilen teknik ve
fizyolojik sinirliliklar, teknolojinin entegrasyon siirecinde dikkate alinmasi

gereken kritik faktorlerdir. Uygulama esnasinda yasanabilecek mide bulantisi ve
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bas dénmesi gibi fiziksel rahatsizliklar ile teknik altyapi yetersizlikleri, sanal
gercekligin yayginlasmasinin 6niindeki engeller olarak tespit edilmistir. Bu
bulgular, alanyazinda siklikla dile getirilen benzer kisithiliklarla uyumludur
(Cheng vd., 2017; Kim vd., 2023). Ayrica, sanal ve gercek diinya arasindaki
ayrimdan kaynaklanabilecek kimlik karmasasi riski, bu teknolojilerin pedagojik
acidan dikkatli bir rehberlik esliginde kullaniimasi gerekliligini ortaya
koymaktadir (Kye vd., 2021). Sonug¢ olarak bu ¢alisma, sanal gergeklik
teknolojilerinin bazi sinirhliklarina ragmen, Tirk mimari kiiltirinin 6gretiminde

glcli ve yenilikgi bir potansiyel barindirdigini kanitlar niteliktedir.

6. ONERILER

Bu c¢alismanin bulgulari ve sonug¢ boéliminde ele alinan hususlar isiginda,
yabancilara Tirkge 6gretiminde sanal gergeklik uygulamalarinin daha etkin ve

yaygin bir sekilde kullanilmasi igin asagidaki 6neriler sunulmaktadir:

e VR donanimlarinin ve yaziimlarinin maliyetlerini distirmek icin kamu
ve Ozel sektor is birlikleri tesvik edilmelidir. Ayrica, Tirkce 6gretim
merkezlerinin teknolojik altyapilari gliclendirilmeli, yiksek hizli internet
erisimi ve kaliteli donanimlar saglanmalidir. Google Cardboard gibi

daha dusik maliyetli alternatiflerin kullanimi yayginlastirilabilir.

e VR teknolojilerini etkili bir sekilde kullanabilmeleri igin kapsamli egitim
programlari diizenlenmelidir. Bu egitimler, teknolojik yeterliliklerin yani
sira, VR destekli ders materyali gelistirme ve 0ogretim stratejileri

konularini da kapsamalidir.

e 3D Mekanlar gibi uygulamalarin igerigi, Turk mimarisinin farkh
donemlerini ve cografi bolgelerini kapsayacak sekilde daha da

zenginlestirilmelidir. Ayrica, uygulamalara daha fazla etkilesimli
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ozellikler (6rnegin, mimari terimlerin aninda cevirisi, tarihsel bilgilerle

zenginlestirilmis etkilesim noktalari, quizler) eklenmelidir.

e VR gozluklerinin  uzun sireli kullanimindan kaynaklanabilecek
potansiyel fizyolojik rahatsizliklari (boyun agrisi, mide bulantisi)
minimize etmek icin kullanim sireleri optimize edilmeli ve dizenli
molalar tesvik edilmelidir. Ayrica, 6grencilerin sanal ve gercek diinya
arasindaki adaptasyon siregleri izlenmeli ve olasi kimlik karmasasi gibi

psikolojik etkiler konusunda rehberlik saglanmalidir.

e Sanal gerceklik uygulamalari, geleneksel 6gretim yontemleriyle entegre
edilerek karma 6grenme modelleri olusturulmalidir. Bu sayede hem
VR'In sundugu sirikleyici deneyimlerden faydalanilacak hem de

geleneksel yontemlerin avantajlari korunacaktir.

e Calismanin bulgularini desteklemek ve genellenebilirligini artirmak igin
yabancilara Tiirkgce 6gretimi alaninda VR uygulamalarinin etkinligini
nicel ve nitel olarak inceleyen daha fazla deneysel arastirmaya ihtiyag
duyulmaktadir. Ozellikle uzun siireli etkiler, farkli 6grenci gruplari
Uzerindeki etkiler ve farkli VR uygulamalarinin karsilastirmal analizleri

gelecek arastirmalar icin 6nemli alanlar sunmaktadir.

e Sanal gercgeklik uygulamalarinin egitimde kullanimi i¢in net etik ilkeler
ve yonergeler belirlenmelidir. Bu, veri gizliligi, kullanici givenligi ve

sanal ortamdaki etkilesimlerin sorumlulugu gibi konulari kapsamalidir.
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Cikar Catismasi Bildirimi:

Yazar(lar), bu makalenin arastirma, yazarlik ve/veya yayin siireci ile ilgili
herhangi bir potansiyel ¢ikar catismasi olmadigini beyan eder.

Destek/Finansman Bilgileri:

Yazarlar, bu makalenin arastirilmasi, yazarligi ve / veya yayinlanmasi igin
herhangi bir finansal destek alinmadigini beyan eder.

Etik Kurul Karari:

Yazarlar bu arastirma icgin etik kurul kararina ihtiya¢ olmadigini beyan eder.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

The acquisition of a new language is profoundly interconnected with an
understanding of its corresponding culture, and architectural heritage stands as
a significant pillar of this cultural framework. As technology continues to
advance, it facilitates interdisciplinary approaches to education, merging fields
like language learning and cultural studies. This study investigates the
integration of Virtual Reality (VR) applications in teaching Turkish architectural
culture to foreigners learning the Turkish language. The primary objective is to
analyze and evaluate the effectiveness of VR technologies in enhancing the
language acquisition process and fostering greater cultural awareness among
learners. Modern language pedagogy emphasizes a holistic approach that
incorporates cultural context, which is crucial for learners of Turkish. VR
technology offers a unique opportunity to create immersive, interactive, and
three-dimensional (3D) simulations, allowing students to experience
architectural marvels without physical presence. This immersive environment
enables learners to grasp the aesthetic values, physical appearance, and
historical development of Turkish architecture within its cultural context,
thereby bridging cultural divides and enriching their educational journey.
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Method

This study employs a qualitative research design, utilizing document analysis
and descriptive analysis as its primary methods. Qualitative research is well-
suited for in-depth investigations of complex social phenomena, allowing for a
detailed understanding of participants' experiences and perceptions in their
natural settings. Document analysis involves the systematic review of written,
visual, or digital materials to gather comprehensive information on a research
topic. For this study, the "3D Mekanlar" application was analyzed in depth,
along with other relevant VR platforms such as Sanal Mize, Google Earth VR,
and UNESCO World Heritage VR. The collected data was then interpreted using
descriptive analysis, which involves organizing and categorizing data to identify
themes and patterns. The research was guided by the central problem: "What is
the effect of teaching Turkish architecture through virtual reality applications
on students' language learning processes and cultural awareness?". The
reliability of the analysis was confirmed using the Miles and Huberman (2016)
formula, yielding a reliability score of 0.92, which is considered sufficient for
qualitative research.

Findings (Results)

The findings indicate that VR applications, particularly "3D Mekanlar," serve as
highly effective tools in the language learning context. The "3D Mekanlar"
application allows users to explore significant Turkish architectural works from
15 countries in categorized structures like mosques, palaces, tombs, and
castles, supporting a wide range of VR headsets from low-cost options like
Google Cardboard to high-end ones like Oculus VR. It provides an interactive
and immersive learning environment where students can virtually navigate
historical sites, such as the Beylerbeyi Palace, examining architectural details
and cultural motifs. This experience supplies authentic materials that enhance
language skills by contextualizing vocabulary and expressions, thereby
improving reading, listening, and speaking abilities.

Furthermore, the research confirms that VR technology significantly boosts
student motivation and engagement. Studies by Lin and Wang (2021) and Lan
(2020) show that VR increases learners' intrinsic motivation and self-efficacy.
This heightened interest leads to more effective information processing and
retention, positively impacting academic success.

Compared to traditional methods, VR offers distinct advantages, such as
overcoming geographical and financial barriers, providing access to a wealth of
visual materials, and enabling personalized, self-paced learning. However,
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challenges exist, including the high cost of hardware and software, the need for
robust technological infrastructure, and potential physiological side effects like
motion sickness and neck pain from prolonged use. Technical issues and a
potential disconnect from real-world social interactions were also identified as
disadvantages.

Conclusion and Discussion

This study concludes that Virtual Reality applications hold immense potential
for teaching Turkish architectural culture within the context of Turkish as a
foreign language. Platforms like "3D Mekanlar" offer an interactive, immersive,
and engaging learning environment that surpasses the limitations of traditional
methods. By providing students with authentic, context-rich experiences, these
technologies enhance not only their four main language skills but also their
cultural awareness and understanding of Turkish society. The immersive virtual
tours allow learners to develop a deeper appreciation for the historical and
aesthetic dimensions of Turkish architecture, which in turn fosters cultural
empathy and can accelerate the adaptation process for foreign students.

The increased motivation and active participation stimulated by VR are critical
factors that contribute to a more efficient and effective learning process. While
the benefits are significant, the practical challenges, including high costs,
technological prerequisites, and potential adverse user effects, must be
carefully addressed. Successful integration requires institutional support for
technological infrastructure, comprehensive teacher training, and the
pedagogical design of VR content that balances immersive experiences with
learner well-being. Ultimately, this research highlights that the strategic
implementation of VR can revolutionize foreign language education by creating
a powerful synergy between language and culture learning, making the
educational experience more profound and impactful.
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