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OZET

Ulkemizde en dnemli egitim sorunlarindan biri, yapilan
bunca yatirima ve harcanan mali kaynaklara ragmen
yabanct dil egitiminde istenen verimin alinamayisidir.
Bu bildiride yabancit dil egitimi alaninda yapilan
aragtirma bulgulart 15181 altinda teknolojinin sundugu
imkanlar1 kullanarak bu milli soruna nasil bir ¢dziim
getirilebilecegi  konusu ele alnmstir. Ulkemizde
uygulanan  yontemler incelendiginde  6grencilerin
yeterince dinleme-okuma yapmadan konusma-yazmaya
zorlandiklar1 goriilmektedir. Temel sorunun girdi (input)
yetersizligi oldugu disiincesinden hareketle 6grencilere
hem anlagilabilir hem de ilgi ¢ekici girdi saglama adina
Ciddi Oyun ilkeleri ¢ercevesinde, girdi agisindan zengin
(input-rich)  bir bilgisayar programi hazirlanmasi
hedeflenmektedir. Projenin  hayata  gegirilmesi
durumunda  iilkemizdeki yabanci dil sorununun
¢oziimiine olumlu katki saglayacagi diistiniilmektedir.
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ABSTRACT

A major educational problem in our country is that we
cannot attain desired level of success in foreign language
teaching, despite colossal efforts and huge financial
resources allocated. In this paper, a solution is proposed
as to how we can sort out this national problem by
exploiting the advances in the field of technology, and in
the light of research findings in foreign language
education. When we examine the foreign language
teaching methods currently implemented in our country,
we can see that students are forced to speak-write before
they listen-read enough. Considering the scarcity of input
as the major source of the problem, we aim to develop an
input-rich computer program designed in line with the
principles of serious game, which would provide both
comprehensible and pleasurable input to our students.
Once the project is completed, a major contribution
would be made to the solution of foreign language
problem in our country.
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GIRIS

Ulkemizde en 6nemli egitim sorunlarindan biri yapilan
bunca yatirima ve harcanan mali kaynaklara ragmen
yabanci dil egitiminde istenen verimin alinamayisidir [1]
2012 yilinda TEPAV tarafinda yapilan bir arastirmaya
gore Ingilizce Yeterlilik Endeksinde Tiirkiye nin 44 iilke
arasinda Elsavador, Guatemala ve S. Arabistan gibi
iilkelerin gerisinde kalarak 43. sirada yer aldigim
gostermistir  [2]. Halihazirdaki durum itibariyla de
Tiirkiye 72 iilke arasinda 62. siradadir [3]. Bu bildiride
yabanci dil egitimi alaninda yapilan arastirma bulgulari
15181 altinda teknolojinin sundugu imkanlar1 kullanarak
bu milli soruna nasil bir ¢ézliim getirilebilecegi konusu
ele alinmustir.
SORUNUN KAYNAGI VE
ANAHTARI

Isik’a gore Tirkiye’de “Yabanci dil egitim sistemindeki
en Onemli eksiklik yontemsel hatalardir”  [4].
Osmanli’dan  giiniimiize Tiirkiye’de yabanci  dil
egitiminde uygulanan baslica yontemler sirasiyla
Gramer-Tercime Metodu, Audiolingual yontem ve
Iletisimsel Yaklasim’dir [5]. Bu ii¢ ana ydntemin
uygulamalart incelendiginde ortak noktalarimin (a)
dilbilgisi kurallar1 etrafinda Orgililenen bir izlence
(syllabus) takip ettikleri, (b) ogrenciye yeterince girdi
saglama konusunda yetersiz kaldiklar1 goriilmektedir
[6,7]. Ozellikle 1990’1 yillardan itibaren Milli Egitim
Bakanliginin okullarda uygulanmasinit dikte ettirdigi
Iletisimsel Yaklasim (Communicative Approach) [8],
ogrencilerin yeterli miktarda dilsel girdi (linguistic input)
almasina firsat tanimadan ilk giinden konusma ve
yazmaya zorlamaktadir. Bu yonteme gore hazirlanmis
ders materyalleri incelendiginde 6zellikle dinleme
becerisinin gelistirilmesine yonelik aktivitelerin oldukga
yetersiz oldugu (yillara sari dil agirlikli bir miifredata
yonelik hazirlanmis ders kitaplarinin igerisindeki toplam
sesli girdi (auditory input) miktar1 birka¢ saati
geemedigi) goriilmektedir. Diinden bugiine yabanci dil
egitim  programlarimizda  yasadigimiz ~ sorunlarin
temelinde iste bu girdi yetersizligi (scarcity of input)
vardir zira “Ozellikle baslangi¢ diizeyinde yabanci dil
egitimini etkileyen en onemli etken anlasilabilir girdidir
[comprehensible input]. Bir yabanci dil programindaki
basari, dogrudan hedef dil ile ilgili alman anlasilabilir
girdinin niteligi ve niceligi ile ilgilidir. Yabanci dil
egitiminde, zengin anlasilabilir girdi saglama konusu goz
ard1 edilip, dilin dgelerini 6gretmeye yonelik ¢alismalar
on plana ¢ikt1g1 i¢in gerekli verim alinamamaktadir”. [9]

BASARININ



Yaklagik yarim yiizyildir yapilan ¢alismalar, yabanci dil
egitiminde anlamaya dayali (comprehension-based) ve
girdi agirlikli (input-based) yontemlerin digerlerinden
iistiin oldugunu gdstermistir [10,11,12,13,14]. Dogal
Yaklagim (Natural Approach), bu yontemler arasinda en
belirgin olamdir [15]. Ozellikle ABD ve Kanada gibi
Kuzey Amerika ilkelerinde kullanilan bu yo6ntemlerin
Tirkiye dahil eski diinya {ilkelerinde kullanilan
fletisimsel Yaklasimdan (Communicative Approach) ¢ok
daha etkili oldugu gozlemlenmistir [16,17].

Yabanci dil ancak bol miktarda konusma—yazma pratigi
yapmak suretiyle geligir (practice makes perfect)
ilkesinden hareketle Ogrencileri ilk glinden iiretime
(konusma-yazmaya) zorlayan Iletisimsel Yaklagim,
Ogrencilerin  basarisizligina  zemin hazirlamaktadir.
Heniiz yeterince dilsel mesaja maruz kalmamis ve
dolayisiyla hedef dilde bilingalt1 dilbilgisi yeterince
olgunlasmamis  Ogrencilerin  {iretime  zorlanmasi
durumunda  Ggrenciler,  anadillerindeki  bilingalt1
dilbilgisine miiracaat etmekte; dolayisiyla Tiirkge
dilbilgisi ve fonolojik sistemlerinde mevcut olan en
yakin kurallar ve sesler kullanilarak konusma-yazmaya
calismaktadirlar. Bu da fosil denilen negatif transfer
hatalarinin olugsmasina ve pekismesine yol agmakta ve bu
fosiller uzun yillar temizlenememektedir. ilk giinden
dgrencileri  konusma-yazmaya zorlayan Iletisimsel
Yaklagimin aksine Dogal Yaklagim ve benzeri (anlamaya
dayali) yontemlerde “anlama iretimden Once gelir
(comprehension precedes production)” ilkesi geregi
Ogrencinin baglangictan orta seviyeye kadar bol miktarda
dinleme ve okuma yapmasi beklenmekte, iiretime dayali
becerilerin yeterince dilsel girdiye maruz kaldiktan sonra
kendiliginden ortaya ¢ikmasi beklenmektedir.

Bir ornekle konuya agiklik getirelim; bir buzdaginin su
iistlinde goriinen kismi su altindaki kismindan ¢ok daha
kiigtiktiir. Kisinin sahip oldugu iretim kapasitesi
(konugma ve yazma kabiliyeti) su tstiindeki kii¢iik kisma
karsilik gelirken, suyun altindaki kisim dinleme ve
okuma deneyimine karsilik gelir. Yani kisi ne kadar bol
okur ve dinler ise su {stiindeki yetenekleri de yavas
yavas gelisir. Iletisimsel Yaklasim yonteminde yapilan
en onemli yanliglardan biri, hazir olmadiklar1 dénemde
ogrencilerin konusmaya zorlanmasidir. Az bir dinleme
sonrasinda konugma yapma, buz dagmi tersine
cevirmeye caligmaktan baska bir sey degildir. Iletisimsel
Yaklagimm bu tirden dogaya aykiri tekniklerinin
basarisizlikla ~ sonuglanmasi  kagmilmazdir. Dogal
Yaklagimda baslangi¢ seviyesindeki 0grencilerin sessiz
donem olarak adlandirilan bir kulucka doneminden
gegerler.

Bu donemde O6grencilerden beklenen, verilen mesajlari
anlamalart ve anladiklarii bir sekilde (evet-hayir
sorularina cevap verme, verilen komutlari/emirleri
fiziksel olarak yerine getirme, tek kelime ile cevap
verme, vb.) gostermeleridir. Ogretmenden beklenen ise,
ogrencilere bol miktarda anlasilabilir ve ilgi ¢ekici mesaj
(comprehensible and pleasurable input) sunmak,

Ogrencilerin  anlayip anlamadigini  kontrol — etmek,
anlayamadiklarinda geri besleme saglamaktir [18].
Ozetlemek gerekirse yabanci dil egitimi iizerine yapilan
aragtirmalar agagidaki hususlar1 saliklamaktadir:

- Baslangi¢ seviyelerinde Ogrencinin konusma-
yazmaya zorlanmamasi,

- Ogrencilere bol miktarda girdi (input) verilmesi,

- Verilen mesajlarin/girdilerin  olabildigince
anlagilabilir ve ilgi ¢ekici (comprehensible and
pleasurable) olmast,

- Ogrencilerin anlayrp anlamadiklarmin kontrol
edilmesi (bu yapilirken Ogrenciden uzun
climleler kullanarak konugmalar: beklenmemeli,
fiziksel tepkiler, kisa cevaplarla yetinilmesi
gerekmektedir.)

TEKNOLOJI iLE METODOLOJi UYUMLULUGU
Yukarida siralanan tiim gereksinimleri giiniimiiz
teknolojik imkanlar ile karsilamak miimkiindiir. iste bu
anlamda (uygun kullanilmalar1 sartiyla) bilgisayarlar dil
edinimini hizlandirabilecek paha bigilmez birer katalizor
olmaya adaydirlar. Bilgisayar teknolojisinin halihazirda
yapmakta zorlandig1 sey insanlarla karsilikli sohbet
etmektir. Bu agidan bilgisayarlar1 konugma ve yazma
pratigi yapmak maksadiyla kullanmak su an igin zordur.
Nitekim  Second Life gibi sanal ortamlarda
gerceklestirilen Iletisimsel Yaklasim uygulamalari
incelendiginde Ogrencilerin  bilgisayarla degil diger
kullanicilarla veya Ogretmenlerle iletisime gegtikleri
goriilmektedir [19,20]. Dolayistyla, iletisimsel Yaklagim
perspektifinden bakildiginda bilgisayarlari kendi kendine
dil 6grenme araci olarak kullanmak en azindan su an i¢in
miimkiin  g6zitkkmektedir. Ancak bu durum, Dogal
Yaklasim gibi anlamaya dayali yabanci dil yontemleri
acisindan biiyiik bir sorun teskil etmemektedir. Zira
yukarida da belirtildigi lizere dil 6grenimini tetikleyen
faktér konusma-yazma (output) pratigi yapma degil
dinleme-okuma yapmak suretiyle alinan mesajlardir
(comprehensible input). Teknolojinin bugiin bize
sundugu imkanlar ile yabanci dil egitiminde etkinligi
saglama adina yapilmasi gerekenler arasindaki ilgi ¢ekici
paralellik asagidaki tabloda gdsterilmistir:

Tablo 1. Metodoloji ile Teknoloji Uyumu

Metodoloji | Teknolojik

gereksinimi | kapasite
Anlagsilabilir mesaj | Gerekli Miimkiin
Bol miktarda Gerekli Miimkiin
mesaj/girdi




Ilgi gekicilik Gerekli Miimkiin
Anlamanin Gerekli Miimkiin
kontrolii
Konusma-yazma Zaruri degil | (Suan icin)
pratigi
Miimkiin
degil

Bilgisayarlar gorsel efektler ve animasyonlar sayesinde
mesajlart sadece daha anlasilir kilmakla kalmaz ayni
zamanda daha ilgi ¢ekici hale getirebilirler. Nitekim Shih
ve Yang tarafindan yapilan bir arastirmada, ii¢ boyutlu
(3D) sanal dil 6grenme smifi uygulamalarina katilan
Ogrencilerin % 65’1 O0grenme  konusundaki
motivasyonlarinin olduk¢a arttigini ifade etmislerdir
[21].

Ogrencinin anlama seviyesinin kontrol edilmesinde
yakin bir gegmise kadar fare, klavye veya oyun gubugu
gibi insan hareketini kisitlayan donanimlar kullanilmakta
idi. Ancak ginlimiizde artik bunlarin ¢ok daha etkili
teknolojiler ¢ikmis durumdadir. Ozellikle Kinect sensor
benzeri cihazlar ve etkilesimli 3D ortamlarin foto
gercekligi  sayesinde &grencinin  canlandirmanin = bir
pargast olmasini ve tipki gercek yasamda oldugu gibi
dogal ses, el kol ve viicut hareketleri ile bu etkilesimi
devam ettirebilmesini  saglamaktadir. Ayrica bu
teknolojilerin sundugu oyun, animasyon ve artirilmig
gerceklik gibi olanaklar, O6grenci motivasyonu ve
katilimin1 en st seviyeye ulasgtirabilecek kapasitedir. Bu
yeni nesil teknolojiler kullanici girdilerini saglamak icin
fare, klavye veya oyun c¢ubugu gibi insan hareketini
kisitlayan  donanimlar  kullanmadigi ve kullanict
hareketlerini uzaktan algilayabildigi igin, gercek yasam
kosullarini olusturmada su ana kadar sahip olunamayan
firsatlar sunmaktir.

Bu teknolojilerin baginda Microsoft Kinect veya Asus
Xtron gibi insan ses, viicut ve el/kol hareketlerini
uzaktan algilayarak bunu kullanicty1 ekranda temsil eden
avatara ya da diger etkilesimli nesnelere aktarabilen,
insan bilgisayar arasinda dogal etkilesim sunabilen
uzaktan algilama sensorleri bulunmaktadir.

Kinect sensor kullanici hareketlerini ekrandaki 3D avatar
ve nesnelere aktardigr gibi, kisinin canli video
goriintiistinii de alarak kisinin kendi gorlntiisii ile
uygulama icerisinde yer almasimni ve ortami kontrol
edebilmesi veya ortamla etkilesime girebilmesini
saglamaktadir. Ozetlenecek olursa yeni nesil 3D
teknolojiler ve ¢ok diisiik maliyetli uzaktan algilama
sensorleri, dilin anlam kazandigi gercek yasam
kesitlerini gercege yakin bigimde etkilesimli olarak
canlandirarak, yurt disina gitmeden &grencilerin yabanci
dilin dogal ortaminda karsilagabilecekleri hemen her
durumu simule etme imkani sunmaktadir.

Ozellikle baslangi¢ seviyesindeki bir dgrenci igin dogal
ortamda alinan mesajlarin anlasilabilme seviyesi oldukga
diistiktiir. Bu perspektiften bakildiginda, 6grencilerin
anlama seviyesine uygun olarak dizayn edilmis bir
bilgisayar programi marifetiyle olusturulan sanal yabanci
dil ortammin dogal ortamdan da daha avantajl olacagini
sOylemek miimkiindiir.

MEVCUT UYGULAMALAR

Kinect ilk olarak 2009 yilinda bir oyun konsolunun
bileseni olarak piyasaya siiriilmistir ve 2011 yilinda
Windows isletim sistemlerine uygulama gelistirilmesine
izin veren Windows SDK yaymlanmistir. Firmalarin
ilgisi ilk olarak oyunlar iizerine olmus ve basta Microsoft
olmak iizere ciddi oyun projeleri gelistirilmistir. Walt
Disney tarafindan Disney World ve animasyon filmler
(Arabalar, Oyuncak Hikayesi, Sevimli Canavarlar vb)
Kinect uygulamasi haline getirilmistir. Okul 06ncesi
egitimde diinyanin en c¢ok takip edilen programlarindan
olan Susam Sokagi da Kinect siirlimiine kavusmustur.
Ayrica National Geographic de Kinect icerige sahiptir.
Diinya genelinde milyonlarca kayitli kullanicisi olan
Battlefield nisanct  oyununun  Kinect  siiriimii
bulunmaktadir. Ancak anadili Ingilizce olan kullanicilara
gore tasarlanan tim bu uygulamalarin yabanct dil
egitiminde kullanilmasi agisindan iki biiylk zafiyeti
bulunmaktadir. Birinci ve en 6nemli sorun kullanilan
dilin baslangic seviyesindeki yabanci dil 6grencisinin
anlama kapasitesinin iizerinde olmasidir. Ikinci sorun ise
mesaj/girdi  agirlikli  (input-rich) olacak  sekilde
kurgulanmamis olmalaridir. Bagka bir deyisle kullaniciya
oyunda ilerleyebilmesi igin verilen dilsel girdi kirpinti
seviyesindedir. Bu kadar seyrek input ile yabanci dilde
ilerleme kaydedilmesi olduk¢a zaman almaktadir.

Literatiirde anadili Ingilizce olmayanlara ydnelik kinect
tabanli bazi uygulamalar da mevcuttur. Ancak bunlar
yakindan incelendiginde Dogal Yaklagim ilklerine ters
diisecek teknikler uygulandigi goriilmektedir. Ornegin
Kuo ve arkadaglar1 tarafindan yiiriitiilen caligmada
baslangic seviyesindeki Ogrencilerden 6grendikleri
komutlar1 hedef dilde tekrar etmeleri istenmektedir [22]
Bagka bir kinect-tabanli ¢aligmada ise &grenciler
dilbilgisel ac¢idan dogru ve yanlis olan bir dizi
mesaja/girdiye maruz birakilmakta ve bunlar iginden
dogru olani segmesi istenmektedir. Dogal Yaklagim
ilkeleri agisindan bu tiir bir teknik sorunlara yol
acmaktadir zira yanlis dilsel girdinin (false input)
bilingaltinda hatali kurallar olusturma riski vardir. [23]

COZUM PROJE
Tim bu anlatilanlar ¢er¢evesinde tasarladigimiz
programin temel 6zellikleri asagida siralanmistir:

1. Hedef dilin dogal ortamlarinin (ev, okul,
lokanta, havaalani, vb.) ii¢ boyutlu olarak
simule edilmesi ve bu ortamlarin igerisindeki
3D nesnelerin (kalem, kagit, tabak, pasaport,
vb.) gerektiginde kullanicinin avatari tarafindan
yer degistirebilecek sekilde tasarlanmasi,



2. Program tarafindan verilen sesli (ve yazil)
komutlarla, kullanicinin/6grencinin  avatarin
kullanarak hedef dil ortamlarinda belirli
gorevleri (disini fircalamak, tahtaya yazi
yazmak, yemek almak, bilet almak, vb.) yerine
getirmesinin istenmesi,

3. Komutu yerine getirememe veya yanlis tepki
verme durumunda yanlis hareketin sensor
kamera tarafindan tespit edilerek doniit
(feedback) verilmesi ve tekrar yapmasinin
istenmesi,

4. Kullanicinin verilen komutlara daha ¢ok fiziksel
olarak (bedeniyle) cevap vermesinin
beklenmesi,

5. Soézel cevap verme gerektiren durumlarda kisa
cevaplar ve Evet-Hayir ile yetinilmesi,

6. Dil seviyesinin baglangictan orta seviyeye dogru
yavasca zorlagmasi,

7. Dogru yapma durumunda 6diil mekanizmasinin
igletilmesi,

8. Aktivitelerin ciddi oyun ilkleri gergevesinde
tasarlanmasi,

9. Sozlii/yazili olarak verilen
komutlarin/mesajlarin  anlagilmadan ilerleme
kaydedilememesi (piyasadaki bircok oyunda
kullanicilar dilsel mesajlarla hi¢ ilgilenmeden
(duyup-okumadan) oyunda
ilerleyebilmektedirler.)

10. Dilsel girdi miktar1 agisindan doyurucu (input-
rich) olmast (birim zaman igerisinde 6grencinin
maruz kaldig1 mesaj miktarinin zengin olmast).

11. Ogrenciye dilbilgisel olarak hatali girdi

verilmemesi.

Bu ozellikleri iceren ciddi oyun ilkeleri gergevesinde
hazirlanmis  bilgisayar programlarinin  iilkemizdeki
yabanct dil sorununun ¢6ziimiine olumlu katki
saglayacagi distiniilmektedir.

SONUC

Yabanct dil egitiminde temel sorun uygulanmakta olan
yanls yontemlerdir. Ulkemizde uygulanan ydntemler
incelendiginde Ogrencilerin yeterince dilsel girdiye
maruz kalmadan (dinleme-okuma yapmadan) iretime
(konugma-yazmaya) zorlandiklar1 goriilmektedir. Temel
sorunun dilsel girdi yetersizligi oldugu diisiincesinden
hareketle 6grencilere hem anlagilabilir hem de ilgi ¢ekici
girdi saglama admna ciddi oyun ilkleri gergevesinde bir
bilgisayar programi hazirlanmasi hedeflenmektedir.
Projenin hayata geg¢irilmesi durumunda {ilkemizdeki
yabanct dil sorununun ¢Oziimiine olumlu katki
saglayacag diisliniilmektedir.
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