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Ozet

Bu arastirmanin amaci sanal 6grenme ortamlarindan biri olan Second Life uygulamasinin 5. sinif diizeyinde
kesirlerin 6gretimine etkisini incelemektir. Calisma icin Second Life ortaminda hazirlanmis “Kar Kopekleri”
etkinligi kullanilmigtir. Aragtirma, 2015-2016 egitim Ogretim doéneminde Istanbul’da bir ozel okulda
gerceklestirilmistir. Arastirmanin calisma grubunu 34 tane 5. sinif 6grencisi olusturmaktadir. Arastirmanin
oncesinde ve sonrasinda uygulanmak {izere arastirmaci tarafindan diizenlenmis basar1 testi kullanilmistir.
Testteki sorular icin kesirler konusu islendikten sonra 6grencilerin kesir bilgilerini degerlendirmek amaciyla
matematik Sgretmenleri tarafindan hazirlanan kesir sorular1 kullamlmistir. Ogrencilerle bilgisayar
laboratuvarinda 3 ders Second Life uygulamasi yapilmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda 34
Ogrencinin on testten aldiklar1 puanlarin ortalamalar1 56,73 ve son testten aldiklar: puanlarin ortalamalar1 67,82
olarak bulunmustur. Ogrencilerin 6n-test ve son-test sonuglari arasinda anlamli bir farklilik oldugu ortaya
gikmustir (p=0,000). Ayrica On-test ve son-test puanlar1 arasindaki korelasyon 0,861'dir. Yani on test puani
yiiksek olan 6grencilerin son test puanlar: da yiiksektir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore Second Life
ortaminda gelistirilen “Kar Kopekleri” etkinliginin geleneksel yontemlere gore 6grencilerin dikkatlerini daha
¢ok cektigi ve akademik basarilarini artirdigr goriilmiistiir.
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Giris

Matematik, pek ¢ok kisi tarafindan iyi bir yasamin ve iyi bir kariyerin kap1 agicis1 olarak
goriilmektedir. Aynm1 zamanda hayatin ve diinyanin anlasilmas: ve bunlar hakkinda fikirler
iiretilebilmesi i¢in yardimcir bir eleman olarak da diistiniilmektedir. Bu nedenle 6grencilerin
matematigi anlayarak Ogrenmelerine yardimci olabilecek bir sistemin olusturulmasimi saglamak
amactyla egitimle ilgili reform calismalar1 yapilmaktadir (Dede ve Dursun, 2004). Matematik 6gretim
programi bilgi ve iletisim teknolojilerinin matematik Ogrenimi ve Ogretiminde etkin olarak
kullanilmasin1 tegvik etmektedir. Kavramlarin farkli temsil bicimlerinin ve bunlar arasindaki
iliskilerin goriilmesini miimkiin kilan ve 6grencilerin matematiksel iliskileri kesfetmelerine olanak
saglayan bilgi ve iletisim teknolojileri yardimiyla, 6grencilerin modelleme yaparak problem ¢dzme,
iletisim kurma, akil yfliriitme gibi becerilerinin gelistirilmesine yonelik ortamlar hazirlanmalidir
(Erdem, 2015). NCTM (National Council of Teacher of Mathematics) standartlarina gore 0grenme
ortamlarinin, 6grencilerin matematiksel dili bir iletisim araci olarak kullanmalarini, matematiksel akil
yliriitme yapabilmelerini, kendi yeteneklerinin farkinda olmalarini, problem ¢6zebilmelerini
saglamasi gerekir (Jacobs, Hiebert, Givvin, Hollingsworth, Garnier ve Wearne, 2006). Sinifin durumu
veya fiziksel kosullar Ogrenme ortamiyla yakindan iligkilidir. Fakat O6grenme ortami bunlarla
sinirlandirilabilecek kadar dar kapsamli degildir. Ogrenme siirecini etkileyen biitiin faktdrler 6grenme
ortamina dahil edilebilir. Dolayisiyla 6grenme siirecinde yer alan ve bu siirece etki eden mekan,
zaman, alt yapi, donanim ve psiko-sosyal faktorlerin etkilesimi ile olusan ortamlarin tamami 6grenme

ortami olarak tanimlanabilir (Acat, 2005).

Ogrencilerin yetenek ve beklentilerine uygun 6grenme ortamlarinin saglanabilmesi ve ¢agin
gerektirdigi niteliklere sahip insanlarin yetistirilebilmesi ancak egitim sistemi igerisine teknolojinin
entegre edilmesiyle miimkiin olacaktir (Simsek, 2016). Teknoloji, literatiirde genellikle egitim
teknolojisi ile materyal kullanimi ve bunlarin etkililigi seklinde anlasildigindan 6grenme ortami
sinifin dort duvari igine sikistirilmaktadir (Kim, Grabowski ve Sharma, 2004). Bilim ve teknolojideki
hizli gelisim egitime de yansiyacak, dolayisiyla egitimde teknoloji kullanimi bu smirlarin disina
cikacaktir. (Dede, 2009) sanal 6grenme ortamlarmin hem yiiksekdgretim hem de K-12 egitiminde
yararli olabilecek yerlesik ve etkin 6grenme icin yeni firsatlar sagladigini belirtmektedir. 3 boyutlu
sanal 0grenme ortamlari, 3 boyutlu g¢evrimici sanal ortamlardir; bunlar ayrica bilgisayar destekli
Ogretiminin bir uygulamasi ve ornegi olarak da degerlendirilebilirler. Bu ¢ok kullanicili 3 boyutlu
sanal diinyalar (Multi-user virtual environment, MUVE) veya ortamlar (metaverse, iistdiinya ve ya
iistboyut) olarak da anilirlar (Riley, 2008). Dalgarno, Gregory, Reiners ve Knox'a (2016) gore 3 boyutlu
sanal diinyalar, kullanic1 etkilesimi ve sanal ortamin gosterim gergekligi ve hareketin akici olmas: gibi

gosterim dogrulugu ozellikleri ile iki boyutlu platformlardan farklilik gosterir. Bu iki 6zellik sayesinde
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kullanicilar, sosyal olarak kendilerini sanal ortamda hissedebilir, ayn1 zamanda farkli mekanlardaki
kullanicilar ile ayn1 ortamda beraber oldugunu hissedebilirler. Kurmus olduklar: etkilesim ile sanal

ortamdaki ¢evrimici kimliklerini yaratabilirler ve kendi avatarlarina bu kimligi yansitabilirler.

Ug boyutlu (3D) sanal diinyalar, geleneksel ve uzaktan egitim igin bizlere ¢ok 6zel firsatlar
sunmaktadir. Her gecen giin kaydedilen genis banth iletisim, ses ve goriintii, ve kablosuz baglant:
teknolojilerindeki gelismelerle birlikte, coklu medyanin her zaman her yerde olabilmesi (ubiquity),
sanal diinyalar1 daha da uygulanabilir ve kullanilabilir kilmaktadir (Dalgarno vd., 2016; Dickey, 2005).
Dickey, (2005) ii¢ boyutlu sanal diinyalar1 “kullanicilarin ii¢ boyutlu simiile edilmis ortamda hareket ettigi
ve etkilesimde bulundugu ag tabanli masaiistii sanal gerceklik” platformu seklinde tanimlamistir (s. 439).
Kisacasi, 3 boyutlu sanal ortamlar kullanicilarinin teknolojik bir gevre i¢inde giiglii bir orada bulunma
duygusu deneyimi yasamalarini saglarlar (Edirisingha, Nie, Pluciennik ve Young, 2009). Bu da
Ogrencilerin 6grenme ortamina ti¢ boyutlu katilimi anlamina gelmektedir (Deutschmann, Panichi ve
Molka-Danielsen, 2009). Etkilesimli 3D ortami, kullanicinin avatarlar ile temsil edilmesi ve etkilesimli
sohbet araglar1 sanal diinyalarin karakteristik 6zellikleridir (Dickey, 2005). Sanal ortam olarak da
nitelendirilen bu egitim ortamina Ogrenciler bir avatar biciminde yeni bir kimlik gelistirerek de
katilabilirler (Ushioda, 2011). Bu ii¢ boyutlu gorsel karakter bi¢imli avatar:1 6grenciler kendi 6zgiir
iradeleri gercevesinde bi¢cimlendirebilirler, istedikleri goz ve sag¢ rengini, viicut goriintiistinii, giysiyi
ve goriiniimii se¢ip kullanabilirler ve kendilerini bu simgelerin bigiminde bu sanal ortama katabilirler.
Boylece, 6grenme bireysellestirilmis olur (Salmon, 2009). Ogrenci anonim olarak 6grenme siirecinde
daha etkin olabilir, 6grenme siirecindeki stres ve olumsuz heyecan azalir, 6grencinin motivasyonu
(Chang, 2005; Ushioda, 2011) ve 6grenme etkinliklerinde risk alma orani artar ve daha ¢ok katilim

saglanir.

Ug boyutlu sanal ortamlardan olan Second Life (SL)'1n bir diger ézelligi de dgrencilerin bu
ortama, gergeklik duygusu ve gercekgi etkilesimden dolayi, daldirilmis (immerse) olmasidir (Keskitalo,
Pyykkoé ve Ruokamo, 2011; Salmon, 2009; Warburton, 2009). Ogrenciler bu sanal {ist diinya ortamina
daldirildiklarinda gercek yasamda dahi yasayamayacaklar: ortamlari yasayabilirler ve deneyebilirler
(Levy, 2009).

Kesirler konusu, matematigin en soyut konularindan biridir. Dolayisiyla 6grencilerin en ¢ok
hata yaptiklari, en ¢ok yanilgilara diistiikleri konulardandir. Alanyazinda 6grencilerin kesirlerle ilgili
pekgok kavram yanilgisina sahip oldugunun iizerinde durulmustur (Soylu ve Soylu, 2005; Pesen,
2007; Yilmaz ve Yenilmez, 2007; Pesen, 2008; Kiiciik ve Demir, 2009; Kocaoglu ve Yenilmez, 2010;
Alacaci, 2012; Yaruk, 2013; Karaagag ve Kose, 2015). Kesirler; rasyonel sayilar, oran orant1 gibi birgok

konunun temelini olusturdugu icin kesirlerdeki herhangi bir problem diger konularda da sorunlar
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yasanmasina sebep olmaktadir. Bu durum da kesirlerin matematik 6gretimi siirecindeki Snemini

artirmaktadar.

Kocaoglu ve Yenilmez (2010) yaptiklar1 ¢alismada &grencilerin kesir problemini anlamakta
gliclitk cektikleri, parca-biitiin iliskisini tam olarak kavrayamadiklari ve siklikla islem hatalar
yaptiklarini ortaya koymusglardir. Kili¢ ve Ozdas (2010) da benzer sekilde dgrencilerin kesirlerle
hatalarinin ana kaynaginin parga-biitiin iliskisini anlayamamalar1 oldugunu vurgulamistir. Baska bir
deyisle Ogrenciler birim kesir kavramini anlayamadiklari i¢in yanilgilara diismektedirler. Kesirler
referans aldig1 biitiine gore degisik biiyiikliikleri gostermektedir. Yarimlarin referans aldiklari
bitiinler farkli biiyiikliikte oldugu igin bir yarim ekmek diger bir yarim ekmege gore farkli
bliytiikliikte olabilir. Kesirler karsilastiriirken tam sayilarda oldugu gibi dogrudan islem yapilamaz.
Kesirlerin karsilagtirilmasi, siralanmasi ve modellerle gosterimi gibi islemler birden fazla kavramu

birlikte diisiinmeyi gerektirmektedir (Karaagag ve Kose, 2015).

Ug boyutlu sanal ortamlarla ilgili bu kadar gelisme s6z konusuyken ve dgrencilere boyle
gercek deneyimler yasatma imkanlar1 mevcutken matematik Ogretiminde bu ortamlardan
yararlanmanin etkileri merak konusu olmustur. Ogrencilerin kesirlerdeki yanilgilar1 (Altiparmak ve
Oziidogru, 2015; Giirel ve Okur, 2016) ve kesirler konusunun matematik dgretimindeki yeri (Goktiirk,
Soylu ve Demir, 2015) dikkate alindiginda sanal ortamlar1 kesir o6gretiminde kullanarak etkilerini
incelemeye ihtiyag duyulmustur. Bu arastirmada Second Life sanal ortaminda hazirlanmis ‘Kar
Kopekleri” etkinliginin 5. sinif diizeyinde kesirlerin 6gretimine etkisini incelemek amaglanmaistir. Bu
baglamda arastirmanin problemi “5. smnif diizeyinde kesirlerin 6gretiminde bir Second Life uygulamast olan
‘Kar Kopekleri’ etkinliinin kullaniminin, d3rencilerin kesirler konusundaki basarisina etkisi var mudir?”

seklinde belirlenmigtir.
Yontem

Aragtirma, 2015-2016 egitim Ogretim  doneminde Istanbul’da bir 6zel okulda
gerceklestirilmistir. Arastirmanin c¢alisma grubunu 34 tane 5. siuf Ogrencisi olusturmaktadir.
Arastirmada 5.sinif 6grencilerinin secilmesinin sebebi, matematik 6gretim programinda kesirlerde
karsilastirma konularina dair kazanimlarin 5.smif diizeyinde bulunmasidir. Calismada tek gruplu 6n
test-son test deneysel desen kullanilmistir. Bu yonteme gore uygulamadan 6nce ve sonra bir degisken
oOlctilerek sonuclar birbiriyle karsilastirllmaktadir (Karasar, 2002). Bu sekilde uygulamanin etkisini
degerlendirmek amaciyla iki Ol¢iim arasindaki farklilik incelenmekte ve bagimli degiskende veya
sonucta herhangi bir degisim olup olmadigi gozlenebilmektedir. Calismaya katilan Ogrencilerin
matematik Ogretmeni tarafindan kesirler konusu islendikten sonra degerlendirme amaciyla

hazirladig kesir sorular1 diizenlenerek olusturulan test basar: testi olarak kullanilmistir. Kullanilan
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testte 12 tane isaret sorusu (kiiglik/bliyiik isaretleri), 8 tane kesir siralama sorusu (verilen 5 kesri
siralama seklinde), 2 tane ¢oktan se¢meli kesirlerde karsilastirma problemi ve 3 tane agik uglu problem

mevcuttur.

S5.smif diizeyinde kesirlerin &gretimi icin kullamilan sanal 6grenme araci SL ortaminda
hazirlanmistir. “Kar Kopekleri” sanal 6grenme araci, 5.smuf diizeyindeki 6grencilerin birim kesirleri

karsilagtirmalari, kesirlerde biiyiikliik-kiiciikliik iligkilerini kavramalar1 amaciyla Istanbul Universitesi

sanal kampiisiinde hazirlanmis bir matematik uygulamasidir (Sekil 1).

,/{.,‘.

Sekil 1. Kar kopekleri etkinlik ortami

Second Life ortaminda hazirlanmis “Kar Kopekleri” etkinligi su boliimlerden olusmaktadir:

= Bilgi panolar

= Baslangig¢ kolu

= Yonerge kutucuklari
= Kar kopekleri

*  YOn tuslan

= Kizak

Bilgi panolari: Etkinlik ortaminda bulunan, birim kesirlerle ilgili hatirlatict bilgiler bulunan

panolardir. Ogrencilerin etkinlige baglamadan 6nce bazi teorik bilgileri hatirlamasini saglar (Sekil 2).
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Bir butunun e pargalanndan

her birine birim kesir denir.
Birim kesirlerde

baytdokge
P dager

azais

Sekil 2. Etkinlik ortamindaki bilgi panolar:
Baslangi¢c kolu: Etkinlige baslamak icin ¢ekilmesi gereken koldur. Kopeklerin ayaga

kalkmasin1 ve her birinin {izerinde bir birim kesir belirmesini saglar.

Yonerge kutucuklari: Etkinlik siirecini yonlendirmek igin ilgili bolgelere koyulmus yonerge

iceren ve bolgeleri numaralandiran kutucuklardir (Sekil 3).

N\

Sekil 3. Yonerge kutucuklar:
Kar képekleri: Uzerinde birim kesirler bulunur ve iizerindeki degere gore siralari

degistirilebilir. Kizag1 ceken kopeklerdir (Sekil 4).

Yon tuslari: Her kdpegin altinda ‘sag’ ve ‘sol’ olmak tizere iki tus bulunur. Kesirlerin yerlerini

degistirmek i¢in bu tuslardan yararlanilir (Sekil 4).
LR RNt R T T
I‘l‘|'|'|'|'-g|'|'|'uﬂi' b 'm.iﬂ

L] ]

meatematikos
»

Sekil 4. Kdpeklerin siralamasini degistirmek i¢in kullanilan yon tuslar: ve kizak
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Kizak: Ogrencinin iizerine binebilecegi sekilde tasarlanmis bir kizaktir. Ogrenci, kopekleri

siraladiktan sonra kizagin {izerine binip ‘ileri’ butonuna basar.
Kar Kopekleri etkinliginin uygulama asamalar su sekildedir:

1. Bir 6grenci 1 numarali yonerge kutucugunun yanina gelir ve oradaki kolu ceker. Yonergede

“Oyuna Baglamak i¢in Kolu Cek” yazmaktadir.
2. Kol ¢ekildikten sonra kopekler ayaga kalkar ve tizerlerinde birer kesir degeri ¢gikar.

3. Ogrenci 2 numaral yonerge kutucugunun yanina gelir. Yonergede “Kopekleri BUYUKTEN
kiiclige Sirala” yazmaktadir. Kopeklerin altindaki yon tuslarmi kullanarak kopeklerin

yerlerini degistirir.

4. Kopekleri bagka bir deyisle kesirleri dogru sekilde siraladigindan emin olunca 3 numaral
yonerge kutucugunun yanina gelir. Yonergede “Kopekleri Dogru Siraladiysan ve Hazirsan

Kizaga Bin” yazmaktadir. Ogrenci kizagn iistiine cikar ve ‘ileri’ butonuna basar.

Eger siralama dogruysa kizak final ¢izgisine kadar ilerler ve alkis sesi esliginde ‘BRAVO!

yazisi ¢ikar (Sekil 5).

Sekil 5. Kizagn final gizgisine ulagtig1 ekran
5. Eger siralama yanligsa kizak ilerleyemeden devrilir. Ogrencinin tekrar 2 numarali kutucugun

yanina gidip kopeklerin siralanisini gozden gecirmesi gerekir.

6. Boylece bir 6grenci igin etkinlik tamamlanir. Diger 6grenciler de aym sekilde yonergeleri takip

ederek etkinlige katilir.
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Sekil 6. Ogrenciler etkinlik ekranini incelerken

Calisma kapsaminda uygulama icin su adimlar izlenmistir:
1. Calismada kullanilmak iizere “Kar Kopekleri” sanal 6grenme araci gelistirilmistir.

2. 5.simuf matematik dersi 0gretim programinda gegen “Birim kesirleri siralar.” kazanimin
kapsayan birbirine denk iki basari testi arastirmaci tarafindan diizenlenerek hazirlanmistir.
S6z konusu test igin kullanilan sorular dersin 6gretmeninin kesirler konusundan sonra simif
i¢ci degerlendirmede kullandig1 sorulardan segilmistir. Bunlardan biri On-test olarak

ogrencilere uygulanmustir.

3. Calisma grubunun Second Life ortaminin kullanimini anlamalari igin arastirmaci tarafindan

uygulamayla ilgili 6grencilere bilgi verilmistir.

4. Arastirmaci tarafindan okulun bilgisayar laboratuvarindaki bilgisayarlara Second Life

uygulamasi indirilerek 6grencilerin kayit olmasina hazir hale getirilmistir.

5. Haftalik matematik derslerinden {ic¢linde 6grencilerle birlikte bilgisayar laboratuvarinda SL

uygulamasi yapilmistir (Sekil 6 ve 7).

6. Uygulama bittikten sonraki hafta arastirmaci tarafindan hazirlanan birbirine denk basar

testlerinden digeri son-test olarak uygulanmistir.
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Sekil 7. Ogrenciler yarigirken

Arastirmanin uygulanmas: siirecinde arastirmaci yaklasik bir ay kadar bir siire 6grencilerle
vakit gecirmistir. Uygulama 2 farkli simifta yiiriitiilmiistiir. Dolayisiyla bilgisayar laboratuvarinda her
uygulamada en fazla 17 kisi oldugu icin arastirmacinin 6grencileri ayr1 ayri takip etmesi miimkiin
olmustur. Arastirmaci, uygulama siirecinde Ogrencilerin arkadaslartyla kendi aralarindaki
konugmalari, etkinlige yonelik tepkileriyle ilgili siire¢ boyunca notlar almigtir. Ayrica 6grencilerle
birebir etkilesimde oldugu icin uygulamalar bittikten sonra da siiregle ilgili goriiglerini almugtir.
Uygulama esnasinda yapilan gozlemlere ve 6grenci goriislerine dair alinan notlar aragtirmaci gozlem

notlar1 olarak verilere dahil edilmistir.
Bulgular

Ogrencilere Second Life ortamindaki “Kar Kopekleri” etkinliginden &nce ve sonra kesirlerde
karsilastirmayla ilgili basar1 testi uygulanmistir. Basar: testinden elde edilen verilerin normalligini
incelemek i¢in Shapiro-Wilk-W testi yapilmistir. Shapiro-Wilk-W testinde p>0,05 oldugu igin verilerin
normal dagilim gosterdigine karar verilmistir. Bu nedenle parametrik testler kullanilmistir.
Ogrencilerin on-test ve son-test puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigm incelemek igin

Paired Samples t testi yapilmistir. Teste ait sonuglar asagidaki tabloda verilmistir (Tablo 1).

Tablo 1. On-test ve son-test puanlart

Basar testleri N X SS T P
On-test 34 56,73 21,21 -5,885 0,000
Son-test 24 67,82 20,37

Tabloda goriildiigii gibi, 34 6grencinin On testten aldiklar1 puanlarin ortalamalar1 56,73 ve son
testten aldiklar1 puanlarin ortalamalar1 67,82 dir. Ogrencilerin On-test ve son-test sonuglar1 arasinda

anlamli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir (p=0,000). On-test ve son-test puanlar1 arasinda iliski olup
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olmadigini incelemek i¢in Pearson korelasyon testi yapilmistir. Teste ait sonuglar asagidaki tabloda

verilmistir (Tablo 2).

Tablo 2. On-test ve son-test puanlart arasindaki korelasyon

N Pearson korelasyonu P

On-test / Son-test 34 0,861 0,000

Tablodan anlasilacagi gibi, 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda pozitif yonde yiiksek diizeyli
bir iliski oldugu ortaya ¢ikmistir (r=0,861; p<0,05). Baska bir ifadeyle on-testten yiiksek puan alan
Ogrencilerin son-testten aldiklar1 puanlar da yiiksektir. Ayn1 sekilde On-testten diisiitk puan alan
ogrenciler son-testten de diisiik puan almislardir. Bu durum; geleneksel bir siuftaki matematik
dersindeki basariyla, sanal 6grenme ortamindaki bir matematik etkinligindeki basarinin paralellik

gosterdigini ortaya koymaktadir.

Aragtirmact gozlem notlar1 incelendiginde ogrencilerin uygulama siirecinden ¢ok keyif
aldiklar1 sdylenebilir. On-test uygulamirken kesirler konusunu daha énce dgrenmis olmalarina ragmen
¢ok isteksiz bir sekilde sorulari cevapladiklari goriilmiistiir. Ancak bilgisayar laboratuvarinda
uygulama yapilirken tiim Ogrenciler ¢ok dikkatli ve istekli tavirlar sergilemislerdir. Ayrica
uygulamalar bittikten sonra ogrenciler arastirmaciyla konusmalarinda “keske matematik dersleri hep

boyle islense” , “cok eglenceli gecti, yine gelin”, “ilk defa matematik dersinde zaman bu kadar hizli gecti” gibi

soylemlerde bulunmuslardir.
Sonucg ve Tartisma

Elde edilen bulgulara gore 6grencilerin On-test ve son-test sonuglari arasinda anlaml bir
farklilik oldugu goriilmiistiir. Bagka bir ifadeyle SL uygulamasi &grencilerin basarilarini anlaml
diizeyde artirmistir. Ancak bu farklilik ¢ok zayif diizeydedir ve hatirlamaya bagh bir artistan da soz
etmek miimkiindiir. Yani 6grencilerin basar1 testinden aldiklar1 puanlardaki artis; kesirler konusunu
hatirlamalar1 ve dolayisiyla ikinci testte daha yiiksek basari gostermelerinden de, SL ortaminda
kesirlerle ilgili yapilan etkinligin etkisinden de kaynaklanmis olabilir. Alan yazindaki pek ¢ok
calismada sanal 0grenme ortamlarinin akademik basariy: artirip artirmadigina yonelik arastirmalar
yapilmstir (Cliburn ve Gross, 2009; Reisoglu, 2014; Pamukcu, 2012). Cliburn ve Gross (2009),
yaptiklar1 arastirmada gergek hayatta yapilan dersten sonra 6grencilerin aldiklar1 puanlar ile SL
ortaminda yapilan dersten sonra alinan puanlar: karsilastirmistir. Arastirma icin 13 6grenci Bilgisayar
Grafikleri dersinden gercek hayat uygulamas: igin, 15 6grenci ise Bilgisayar Ara ytiizii Tasarimi
dersinden SL uygulamasi igin se¢ilmistir. SL ortaminda ders yapan gruba avatar se¢imi, SL kullanim
ozellikleri gibi konularda bilgi verilmistir. Her iki gruba da aymn1 konular anlatilmistir ve sonrasinda

kendilerine sunularla yoneltilen sorular1 cevaplamalar1 istenmistir. Her iki gruba da Ontest-sontest
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uygulamasi yapilmistir. Elde edilen bulgular 1s18inda gercek hayatta derse giren 6grenciler lehine
anlamli bir fark ortaya c¢ikmistir. Dolayisiyla SL ortaminda yapilan dersin akademik basariy1

artirdigina dair bir kanita rastlanmamaistir.

Reisoglu (2014) yaptig1 calismada ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlarinda 6gretimsel, sosyal
ve biligsel buradaligin cinsiyet, sinif deneyimi, bilgisayar kullanimi ve {i¢ boyutlu oyun deneyimine
gore degisim gosterip gostermedigini inceleyerek bu bilesenleri etkileyen faktorleri ve akademik
basariyla aralarindaki iligkileri arastirmistir. Bunun igin ortaokul diizeyinde toplam 103 6grenci
secilerek verilen gorevler dogrultusunda sanal ortamda etkinlikler gerceklestirmeleri saglanmistir.
Elde edilen bulgular 6grencilerin akademik basarilarinin 6gretimsel buradalik ve bilissel buradalik
diizeyleriyle anlaml fakat zayif diizeyde iliskili oldugunu, sosyal buradalik diizeyleriyle ise iliskili
olmadigini gostermistir. Bu ¢alismada da sanal 6grenme ortami kullanimiyla akademik basarinin belli

acilardan iligkisiz belli agilardan ise zayif iligkili oldugu goriilmdiistiir.

Pamukcu (2012) yaptig1 arastirmada SL ortaminin egitimde kullanilmasimin 6grenci basarisi
ve giidiilenmesine etkisini incelemistir. Aragtirmaya bir devlet iiniversitesinin Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi boliimiinden ikinci sinifta okuyan 61 6grenci katilmistir. Katilimailar; geleneksel
smif grubu, SL grubu, geleneksel sanal sinif ve geleneksel olmayan sanal smif olacak sekilde dort
gruba ayrilmistir. Tiim gruplardaki 6grencilerin "Egitimde Grafik ve Canlandirma" dersi afis tasarimi
konusuna yonelik basar1 ve giidiilenme farkliliklar1 ontest-sontest uygulamasiyla incelenmistir. Elde
edilen bulgular dogrultusunda gruplarin basarilar1 ve giidiilenmeleri arasinda anlamli bir farkliiga

rastlanmamuistr.

Alan yazindan verilen O0rneklerde de goriildiigii iizere pek ¢ok arastirmaci sanal dgrenme
ortamlarinin akademik basariy: artirdigini gosterme beklentisiyle farkli ¢alismalar yapmistir. Ancak
bu arastirmalarin pek ¢ogunda elde edilen sonuglar sanal 6grenme ortamlarinin akademik basariy:
artirdigini gosterme konusunda yetersiz kalmistir. Yapilan ¢alismalarda ya farkli etkenler saf dist
birakilamadig: icin ya da basarida artis olsa bile anlamli diizeyde farklilik yaratamadig: icin sanal
O0grenme ortamlarinin etkisi tam olarak ortaya koyulamamistir. Bu ¢alismada da benzer bir sorun
karsimiza c¢ikmaktadir. Ogrencilerin akademik basarilarinda anlamli bir artis oldugu goriilmiis
olmasina ragmen bu artisin SL uygulamasina bagli bir artis oldugunu soylemek igin yeterli kanit
bulunamamustir. Bu belirsizligin nedeni; SL uygulamasinda 6grencilerin daha oénceden bildikleri bir
konuya (birim kesirlerde siralama) dair alistirma yapilmasidir. Ogrencilerin ilk defa dgrenecekleri bir
konu SL ortaminda gercek yasam deneyimleri sunarak anlatildifi ve uzun siireli uygulamalar

yapildig: takdirde daha kesin sonuglara ulasmak miimkiin olacaktir.
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Ogrencilerin kesirler konusunu dgrenmelerinin {izerinden sadece birkag ay geg¢mis olmasina
ragmen en temel kisimlarda bile hatalar yaptiklari goriilmiistiir. Bu durum konunun c¢ok cabuk
unutuldugunun ve 6grencilerin kisa siirede hatalara acik hale geldiklerinin gostergesidir. Kesirler
konusunun diger matematik konularimin 6gretimindeki yeri dikkate alinirsa (Soylu ve Soylu, 2005;
Kilig¢ ve Ozdag, 2010; Kocaoglu ve Yenilmez, 2010; Alacaci, 2012; Karaaga¢ ve Kose, 2015) kalici
ogrenmeler saglamanin onemi dikkat ¢ekmektedir. Matematigin sarmal yapisi nedeniyle 6grenciler
her yil, bir 6nceki yil 6grendiklerinin {izerine yeni bilgiler eklemektedir. Ancak &grenmelerinin
tizerinden hentiiz birka¢ ay ge¢misken bile 6grendiklerini unutmus olmalar1 6grencilerin bu siiregte
yeni bilgiler insa etmelerini gliclestirmektedir. Bu baglamda kesirlerin avatarlar yardimiyla
Ogretilmesi yani Ogrencilerin kendi deneyimleri yoluyla Ogrenmeleri kalict Ogrenmeler

saglayacagindan, sonraki bilgileri insa etmelerini kolaylastiracaktur.

Ogrencilerin &n-test ve son-test sonuglar1 arasinda yiiksek diizeyde pozitif bir korelasyon
oldugu ortaya cikmustir. Yani on-test puaru yiiksek olan 6grencilerin son-test puanlar1 da ytiksektir,
on-test puan1 diisitk olan 6grencilerin son-test puanlar1 da diisiiktiir. Bu durumun iki muhtemel

yorumu yapilabilir:

0 Arastirmaa tarafindan secilen sorularla diizenlenen iki bagari testinin birbirine denk
oldugu sonucuna ulagilabilir. Ogrencilerin 6n-testte ve son-testte gdsterdigi basarmin
paralellik gostermesi testlerin denk olduguna ve her iki uygulamada da benzer

sekilde 6l¢lim yaptigina kanit olabilir.

0 Geleneksel Ogretim yontemleriyle basarili olan oOgrencilerin sanal 6grenme
yontemleriyle de benzer basariyr gosterdigi sonucuna ulasilabilir. Yani basarisi
calismasindan ve istekli olmasindan kaynaklanan bir &grencinin ders ne sekilde
anlatilirsa anlatilsin basariya ulasacagl soylenebilir. Bu durumda klasik ders
anlatimiyla ulasilamayan oOgrencilere sanal ortamdaki etkinlikle de ulasilamadig;,

basarisiz 6grencilerin yine basarisiz oldugu ortaya ¢ikmis olur.

Bu durum da yukarida bahsedildigi gibi SL uygulamasinin akademik basariya etkisini
gostermedeki yetersizligi ortaya koymaktadir. Ushioda (2011) sanal 6grenme ortamlarina 6grencilerin
avatar biciminde yeni kimlikler gelistirerek katilabilecegini, boylece bireysellestirilmis bir 6grenme
gerceklestirilebilecegini vurgulamaktadir. Boylelikle 6grencinin 6grenme siirecinde daha etkin
olabilmesi, stres durumlarindan wuzaklasmasi, motivasyonunun artmasi ve daha katilima
olabilmesinin miimkiin oldugunu dile getirmektedir. Bu ifadelerden ¢ikarilacak sonug geleneksel sinif
ortamlarinda pasif ve endiseli olan 6grencilerin bile sanal 6grenme ortamlarinda kendilerini rahat

hissettikleridir (Chang, 2005; Ushioda, 2011). Ancak bu arastirmada elde edilen sonuglara
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bakildiginda 6n-testte basarili olan 6grencinin son-testte de basarili, on-testte basarisiz olan 6grencinin
son-testte de basarisiz oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla alan yazinda iizerinde duruldugu gibi pasif
olan ogrencilerin derse katiimlarimi ve basarilarini artirma konusunda SL uygulamasi yetersiz
kalmistir. Bu durumun ortaya ¢ikmasinda ii¢ derslik SL uygulamasinin yetersiz kaldig1 sonucuna da

ulagilabilir.

Arastirmact gozlem notlarina dayanarak Ogrencilerin uygulama siirecini ¢ok eglenceli
bulduklar1 ve sikilmadan 6grendikleri sOylenebilmektedir. Simifta On-test uygulamasi yapilirken
oldukga isteksiz olan 0grencilerin bilgisayar laboratuvarinda “Kar Kopekleri” etkinligi sirasinda ¢ok
eglendikleri ve siniftaki en sessiz ve ilgisiz Ogrencilerin bile kizaga binmek igin siraya gectikleri
gozlenmistir. Uygulama sonrasinda dgrencilerin arastirmaciyla aralarinda gegen konusmalar da bu
gozlemleri destekler niteliktedir. Dolayisiyla sanal 6grenme ortamlarinin alan yazinda bahsedildigi
gibi (Chang, 2005; Ushioda, 2011) ogrencilerin derse katilimlarini artirdigy ve dikkatlerini gektigi
gozlenmekle birlikte test basari puanlarina yansimamasinin sebebi SL uygulama siiresinin kisalig1

olabilir.

Second Life ortamina iiye olmak ve giris yapabilmek igin 18 yasindan biiyiik olmak
gerekmektedir. Arastirma 5.smif diizeyinde 6grencilerle yapildigi i¢in bu durum sorun tegkil etmistir.
Dinger (2008) de yapmis oldugu calismada 6grencilerin SL ortamina erisme asamalarinda birtakim
sorunlarla karsilastig1 dile getirmistir. Bu calismada s6z konusu sorunun ¢oziimii i¢in arastirmact
tarafindan farkl: bilgilerle gecici oturumlar acilmis, 6grencilerin kendi oturumlar1 gibi avatar segerek

“Kar Kopekleri” etkinliginin yapildig1 adaya ulasmalar1 saglanmuistir.

Alan yazinda gesitli ¢alismalarda arastirmacilar sanal Ogrenme ortamlarinda yapilacak
etkinlikler gerceklestirilmeden once ilgili icerigin ve igerige ait kazanimlarin belirlenmesi gerektigini
belirtmektedir (Hodge, Collins ve Giordano, 2009; Molka-Danielsen ve Deutschmann, 2009). Ayrica
aragtirmaya katilacak bireylerin karmasik gorevleri 6grenmelerini kolaylastirmak igin igerige uygun
materyallerin secilmesi ve bu materyallerle katilimcilarin etkilesime geg¢melerinin saglanmasi
vurgulanmaktadir (Gillen, Ferguson, Peachey ve Twining, 2012; Moore ve Rocklin, 1998; Salamin,

Tadi, Blanke, Vexo ve Thalmann, 2010).
Diger aragtirmacilara ve egitimcilere su dnerilerde bulunulabilir:

= Sanal 6grenme ortamlarinin akademik basariya etkisini tam anlamiyla gézlemleyebilmek i¢in
daha uzun siireli uygulamalar yapilabilir, sanal 6grenme ortamlarindaki etkinlikler sadece

alistirma diizeyinde tutulmayip 6grenme siireci sanal ortam igine entegre edilebilir.

= Bu arastirma tek bir 6zel okul ile sinirli oldugundan daha ¢ok 6grenciyle benzer arastirmalar

yapilabilir.
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»  Ogrencilerin sosyo-ekonomik ve sosyo-kiiltiirel durumlarinin Second Life ile 6gretime etkisi

detayl1 bir sekilde nitel arastirmalarla desteklenebilir.

= Bir sinif seviyesi segilip, o smif seviyesindeki tiim matematik dersi kazanimlari Second Life

ortaminda islenerek genel akademik basaridaki degisim gozlenebilir.

»  Ug boyutlu cevrimigi sanal diinyalar ve bu diinyalardan birisi olan Second Life’m taninmasi

ve kullaniminin yayginlastirilmasi i¢in 6gretmenlere hizmetici egitim verilebilir.

»  Ogrencilerin ii¢ boyutlu gevrimigi sanal diinyalar1 daha etkili kullanabilmeleri igin bilgisayar

derslerine konu olarak eklenebilir.
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