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Mesleki Egitime Yonelik Dil Ogrenimi ( VR- VOLL)

1. Bu Kilavuz Kitap

Bu kilavuz kitap, egitimcilere, egitmenlere ve miifredat gelistiricilere mesleki egitim ve
ogretime (VET) uyarlanmis ii¢ boyutlu ortami tecriibe ettiren, etkilesimli ve baglamla ilgili
sanal gerceklik senaryolari olusturma ve uygulama konusunda kapsamli bilgiler saglamak tizere
tasarlanmistir. Sunulan 6rnekler ve yonergeler aracilifiyla, yenilik¢i 6gretim uygulamalarina
ilham vermeyi ve sanal gercekligin dil yeterliligini ve mesleki becerileri gelistirmedeki

doniistiiriicii potansiyelini gostermeyi amagliyoruz.

1.1 Genel Bakis

Bu rehber kitap VR- VOLL Erasmus+ Projesinin ikinci proje sonucudur (PR). Mesleki dil
ogreniminde en son dijital teknoloji olan sanal ger¢ekligi kullanma olanaklarini arastiran hedef
gruplar ve nihai kullanicilar i¢in hem pedagojik hem de teknik kilavuz olarak hizmet etmek

tizere olusturulmustur.

Ilki, VR-VOLL projesi ve bu baglamda VR hakkinda kisa bilgileri kapsamaktadir. VOLL'deki
hedef gruplar ve nihai kullanicilar i¢in katma deger, proje sonucu 4 (PR4) olan Hedef Dil
Yeterlilikleri kapsaminda ele alinmaktadir. VOLL'de VR senaryolarinin hazirlanmasi ve VR
teknolojisinin fizibilitesi de vurgulanmaktadir. Ikincisi, yenilik¢i teknoloji olan VR hakkinda
teknik bilgi saglar. Yararlanicilari en yeni dijital araglardan haberdar etmeyi amaglamaktadir.
VR kulakliklarinin nasil kurulacagi ve kullanilacagi, 6gretim uygulamasinin nasil baslatilacagi
ve calistirilacagy ile ilgili talimatlarin yani sira VR senaryolariin hizli bir incelemesi de yer
almaktadir.VOLL materyali ve kendi senaryolarinizi olusturmak icin izleyeceginiz siirece
iliskin rehberlik bu béliimde yer almaktadir. Tiim ortaklar tarafindan saglanan VR senaryolari
ve bu senaryolarin nasil olusturulacagina iliskin prosediirler de entegre edilmistir. Belirli VOLL
ihtiyaclaria uyacak sekilde kendi senaryolarinizi uyarlamak ve gelistirmek i¢in prosediirler

sunar.

Klavuz kitap, Adiyaman Milli Egitim Midiirligi onciiligiinde dort iilkeden (Almanya,
Litvanya, Portekiz) ortaklarla (Flensburg Uygulamali Bilimler Universitesi, Arcola Research
Portugal LDA, Evora Universitesi, Cukurova Universitesi, Vilnius Gediminas Teknik

Universitesi) birlikte gelistirilmistir, Tiirkiye (Cukurova ve Adiyaman))
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1.2 Bu Kilavuzun Amaci

Bu kilavuz kitap, mesleki dil 6greniminde dgretme ve 6grenme igin sanal gerceklik (VR) ve
artirtlmis gergeklik (AR) senaryolarinin nasil gelistirilecegi ve kullanilacagi konusunda bir

kullanim kilavuzu gorevi gérmektedir.
Ogretmenler I¢in

Bu kilavuz kitap, mesleki egitim ve 6gretimle ilgili ¢esitli konularda, 6gretme ve 6grenme igin
kullanilabilecek drnekler veya daha fazla senaryo gelistirme ve olusturma i¢in modeller olarak

hizmet eden ¢esitli senaryolar sunmaktadir.

Kilavuz kitap, sanal ve artirtlmis gerceklik senaryolar1 olusturmak igin erisilebilir ve uygun
fiyath platformlar1 tanitmaktadir. Bu kilavuz Kitapta yer alan drnekler ticretsiz olarak halkin

kullanimina agik kaynaklar olan H5P ve Lumi uygulamalarina dayalidir.

Olusturulan senaryolarin bir 6nemli 6zelligi de, 6zel ekipmanla ve 6zel ekipman olmadan ¢ok

yonlii olarak kullanilabilmeleridir.

Ogrenciler Igin

Kilavuz kitapta hemsirelik, otelcilik, tibbi ekipman ve laboratuvarlar gibi mesleki alanlardan
konularla ilgili senaryolar yer almaktadir. Bu senaryolar asagidaki konularda kelime ve
deyimleri 6grenmek ve pratik yapmak i¢in kullanilmalidir. Ayrica, 6grencilerin isle ilgili diger
dil 6grenimlerine yaklasmalari igin bir model olarak da kullanilabilirler. Ogrenciler senaryolara

web tarayicilarindan akilli telefonlara ve VR gozliiklerine kadar ¢esitli teknolojiler kullanarak

erisebilirler.
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2. Mesleki Odakl1 Dil Ogrenimi (VR-VOLL)

Bu bolim, VR- VOLL kavramini, temel 6zelliklerini ve faydalarini inceleyerek, ii¢ boyutlu ve
etkilesimli VR ortamlarinin belirli mesleki baglamlarda dil 6grenimini nasil gelistirebilecegini

gostermektedir.

2.1 Projenin Kisa Agiklamasi

Diller, diinya ¢apinda insanlarla etkilesimde olmak ve teknolojik ilerlemeye ayak uydurmak
icin kiiresel toplumda iletisimin baslica araglarindan biri olarak son derece dnemli bir rol
oynamaktadir. Ornegin Ingilizce artik &grenilmesi gereken bir yabanci dil olarak
goriilmemekte, bir¢ok tilkede giderek egitim dili haline gelmektedir. Ayn1 zamanda, sanayi ve
ticaret daha kiiresel hale gelmis ve vasifli isgiiciine olan talep 6nemli 6l¢iide artmistir. Eskiden
okul ve merkez miifredatlarinda yer alanlarin aksine, iilke ekonomilerine yaptig1 muazzam katki
nedeniyle artik mesleki egitim ve &gretime ozel bir dnem verilmektedir. Is ve ticaretin
kiiresellesmesi, gelecegin calisanlarinin kiresel sanayi ve ticaretin merkezinde yer alan dil

becerilerine ihtiya¢ duyduklar1 anlamina gelmektedir.

Bu Erasmus+ projesi dort tlkeden (Turkiye, Portekiz, Litvanya ve Almanya) alt1 ortagi bir
araya getiriyor ve "dijitallesme" hedefine odaklaniyor. Proje mesleki egitim ve ogretim
ortaminda dil 6gretimi icin , VR tabanli araglar gelistirmeyi amaclamaktadir . Bunu bagarmak
icin eylem odakl1 bir aragtirma yaklagimi kullanarak VR'nin mesleki dil §grenimine nerede ve
nasil deger katabilecegini vurgulamak amaglamaktadir. Bu, ¢esitli mesleki dil derslerinde VR
kullaniminin test edilmesi ve dil 6grencileri i¢in ortaya c¢ikan faydalarin ve 6gretmenler i¢in
uygulamaya yonelik avantajlarin degerlendirilmesi yoluyla yapilacaktir. Bu projenin 6zgiln
yani, sadece Ingilizce dgrenmekle ilgili degil, aym zamanda ¢iktilarin herhangi bir iilke ve

herhangi bir dil i¢in kullanilabilmesi igin lye iilkelerin dilleriyle de ilgili olmasidir.

Mesleki Egitim ve Ogretim 6grencileri, calisma hayatindaki gelecekteki dil ihtiyaglarina gore
ozel dil gereksinimleri olan bir gruptur. Su anda, cogu Mesleki Egitim ve Ogretim okulunda
veya merkezinde, gelecekteki meslegin dil seviyesine dayanmayan sadece genel bir dil
miifredati vardir. Sonug olarak, 6grenciler mezun olduktan sonra gelecekteki mesleklerinin dil
gereksinimlerini karsilayamayacak ve dolayisiyla ¢alisma hayatinda yer edinemeyeceklerdir.
Projede tiim konsorsiyum ortaklari, mesleki egitim ve 6gretimdeki 6grencilerin dil ihtiyaclarina
deginmek, egitim ve 6gretimdeki 6gretmenler i¢in faaliyetler diizenlemek ve mesleki egitim ve

ogretim okullarinda ve merkezlerinde dil 6gretiminin verimliligini artirmak i¢in gili¢lerini
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birlestirmektedir. Yenilik¢i VR teknolojisinin uygulanmasi, dijital becerilerin gelistirilmesine
ek olarak mesleki baglamlarda isyeri dil becerilerini gelistirerek uluslararasi bir dilde mesleki
senaryolara olanak tanir. Bu sekilde, daha nitelikli mezunlar yetistirilecek ve 6zellikle meslege
Ozgli ortamlara erisimin simirlt oldugu durumlarda isgiicii piyasasina entegrasyonlari

kolaylastirilacaktir.

Genel ama¢ ve hedefler, mesleki egitim ve 6gretimde dil 6gretimi i¢in VR tabanli araglar
gelistirmek ve istthdam edilebilirlige, ekonomik biiylimeye ve sosyal uyuma katkida

bulunmaktir.

VR-VOLL Baglaminda Sanal Gerg¢ekligin Tanim

Projemiz, mesleki egitim ve 0gretimde (VET) dil 6gretiminde devrim yaratmak icin sanal
gerceklik (VR) teknolojisinden yararlanmaktadir. Asagidaki temel unsurlar yaklagimimizi

tanimlamaktadir:

Ug boyutlu Ortamlar: VR, égrencilere ortamda bulunma ve ortama katilim hissi yaratarak,

sanal nesneler ve karakterlerle etkilesime girebilecekleri ii¢ boyutlu ortamlar saglar.

Etkilesimli Ogrenme: VR, Ogrencilere sanal nesneler ve karakterlerle etkilesime
girebilecekleri yiksek oranda ¢ boyutlu ortamlar sunarak derin bir ortamda bulunma ve
katilim hissi yaratir. Bu gergek¢i simiilasyonlar, 6grencilerin gergek diinyadaki mesleki

ortamlardaymis gibi hissetmelerine yardimei olarak 6grenme deneyimlerini gelistirir.

Baglamsal Uygunluk: VR senaryolari, belirli mesleki baglamlarla dogrudan ilgili olacak
sekilde titizlikle tasarlanmistir. Bu baglamsal uygunluk, 6grencilerin mesleki ihtiyaglariyla
ilgili dil becerilerini edinmelerini ve uygulamalarini saglayarak egitimi kariyerleri i¢in son

derece uygulanabilir ve faydali hale getirir.

Kisisellestirilmis Ogrenme: VR teknolojisi, her bir 6grencinin yeterlilik seviyesine, grenme
hizina ve 0Ozel mesleki gereksinimlerine gore uyarlanmis kisisellestirilmis 6grenme
deneyimlerinin olusturulmasin1 saglar. Bu ozellestirme, daha etkili ve bireysellestirilmis
ogrenme ¢iktilarina olanak taniyarak her Ggrencinin en uygun diizeyde zorluk ve destek

almasini saglar.
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Geri Bildirim ve Degerlendirme: VR platformu, o6grencilerin aninda geri bildirim
saglamalarina ve performanslarin1 degerlendirmelerine yardimci olan araglar igerir ve dil

becerilerini gelistirmelerine ve iyilestirmelerine yardimer olur.

Ozetle, VR-VOLL'deki VR, mesleki egitime uyarlanmis ii¢ boyutlu , etkilesimli ve baglamsal
olarak alakal1 dil 6grenme deneyimleri yaratmak i¢in sanal ger¢eklik teknolojisinden yararlanan
donistiiriicii  bir yaklagimdir. Proje, metodolojinin erisilebilir olmasini saglamak ve
erigilebilirligi artirmak igin {icretsiz olarak halkin kullanimina sunulan platform ve araclar
kullanir ve artirilmis gergeklik (AR) senaryolarinin yani sira VR m sundugu imkanlar1 da

kapsar.

2.2 Hedef Gruplar ve Nihai Kullanicilar

Ortak iilkelerdeki ortadgretim sistemlerinde yabanci dil 6gretim miifredatinin cogunlukla dilin
genel kullanimi ile sinirli oldugu gozlemlenmistir. Ortak iilkelerin egitim sistemlerinde mesleki
odakli bir dil miifredatinin ya da VOLL yaklasiminin bulunmamasi, 6grencilerin mezun
olduklarinda 6grenmeleri beklenen dil ile isgiicli piyasasinin dil gereksinimleri arasindaki
ucurumu derinlestirmektedir. Sonug olarak, tiim bu mesleki egitim siirecinin sonunda isgiicii
piyasasina girmek tizere olan Avrupa genelindeki gencler, yiiksek kaliteli bir is bulamamakta

ve bu da issizlige yol agmaktadir.
3. Genel Olarak Mesleki Egitim Ogretim ve Dil Ogrenmede VR'nin Avantajlari

Ozel veya mesleki dil ihtiyac1 olan &grenciler icin uygun igerik ve ydntem eksikliginden
muzdarip hizmet dncesi ve hizmet i¢i 6gretmenler ve mesleki egitim dgretmenleri vardir. Bu
proje, 4 Avrupa Dilinde bir kilavuz kitap ve gercek hayat senaryolarindan faydali 6rnekler
saglamaktadir. Ayrica, gelismis VR ve AR teknolojilerinin ve bu senaryolarin mesleki egitim
siniflarina entegre edilmesine yonelik bir kilavuz gorevi gérmektedir. Cevrimici sistem,
ogrenme iiniteleri ve senaryolarin bir deposu olarak c¢alistigindan, egitim kurumlari, 6grenciler,
hizmet Oncesi ve hizmet i¢i 6gretmenler ve Meslek Lisesi 6gretmenleri bu kilavuzun igerigini
cok degerli bulabilirler. Proje, bu materyalin 6§renci motivasyonunu artiracagini ve mesleki dil
materyalindeki genel eksikligin giderilmesine katkida bulunacagini  ummaktadir.
LTT(Ogrenme, Ogretme, Egitim Haftalari)'ler ve ME'ler (Yaygmlastirma Etkinlikler)
sayesinde, projenin ¢iktilar1 ortak iilkelerdeki ¢esitli paydaslara yayginlastirilacaktir. Proje,

bireylerin belirli mesleki alanlarda etkin bir sekilde faaliyet gostermeleri i¢in gerekli olan temel
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dil becerilerinin gelistirilmesini ele alarak mevcut miifredata tamamlayic1 bir metodoloji
saglayacak ve bdylece ¢ok uluslu bir igyerinin taleplerini karsilayacaktir. Bu baglamda proje,
yukarida bahsedilen hedef gruplar1 bu teknolojilerin sundugu potansiyel ile donatarak ortak
tilkelerde ve Avrupa genelinde var olan sorunlarin ¢6ziimiine katkida bulunmayi

amaclamaktadir.
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3. Genel Olarak Mesleki Egitim ve Ogretim ve Dil

Ogreniminde Sanal Gergekligin Avantajlari

Bir iletisim araci olan Ingilizce, uluslararasi ticarette cok dnemli bir konuma sahiptir. Farkli
iilkelerden ve kiiltiirlerden gelen insanlar arasinda dilsel etkilesim ve iletisim araci olarak
hizmet vermektedir. Ancak zamanla birgok iilkede L2 olarak kullanilan bir 6gretim dili haline
gelmistir. Bu nedenle, Mesleki Egitim ve Ogretim cercevesine entegre edilen dil dgretimi, etkili
iletisim becerilerini destekleyerek 6grencileri mesleki alanlarina hazirlamada 6nemli bir role
sahiptir ve bdylece ¢esitli sektorlerde istihdam firsatlarini artirir. Ogrencileri mesleki alanlari
icin gerekli dil becerileriyle donatir ve isgiicli piyasasinin ihtiyaglarini karsilar. Bu anlamda,
VOLL (Meslege yonelik dil 6grenimi) icin Ingilizce, dgrencilerin gelecekteki mesleklerinde

basarili olmalarini saglamak i¢in kullanilmistir.

-----

alanlarinda etkin bir sekilde yer almalarin1 saglayacak sekilde tasarlanmistir. Bu nedenle
VOLL, &grenenin hayatinin mesleki yonlerine yoneliktir, ancak isin dogrudan mesleki
talepleriyle smirli degildir. VOLL, dogrudan isle ilgili becerileri kisisel gelisim, kiiltiirel

farkindalik ve sosyal becerilerle birlestiren hayat boyu 6grenmenin ayrilmaz bir pargasidir.

Mesleki egitim baglaminda, hem ortaggretim hem de yiiksekdgretim dgrencileri mihendislik,
turizm, otel konaklama sekt0rii ve saglik hizmetleri gibi belirli mesleki alanlara yerlestirilir. Bu
nedenle, 6grencilerin mesleki becerileriyle ilgili metinleri deneyimlemeleri gerekir. Bu durum,

Ingilizce dil programlari igin 6nemli bir etkiye sahiptir (Widodo,2016).

Mesleki Odakli Dil Ogrenimi (VOLL) olarak gorilebilir ESP(Belirli amag igin Ingilizce)'nin
bir bilesenidir. Bununla birlikte, kapsamlari ve vurgular1 bakimindan farklilik gdsterirler.
VOLL, yalnizca ingilizceyi degil, birden fazla dili igererek ESP'nin Stesine geger. Kapsamu,
daha genis bir 6grenci cesitliligini ve basa ¢ikmaya hazir olmalar1 gereken durumlari kapsar.
VOLL, mesleki, dilsel ve sosyal becerileri birlestiren biitiinsel bir yetenegi besleyerek
ogrencileri ig yerinin 6tesinde donatmay1 amaglamaktadir. VOLL'de edinilen dil, 6grencilerin

hem isle ilgili hem de giinliik yasam durumlarinda esneklik saglayan isyeri i¢indeki ve digindaki
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-----

uygun olabilecek iletisim durumlarinin hazirlanmasinda duyarli olmalarini kolaylagtirir.

Ortadgretim ve yiiksekogretim sektorlerindeki 6grenenlere mesleki baglamlarda yasam boyu
O0grenme icin araglar verilmelidir. Vogt & Kantelin'e (2012: 63) gore "... mesleki odakli dil
o6grenimi (VOLL) kavrami, hem Ogrenenleri daha sonraki (calisma) yasamlarindaki dilsel
zorluklara hazirlamak hem de yagam boyu 6grenme siireglerine katilmalarini saglamak i¢in bu

ithtiyaclar karsilamaktadir."

Mesleki odaklr dil dgretiminin nasil yapilandirilmasi gerektigi tartisilmistir: nce genel dil
becerileri mi yoksa en bagindan itibaren isle iliskilendirme mi? Baslangigta is ile ilskilendirme,
sistemik islevsel ve sosyokiiltiirel dil 6grenme teorilerinin ilkelerini takip eder. (Kuparinen
2017: 94). Bu teoriler, 6grenmeyi durumsal faaliyetlere katilim olarak goriir. Virtanen (2017:
35) de gozlemin 6nemini vurgulamaktadir: dili gézlemleyerek, 6grenci ¢evrede kullanilan dili

edinebilir ve dil becerilerini daha da gelistirebilir.

VOLL ¢esitli ozelliklere sahiptir. Biitlinciildiir ¢iinkii belirli kelimeleri sozliik olarak
ezberlemek daha az 6nemlidir; 6grenenin bltlincul bir kisi olmasini gerektiren bir yabanci dilde
iletisimle ilgilidir. Ayn1 zamanda 6grenen merkezlidir ¢iinkii baslangi¢c noktast dgrenenin
deneyimleri ve gelecekteki mesleki baglamlaridir. VOLL, ¢alisma hayati da dahil olmak {izere
gercek yasamdaki gelecekteki iletisimsel ihtiyaclar dikkate almaya calisir ve bu nedenle igerik
tabanlidir; 6grencilerin mesleki baglamlarini g6z 6niinde bulundurarak, 6gretmenlerin 6grenme
gorevlerini bu mesleki baglamlarda baglamsallastirmalarini saglar. Bu, yabanci dilin gorevleri
yerine getirmek ve isteki durumlarla basa ¢ikmak i¢in kullanildigi bir VOLL 6grenme
ortaminda genellikle benimsenen gorev temelli bir yaklagimi gosterir. Ayni zamanda, bu tiir

yabanci dil 6grenimi eylem odaklidir ¢iinkii gorev ideal olarak 6grencileri harekete gegirir.
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Gorevler genellikle daha genis bir baglama yerlestirilir; bu nedenle VOLL, yabanci dilde daha

kapsamli ve daha karmasik gorevleri biitiinlestirdigi i¢in proje tabanli olarak da kabul edilebilir.

VOLL eylem odaklidir. Yabanci dil becerilerini pratik olarak kullanmanin ve gerg¢ek hayattaki

isle ilgili durumlara aktif olarak dahil olmanin 6énemini vurgular.

3.1 VR Teknolojisinin VR- VOLL'de Uygulanabilirligi ve
Erisilebilirligi

Ogrencilerin sadece mesleki becerilerle degil, ayn1 zamanda ozel dil yeterliligiyle de
donatilmasi1 gerektigi giderek daha belirgin hale geliyor. VR teknolojisi ve 360 derece
resimlerin VOLL'e entegrasyonu, mesleki egitim ve Ogretim alanlarinda dil 6grenimini
doniistiirmek icin yenilik¢i bir yaklasim sunuyor. Bu dogrultuda proje, Bilgisayar Destekli Dil
Ogrenimi (CALL) veya Gorev-Temelli Dil Ogretimi (TBL) gibi yaklasimlardan yararlanacak.
Proje, egitim kurumlari, 6grenciler, hizmet 6ncesi ve hizmet igi 6gretmenler ve mesleki egitim
ogretmenleri i¢in 6nceden hazirlanmis gercek hayat senaryolar1 saglayan Ucretsiz ve herkesin
kullanimina agik web tabanli bir platform olusturmayi amaglamaktadir . Online sistemi
Ogrenme iiniteleri ve senaryolariin deposu olarak kullanan hedef gruplar ve nihai kullanicilar,
VR teknolojisinin ve 360 derece gorintilerin gelecek vaat eden potansiyelinden

yararlanacaktir.
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VR teknolojisini ve 360 derecelik goriintiileri mesleki egitim siniflarina entegre etmenin
avantajlar1 saymakla bitmez. Bu yenilik maliyet etkinligi, kolay uygulama, uzaktan 6grenme ve
erisilebilir 6grenme kaynaklar1 sunmaktadir. Platform sayesinde, yararlanicilar daha sonra
sahip olduklar1 en yaygin teknolojik ve tasinabilir cihaz olan akilli telefonlarinda istedikleri
zaman ve yerde cesitli senaryolar1 uygulayabileceklerdir. Gergek hayattaki mesleki ortamlar
simiille edilerek giivenlik endiseleri ya da uzaklik gibi olumsuzluklar ortadan
kaldirilabilmektedir. Mesleki egitim Ogretimindeki yenilik¢i yaklasim, her 6grencinin sinirl
bltgelerle yenilikgi teknolojiyi kullanabilmesini saglar, bu da 6grencilerin mesleki becerilerini
giivenli bir ortamda gelistirmelerine yardimei olmaktadir. Teknoloji ayrica Ogretmenlere,

ogrencilerin mesleki egitimdeki 6zel ihtiyaglari i¢in 6zel VR igerigi saglar.

Cesitli avantajlarinin yani sira, proje 6zellikle diigiik maliyet ve nihai kullanicilara erisilebilirlik
sunmaktadir. Senaryolarin islevselligi ve uyarlanabilirligi VOLL'de siirdiiriilebilir kalkinmaya

katma deger saglayacaktir.

3.2 Olusturulan Senaryolarimiz

Bu boéliimde, mesleki egitim ve ogretimde (VET) dil 6grenimini gelistirmeyi amaglayan,
titizlikle tasarlanmis bir dizi VR senaryosu sunuyoruz. Bu senaryolar, dgrencilere gercek
diinyadaki mesleki ortamlar1 yansitan, pratik ve baglam ile ilgili deneyimler sunmak i¢in VR’1n
(sanal gercekligin) ti¢ boyutlu ve etkilesimli guctinden yararlanir. Amacimiz, teorik dil bilgisi
ile pratik uygulama arasindaki bosluga kopri olmak ve Ogrencilerin kendi 6zel mesleki

ortamlari i¢in gerekli dil becerilerini edinmelerini saglamaktir.

Bu boliimde sunulan senaryolar, sanal gergekligin etkili ve ilgi ¢ekici 6grenme deneyimleri
olusturmak i¢in kullanilabilecegi ¢esitli yollar1 gostererek egitimcilere ve egitmenlere ilham
vermeyi amaglamaktadir. Her 6rnek, sanal ger¢ekligi mesleki dil egitimine entegre etmek igin
farkli yaklagim ve teknikleri gdstermekte ve bu teknolojinin ¢ok yonliiliigiinii ve potansiyelini
ortaya koymaktadir. Bu senaryolar1 inceleyerek, sanal gergekligin cesitli egitim hedeflerini ve
profesyonel ihtiyaglar1 karsilamak icin nasil uyarlanabilecegine dair kapsamli bir anlayis

saglamay1 amagliyoruz.

Asagida, mesleki dil O0grenimi igin gelistirdigimiz VR senaryolarina dogrudan erisim
sagliyoruz. Kolay ve aninda erisimi kolaylastirmak icin, her senaryoya yonlendiren baglantilar
ve QR kodlart ekledik. Bu dijital kaynaklar, egitimcilere, egitmenlere ve ogrencilere, (¢

boyutlu, etkilesimli ve baglamsal olarak ilgili 6grenme ortamlarimizi kesfetmek ve bunlarla
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etkilesim kurmak i¢in sorunsuz bir yol sunmak iizere tasarlanmistir. Kullanicilar sadece
baglantilara tiklayarak veya QR kodlarini tarayarak, olusturdugumuz cesitli mesleki baglamlari
ve dil 6grenme etkinliklerini deneyimleyebilirler. Bu senaryolar, VR teknolojisinin mesleki

egitim ve 6gretime (VET) nasil entegre edilebileceginin uygulanabilir 6rnekleri olarak hizmet

etmekte ve dil yeterliligini ve mesleki becerileri gelistirme potansiyelini gostermektedir.

Nasil otele kayit yapilir https://app.Lumi.education/run/PNyNu

\Y

Bilgisayar laboratuvari

https://app.Lumi.education/run/-RscH)J

Bilgisayar laboratuvari 360 | https://app.Lumi.education/run/bTZwC
C

Bilgisayar laboratuvari https://app.Lumi.education/run/eSmijki
eslestirme egzersizi
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Bilgisayar laboratuvan -
Kelimeleri doldurun

Bilgisayar laboratuvari
okuma etkinligi

Elektrikli arabalar

Elektrikli arabalar
egzersizleri

Elektrik arabalar-
Kelimeleri eslestirme

Elektromanyetik alanlar

https://app.Lumi.education/run/0cMvY
Q

https://app.Lumi.education/run/KzOyW
p

https://app.Lumi.education/run/SPmAff

https://app.Lumi.education/run/WdP3rl

https://app.Lumi.education/run/CWgqv
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https://app.Lumi.education/run/7A0uAr
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Elektromanyetik alanlar -
Dinledigini Anlama

Elektromanyetik alanlar -
Kelimeleri siiriikleyin

Elektromanyetik alanlar -
flashkart Aligtirmasi

MRI makinesi

MRI makinesi - 6zet

MRI machine -
Surikle/Birak

https://app.Lumi.education/run/619aSX

https://app.Lumi.education/run/_KaldD

https://app.Lumi.education/run/80pVP
W

https://app.Lumi.education/run/niJgAJ

https://app.Lumi.education/run/Twoqfc

https://app.Lumi.education/run/E69vjK
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MRI machine - Yap/Yapma | https://app.Lumi.education/run/YiLq9B

MRI machine -
Dogru/Yanhg

https://app.Lumi.education/run/Q8y5klI

MRI machine - Siiriikle ve | https://app.Lumi.education/run/qdér-B
Birak 2

. .
ssssssssce o
seeee

Kan Bagis! https://app.Lumi.education/run/52zTvH

Hemsgirelik laboratuvarlari | https://app.Lumi.education/run/gVIROz

Hemgirelik laboratuvarlar | https://app.Lumi.education/run/L8ognD
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Evora Universitesi

Biyo laboratuvar -
Egzersizleri

Biyoloji laboratuvari
- Ses

Biyoloji laboratuvari -
360 resim

Multimedya
laboratuvari 360

Multimedya laboratuvari
- Ses

https://app.Lumi.education/run/wtUFv
D

https://app.Lumi.education/run/VbxJAQ

https://app.Lumi.education/run/yQVX5-

https://app.Lumi.education/run/kORyK
d

https://app.Lumi.education/run/ON-
6DV

https://app.Lumi.education/run/_-139H
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Multimedya https://app.Lumi.education/run/IDwrql
laboratuvari- egzersizler

Kokpitin iginde B737 https://app.Lumi.education/run/tyWpE
5
Hangarin iginde https://app.Lumi.education/run/GUffRP
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3.3 Sablonlar

Bizim PR2 (proje sonucu) sirasinda  , VR senaryolari, genel bir sablon 6rnegi olusturduk.

Senaryo olustururken sablon kullanmak birka¢ 6nemli amaca hizmet eder:

Tutarhhik: Sablonlar, belgenin tiim boliimlerinin tek tip bir yap1 izlemesini saglar. Bu tutarlilik,

okuyucularin gezinmesini ve bilgileri hizli bir sekilde bulmasini kolaylastirir.

Netlik: Iyi diizenlenmis bir sablon, karmasik bilgilerin net ve mantikl1 bir sekilde sunulmasina

yardimci olur.

Verimlilik: Sablonlar 6nceden tanimlanmis boliimler ve basliklar saglayarak zaman kazandirir.
Bicimlendirme yerine igerik olusturmaya odaklanarak belge yazma siirecini

hizlandirabilirsiniz.
Rehberlik: Bu kilavuz, VR- VOLL ile ilgili temel bilgilere odaklanmaniza yardimci olur.

Profesyonellik: Iyi tasarlanmis bir sablon, senaryolarimizin profesyonelligini artirir. Bilgilerin
dikkatli bir sekilde yapilandirildigini ve ister egitimci, ister teknisyen, ister 6grenci olsun, hedef

kitlenizin ihtiya¢larinin dikkate alindigini gosterir.
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Uyarlanabilirlik: Sablonlar, genel tutarlilig1 korurken belirli ihtiyaclara veya tercihlere uyacak
sekilde ozellestirilebilir. Kullanilan VR araglarinin 6zgun Ozelliklerini veya gereksinimlerini

vurgulamak icin boéltimleri uyarlayabilirsiniz.

VR-Scenario: xxx

Partner: xxx
xxxEducational sector: Vocational Education and training xxx
Student’s Profile: xxx
Language level: xxx
Underpinning methodology: xxx
Required time: xxx
VR Scenario Intended learning Communicative Language Competences Description of the VR scenario
outcomes
Unit 1 “xxx?”. Future | Students will be able to Linguistic 1) Flipped classroom approach
xxx will use the VR- understand xxx Pragmatic 2) Pre-learning required
scenario to learn Sociolinguistic (essential vocabulary)
words and phrases to | Students will be able to Communicative | Communicative language activities 3) The VR task asks students to
“give a description of | give clear, systematically language enter a virtual lab of an EE
a concept/system” developed descriptions and | strategies Department of University X.
related to a presentations of xxx Identifying cues | Audio-visual comprehension: 4) Take a virtual tour using head
disciplinary topic. and inferring Understanding audio (or signed) media mounted VR headsets
selecting specific information;
understanding main points, 5) Action-oriented tasks: drag
essential information; and drop
identifying speaker mood, 6) Head mounted VR headset
attitudes and viewpoints. 7) Post-activity

Overall production:

Planning, - Addressing audiences;
monitoring and - Delivering a monologue:
revising describing a concept; presenting

an argument; describing a
situation; describing a case study;
Reporting on XXX;

PR2: Senaryolar i¢in Hazirladigimiz Sablon

Bu sablon, dil 6grenimini mesleki egitimle biitiinlestiren ii¢ boyutlu ve etkili VR senaryolari
tasarlamak icin temel bir ¢erceve gorevi gormektedir. Asagidaki kilit konular1 goéz Oniinde

bulundurarak bu sablonu dikkatlice doldurmak i¢in zaman ayirmak ¢ok 6nemlidir:

Amaclanan Ogrenme Ciktilar

VR senaryosunun ulagmayi amacgladigi belirli 6grenme hedeflerini agik¢a tanimlaym. Bu
ciktilar hem dil 6grenme hedefleri hem de mesleki beceri gelistirme ile siki sikiya uyumlu

olmalidir.
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Iletisimsel Dil Yeterlilikleri
e Dilbilimsel

Ogrencilerin mesleki baglamda gelistirmeleri gereken dil becerilerini (6r. kelime bilgisi, dil

bilgisi) belirtin.
e Pragmatik

Ogrencilerin gesitli sosyal ve profesyonel durumlarda dili nasil anlayacaklarini ve uygun

sekilde kullanacaklarini ele alir.
e Sosyolinguistik(Toplumdilbilimsel)

Mesleki ortamlarda dil kullanimryla ilgili kiiltiirel nlianslar1 ve gelenekleri anlamaya odaklanir.

Tletisimsel Dil Stratejileri ve Aktiviteleri

VR senaryosunda dil 6grenimini kolaylastirmak icin kullanilacak stratejileri ve etkinlikleri
aciklayin. Ogrencileri dil ve mesleki icerikle aktif olarak ilgilenmeye tesvik eden etkilesimli

gorevleri dahil edin.
e ipuclarim Belirleme ve Cikarim Yapma

Ogrencilerin baglamsal ipuglarmi nasil belirleyeceklerini ve VR senaryosunda saglanan
bilgilere dayanarak nasil ¢ikarim yapacaklarini ana hatlartyla belirtin. Bu beceri, mesleki

baglamlarda dilin gergek diinyada uygulanmasi icin gereklidir.
e Planlama, izleme ve G6zden Gegirme

VR senaryosu sirasinda dgrencilerin dil kullanimlarini nasil planlayacaklarini, ilerlemelerini
nasil izleyeceklerini ve iletigsim stratejilerini nasil gézden gecireceklerini agiklayi. Bu yansitici

uygulama, dil yeterliliginde stirekli gelisimi destekler.
e VR Senaryosunun Ac¢iklamasi (Faaliyet Tiirleri)

Ogrencilerin katilacag: tiim faaliyet tiirleri de dahil ederek VR senaryosunun ayrintili bir

aciklamasini saglaym.

Bu sablon, VR- VOLL icin ilgi gekici ve etkili VR senaryolar1 olusturmaya yonelik kapsaml

bir kilavuz gorevi gormektedir. Egitimciler bu sablonu dikkatlice doldurarak, gelistirilen VR
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senaryolarmin egitim hedefleriyle yakindan uyumlu olmasini ve mesleki dil 6grenenler i¢in

anlamli 6grenme deneyimleri sunmasini saglayabilirler.
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4. Lumi ile Baslarken

Bu boéliim, Lumi'nin 6zelliklerini ve islevlerini tanimaniza yardimci olacak ve mesleki dil

egitiminizi dinamik ve etkilesimli 6gelerle gelistirmenize olanak taniyacaktir.

4.1 Adim Adim Kilavuz

HS5P ve Lumi'yi kullanmaya baglamak i¢in bu talimatlar1 izleyin

1. H5P hesabi olusturun ve igeriginizi Lumi'de barindirin - Lumi Education linkini Ziyaret
et

2. Lumi Masaustu Duzenleyicisini ~ indirin

3. Istediginiz isletim sistemini segin ve ilgili dosyay1 indirin

4. Indirme dosyasini agin ve Lumi'yi yerel bilgisayariiza kurun

5. Lumi’e baslayin

6. h5p diizenleyici sekmesinde Baslat'a tiklaym

7. Mevcut bir h5p dosyasin1 agmak i¢cin HSP Dosyasin1 A¢  '1 se¢in
8. Yeni bir hSp projesi olusturmak i¢in Yeni HSP Dosyas1 'ni segin

9. Bir igerik tiird secin

4.2 Igerik Tiirleri Olusturma — (Senaryo)Yazarlar i¢in Bir Ogretici
Video

Bireysel alistirma ve senaryo tiirleri olugturmak i¢in ¢esitli igerik tiirleri mevcuttur (Tutorials
for Authors, n.d.). Projemiz kapsaminda asagida listelenen etkinlik tiirlerini olusturduk (Lumi
Education, 2024)


https://lumi.education/en/
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e Iinteraktif Video Egitimi

Etkilesimli video igerik tiirii, video kliplerin iizerine etkilesimler eklemenize olanak tanir.
Ogrenci videoyu izlerken goriintiiler, ayrmtili metinler, baglantilar ve testler gibi etkilesimler
acilir.

H5P egitimini bulmak igin bu baglantiya tiklayin: Interaktif Video Egitimi | H5P

e Kurs Sunumu

Kurs sunumu igerik tiirii, 6grenim materyalinizin slayt tabanli bir sunumunu olusturmaniza
olanak tanir. Slayt basliklari, baglantilar, resimler, ses ve video klipleri gibi unsurlarin yani sira
cesitli test tiirleri de daha zengin bir §grenme deneyimi i¢in dogrudan sunumun igine sorunsuz
bir sekilde yerlestirilebilir.

HS5P egitimini bulmak i¢in bu baglantiya tiklayin: Kurs Sunumu Egitimi | HSP

e Siiriikle ve Birak

Siirtikle ve birak igerik tiirii, 6grencilerin bir metin pargasini veya bir resmi siiriikleyip bir veya
daha fazla ilgili birakma bolgesine birakmasina olanak tanir.

HS5P egitimini bulmak icin bu baglantiya tiklayin: Siiriikle ve Birak Egitimi [ HSP

e Sanal Tur (360)

Sanal Tur (360) igerik tiirli, kullanicilarin yalnizca bir web tarayicisi kullanarak birden fazla
360 ortama soru, metin ve etkilesim eklemelerine olanak tanir. HSP ve Sanal Tur ile 360 derece
(equirectangular) goruntlerinizi daha ilgi gekici hale getirin.

HS5P egitimini bulmak icin bu baglantiya tiklayin: Sanal Tur (360) Egitimi | HSP

e Bilgi Kartlan

Flashcards igerik tiiri, kartin bir tarafinda bir resim ve diger tarafinda karsilik gelen bir metin
iceren bir kart setidir. Ogrenciden, kart1 ters cevirip dogru cevabi gostermeden dnce resme
karsilik gelen bir kelime veya ifade yazmasi istenir.

HS5P egitimini bulmak icin bu baglantiya tiklayin: Flashcards Egitimi | HSP



https://h5p.org/tutorial-interactive-video
https://h5p.org/tutorial-course-presentation
https://h5p.org/tutorial-drag-and-drop-question
https://h5p.org/tutorial-virtual-tour
https://h5p.org/tutorial-flashcards
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o Kelimeleri Surtkleyin

Kelimeleri siiriikleme soru tiiri, kullanicilarin ciimlelerdeki bosluklara kelimeleri
suriklemesini gerektiren metin tabanli yarigmalarin olusturulmasina olanak tanir.Diger seylerin
yani sira dil egitimi i¢cin miikemmeldir.

HS5P egitimini bulmak icin bu baglantiya tiklayin: Kelimeleri Siiriikle Egitimi | H5P

e Coktan Secmeli Soru

Coktan-se¢cmeli igerik tiirii, temel goktan segmeli test aracinizdir. Coktan Segmeli, 6grencinin
verilen bir konudaki bilgi diizeyini test etmek i¢in kullanilabilir.

HS5P egitimini bulmak i¢in bu baglantiya tiklayin: Coktan Secmeli Soru Ogpreticisi | HSP

o Bosluklar1 Doldurun

Bosluk doldurma, e-Ogrenim tasarimcilarinin cloze testleri olusturmasina olanak tanir. Kelime
veya ciimle boliimleri bir metinden ¢ikarilir ve 68renciden eksik metni degistirmesi istenir.

HS5P egitimini bulmak i¢in bu baglantiya tiklayin: Bosluklari Doldurma Egitimi | H5P

e Dogru/Yanhs

Dogru/Yanlis sorusu genellikle anketlerde kullanilir ve dogru veya yanlis cevabi gerektiren bir
ifadeden olusur. Alternatif olarak, cevaplar1 Evet/Hayir, Katiliyorum/Katilmiyorum vb. olarak
degistirebilirsiniz.

HS5P egitimini bulmak i¢in bu baglantiya tiklayin: Dogru/Yanlhs Egitimi | HSP

o Ozet

Ozet igerik tiirii, dgrencilerin belirli bir konunun &zetini etkilesimli olarak olusturmalarina
olanak tanir. Ozetler, dgrencilerinizi dgrenirken etkilesimli 6zetler olusturmaya tesvik ederek
onlarin hatirlama becerilerini giiclendirmenin miikemmel bir yoludur.

H5P egitimini bulmak igin bu baglantiya tiklaym: Ozet Ogretici | H5P



https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/drag-the-words
https://h5p.org/tutorial-multichoice-question
https://h5p.org/tutorial-fill-in-the-blanks
https://h5p.org/tutorial-true-false
https://h5p.org/tutorial-summary
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e Tek Secenekli Sorular

Tek Secgenekli Set igerik tiirii, icerik tasarimcilarinin soru basina bir dogru yanit igeren soru
setleri olusturmasina olanak tanir. Nihai kullanici her bir cevabi gonderdikten sonra aninda geri
bildirim alir.

HS5P egitimini bulmak icin bu baglantiya tiklayin: Tek Secim Seti Egitimi | HSP



https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/single-choice-set
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5. Mesleki Egitim ve Ogretim Siiflarinda Sanal Gergeklik

Nasil Kullanilir?

Bu bolim o6gretmenleri, ogrencileri igin U¢ boyutlu ve etkilesimli 6grenme deneyimleri
yaratarak dil 6grenimini ve mesleki becerileri gelistirmek icin sanal gercekligi etkili bir sekilde

kullanmak icin gereken bilgi ve stratejilerle donatacaktir.

5.1 Egitimde Sanal Gerg¢ekligin Faydalar

VR teknolojisi, dil 6grenme deneyimlerini doniistiirmek icin giiglii bir aragtir. Ogrencilere ii¢
boyutlu, etkilesimli ve ¢ok duyulu ortamlar saglar. 2020 EDUCAUSE Ufuk Raporu (Brown
vd., 2020), 6gretme ve 6grenmede sanal gergeklikten yararlanmanin erisilebilirlik, maliyet
etkinligi ve simiilasyonlardan yararlanarak 6zgiivenin artirilmasi gibi bazi firsatlar1 ele aldiginm
iddia etmektedir. Bu nedenle, sanal gergekligi MEO(Mesleki Egitim Ogretim ) programlarina
entegre etmek Ogrencilere sayisiz fayda saglayabilir (13 ve 17, 2023). Bunlardan bazilar

sunlardir:

Gergcekgi Is Simiilasyonlar

e VR, 6grencilerin fiziksel kaynaklarin sinirlamalar1 veya gercek diinya riskleri olmadan
gercekei isyeri senaryolarini deneyimlemelerini saglar.

e Ogrenciler, giivenli ve kontrollii bir ortamda mesleki beceriler, problem ¢6zme ve karar

verme konularinda pratik yapabilirler.

Pratik ve Teknik Becerileri Tesvik Edin

e Ogrenciler teknik becerilerini uygulayabilir ve VR kullanimi yoluyla uygulamali
deneyim kazanabilirler.

e Ogrenciler, makine calistirma, bakim yapma veya diger teknik prosediirleri yerine
getirme sanal simiilasyonlar1 araciligiyla teknik becerilerini uygulayabilirler.

e Ogrenciler mesleki senaryolar1 ve zorluklar1 simiile eder ve olas1 gercek zamanl

yaralanma risklerini azaltir.
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Katilim ve U¢ Boyutlu Deneyimi Artirin

VR, heyecan verici bir 6grenme ortami yaratarak ve gercek diinya senaryolarini simiile
ederek etkilesimli bir 6grenme deneyimi saglayarak ortama dahil olma i¢in 6grencilerin
dikkatini ¢ceker.

Ogrenciler, hata yapma korkusu olmadan gercekci simiilasyonlarda uygulamali
becerilerini gelistirir, bdylece U¢ boyutluluk ve (ortam) etkilesimi artirir.

VR, 06grencilerin 6zglivenlerini artirmalarina yardimci olan giivenli bir ortamda

herhangi bir senaryoyu tekrar tekrar uygulamalarina olanak tanir.

Giivenli ve Erisilebilir Ortamlar

Sanal gerceklik, cevresel kisitlamalari ortadan kaldirarak aksi takdirde tehlikeli ve
ziyaret edilmesi zor olabilecek giivenli ve tehdit edici olmayan bir ortam saglar.
Ogrenciler, sanal ortamla etkilesime gecerek mesleki bilgi ve becerilerini

uygulayabilirler.

Maliyet Verimliligi

VR, erisilemeyen ortamlar ve tehlikeli faaliyetler i¢in daha uygun maliyetli alternatifler
sunar.
Sanal gerceklik, somut kaynaklara olan ihtiyaci azaltir.

VR, ek maliyetlere katlanmadan tekrarlanan uygulamalara olanak tanir.

Ozgiiven ve Hazirbulunusluluk Tesvik Edin

VR, o6grencilerin sectikleri mesleklerde ozgiivenlerini ve is glicline hazir olma

durumlarini artirir.
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5.2 Mesleki Egitim ve Ogretim Simiflar icin VR Icerigi
Olusturma

Bu boliimde, MEO(Mesleki Egitim ve Ogretim ) siniflart icin nasil VR igerigi olusturacaginizi

Ogreneceksiniz.

1. Ogrenme Hedeflerini Tammlama

Derste ele almak istediginiz belirli 6grenme hedeflerini belirleyin , 6rnegin mesleki
bir baglamla ilgili konusma, dinleme veya kelime bilgisi becerilerini gelistirmek gibi. Miifredat

olarak bir senaryo sablonu hazirlayimn.

2. Sanal Gerceklik Ortamin1 Tasarlayin

Ogrenme hedeflerinizle uyumlu bir sanal ortam olusturun . Mutfak, resepsiyon veya
miisteri hizmetleri senaryosu gibi mesleki baglami1 géz 6niinde bulundurun ve ¢evreyi buna

gore tasarlayim.

3. Bir VR icerik Olusturma Araci Secin

Ihtiyaclariniza ve teknik becerilerinize uygun bir VR igerik olusturma araci segin.

Lumi, H5P gibi ¢esitli araglar mevcuttur (Lumi education, 2024)

4. VR Ekipman ve Kontrollerini Gosterin

Ogrencilere VR bashigini dogru sekilde nasil takacaklarini, bantlari rahatlik igin nasil
ayarlayacaklarini ve lensleri gozlerinin oniinde dogru sekilde nasil konumlandiracaklarini

gosterin.

Nesnelerle etkilesim kurmak, VR ortaminda gezinmek ve meniilere veya seceneklere

erismek icin kumandalar1 veya el hareketlerini nasil kullanacaginizi gosterin

5. Kelime ve Kavramlar1 Onceden Ogretin
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° Ogrencileri VR ortaminda karsilasacaklar1 6zel kelime veya kavramlarla tanistirin.

Ogrencilerin VR deneyimini anlamalar1 ve bu deneyime katilmalar1 icin gerekli
altyapiya sahip olmalarmi saglamak iizere agiklamalar, drnekler ve uygulama etkinlikleri

saglayin.

6. Senaryo ve Ses Kaydi
Hedeflenen dil becerileriyle ilgili kelime ve agiklamalari igeren bir senaryo hazirlaym.

VR deneyiminde 6gretilecek kelimelere eslik edecek yiiksek kaliteli sesi ekleyin veya
kaydedin.

7. Gorseller ve Multimedya Ekleyin

VR deneyimini kelime bilgisiyle ilgili gorseller ve multimedya 6geleriyle zenginlestirin

. Ogretilen kelimeleri pekistiren uygun gérseller (panoramik, 360, 3D) kullanin.

8. interaktif Unsurlar1 Dahil Edin

Ogrencilerin ilgisini gekmek ve aktif katilimi tesvik etmek icin VR ortamina etkilesimli
Ogeler entegre edin. Tiklanabilir 6geler, siiriikle-birak etkinlikleri, diyalog istemleri veya
tamamlanmas1 gereken gorevler gibi Ogrencilerin etkilesime girebilecegi nesneler veya

karakterler ekleyin.

9. Test Edin ve Ayarlayin

Ogrencilerden VR ortaminda neler 6grendikleri ve karsilastiklar zorluklar hakkinda

geri bildirim toplayin .
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10. Ogrenme Ciktilarim1 Degerlendirin

Gozlemler, siavlar veya performansa dayali gorevler gibi ¢esitli degerlendirmeler
kullanarak 6grencilerin dil gelisimini ve VR etkinligindeki hedeflenen 6grenme hedeflerine

dayali ilerlemelerini degerlendirin.

5.3 Mesleki Egitim ve Ogretim Simiflarinda Sanal Gerceklik
Senaryolarinin Uygulanmasi

Bu boliimde, Mesleki Egitim ve Ogretim smiflar1 igin dnceden tanimlanmus bir VR senaryosunu
inceleyebileceksiniz. Ogretmenlerin VR senaryolarin1 Mesleki Egitim ve Ogretim siiflarinda
nasil uygulayacaklarimi 6grenmelerine yardimci olacaktir. Ayrica CEFR'ye gore cesitli dil
seviyelerinde de kullamilabilirler. Diller icin Avrupa Ortak Referans Cergevesi: Ogrenme,
Ogretme, Degerlendirme (CEFR) - Diller icin Ortak Avrupa Referans Cercevesi (CEFR) -

www.coe.int, n.d.)).

5.4 VR Senaryolarmin Nasil Uygulanacagina Dair Adim Adim
Kilavuz

1. Hedefler

Bir VR senaryo sablonu, planli bir sekilde ¢alismak icin yararli olacaktir. Ogretmenlerin
mesleki egitim siniflarinda VR teknolojisini entegre etmelerine ve uygulamalarina yardimci
olmak amaciyla asagida "Otel’e nasil kayit yapilir?" konulu bir VR senaryosu oOrnegi

verilmistir.
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VR-Scenario: Describing a concept/system

Partner: Adiyaman Directorate of National Education

Educational sector: Vocational Education and Training

(Tourism>Hotel>Reception)

Student’s Profile: Secondary Education

(High Schools)
Language level: CEFR A2
Underpinning methodology: TBL

Required time: 2 lessons (40 mins each)

VR Scenario

Intended learning
outcomes

Communicative Language Competences

Description of the VR scenario

Unit 1 “How to check | Students will be able to Linguistic 1) Flipped classroom approach
in?”. High school understand the media Pragmatic 2) Pre-learning required
Vocational Education | content in English for a Sociolinguistic (essential vocabulary)
of Tourism learners hotel and comprehend Communicative | Communicative language activities 3) The VR task asks students to
will use the VR- phrases and attitudes on language enter a virtual reception zone
scenario to learn “How to check in?” at a strategies of a hotel.
words and phrases to | reception zone. Identifying cues | Audio-visual comprehension: 4) Take a virtual tour using head
“How to check in?” and inferring Understanding audio (or signed) media mounted VR headsets
related to a - selecting specific information; 5) Action-oriented tasks: drag
disciplinary topic e.g. - understanding main points, and drop
“Hotels” essential information; 6) Head mounted VR headset

- identifying speaker mood, 7) Post-activity

Planning,
monitoring and
revising

attitudes and viewpoints.

Overall production:

Addressing audiences;
Delivering a monologue:
describing an object related to a
reception zone;
presenting/describing a process,
a situation or a case study;
Delivering a dialogue about how
to check in at a hotel

2. Sanal Gergeklik Ortamim1 Tasarlama

Ogrenme hedeflerinizle uyumlu bir sanal ortam olusturun. Sablonda yer alan “Otele nasil giris
yapilir” mesleki baglamin1 géz oniinde bulundurun ve ¢evreyi buna gore tasarlaym. Fotografi

360 derecelik bir kamerayla (veya cep telefonunuzla) gekin, ancak panoramik bir fotograf da

ise yarar. Iste "Otele nasil kayit yapilir?" senaryosunun fotografi.
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3. Bir VR icerik Olusturma Araci Secin

Ihtiyaclarimza ve teknik becerilerinize uygun bir VR igerik olusturma arac1 se¢in. Lumi, H5P

vb. gibi ¢esitli araglar mevcuttur. Bu senaryoyu olusturmak i¢in Lumi'yi kullandik (bkz.
Mesleki Egitim ve Ogretim Smiflarinda Sanal Gergeklik Nasil Kullanilir? ayrintili bir adim
adim kilavuz igin). Ayrica, resmi etiketledik ve uygun araglari kullanarak VR ile uyumlu hale

getirdik. Ornek olarak, bir ""Otele nasil kayit yapilir? "in etiketli resmi asagida verilmistir.

4. VR Ekipman ve Kontrollerinin Gosterilmesi
e Ogrencilere VR basligim dogru sekilde nasil takacaklarini, bantlar1 rahatlik igin nasil
ayarlayacaklarim1  ve lensleri  gozlerinin  Onlinde dogru  sekilde nasil
konumlandiracaklarini gosterin.
e Nesnelerle etkilesim kurmak, VR ortaminda gezinmek ve meniilere veya segeneklere

erismek i¢in kumandalar1 veya el hareketlerini nasil kullanacaginizi gosterin.

Ayrintili bir agiklama i¢in liitfen "VR Basliklarina Baglarken" boliimiinii ziyaret edin

5. Sozciikleri Onceden Ogretin ve Ses Kayitlar1 Saglayin
e Ogrencileri VR ortaminda kullanilacak "Otele nasil kayit yapilir?" temasiyla ilgili
kelimelerle tanistirin
e Ana dilinizde kelime bilgisi, agiklamalar ve ¢eviriler igeren bir senaryo hazirlayin.
e Sozciiklere eslik etmesi i¢in yliksek kaliteli ses ekleyin veya kaydedin.
e Ogrencilerin VR deneyimini anlamalar1 ve bu deneyime katilmalari icin gerekli altyapi

bilgisine sahip olmalarin1 saglamak {izere alistirma etkinlikleri saglayin.
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6. Ogrenme Ciktilarim Test Etme ve Degerlendirme
e Ogrencilerden VR ortaminda neler 6grendikleri ve karsilastiklar1 zorluklar hakkinda
geri bildirim toplaym.
e (Gozlemler, smavlar veya performansa dayali gorevler gibi ¢esitli degerlendirmeler
kullanarak VR senaryosundaki hedeflenen 6grenme hedeflerine dayali olarak

ogrencilerin dil gelisimini ve ilerlemesini degerlendirin.
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6. Teknik Ek: eger ilgili 3D VR Araclar1 kullamilmissa VR-
Kulakhga Giris,

Bu bolim, belirli VR araglarin1 kullanarak Mesleki Odakli Dil Ogrenimini (VR- VOLL)
uygulamak i¢in ayrintili bir teknik kilavuz saglar. VR teknolojisinin mesleki egitim ve 6gretim
programlarina etkili ve sorunsuz bir sekilde entegre edilmesini saglamak icin gerekli temel

donanim ve yazilim bilesenlerini, kurulum talimatlarini ve en iyi uygulamalar1 kapsamaktadir.

6.1 VR-Headets'e Giris

VR bashig, kullaniciy1 yapay olarak olusturulmus bir 3D ortama sokan, basa takilan bir 6gedir.
Genellikle basa takilan bir ekran (HMD), hareketi izlemek i¢in dahili veya harici sensorler ve
bazen sanal ortamla etkilesim i¢in el kumandalarindan olusur. Bir VR bashig1 kullanirken,
kullanicinin gorsel ve isitsel duyular: tamamen etkinlestirilir. Sanal bir diinyada var olma ve (¢

boyutlu ortami tecriibe etme hissi yaratir.

Ug boyutlu (3D) izlenimi veren stereoskopik gériintiileri ortaya ¢ikarmak icin tipik olarak
HMD'de her g6z icin bir tane olmak iizere iki ekran kullanilir. Modern VR basliklari, FOV
baslig1 tiiriine bagli olarak degisebilse de ti¢ boyutlu ortamda olmay1 daha iyi hissettirecek bir

deneyim igin genis bir goriis alan1 (FOV) saglamay1 amaglar,

Bircok VR bashgi, kullanicilarin sanal nesnelerle etkilesime girmesine ve gevrelerini
degistirmesine olanak taniyan kontrol cihazlar1 da igerir. Bu kumandalar 3D olarak takip
edildiginden, kullanicilar sanal diinyada dogal bir sekilde ellerini hareket ettirebilir ve jestler

yapabilir.

Islevselliklerine ve dzelliklerine bagl olarak, VR Basliklar1 birka¢ farkli ¢eside ayrilabilir.
Calismak i¢in giiclii bir bilgisayara ihtiya¢ duyan Bagli VR basliklari, ayr1 bir cihaza ihtiyag
duymayan ve yerlesik isleme kapasitesine ve bagimsiz gii¢ kaynagina (pil) sahip Bagimsiz VR
basliklar1 ve ekran ve islem birimi olarak akilli telefonlar1 kullanan Akilli Telefon VR basliklari

vardir.

VR basliklar1 oyun, eglence ve egitim gibi ¢esitli alanlarda egitimde de popiilerlik kazanmaistir.
Uc boyutlu ve etkilesimli deneyimleri sayesinde kullanicilar sanal diinyalar1 kesfedebiliyor,

gercek hayat senaryolarii yeniden yaratabiliyor ve sanal 6§renme etkinliklerine katilabiliyor.
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Teknoloji gelistikge, VR basliklar1 daha dogru izleme, daha rahat kullanict deneyimleri ve daha
iyi gorsellerle daha da iyi hale geliyor.

Genel olarak, VR basliklar1 sanal diinyaya agilan bir kap1 saglayarak kullanicilarin ¢ boyutlu

ortam deneyimlerine adim atmasina ve sanal ortamlarla etkilesime girmesine olanak tanir.

6.2 VR-Headets Tirler1

Ana VR kulaklik tiirleri 3 ana kategori altinda toplanabilir (Oculus Quest 2 nasil kurulur, 2023;
Oculus Quest Kilavuzu, 2023 ).

Her birinin kendine 6zgu 6zellikleri ve kapasiteleri vardir.

e Bagh VR Kulakhiklar

Adindan da anlasilacag gibi, diizgiin ¢alismasi i¢in bir bilgisayara fiziksel bir baglanti gerekir.
Hareket kabiliyeti sinirli olsa da, daha iyi bir gorsel kalite ve ii¢ boyutlu ortami daha iyi
hissettirecek bir deneyim sunar. Giiclinii bilgisayardan alan bu kulakliklar pile ihtiyag

duymadigindan digerlerine gore daha hafiftir.
e Bagimsiz VR Kulaklhiklar:

Bu kulakliklar hepsi bir arada, yani ¢alismak i¢in bir bilgisayara veya harici bir cihaza ihtiyag
duymuyorlar. Dahili ekranlari, pilleri, sensorleri ve depolama bellekleri vardir. Bu kulakliklar
kablosuzdur, tasinabilmeye daha uygundur ve mobilite i¢in uygundur, ancak bagli olanlardan

daha duisiik kaliteli grafikler sunarlar.
e Akilh Telefon VR Kulakliklari

VR deneyimi, bashigin icine yerlestirilen bir akilli telefondan yararlanilarak yaratilir. Bu VR
basliklari, derinlik hissi saglamak icin akilli telefonun ekranina ve yerlesik islemcilerine
giiveniyor. Ne kadar yiiksek kaliteli bir akilli telefona sahipseniz, 0 kadar yiiksek kaliteli VR

grafikleri deneyimliyorsunuz.
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6.3 VR Uygulamalarim Kullanma
1. VR Bashgim Takin

Bu kilavuzda daha 6nce belirtildigi gibi , VR baghgmin dogru  sekilde

baglandigindan ve rahatga ayarlanabildiginden emin olun.

2. VR Sistemini Baslatin

Bagimsiz VR baglig tizerindeki bir giic diigmesine veya bagh bir VR baglig1 i¢in bagimsiz bir

kontrol Unitesine basarak VR sisteminizi agin.

3. Ana Menii veya Gosterge Tablosuna Erisim

VR sistemi etkinlestirildiginde, ¢ogunlukla sanal ortam i¢inde bir ana menii veya

goOsterge paneli gorursiiniz.

Kumanday1 kullanarak menii se¢eneklerinde gezinebilirsiniz.

4. Bir Uygulamanin  Secilmesi ve Baslatilmasi

Ana meniide veya gosterge panelinde uygulama kitapliginiza atifta bulunan bir menii

0gesi, simge veya diigme var.

Denetleyicileri kullanarak uygulama kitapliginda gezinin ve ardindan bir diigmeye

veya tetikleyiciye basmaya baslamak istediginiz uygulamayi segin.

S. Uygulamadan Cikma

Meniide ¢ikmanizi veya ana ekrana ya da gosterge tablosuna déonmenizi saglayan bir

simge veya diigme bulun

Kontrol iinitesindeki diigmeye veya tetige basarak uygulamadan ¢ikin.



Mesleki Egitime Yonelik Dil Ogrenimi ( VR- VOLL)

6.4 VR Kontrollerini Tanima

Bu kontrolorler el, parmaklar ve viicudun diger kisimlartyla kontrol ediliyor (VR baslik tiirleri:
PC, Akilli Telefon ve Bagimsiz VRve 15, 2023). Sanal diinya ile etkilesimde en etkili olanlar,
kullanicilara ¢evreleri lizerinde tam kontrol saglayanlardir. Tanjung ve digerleri (2020), sanal
gerceklik sistemlerinde denetleyicilerin  6nemini ifade etmek icin, sanal gerceklik
sistemlerindeki etkilesim derecesinin, el ve parmak hareketlerini kullanan kontrol cihazlarinin
mevcudiyeti ile onemli 6lgiide arttigini belirtmektedir. Bu boliimde, ¢ok sayida ve cesitli
denetleyici olmasina ragmen, VR sistemlerinde daha erisilebilir ve yaygin olarak kullanilan

denetleyicilerden birkagini kisaca taniyacagiz.

1. El Kumandasi

Diigmeler : Farkli gorevler icin ¢esitli diigmeler vardir. Tipik diigme Ornekleri arasinda
menuler ve sistemler icin olanlar ve nesnelerle etkilesim kurmak veya nesneleri yakalamak

icin olanlar bulunur.

Tetikleyiciler : Sanal nesneleri tutma veya birakma eylemi, kontrolorlerdeki

tetikleyiciler kullanilarak simiile edilir.

Dokunmatik yiizeyler / Parmak ¢ubuklari: Navigasyon, hareket ve menii kaydirma islemlerinin

tiimii bu diigmelerin yardimiyla miimkiindiir.

Dokunsal Geri Bildirim: Dokunsal geri bildirim, bir¢ok kontrol cihazinda bulunan bir
ozelliktir ve etkilesimler sirasinda dokunsal geri bildirim vererek siiriikleyiciligi artirirken

dokunma veya titresim hissini simiile edebilir.

2. Leap Motion Box (El Hareketleri)

Bilgisayara bagh kiiciik, tasmabilir ve dikdortgen bir kutudur. Parmak ve el
hareketlerini gercek zamanli olarak izler ve algilar ve ardindan bunlari VR deneyiminde

kopyalar.
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VR bashiginin kullanildig1 alana yerlestirilir ve kumandalari tutmaya gerek kalmadan el

hareketleri araciligiyla el takibine olanak tanir.

3. VR Eldivenler

VR  eldivenleri, kullanicilara dokunma hissi saglayan ve VR'de dokunma, kavrama veya
tutma gibi gercek zamanli hareketleri ve etkilesimleri kopyalamalarina olanak taniyan

giyilebilir aksesuarlardir.

4, Ses Kontrol Cihazi

Sesli kumanda, fiziksel olarak herhangi bir seye dokunmaya gerek kalmadan nesneleri
kontrol etmek i¢in sesi tanima ve buna gore hareket etme prensibiyle ¢alisan bir ekipman

taraddar.

6.5 VR Giivenlik Talimatlar:

Rahat ve giivenli bir VR deneyimi yagamak i¢in, VR baslig1 kullanirken bazi giivenlik 6nlemleri
dikkate alinmalidir. Kullanicilar sanal diinyayr tamamen ii¢ boyutlu olarak tecriibe
ettiklerindan, sanal gergekligin bazi yan etkilerini deneyimleyebilirler (9, 2023). Park ve Lee
(2020), sanal gercekligin olumsuz etkileri ilizerine yaptiklar1 ¢alismada, sanal gergekligi
tamamen ¢ boyutlu olarak tecribe eden kullanicilarin statik dengesini etkiledigini ve goz
yorgunluguna ve bas donmesine neden oldugunu bulmuslardir. Bu nedenle, giivenlige dncelik
vermek ve rahat ve ii¢ boyutlu ortami tecriibe etmeye imkan saglayan bir sanal gerceklik igin
Onerilen yonergelere uymak yalnizca sagliginizi korumakla kalmaz, ayni zamanda VR

deneyiminizin kalitesini de artirir.
1. Guvenli Ortam

Ortami tiim tehlikeli nesnelerden temizleyin ve istenmeyen yaralanmalara yol agacak

engelleri kaldirin.

VR deneyimi sizi tamamen simiile ortamda hissettirdigi ve dikkatinizi gercek dinya

cevresinden uzaklastirdig1 i¢in fiziksel ¢evrenizin izini kaybedebileceginizi unutmayin.
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VR Kulakliklar1 kullanirken, ¢evredeki potansiyel tehlikelerin farkinda olmaya ¢aligin.

Dikkatli olmak ve VR deneyimi i¢in glvenli bir alan saglamak , yaralanma

ve kaza riskini dnleyecek veya azaltacaktir.

2. Saghk Sorunlar
Sanal gergeklige ilk kez maruz kaliyorsaniz daha kisa seanslarla baglayin.

VR kulakliklarm uzun sireli kullanimi1 gbz yorgunluguna ve bas donmesine neden

olabilir.
Duzenli molalar verin .

Asagidaki belirtilerden herhangi birini yasarsaniz VR basligi kullanmay1 birakin : bag
donmesi, gbz yorgunlugu, denge bozuklugu, kas yorgunlugu, farkindalik kaybi, mide bulantisi,

uyusukluk, bulanik gérme veya hareket hastalig.
Olasi rahatsizlik ve gerginlikleri onlemek i¢in kulaklig1 baginiza rahatga ayarlayin .

Herhangi bir cilt tahrisi veya kasintisi fark ederseniz VR basligini ¢ikarin .

3. Oturum Sureleri
Daha kisa seanslarla baglayin ve ardindan siireyi kademeli olarak uzatin.
VR oturumunuzu 20 dakika ile sinirlandirin ve en az 10 veya 15 dakika ara verin.

Kendinizi iyi hissetmediginizde VR kullanmay1 birakin ~~ ve daha sonra tekrar
deneyin.

4. Bakim ve Koruma
VR kulakliklarin lenslerini temiz tutun
Kulaklig1 dogrudan giines 1s18indan ve nemden uzak tutun .

Kulaklig: giivenli bir yerde tutun
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