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Oz: Son yillarda kullamimi gittikce yayginlasan 3 boyutlu (3B) sanal Ggrenme ortamlarmin 6grencilerin
ogrenmesini kolaylastirmada giiglii bir potansiyelinin oldugu bilinmektedir. Matematik gibi 6grenilmesinde ve
ogretiminde zorluklar yasanan bir derste bu potansiyelin farkli boyutlarda detayli olarak degerlendirilmesi dnem
arz etmektedir. Bu ¢alismanin amaci, matematik becerileri gerektiren 3B sanal dgrenme ortaminin uygulama
stirecinde yasanan deneyimlerin ve ortaya ¢ikan zorluklarin incelenmesidir. Calismada matematik becerileri
gerektiren 3B sanal bir 6grenme ortami1 (Mathlife) tasarlanmig ve farkli profillerdeki (diskalkulik, normal, iistiin
zekall) ogrencilerle uygulamasi yapilmistir. Temel veri toplama araci olarak yari-yapilandirilmis bir gozlem
formunun kullanildigi bu arastirmaya 4. ve 7. smiflardan segilen 10'ar (toplam 20) 6grenci katilmistir. Gozlem
formunda, uygulamaya dahil olan arastirmacilarin ortamu farkli boyutlarda degerlendirilmelerini isteyen 5 agik
uglu soru yer almistir. Arastirmanin bulgulari, genel olarak uygulama siirecinin planlandigi gibi yiiriitiilebildigini
ve profiller arasinda bazen farkliliklar ortaya ¢iksa da tasarlanan ortamin Ggrencilere zengin bir matematik
ogrenme baglami sundugunu ortaya ¢ikarmistir. Yine ¢aligmada uygulama siirecindeki teknik sorunlar basta
olmak tiizere bazi zorluklarin yasanabildigi ve bu zorluklarin bir kisminin sireg ilerledik¢e giderildigi
belirlenmistir. Caligmanin sonucunda gelecekte bu yonde yapilacak arastirmalar icin ¢oziim Onerileri
sunulmustur.
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Abstract: Three-dimensional (3D) virtual learning environments, which have become increasingly popular in
recent years, have a strong potential to facilitate the learning of students. In the case of mathematics which has
difficulties in learning and teaching, it is important to evaluate this potential in detail in different dimensions.
The aim of this study is to examine the experiences and emerging challenges in the application process of the 3D
virtual learning environment that requires mathematical skills. A 3D virtual learning environment (Mathlife),
which requires math skills, was designed and applied to students in different profiles (discalkulic, normal,
gifted). A total of 20 students, selected from 4th (10 students) and 7th (10 students) grade, participated in the
study. A semi-structured observation form was used as data collection tool. This form consists of 5 open-ended
questions asking the participating researchers to evaluate the environment in different dimensions. The findings
of the study revealed that, in general, the implementation process can be carried out as planned and that the
designed environment presents a rich mathematics learning context for students, even though differences
sometimes may occur. Also, it has been determined that some difficulties can be experienced in the study,
especially the technical problems during the implementation process, and some of these difficulties are
eliminated as the process progresses. As a result of the study, recommendations for studies which are planned to
be carried out in the future have been presented.
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1. Giris

Ogretimin niteligi 6grenme ortamlarmin niteligiyle dogrudan iliskilidir. Bu nedenle
egitim aragtirmalarinda farkli 6grenme ortami tasarimlarim gelistirilmesi konusu,
giincelligini yitirmeyen bir alan olarak degerlendirilmektedir. Ozellikle son yillarda hizla
gelisen ve neredeyse yasamimizin her alanina dahil olan bilgisayar teknolojileri, bu
teknolojilerin hangilerinin, 6gretime nasil entegre edilecegi boyutuyla arastirmalardaki
temel problemlerden biri haline gelmistir. Yapilan ¢aligmalarda, &grencilerin gergek
yagsamlariyla yeterince bag kurulmayan, onlari ekran basinda yalnizca izleyen kisiler
olarak konumlandiran ve sosyal bulunugluk algilarini yeterince desteklemeyen bilgisayar
teknolojilerinin, zengin ve ¢ok yonlii (sosyal, biligsel, devinissel ve duyussal) 6grenmeyi
saglama noktasinda yetersiz kaldigi ifade edilmektedir (Baber, 2011; Dickey, 2005;
Oztiirk ve Deryakulu, 2011; Salmon, 2009). Bu problemin ¢ziimiine ydnelik 6nerilen
teknolojilerden biri, baglangicta oyun ve eglence amach olarak gelistirilen, ¢cok kullanicili
bir ara yiizle ¢evrimigi olarak erisilebilen, kullanicilarin kendilerini temsil eden sanal bir
karakter (avatar) yardimi ile giris yaptiklart gercek yasam ortamlarina benzetilerek
olusturulmus Second Life, Open Sim gibi ii¢ boyutlu (3B) sanal diinyalardir (Yilmaz,
Karaman, Karakus ve Goktas, 2014). Bu sanal diinyalarin 6grenme ortami tasariminda
kullanilmas1 veya oOgretime entegre edilmesi ile 3B sanal &6grenme ortamlari
olusturulmaktadir (Reisoglu, 2014).

3B sanal 6grenme ortamlarinin egitimde kullanimi ve bu konuyla ilgili yapilan
calismalar her gecen giin artmaktadir (Reisoglu, Topu, Yilmaz, Yilmaz & Goktas, 2017,
Ruth, 2011). Bu ortamlarda 6grencinin 6grenmesi, isbirlik¢i olarak ve sanal diinyaya
katilan diger 6grencileri gozlemleyerek gergeklesmektedir (Dieterle & Clarke, 2007). Bu
yiizden 6grenme takimlari halinde ¢alismak Ggrencilerin yasitlar arasinda sosyallesmek
suretiyle yeni beceri ve gorevleri 6grenmesine imkan tamimaktadir (Ruth, 2011). Bu
sekilde Ogrenciler biligsel ve sosyal becerilerini daha etkili bir sekilde
gelistirebilmektedirler (Dieterle & Clarke, 2007). Ogrencilerin iletisim ve isbirligi
icerisinde 6grenmelerine olanak saglayan bu ortamlar onlarin farkli becerilerini gelistirme
potansiyeline sahiptir ve 6grencilere dinamik 6grenme ortamlari sunmaktadirlar (Corez,
2011). Yiriitiilen arastirmalar sanal 6grenme ortamlarinda 6grencilerin geleneksel ortama
gore daha fazla grup ¢aligmasi imkani buldugunu (Esteves, Fonseca, Morgado & Martins,
2011; Singh & Lee, 2008), sinif ortamina gore daha rahat hissettiklerini (Singh & Lee,
2008; Wang, Song, Xia & Yan, 2009) ve kendilerini daha fazla ortama ait hissettiklerini
(sosyal bulunusluk algis1) (Reisoglu, 2014; Wang ve ark., 2009) gostermektedir. Ayrica
bu ortamlar ger¢ek ortamlarin benzerlerini sanal ortamda olusturma imkan1 sagladigindan
ogrencilerin kavramlari anlamasina ve dgrenmesine yardimci olacak zengin tecriibeler
sunmaktadir (Haycock & Kemp, 2008). 3B sanal 6grenme ortamlarinin tiim bu 6zellikleri,
matematik gibi 6grenilmesi ve Ogretilmesinde biiylik zorluklar yasanan, 6grencilerin
olumsuz tutumlara sahip olabildikleri bir ders i¢in biiyiik bir potansiyel vaat etmektedir.
Matematigin giinlik yasamda karsilagilan durumlarla iliskilendirildigi ortamlarda,
ogrencilerin konu ve kavramlar1 daha rahat ve daha anlamli 6grendikleri ifade
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edilmektedir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2015). Baki (1996) matematigin giinliik
hayatla iligkilendirilmesinin gerekliligi izerinde durarak, bu iliskilendirmenin dgrencilerin
matematige karst olumlu tavir gelistirmelerine yardimci olacagini dile getirmektedir.
Ogrenci bu sayede matematikle ugrasmanin yabanci olmayan, asina olunan bir ugras
oldugunu fark edecek ve matematik soyut kavramlar yigin1 ve korkulan bir ders
statiistinden ¢ikarak sevilen ve Ogrenilmesi gerekli bir ders haline gelecektir. Bu
baglamda, matematigin somutlastirilarak giinliik yasamla iliskilendirilmesini kolaylastiran
3B sanal ortamlarin matematik dgretimindeki potansiyeli daha da artmaktadir.

Mevcut alan yazinda 3B sanal ortamlarin matematik Ogretiminde kullanildig
¢aligmalar mevcuttur (Deniz, 2015; Simsek, 2016; Tiiziin, Arkun, Bayirtepe-Yagiz, Kurt
& Yermeydan-Ugur, 2008; Yildiz, 2009). Deniz (2015), 7. smifa devam etmekte olan 28
ogrenciye 3B cisimleri somut bir sekilde gorebilecekleri veya oyunla Ogrenecekleri
etkinlikler tasarlamayr ve bu Ogretim ydnteminin Ogrencilerin akademik basarilari
iizerindeki etkisini incelemeyi amaglamistir. Sonugta, 3B matematik robotunun, konulari
geleneksel yontemlere gore daha somut gostermesi ve Ogretimi okuldan bagimsiz hale
getirmesi sebebiyle Ogrencilerin akademik basarilarini artirdigii bulmustur. Simsek
(2016) yine aymi Orneklemle yiiriitiilen c¢alisma sonucunda, bu 3B sanal Ogrenme
ortaminin dgrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarini, ilgi ve motivasyonlarini da
olumlu yonde etkiledigini ortaya ¢ikarmistir. Yildiz da (2009) 5. smifa devam etmekte
olan 105 6grencide somut materyal kullaniminin veya 3B sanal ortamin uzamsal yetenege
etkilerini degerlendirmis ve tasarlanan ortamin somut materyaller kadar etkili oldugu
sonucuna varmistir. Yine Tiizlin ve arkadaslar1 (2008) fonksiyonlar konusunun dgretimine
yonelik hazirladiklart oyun tabanli 3B sanal 6grenme ortamina dahil olan dort 6grenci ile
yaptiklart miilakatlar ve gozlemler sonucunda, ortamin 6grencilerin istedikleri hizda ve
igbirligine dayali olarak 6grenmelerini kolaylastirdigini belirlemislerdir. Ancak, farkli
olarak 6zel egitim gereksinimi olan &grencilerde ve dzellikle 6grenme giicliigli yasayan
ogrenciler i¢in de kullanilmasimin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Normal 6grencilerin
yant sira, 6zel 6grenme giigliiklerine sahip olan kisiler, hayatin birgok alaninda karsilarina
¢tkan ¢ok basit matematigi dahi 6grenemediginden giinliikk hayatini devam ettirme
konusunda sikintilar yasamaktadirlar. Bu baglamda farkli bireysel &zelliklere sahip
ogrenciler icin, giinliik yasam aktivitelerini merkeze alarak 6grencilerin aligkin olduklari
deneyim ve bilgileri de kapsayacak bigimde tasarlanacak isbirlik¢i sanal Ogrenme
ortamlarimin tasarlanmast 6nem tasimaktadir. Basta matematik 6grenme gligligii
yasayanlar (diskalkulik) olmak iizere bircok bireyin giinliik hayatta matematik becerisi
gerektiren durumlarda da zorluklar yasadiklar1 ve bu durumun bazen giinliik hayatlarini
devam ettirmede 6nemli bir engel oldugu bilinmektedir. Benzer sekilde Ustiin zekal
bireylerin matematik egitimlerinde c¢esitli sorunlar yasandigi, mevcut uygulamalarin
onlarm diisiinme ve dgrenme ihtiyaglari ile Ortiigmedigi ifade edilmektedir (Ozyaprak,
2016). Bu baglamda formal ortamlarda yer alan smirliliklar nedeniyle okul ortaminda
nadiren uygulanabilecek giinlik yasam durumlariin 3B sanal ortamlara aktarilarak
isbirlik¢i bir sekilde uygulamaya elverisli bir hale getirilmesi 6grenme ortamlari agisindan
formal ortamlara alternatif olarak Onemli katkilar saglayabilir. Matematik gerektiren
gilinliik yasam aktiviteleri iceren 3B sanal ortamlarin farkli profillerdeki (diskalkulik,
normal, Ustliin zekali) Ogrencilerin katilimiyla uygulanmasi ve bu uygulamalardaki
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deneyimlerin veya yasanabilecek zorluklarin ortaya c¢ikarilmasi gelecekte bu yonde
yapilacak arastirmalara da yon verecektir.

Bu baglamda, mevcut c¢alismada 9-12 yas grubundaki Ogrencilere yonelik olarak
tasarlanan ve Mathlife olarak adlandirilan 3B sanal bir 6grenme ortami uygulamaya
konulmustur. Bu ¢alismayla uygulama siirecindeki deneyimlerin ve ortaya c¢ikan
zorluklarin incelenmesi amaglanmistir.

2. Yontem

Aragtirmanin  amaci dogrultusunda, siireci yiriiten 4 arastirmacinin uygulama
ortamlarindaki gozlemleri ve bu goézlemler sirasinda tuttuklari alan notlart merkeze
almarak bir uygulama degerlendirmesi yapilmistir. Calisma bu yoniiyle nitel arastirma
yaklagimlarindan biri olan uygulama degerlendirmesi arastirmalari igerisinde yer
almaktadir (Patton, 2014). Uygulama degerlendirmelerinde, genellikle yerel (lokal,
kiiltirel) bir baglamda bir programin nasil isledigine odaklanilir ve programdaki
katilimcilarin  ne tiir deneyimler yasadiklari, programin uygulanmasina yonelik
baslangigtaki plan/hedeflerin  gergeklesip gerceklesmedigi, zorluklar ve sonraki
uygulamalara yonelik ¢6zim Onerileri ortaya konulur (Patton, 2014). Uygulama
degerlendirmeleri, ayn1 zamanda katilimcilara hangi hizmetlerin ne sekilde sunuldugu ve
uygulayicilarin hangi rollerde olduklart gibi sorulara detayli ve derinlemesine cevaplar
tiretir. Bu nitel uygulama degerlendirmesi arastirmasinda, 9-12 yas grubundan segilen
farkli profillerdeki 6grencilerin ve siirece katilan arastirmacilarin 3B sanal bir 6grenme
ortamint nasil deneyim ettiklerine ve yasanan =zorluklara odaklanilarak program
degerlendirmesi yapilmistir. Sinirlandirtlmis bir baglamda “nasi” sorusuna betimleyici
bir cevap olusturmak amaciyla yiiriitillen bu ¢alismada, durum g¢alismasi deseni tercih
edilmistir. Durum ¢alismasi arastirmacilar1 bir durumun (yasamdaki matematige yonelik
3B sanal 6grenme ortami) nasil islev kazandigini daha iyi bir sekilde betimlemek ve
agiklamak i¢in, bu duruma iliskin baglami deneyimleyenlerin bakis agilarina dayanarak
dikkatli bir sekilde incelemeye tabi tutarlar (Johnson & Christensen, 2012).

2.1. Calisma Grubu

Bu arastirmada amagli 6rnekleme yontemlerinden (Yildirim ve Simsek, 2008) olgiit
ornekleme yontemi kullanilmistir. Olgiit 6rnekleme yonteminde arastirmaci tarafindan
onceden belirlenmis olan Olgiitlere sahip durumlar incelenir. Bu baglamda arastirmanin
orneklemini Mathlife uygulamalarina katilan 4. ve 7. smiflardan 20 O6grenci ve 4
arastirmaci olusturmaktadir. 2015-2016 dgretim yil1 giiz doneminde yapilan uygulamalara
Karadeniz Bdolgesindeki bir il merkezinde yer alan bir ilkokul ve bir ortaokulun 4. ve 7.
smiflarindan secilen 10'ar 6grencinin olusturdugu toplam 20 6grenci katilmistir.

Arastirmanin yapildigt bu devlet okulu il merkezinin yeni gelismekte olan bir
mahallesinde bulunmakta ve biinyesinde hem ilkokul hem de ortaokul barindirmaktadir.
Uygulamada bu siniflarin se¢ilmesinin nedeni hem konu cesitliligi saglamak hem de farkli
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diizeylerden (ilkokul, ortaokul) Ggrencileri galigmaya dahil etmektir. Bu 6grencilerin
profilleri, takma isimleri ve her bir profildeki 6grenci sayisi Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Caligmaya katilan 6grenciler ve profilleri

Okul Ogrenme Normal Ustiin Yetenekli
Bozuklugu
Tlkokul Ayse, Beyza, Ali, Hiilya, Beril, Alp, Hakan
Barig Stikran, Hasan
Ortaokul Cengiz, Fatih, Esra, Nehir, Bekir, Tugra, Cem, Tuba
Fatma Seyma

Calismada uygulamalar 4. ve 7. siiflar beserli 2 gruba ayrilarak toplam 4 farkli grupla
yuriitiilmiigtiir. Her bir grupta 1 istlin, 2 normal ve 6grenme bozuklugu olan 2 dgrenci yer
almistir. Uygulamada 6grencilerin bu sekilde boliinmesindeki en dnemli faktor sisteme 10
ve lizeri katilimer baglandiginda sunucunun yiikii kaldirmamasi ve sistemin igleyisini
yavaslatmasi olmustur. Uygulamalar, yaklasik ii¢ ay boyunca haftada {i¢ giin okulun
bilgisayar laboratuvarinin miisait oldugu ders saatleri dikkate alinarak olusturulan plan
dogrultusunda yapilmastir.

Caligmaya katilan ii¢ farkli profildeki 6grencilerin belirlenmesi ve seciminde oncelikle
Yetenek Olciimleri yapilnis ve Temel Kabiliyetler Testi’nin (TKT 7-11) uygulanmustir.
TKT 7-11, yedi alt testi ile 6grencilerin dil, sekil-uzay, akil yiiriitme, ayirt etme ve sayisal
yetenekleri 6lgen bes boyuttan olusan bir grup testidir (Atilgan, 2005): i) Dil Yetenegi:
kelimeler alt testi (30 madde), resimler alt testi (19 madde), ii) Sekil-Uzay Yetenegi: yer
kavrami alt testi (24 madde); iii) Akil Yiritme: kelime gruplamasi alt testi (22 madde),
sekil gruplamasi alt testi (23 madde); iv) Ayirt Etme Yetenegi: ayirt etme alt testi (32
madde); v) Sayisal Yetenek; hesap alt testi (31 madde) olmak {lizere test toplamda 181
maddeden olusmaktadir (MEB, 2011). Bunun yani sira Temel Yetenekler Testi’nin (TYT
6-8) bes alt testi ile Ogrencilerin dil, akil yiiriitme ve sayisal yeteneklerini Slgen lig
boyuttan olusan bir 6lgme araci kullamlmistir (Seyhun, Gékge ve Sen, 2003). Ardindan
Bender Gestalt Gorsel Motor Testi uygulanmistir. Isitsel ve Dil Becerilerinin
Degerlendirilmesi 6zel olarak kelime bilgisini 6lgmek amaciyla Peabody Resim-Kelime
Testi yapilmustir. Ulkemizde iistiin zekal 6grencilerin belirlenmesi siirecinde nihai karar
verilirken TYT’den belirli bir siranin iizerinde bulunan &grencilere en son WISC-R
(Revised) 6l¢egi uygulanmaktadir. Bu nedenle bu ¢alisma kapsaminda iistiin yetenekli
Ogrencilerin tespiti i¢in tam1 degeri yiiksek olan WISC-R zeka testi (Savasir ve Sahin-
Hisli, 1997) kullanilmustr.

2.2. Sanal Ogrenme Ortami ve Senaryolar

Mathlife ortami, igerisinde bir aligveris merkezinin ve c¢iftligin yer aldigy,
matematiksel becerileri gerektiren giinliikk yasam aktiviteleri iceren, 6grencilerin market
caligsan1 ve ¢iftei gibi belli rollere biiriinerek aktiviteleri yerine getirmesini gerektiren sanal
bir 6grenme ortamuidir. Segilen 6grencilere bu ortamda uygulanmak {izere matematiksel
beceri gerektiren cesitli senaryolar hazirlanmistir. Bu senaryolarin hazirlik asamasinda,
oncelikle matematik O6grenme bozuklugu olan bireylerin daha Onceden belirlenen
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ozellikleri yeniden gozden gecirilmistir. Bu baglamda bu bireylerin say1 okuma, saat
okuma, sdzclik okuma, hesaplama, sayilarin iligkisini anlama, akil yliriitme ve yon bulma
gibi konularda gii¢liikkler yasadiklari dikkate alinarak senaryolarin basitten zora dogru
asamali olarak hazirlanmasima karar verilmistir. Ikinci olarak 9-12 yas grubunun ne tiir
matematiksel becerilere sahip olmasi gerektiginin tespiti i¢in ilk ve ortaokul matematik
dersi Ogretim programlarmin 4., 5., 6. ve 7. smf kazanimlar1 incelenmis ve bu
kazanimlarin  hangilerinin  giinliik  hayatla dogrudan iliskili oldugu veya
iliskilendirilebilecegi iizerinde incelemeler yapilmustir. Ugiincii olarak hazirlanan taslak
senaryolarin igerigi/kapsami ve ortamin gorsel yapisint degerlendirmek amaciyla, bir 6zel
kolejde 4 ve 7. smiflardan her birinde 24 &grenci olan birer subeyle pilot uygulamasi
yapilmigtir. Pilot uygulama haftada 2 giin ve yaklasik 3 ay siirmiistiir. Uygulama yapilan
giinlerde her bir sinifla ikiser saat uygulama yapilmistir. Pilot uygulamalarda senaryolarin
ve teknik aksakliklarin genel olarak degerlendirilmesi amacglandigindan asil ¢alismada
oldugu gibi farkli profillerden 6grenci segilmemistir. Pilot uygulamalar sonrasinda bazi
senaryolarda 4. ve 7. simif 6grencileri i¢in uygulama farkliliklarina gidilmis, senaryolarin
uygulanmasi sirasinda sinif seviyesi dikkate alinarak kiiciikk ¢apli bazi degisiklikler
yapilmustir. Ornegin; spor magazasindaki kampanyalardan bazilar1 % hesaplamay1
gerektirdiginden 4. sinif 6grencileri i¢in kullanilmamig ve biraz daha basitlestirilmistir.
Senaryolarin uygulanmasinda &grencilerin profillerine goére degisiklik yapilmamistir.
Sonug olarak asil calismada 6grencilere 10 farkli senaryo uygulanmistir. Bu senaryolar
uygulanirken her siniftan alinan 6grenciler bazen bireysel olarak bazen de ikili gruplar
olusturarak verilen gorevi tamamlamaya caligmiglardir. Senaryolar ve icerikleri Tablo
2’de sunulmustur. Senaryolarin ortamda nasil uygulandigina iliskin bir fikir vermesi
acisindan, spor magazasinda gegen Senaryo 6 agagida detayli olarak agiklanmustir.

Bu senaryo 4 ve 7. siniflardaki dgrenciler icin iki farkli sekilde uygulanmistir. 4.
smiflarda, spor magazasina gelen Ogrencilere sistem iizerinden yazigsarak su gorev
verilmistir: “Bugiin spor magazasindan aligveris yapacaksiniz. 5 kigiden olusan takim igin
5 forma, 5 ¢ift ayakkabi ve 5 top alacaksimz. Kag liralik harcama yaparsiniz?” Ogrenciler
fiyatlar1 inceleyip hesaplama yaptiktan sonra bu sefer kisi basina ne kadar 6deme
yapilmas1 gerektigi sorusu yéneltilmistir. Ogrencilerin bu goérevleri yerine getirdikten
sonra istedikleri bir mekanda bir seyler yemeleri istenmistir. Boylece kalori kazanmiglar
ve sonrasinda sistem aligveris yapmalart i¢in miisaade etmistir. Yemek yemeden Once
kagit kalem kullanarak yaptiklart hesaplamalarin dogru olup olmadigini 6grenmeleri igin
de firsat verilmistir. 7. smiflarda ise, arastirmact magazaya gelen Ogrencilere sistem
iizerinden yazigarak gorevlerini su ciimlelerle agiklamistir: “Bugiin spor magazasinda
alwsveris yapacaksiniz. 5 kisilik bir takim i¢in forma, 5 ¢ift ayakkabt ve 5 top alacaksiniz.
Ancak magazadaki tiim kampanyalari inceleyip en uygun kampanya ile alisveris yapmaniz
gerekiyor. Oncelikle yanimizdaki kagit ve kalemi kullanarak kampanyalardan uygun olana
karar vermenizi istiyoruz.” Ogrenciler bazen grup bazen de bireysel olarak calismis ve
ulastiklar1 sonuglar1 gerekcelendirmeleri yoniinde siirekli tesvik edilmistir.
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Tablo 2. Senaryolar ve igerikleri

Senaryolar Yer Konuw/i¢erik

Senaryo 1 Teknoloji magazasi Geometrik sekiller ve dzellikleri
Senaryo 2 Buz pisti Cevre uzunlugunu belirleme
Senaryo 3 Teknoloji magazasi Dort islem iceren problemler
Senaryo 4 22;:;511i%t)écéérllgllngeilﬁl;ﬁ? Acilar ve ozellikleri, yon bulma
Senaryo 5 Market Dort islem iceren problemler
Senaryo 6 Spor magazasi Dort islem iceren problemler
Senaryo 7 Sinema Simetri, Yon bulma

Senaryo 8 Pideci Daort islem igeren problemler
Senaryo 9 Ciftlik Dort islem iceren problemler
Senaryo 10 Spor magazasi Dort islem iceren problemler

2.3. Veri Toplama Araclar

Mathlife’in uygulanmasi esnasinda yasanan deneyimlerin ve zorluklarin ortaya
cikarilmasinda temel veri toplama aract olarak yari-yapilandirilmig bir gozlem formu
kullanilmistir.  Bu  gézlem formunda, Ogretmen rolinde uygulamaya Kkatilan
arastirmacilarin ortami farkli boyutlarda gozlemlemelerini ve degerlendirilmelerini talep
eden 5 agik uglu soru yer almaktadir. Sorularin olusturulma siirecinde uygulamayi yiiriiten
aragtirmacilarin  goriislerine basvurulmus ve sorulara son sekli verilmistir. Sorularin
ilkinde, uygulamalarin baslangicinda ortamin nasil organize edildigine (fiziksel 6zellikler,
grup calismasi, bireysel ¢alisma vs.), teknik anlamda yapilanlara ve uygulama siirecinde
ogrencilerin nasil motive edildiklerine, ikincisinde senaryolarin nasil uygulandigina ve
ortamda doniitlerin nasil verildigine, {igiinclisiinde uygulamalarin nasil sonlandirildigina
ve O0grenci kazanimlarina, doérdiinciisiinde ise farkli sinif diizeyleri ve profiller arasindaki
farkliliklara odaklanilmistir. Arastirmacilar formdaki sorulari/boyutlari yasananlar ve
karsilasilan zorluklar baglaminda ayri bagliklar altinda degerlendirerek gozlemlerine
dayali olarak cevaplamiglardir. Formda yer almayan, fakat ortamda gdzlemlenen farkli
durumlar i¢in ise, “diger gozlemler ve diislinceler” adi altinda ek bir soruya yer
verilmistir. Béylece arastirmacilarin 6zgiir bir sekilde alanda yasadiklart deneyimleri ifade
etmeleri saglanmigtir.

2.4. Veri Toplama Siireci

Uygulamalar bilgisayar laboratuvarlarinda gerceklestirilmigtir. Ancak gerek
Mathlife’tan gerek bilgisayar laboratuvarindaki sunucudan kaynakli sikintilardan dolay1
uygulamalar  aragtirmacilarin  laboratuvara  getirdikleri  diziistii  bilgisayarlarla

gerceklestirilmistir. Diziistii bilgisayarlarla uygulamalarin yapildigi okulda mevcut
internet baglantis1 Mathlife ortamina girilmesi igin yetersiz oldugundan uygulamalarin
baslangicinda disaridan internet saglanmistir. Uygulamalarda en az iki arastirmacinin yer
almasina dikkat edilmistir. Bir aragtirmaci genellikle bilgisayar baginda kalarak Mathlife
iizerinden Ogrencilerle etkilesim kurmaya, onlar1 yonlendirmeye ve gerektiginde yardimci
olmaya calismistir. Diger aragtirmaci(lar) ise hem gézlem notlar1 almig, hem kamera kaydi
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yapmus hem de yine gerektiginde Ogrencilere yardimci olmuslardir. Zaman kazanmak
amaciyla teneffiislerde bilgisayarlar acilarak Mathlife’a girilmis ve dgrencilerin kullanict
adlar1 ve sifreleri girilerek sisteme girisleri saglanmigtir. Uygulama basinda arastirmacilar
bilgisayar baglantis1 vb. teknik isleri 6grenciler gelmeden hazirlayip ekran kaydini alacak
sekilde sistemi ayarlamislardir. Ardindan teneffiis bitmeden Ogrencilere haber
gonderilerek siniflarindan ¢agrilmiglardir. Ders zili ¢alinca Ogrenciler laboratuvarlara
almarak ikisi bir tarafta digerleri karsida olmak tizere karsilikli oturtulmuslardir.

2.5. Veri Analizi

Arastirmacilarin  gozlemlerde tuttuklari alan notlar1 ve yaptiklar1 yorumlar igerik
analizine tabi tutulmustur. igerik analizi, tutarhliklarin ve anlamlarin (6rne@in kategori,
tema veya desenler) ortaya cikarilmasi amactyla bir nitel verinin/veri grubunun
indirgenmesi ve anlamlandirilmas1 yoniindeki tiim ¢abalar1 kapsamaktadir (Patton, 2014).
Analizin ilk asamasinda, formdaki her bir soruya verilen cevaplar detayli bir sekilde
incelenerek agik kodlama yapilmig, bu kodlamalardan hareketle benzerlikler/farkliliklar
belirlenmigtir. Bulgular sunulurken, tespit edilen benzerlik ve farkliliklara odaklanilarak
gozlem formundaki her bir boyut (soru) ayri baslik halinde ele alinmis, aragtirmacilarin
stirecte yasadiklart deneyimler betimleyici bir yaklagimla aktarilmistir. Caligmada ortaya
¢ikan bulgularin yazili bir taslagi rapora donistiiriilmeden 6nce uygulamay: yiiriiten
aragtirmacilar arasinda paylasima agilmis, bdylece yapilan yorumlarin dogrulugu teyit
edilmistir. Boylece ortamdaki bagimsiz gozlemciler arast uyum saglanarak elde edilen
bulgularin giivenilirligi artirilmigtir. Nitel arastirmalarda giivenilirlik kavrami ayni
zamanda calismanin tutarliligt ile iliskilendirilmektedir (Patton, 2014). Tutarliligt
artirmaya yonelik Onerilerden biri zaman tiggenlemesi teknigidir (Cepni, 2012). Bu
calismadaki gozlemler uzun bir zaman diliminde ve farkli senaryolarin uygulanmasi
strasinda gergeklesmistir. Bu durum ortamdan ortama veya senaryodan senaryoya yasanan
deneyimlerin hem ortak yonlerine hem de degisen yonlerine odaklaniimasini
kolaylagtirmistir.

3. Bulgular

Aragtirmanin  bulgular1 uygulamalara katilan arastirmacilarin 6grenme ortaminda
yaptiklar1 gozlemlere dayali olarak 1) 3B sanal O6grenme ortami uygulamalarinin
baslangicinda yasananlar; 2) senaryolarin uygulanmasi agamasinda yasananlar; 3)
uygulamalarin sonlandirilmast ve 6grenci kazamimlary; 4) simf diizeyleri ve profiller
arasindaki farkliliklar ve 5) uygulamalarda yasanan zorluklar, olmak iizere 5 baslik altinda
asagida sunulmustur.

3.1. 3B Sanal 6grenme ortami uygulamalarinin baslangicinda yasananlar

Uygulama ortamlarinda tutulan gdzlem notlari, 6grencilerin genel olarak sistemi
eglenceli ve c¢ok ilging bulduklarini ve her hafta istekli bigimde uygulamalara geldiklerini
ortaya ¢ikarmigtir. Hatta Ogrencilerin bazi uygulamalarda aragtirmacilara siirekli olarak
“haftaya yine geleceksiniz degil mi?” seklinde soru yonelttikleri goriilmiistiir. Ogrenciler
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yerlerini aldiktan sonra Mathlife iizerinden o giinkii gorevleri verilmistir. Ozellikle
baslangic asamasinda senaryolarin uygulanmasinda belli bir sira takip edilmemis ve
zaman sinirlamasi konulmamigtir. Gozlem notlar1 bu tiir bir uygulamanm, hem
Ogrencilerin sisteme aligmalarm1 hem de bilgisayar becerilerini geligtirmelerini
kolaylastirdigin1 ortaya ¢ikarmistir. Ornegin, uygulamalarin basinda 6grenme bozuklugu
olan kiz 6grencilerden birinin (Beyza) sistemi sevdigi i¢in cabaladigi fakat bilgisayar
becerisi diisikk oldugundan geride kaldigi fakat sonraki uygulamalarda bu becerisini
gelistirdigi gozlemlenmistir. Uygulamalar genellikle grup halinde gergeklestirilmis olup
bireysel caligmalara gok az yer verilmistir. Ogrencilerin verilen gorevleri genel olarak
grup halinde yerine getirmeleri gerektiginde diger arkadaglarina yardimci olmalari,
kesinlikle sesli iletisim kurmamalar1 gerektigi, bunun yerine sistem lizerinden yazigmayi
tercih etmeleri soylenmistir. Benzer sekilde gerektiginde arastirmacilarin yardimei
olacaklar1 sdylenerek zor durumda kalmadikca gorevlilerden yardim istememeleri tavsiye
edilmistir. Uygulama yapilan ortamdan bir kesit Sekil 1’de sunulmustur.

Sekil 1. Ogrenciler bilgisayar ortaminda uygulama yaparken

Aragtirmacilar  dgrencilerin  gorevin gereklerini yerine getirirken grup olarak
calismalarin1 ve ortak bir karara varmalarini siklikla dile getirmislerdir. Ayrica kendi
aralarinda yazigarak tartisabilecekleri, kiyaslama yapabilecekleri ve fikir alig-verisinde
bulunabilecekleri belirtilmistir. Boylece arastirmacilar, dgrenciler arasindaki etkilesimin
kalitesinin arttirilmast ve isbirligi i¢inde ¢aligmalar1 igin ortami uygun hale getirmeye
calismislardir. Senaryo gereklerini yerine getirme siirecinde her Ogrencinin goriisii
alimarak, her bireyin katkisimin degerli oldugu inancinin ortamda gegerli olmasi
saglanmaya calisilmuistir.

3.2. Senaryolarin uygulanmasi asamasinda yasananlar

Senaryolar genel olarak (teknik problemler haricinde) herhangi bir sikint1 yasanmadan,
planlandig1 gibi uygulanmistir. Senaryolar uygulanirken arastirmaci/arastirmacilar
ogrencilere tek tek sistemden gorevlerini yazmis, gerektiginde sozel acgiklamalarda
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bulunmuslardir. Gérev verildikten sonra 6grenciler senaryolar tizerinde genelde bireysel
calismaya baglamis, ancak yazisma ekranindan arkadaslarina/arastirmaciya soru sorarak
veya yardim alarak da ilerlemislerdir. Bazi durumlarda dgrenciler kendiliginden gorev
paylagimima girmislerdir. Ornegin, market etkinliginde “sen sekeri, ben makarnalari
sayayim” seklinde konusmalar yaparak farkli islere odaklanmiglardir. Yine ortamdaki
arastirmacilar Ogrencilere grup calismasi yapmalar1 ydniinde zoraki bir miidahalede
bulunmamuglardir. Sadece herkesin gorevi tamamlamasi tavsiye edilmis ve gerektiginde
arkadaslariyla igbirligi yapabilecekleri sdylenmistir. Senaryolarm genel olarak
ogrencilerin birlikte caligmalarinin amaclanmasi temelinde gelistirilmesi, uygulama
stirecine yansitilmistir. Arastirmacilar bazen sesli olarak bazen de yazigma ekrani
araciligiyla 6grencilere birlikte calisabileceklerini hatirlatmislardir. Ogrenciler genelde
akranlariyla ya sonu¢ hakkinda bilgi edinmek ya da kendi cevabi teyit etmek icin
yazigsmuglardir.

Senaryonun gerekleri yerine getirilip Ogrenciler gorlis veya yanitlarini
bildirildiklerinde, doniitler biiylik oranda yazisma ekrani {izerinden verilmistir. Bazi
senaryolarda ise 6zel mesaj kullanilarak doniitler verilmistir. Senaryolarda verilen
gorevlerin gereklerini yerine getirdikten sonra, arastirmacilar 6grencilerden gerekce ve
aciklama sunmalarini beklemislerdir. Bu agiklamalarin gegerli yanit ve tatmin edici
gerekgeler icermesi durumunda bir baska gérev verilecekse “siradaki gorevi beklemeni
rica ediyorum” ya da “diger arkadaslarmmin gorevi tamamlamasini bekleyelim, ortak
karar verecegiz” gibi ifadeler kullanan aragtirmacilar; gegersiz yanitlar verildiginde ise
yonlendirici  sorularla  6grencilerin  yanlislarint  kendilerinin ~ kesfetmelerini
amaglamiglardir. Dolayisiyla uygulamalar esnasinda verilen gorevleri tamamlayan ve bu
stirecte nasil bir diisiince icinde calistigint gerekcelendirebilen &grenciler ilk gozlemler
itibariyle basarili sayilmistir. Yine senaryo bazinda basari/basarisizliklarin saglikli bir
sekilde degerlendirilmesi icin, gorevleri yaparken ekran yazigmalari ve Ogrencilerin
aralarindaki konusmalar kayit altina alinmis, islem-hesaplama yapmalari i¢in yanlarina
kagit-kalem verilmistir. Siire¢ boyunca yapilan goézlemler, ilk uygulamalara nazaran
sonraki uygulamalarda 6grencilerin ulastiklar1 sonuglar i¢in gerekgeler iiretme, nedenleri
aciklama gibi davraniglarinin = §gretmenin  yonlendirmesi  olmaksizin  zamanla
kendiliginden gerceklestigini gdstermistir.

3.3. 3B Sanal o6grenme ortamm uygulamalarmin sonlandirilmasi ve o0grenci
kazanimlar

Uygulamalar genellikle gorevler kendiliginden bitince sonlandirilmistir. Ancak bazi
durumlarda verilen gorevi tamamlamak igin siire yetmemis, Ogrencilerden bir kismi
gorevi sonlandiramamislardir. Bu gibi durumlarda ek siire verme imkani olmadigindan bir
sonraki ders diger grupla uygulamalar devam ettirilmistir. Gorevin grupca erken bitmesi
durumunda ise aragtirmacit gruba yeni bir gdérev vermis, bdylece kalan zaman
degerlendirilmistir. Yapilan biitiin uygulamalarin en sonunda ise, senaryolarin
uygulamasinin tamamlandigina dair arastirmacilar tarafindan 6grencilere bilgi verilmis ve
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baska uygulamanin yapilmayacagi soylenmistir. Bu duyuru ile dgrencilerden bazilarinin
ozellikle ¢ok tiziildiigh fark edilmistir. Bu 6grenciler “Neden devam etmiyoruz?”, “Cok
giizel oluyordu.” gibi ifadelerle uygulamalara devam etmek istediklerini belirtmislerdir.

Arastirmacilarin ortamdaki gozlemleri ve alan notlar1 1s18inda yaptiklar1 yorumlar
incelendiginde, 6grenci kazanimlar1 agisindan genel olarak 6grencilerin farkli bir 6grenme
ortaminin sagladig: avantajlarla genellikle sikici ve sevimsiz bulunan bir dersin eglenerek
ve iletisim-etkilesim icerisinde oOgrenilebilecegini deneyimledikleri sdylenebilir.
Uygulamalarin son haftalarina kadar birkag 6grenci haricinde 6grencilerin uygulama
laboratuvarma teneffliste kosarak gelmeleri, bir an once verilecek gorevi dgrenmeyi
istemeleri ve verilen gérevlerin gereklerini yapmaya calismalari, 6grencilerin bu 6grenme
ortamina isteyerek geldiklerinin ve siniftaki 6grenme ortamina gore daha ilgi gekici
bulduklarimin gostergeleri olarak degerlendirilebilir.

Ozellikle sonuca odaklanmadan siire¢ icerisinde gosterilen cabalarin dikkate alindigi,
verilen yanitlara dogru ya da yanlis seklinde kisa ve net doniitler vermek yerine neyin
nereden nasil diisiiniilerek geldiginin agiklanmasinin 6nemli oldugu boyle bir 6grenme
ortaminin, Ogrencilerin 6grenmeye ve bilgi yapilandirma siirecine bakiglarina katki
sagladig soylenebilir. Yine Mathlife deneyiminin bilgisayar kullanma yeterliligi olmayan
bazi ogrencilerin bilgisayar kullanma becerilerinin gelismesinde yardimci olabilecegi
gozlemlenmistir. Bu durum ayni zamanda 6grencilerin kendilerine olan 6zgiivenlerinin
artmasina da yol agmus olabilir. Ornegin, dgrenme giigliigii yasanan dgrencilerden biri
olan Esra ilk uygulamalarda klavye kullanmay1 dahi bilmediginden etkinliklere katilmakta
sorun yasamustir. Ancak bu G6grencinin yapilan son uygulamada olduk¢a aktif oldugu
gbzlenmigtir. Senaryolarin uygulanmast siirecinde 6grenciler genellikle birlikte hareket
ettikleri i¢in ¢aligsmanin onlara grup ¢aligmasi bilinci kazanmalar1 yoniinde katki sagladigt
sOylenebilir.

3.4. Uygulamalarda farkh sinif diizeyi ve profiller arasindaki farklihklar

Ortamda yapilan gbzlemler ve tutulan alan notlar1 1s18inda, farkli sinif seviyelerinde
gerceklestirilen uygulamalar kiyaslandiginda, 6zellikle 7. sinif 6grencilerinin gorevlerin
gereklerini daha dikkatli ve ciddiye alarak yerine getirdikleri ortaya ¢ikmustir. 4. siniflarin
ise daha ¢ok sanal ortamin sagladigi ‘eglence’ ve bilgisayarlarla calisilan ‘farkli ortam’
gibi noktalara odaklanarak daha ¢ok oyun oynama havasinda olduklar1 gézlemlenmistir.
Bu oOgrencilerin sistemde daha fazla kendi istedikleri gibi vakit gecirip eglenmek
istedikleri, bir gorev verilince ya daha kisa siire odaklandiklar1 veya gorevi geg
tamamladiklari, bazen kendi istediklerini yapip arkadaslariyla sohbet etme egiliminde
olduklart ortaya gikmustir. Ozellikle 4. simiftaki 6grenme giicliigii olan dgrencilerde bu
durum daha stk gozlemlenmistir. Ogrenme giigliigii olan &grencilerin siif seviyesine
bakilmaksizin genellikle goérevin gereklerini yerine getirmek yerine sanal ortamin
sundugu farkli deneyimlere (1sinlanarak farkli adalara gitme, kiyafet degistirme, ugarak
aligveris merkezinde farkli mekanlara gitme gibi) odaklandiklar: ortaya ¢ikmistir. Ancak
bu her zaman olmamustir. Baz1 gorevlerde bu 6grenciler diger profildeki 6grencilerle
etkilesime girerek gorev gereklerini yerine getirme girisimlerinde bulunmuslardir. Diger
yandan {stiin yetenekli olanlar arasinda seviye farklar1 olsa da gérevleri tamamlama ve




470 Selahattin Arslan vd.

katilim konusunda tiim iistiin yeteneklilerin ortamda aktif olduklar1 gézlemlenmistir. 4.
smiflar ortamda daha serbest calistiklari icin uygulamalar daha fazla zaman almistir.
Normal 6grencilerin ise ¢ogunlugu gorevlere aktif katilmig, 2-3 6grenci ilgisiz veya
gorevleri yaparken daha bireysel hareket etmislerdir. Boylece tiim uygulamalar sonunda,
genel anlamda 4. smiftaki 6grencileri gorevlere odaklamanin daha zor oldugu ortaya
cikmigtir. Yine uygulamada grup igerisinde igbirligi ortamu saglanarak profil
farkliliklarindan  kaynaklanabilecek sorunlar giderilmeye calisilmistir. Ogrencilerin
ortamda sorun yasadiklarinda gruplarindaki arkadaglari ile 6zel goriismeler (herkesin
okudugu genel yazigma ekrani degil de 6zel yazisma ekran1) yapmalari saglanmustir.

Genel anlamda, yapilan uygulamalarda tiim 6grencilerin -profil fark etmeksizin- sanal
o0grenme ortamini sevdikleri ve bu farkli deneyimin klasik 6grenme ortamina gore daha
ilgi cekici oldugunu diisiindiikleri yansimustir. Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu bu tiir bir
ortamda matematik yapmaktan keyif almislardir.

3.5. Mathlife’tn uygulanmasi asamasinda yasanan zorluklar

Calisma siirecinde Mathlife ortaminin uygulanmasi asamasinda yasananlarin
aktarildig1 yukaridaki basamaklara 6zgii ¢esitli zorluklar ortaya ¢ikmustir. Ozellikle pilot
uygulamada daha yogun yasanan bu zorluklar asil uygulamada azalsa da yine de tamamen
kaybolduklar1 sdylenemez. Asagida bu zorluklar ayri1 bagliklar/temalar altinda ele
almmustir.

3.5.1. Teknik zorluklar

Uygulamalarda karsilagilan 6nemli teknik sorunlardan biri internet baglantist olmustur.
Bilindigi tizere MEB giivenlik amaciyla okullara kisitlanmig (baz1 site ve uygulamalara
girigi engellenmis) bir internet baglantist hizmeti sunmaktadir. MEB’in sundugu internet
baglantisiyla Firestorm’a (Mathlife’a giris icin vazgegilmez bir uygulama) erisim
engellenmis oldugundan Mathlife’a girig yapilamamistir. Bu sorun, okula 6zel bir internet
baglantis1 alinmak suretiyle ¢6ziilmiistiir. Ancak 06zel internet baglantisi hem ciddi
girisimler gerektirmis hem de bu girisimler zaman aldigindan uygulamalarin yapilmasini
geciktirmistir.

Uygulamalar esnasindaki gozlemlerde belirlenen diger bir teknik sorun Mathlife
sisteminin kasilmasi ve bunun sonucu olarak da katilimcilarin sistemdeki hareketlerinin
yavas olmasidir. Ayn1 anda ¢ok sayida Ogrencinin bilgisayarlarla sanal ortama giris
yapmast hem hiz agisindan hem de kalabalik olmasi agisindan ciddi problemlere neden
olmustur. Bunlar sistemin Ogrenciyi atmasi, bazi uygulamalarda baglant1 sorunlari
yasanmasl, avatarin yavas ilerlemesi veya hareket etmemesi, donup kalmasi gibi
sorunlardir. Yiirirken bir avatarin normal bir insan ylirliyiisiinii simiile etmesi
beklenirken, sistem yavas oldugunda 3-5 saniyede (hatta bazen ¢ok daha uzun bir siirede)
bir adim atmaktadir. Veya sistemde tasarlanan aligveris merkezinin duvarlari,
magazalardaki esyalar vs. yiiklenememekte ve Ornegin aligveris merkezinin yalnizca
merdivenleri yiiklenerek magazalar yerine havada asili duran bos merdivenler
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goziikebilmektedir. Buna bagli olarak bir¢ok 6grenci dakikalar boyunca avatarlarinin,
aligveris merkezinin vs. tamamlanmasini beklemek zorunda kalmiglardir. Arastirmaci ve
diger Ogrencilerin yazisma ekrani iizerinden konusmalarina dahil olamamak, gorevin
geregini yerine getirebilecekken teknik problemler nedeniyle beklemek zorunda kalmak
ogrencilerin motivasyonlarini olumsuz yonde etkilemistir. Asil uygulamalar esnasinda
calisilan siniflar kalabalik olmadigi i¢in bu tiir sorunlarla daha az kargilagilmustir.

Yukaridaki soruna ek olarak asil uygulamada karsilagilan bir diger teknik sorun da
okul laboratuvarinda kullanilan Server-Client modelidir. Bilindigi iizere bu modelde
server olarak adlandirilan ana bilgisayara, client olarak adlandirilan bir¢ok (uygulama
yapilan okulda 25) bilgisayar bagli olmakta ve bagli olan bilgisayarlar (yani client),
server’in basta ekran kart1 olmak {izere diger donanimlarini da kullanmaktadir. Bu durum
ise bu proje kapsaminda tasarlanan sanal sisteme benzer uygulamalarda ciddi sorunlar
dogurabilmektedir. Bu nedenle proje kapsaminda asil uygulamalara 15-20 kisi ile
baslandiginda sistem, c¢alismayr imkansiz hale getirecek derecede kasilmistir. Bu
kasilmanin 6niine ge¢cmek icin okulun bilgisayarlarini kullanmak yerine laptop tasimak
suretiyle uygulamalara devam edilebilmistir.

Teknik nedenlerden dolay1 6grencilerin tiimil okulun bilgisayar laboratuvarina gelerek
ayn1 yerden sisteme baglanmislardir. Bu durumda giiriiltiiyii engellemek igin 6grencilerin
sesli (sistem iizerinden veya agiktan) iletisim kurmalart engellenerek sistem {izerinden
yazigmalart hem arastirmact hem de grup arkadaglariyla iletisim kurmalart istenmistir.
Ancak bu durum iki agidan sorun olusturmustur. Birincisi, 6grenciler zaman zaman sesli
konusmus ve giriiltii yapmislardir. Bu durumda sik sik arastirmacilar tarafindan
uyarilmiglardir. Yazigmalarla ilgili ikinci sorun da ayni anda birgok &grencinin yazisma
ekranina yanitlari1 yazmasi, Ogrenci yanitlarinin ve arastirmaci yonergelerini takip
etmekte zorluk yaganmasina neden olmustur. Bu durum bazi zamanlar 6grencilere vakit
kayb1 gibi gelmistir. Bunun da oOniine ge¢mek igin Ogrencilerin gereksiz ifadeler
yazmamalari, zaman zaman 6zel yazigma ekranini kullanarak genel yazisma ekranini bos
yere doldurmamalari istenmistir. Ayrica arastirmacinin biiyiik harf, dgrencilerin de kiigiik
harf yardimiyla yazmak suretiyle arasgtirmacinin  yonerge ve acgiklamalarinin
ogrencilerininki ile karigmasi engellenmeye ¢alisilmistir. Gézlemlerde tutulan alan notlari,
sonuglarin ve gerekgelerin ifade edilmesinde yalnizca yazisma ekraninin kullanilmasinin
bazi senaryolarda &grencileri sinirlandirdigini ortaya ¢ikarmustir.

Uygulamalarda yukarida bahsi gecen teknik aksakliklar (sistemden atma veya sisteme
ilk girildiginde tasarlanan nesnelerin tamamlanmasini uzun siire bekleme gibi) yaninda
modem, laptop vb. donanimlar ilgili zorluklar da yasanmistir. Yukarida da ifade edildigi
gibi okula yeni internet baglatildigindan laboratuvarda ¢ift modem kullanilmaktaydi. Bu
nedenle her uygulama 6ncesinde modem degistirilmis ve ¢alisma i¢in saglanan modeme
baglanti kurulmustur. Ayrica her uygulama i¢in okulun bilgisayarlar1 uygun olmadig i¢in
laptop tagmmmus ve Ogrenciler gelmeden kurulmustur. Bu aksakliklar ise uygulamalarda
fazladan zaman harcanmasina sebep olmustur.
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3.5.2. Ogrenci profillerine ve simf diizeyine bagh olarak yasanan zorluklar

Sanal 6grenme ortaminda sinif seviyesinin iistiinde matematik becerisi gerektirmeyen
senaryolar hazirlanmig ve matematik 6grenme giigliigli olan Sgrencilerin 6zellikleri de
dikkate alinmistir. Buna ragmen, baz1 senaryolarda 6grenme giigliigii yasayan &grenciler
zaman zaman etkinliklere katilmayarak sistem icinde serbest dolasmayi se¢mislerdir.
Omegin, 4. sinif seviyesinde bulunan 6grenme giicliigii tanis1 koyulmus bir 6grenci,
senaryo aligveris merkezinin hangi magazasinda gegerse gecsin, siirekli ‘Teknoloji
Magazasi’na gitmis ve burada vakit gec¢irmistir. Yine matematiksel islem gerektiren
senaryolarin birinde 6grenme giigliigii yasayan Cengiz, “hocam ben bunlarda —islemlerde-
iyi degilim. Beni bog verin” gibi bir agiklama yapmustir. Diger yandan 6grenme giicliigii
olan bir diger erkek &grencinin (Ali) uygulamalarda ¢ok sikildig: fakat verilen gorevleri
yaptigi, 6grenme giicliigline sahip olan diger bir kiz grencinin de sistemi sevdigi igin
cabaladig1 ancak bilgisayar becerisi diisiik oldugundan geride kaldigi ve gorevleri
tamamlayamadigi gézlemlenmistir.

Senaryolarin uygulanmasi esnasindaki en 6nemli zorluklardan biri de ortamda farkli
dgrenme diizeyine sahip dgrencilerin bir arada bulunmas1 olmustur. Ustiin olan &grenciler
senaryolarin igeriklerini kisa zamanda tamamlayabilirken diger &grencilerde sorunlar
yasanabilmistir. Yine ortamda gorevlendirme yapilirken “herkes markete gitsin” gibi
yonergelerle 6grencileri ayni yerde toplamak zor olmustur. Bu da g¢ogunlukla teknik
aksakliklar yasanip da Ogrenci ayni anda sisteme giremeyince olmustur. Bu sorun
giderilene kadar 10-15 dakika zaman kaybi yasanmus, diger 6grenciler beklemesinler diye
arastirmact ortama ilk gelenlere sirayla gorevlerini gondermistir. Bunun disinda
senaryolar iizerinde birlikte c¢alisilmasi gereken gorevlerde genel olarak grup olarak
hareket etme ve ortak bir yanita ulasma gibi amaglanan hedefler bazen
gerceklestirilememistir. Bu durum 7. siniflara nazaran ozellikle 4. simiflarda daha zor
olmustur. Diger yandan, arastirma ortaminda yapilan gdzlemler, normal ve &grenme
giicliigii olan 6grencilerin giinlik yasam problemlerinin ¢6zliimiinde istiin yetenekli olan
grup arkadaglarinin cevaplarindan etkilenebildiklerini ortaya ¢ikarmustir.

3.5.3. Pedagojik zorluklar

Senaryolarda verilen gorevlerin gereklerini yerine getirdikten sonra, genel olarak
arastirmacilar Ogrencilerden gerekge ve aciklama sunmalarini beklemislerdir. Bu
aciklamalarin gegerli yanit ve tatmin edici gerekgeler igermesi durumunda bir bagka gérev
verilecekse “siradaki gorevi beklemeni rica ediyorum” ya da “diger arkadaslarinin gérevi
tamamlamasini bekleyelim, ortak karar verecegiz” gibi ifadeler kullanan arastirmaci;
gecersiz  yanitlar verildiginde ise yonlendirici sorularla Ogrencilerin yanlislarini
kendilerinin kesfetmelerini amaglamistir. Dolayisiyla uygulamalar esnasinda verilen
gorevleri tamamlayan ve bu siiregte nasil bir diisliince iginde ¢alistigini
gerekcelendirebilen Ogrenciler basarili sayilmistir. Bu slirecte yukarida deginilen
nedenlerle geride kalan 6grenciler olmus ve onlar1 bekleyen diger 6grencilerin sistemde
farkli mekanlara gittikleri ve dikkatlerinin dagildig1 gozlemlenmistir. Bu durum 6gretmen
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roliindeki arastirmacinin Ogrencileri tekrar gorevlere yoneltmesinde zorluk ortaya
cikarmigtir. Uygulamalar sirasinda nadir de olsa 1-2 6grencinin mazeret (“onemli dersim
var, geri kalmak istemiyorum” gibi) gostererek uygulamaya katilma konusunda isteksizlik
gosterdikleri goriilmistiir. Diger yandan uygulama ortamindaki goézlemlerde, 6grenciler
yazili olarak verilen giinliik yasam problemlerinde basarili olabilecekken sistem {izerinde
problemi tespit etmede ve ¢dzmede zorluk gektikleri ortaya ¢ikmustir. Ornegin; ciftlikteki
samanlarin ineklere kag¢ giin yetebilecegini hesaplamalar1 gereken uygulamada, ortada
sayilar bulunmadigi i¢in sorunu ¢6zmede zorlanan 6grenciler olmustur. Saman balyalarini
hesaplayip bdolmeleri gerektigini sonradan fark etmislerdir.

4. Tartisma ve Sonug¢

Bu c¢alismada, giinlik yasam aktiviteleri iceren 3B sanal O6grenme ortaminin
uygulanmasi asamasinda yasanan deneyimler ve ortaya c¢ikan zorluklar incelenmistir.
Aragtirmanin  bulgulari, son yillarda yayginlasan ve farklt 6grenim diizeylerinde
uygulamalar1 yapilan sanal O6grenme ortamlarinin uygulanabilirligiyle ilgili Snemli
ipuglart ortaya koymustur.

Sanal 6grenme ortami uygulamalarinin baslangic asamalarinda, sistemin 6grencilerin
ilgisini ¢ektigi, genel olarak sistemi eglenceli ve ¢ok ilging bulduklari ve her hafta istekli
bicimde uygulamalara geldikleri ortaya ¢ikmistir. Jones ve Issroff (2006) sanal 6grenme
ortamlarmin 6grencilerin kendi 6grenmelerini kontrol edebilmelerine ve sorumluluk
almalarina firsat verdigi i¢in, dogal olarak onlarin motivasyonunu artirdigini ifade
etmektedir. Yine ortamdaki senaryolarn uygulanmasi genellikle grup halinde
gergeklestirilmis  olup bireysel c¢alismalara ¢ok az yer verilmistir. Arastirmacilar
uygulamalar Oncesinde Ogrencilere grup olarak ¢alismalarimi ve ortak bir karara
varmalarini siklikla dile getirmislerdir. Baglangic asamasinda &grencilerin bu sekilde
isbirligi icerisinde galismaya yonlendirilmeleri ve bdylece her bireyin katkisinin degerli
oldugu inancinin yansitilmasinin da onlarin motivasyonlarini olumlu yonde etkiledigi
sOylenebilir.

Senaryolar genel olarak herhangi bir sikinti yaganmadan, planlandigi gibi
uygulanmistir. Senaryolar uygulanirken 6grencilere sistem iizerinden gorevleri yazilmus,
gerektiginde s6zel agiklamalar yapilmistir. Gorev verildikten sonra dgrenciler senaryolar
lizerinde  genelde bireysel c¢alismaya  baglamis, ancak chat ekranindan
arkadaslarina/arastirmaciya soru sorarak veya yardim alarak da ilerlemiglerdir.
Senaryolardaki gorevleri gerceklestirirken bazen o6grenciler zorunlu olmadiklar1 halde
kendiliginden gorev paylagimina girmislerdir (6rnegin, market etkinliginde “sen sekeri,
ben makarnalari sayayim” diye farkli islere odaklanmigslardir). Ulasilan bu bulgudan
hareketle, sanal Ogrenme ortaminin &grenciler arasinda isbirligini tesvik ettigi
sOylenebilir. Sanal Ogrenme ortamlarinin &grencileri igbirligi igerisinde ¢aligmaya
yonlendirdigi ve birlikte 6grenmelerini destekledigi ifade edilmektedir (Nwabude, 2012;
Singh & Lee, 2008). Uygulamalar esnasinda verilen gorevleri tamamlayan ve bu siirecte
nasil bir diisiince i¢inde ¢alistigini gerekgelendirebilen 6grenciler ilk gozlemler itibariyle
basarili  sayillmistir.  Senaryo bazinda  ortamdaki  Ogrencilerin  basarilarinin
degerlendirilmesinde, ulasilan sonuglardan ¢ok bu sonuglara nasil ulasildigina
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odaklanilmasinin ve diislincelerin gerekgelerinin istenmesinin ve uygulama siirecinde
ilerleyen zamanlarda Ogrencilerin bunlar1 bir davranis bigimi olarak benimsemelerinin
onlarin hem matematige bakis agilarini hem de kavramsal anlamalarini olumlu yonde
etkiledigi diisliniilebilir.

Uygulamalarda farklh simf diizeyi ve profiller arasinda gesitli farkliliklar ortaya
¢ikmustir. 7. siif 6grencilerinin ortamda sunulan goérevlerin gereklerini daha dikkatli ve
ciddiye alarak gerceklestirdikleri, 4. siniflarin ise daha ¢ok sanal ortamin oyun ve eglence
boyutunu 6n plana aldiklar1 gézlemlenmistir. Bu durumun ortaya ¢ikmasinda ortamin
ozelliklerinin, senaryolarin yapisinin/igeriklerinin ve 6grencilerin yas farklarinin etkisinin
olabilecegi diisiiniilmektedir. Alan yazinda 3B sanal 6grenme ortamlarinin oyun ortami
olmamalarina ragmen ogrenciler tarafindan oyun olarak algilanabildigi belirtilmektedir
(Topu, 2015). Tasarim asamasinda senaryolar farkli 6grenim diizeyindeki ve profillerdeki
ogrenciler dikkate alinarak basitten zora dogru derecelendirilmis olsa da bu
derecelendirme uygulama ortamina tam olarak yansitilamamstir. Calismada 6zellikle 4.
smiftaki 6grenme gilicligii olan oOgrencilerde bu durum daha sik gdzlemlenmistir.
Ogrenme giicliigii olan &grencilerin siif seviyesine bakilmaksizin senaryolarda sunulan
gorevler yerine sanal ortamin sundugu farkli deneyimlere odaklandiklari ortaya ¢ikmistir.
Bender ve Wall (1994) 6grenme-6gretme ortamlarinda 6grenme giigliigii olan d6grencilerin
o0grenme giicliigii olmayan Ogrencilere gore daha fazla dikkat daginiklig:r yasadiklarini
ifade etmektedirler. Bu nedenle 6grenme giigliigii olan 6grencilerin ortamda yasadiklari
bu tiir zorluklar onlarin dogal d6grenme siireglerinin bir parcasi olarak degerlendirilebilir.
Diger yandan bazi gorevlerde bu ogrenciler farkli profildeki dgrencilerle etkilesime
girerek gorevlerin gereklerini yerine getirme girisiminde de bulunmuslardir. Sanal
O0grenme ortamlarinin  dgrenme giigliigli yasayan Ogrencilerde sosyal becerilerin
gelistirilmesinde o6zellikle faydali olduguna dikkat cekilmektedir (Williams, Hamid,
Jamali & Nicholas, 2006). Yine uygulama ortaminda iistiin yetenekli olanlar arasinda
seviye farklari ortaya ¢ikmis olsa da goérevleri tamamlama ve katilim konusunda tiim
istlin yeteneklilerin ortamda aktif olduklar1 goézlemlenmis, normal &grencilerin ise
¢ogunlugunun gorevlere aktif katildig1 ortaya ¢ikmustir. Baz1 6grencilerin senaryolardaki
gorevlere ilgisiz olmalar1 ve bireysel hareket etmeleri, Mathlife sanal 6grenme ortaminin
ogrencilerin 6zgiir hareket etmelerine imkan veren agik u¢lu yapisiyla iliskilendirilebilir.
3B sanal 6grenme ortamlarinda 6grencilerin gorevi tamamlamak yerine ortamdaki diger
ilgi ¢ekici unsurlarla mesgul olmalar1 nedeniyle dikkatlerinin dagilabilecegi, ortamla fazla
mesgul olarak zaman israfi yapilabilecekleri ifade edilmektedir (Goktas, 2017). Diger
yandan uygulamalarda profilleri fark etmeksizin dgrencilerin biiyiik bir gogunlugunun bu
tiir bir ortamda matematik yapmaktan keyif aldiklar1 ortaya ¢ikmistir. 3B sanal dgrenme
ortamlarinin 6grencilerin matematige yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi ifade
edilmektedir (Simsek, 2016).

Arastirma stirecinde Mathlife ortaminin uygulanmasi agamasinda gesitli zorluklar ortaya
cikmistir. Bunlar 6zetle; uygulamalarin yapildigi ortamlarin teknik altyapr yetersizligi,
Mathlife sistemine ¢ok sayida G6grenci baglandiginda sistemin yavaslamasi, dgrencilerin
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O0grenme ortaminda birbirleriyle ve aragtirmaci/6gretmenle iletisimlerinde yasanan
problemler, 6grencilerin uygulamalara katilimlarindaki siirekliligin saglanmasi ve farkli
profillerdeki 6grencilerin ayni gorev iizerinde galismalari nedeniyle yasanan zorluklar
olarak siralanabilir. Bu sorunlarin bir kisminin uygulamalar éncesinde tahmin edilmesine
ve pilot ¢aligmayla kismen tistesinden gelinmesine ragmen (6rn., teknik sorunlar) diger bir
kisminin bundan sonra yapilacak arastirmalarda daha fazla dikkate alinmasi ve tasarlanan
ortamlarda  kokli  degisiklikler yapilmasimi  gerektirebilecek nitelikte oldugu
diisiiniilmektedir. Ornegin sonraki arastirmalarda calismaya dahil edilecek &grencilerin
gergek siiflarindaki 6gretmenleri de siirece dahil edilerek, 6gretmenlerin sanal 6grenme
ortaminin tasarimindan, degerlendirilmesine kadar biitiin agamalarda aktif rol almalari
saglanabilir. Bdylece hem daha dogal 6grenme ortamlar1 olusturulabilir hem de
ogrencileri yakindan taniyan Ogretmenlerle daha etkili uygulamalar gerceklestirilebilir.
Yine senaryolarin uygulanmasi asamasinda karsilasilan en 6nemli zorluklarindan biri
farkli 6grenme diizeylerine sahip dgrencilerin ayni1 ortamda olmalar1 ve bazi1 6grencilerin
verilen gorevleri daha erken tamamlamalari, bu sirada digerlerinin beklemek zorunda
kalmalariydi. Gelecekte yapilacak ¢aligsmalarda ayni 6grenme diizeyinde olan 6grencilerle
uygulama yapilarak bu sorunun yasanip yasanmayacagl arastirilabilir. Calismada 4.
smiftaki 6grencilerin 7. simiftakilere gore ortamda daha fazla zorluk yasadiklari ortaya
¢ikmistir. Bu sorunun yasanmasinda, yukarida da ele alindigi gibi, 6grencilerin ortami
yalnizca oyun oynama merkezli olarak diisiinmeleri ve bilgisayar becerilerinin yeterince
gelismemesi etkili olmustur. Yine 4. siniflarla yapilan bazi uygulamalarda gorevlere
odaklanma, grup olarak hareket etme ve ortak bir yanita ulagsma gibi hedeflerin
gergeklestirilmesinde zorluk yasanmustir. Sistemde O0gretmen roliindeki arastirmaci, bu
gibi durumlarda rehberlik yaparak dgrencilerin dikkatini gérevlere yoneltmeye ¢alismis ve
isbirligi icerisinde calismalarina yonelik tesvik edici ifadeler kullanmistir. Ogretmenin
ortamda fazla rehberlik yapmasina bagli olarak 6grenci mesguliyetinin ve katiliminin
azalabilecegi, yonlendirme ve uyarilarinin Ogrencinin 6grenme siirecini olumsuz
etkileyebilecegi ifade edilmektedir (Dixon, 2012’den akt., Topu, 2015). Bu baglamda
ileride tasarlanacak 3B o6grenme ortamlarinin daha etkili olmast igin, farkli dgrenme
senaryolarinda rehberin roliiniin ve siiregte 6grencilere hangi doniitlerin verileceginin
uygulama oOncesinde acikga ortaya konulmasi Onerilebilir. Topu (2015) rehberli ve
rehbersiz gruplarla yaptig1 ¢alisma sonucunda, rehberli 3B sanal 6grenme ortamlarinda
ogrencilerin rehberle hareket etmelerine yonelik uygulama kurallarinin  6nceden
netlestirilerek 6grencilere duyurulmasi gerektigini 6nermektedir.
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Implementation of a 3D Virtual Learning Environment (MATHLIFE)
Including Daily Life Activities in Mathematics: Experiences and
Difficulties

Extended Abstract

The use of 3D virtual learning environments in education and studies related to this subject
have been increasing (Reisoglu, Topu, Yilmaz, Yilmaz & Goktas, 2017; Ruth, 2011). In
these environments, the learning takes place by observing other students participating in the
virtual world as collaborators (Dieterle & Clarke, 2007). Therefore, working in learning
teams allows students to learn new skills and tasks by socializing among their peers (Ruth,
2011). In this way, students can develop their cognitive and social skills more effectively
(Dieterle & Clarke, 2007). These environments, which enable learners to communicate and
collaborate in learning, have the potential to improve their different skills and provide
dynamic learning environments to students (Corez, 2011). In the virtual learning
environments, students feel more comfortable than the classroom environment (Esteves,
Fonseca, Morgado & Martins, 2011; Singh & Lee, 2008; Wang, Song, Xia & Yan, 2009)
and they have more collaboration opportunities, and feel more belonging to the
environment (social presence perception) (Reisoglu, 2014; Wang et al., 2009). In addition,
these environments offer rich experiences that help students understand and learn concepts
as they allow the creation of real-life analogies in a virtual environment (Haycock & Kemp,
2008). All these features of 3D virtual learning environments promise great potential for a
lesson like mathematics in which students have great difficulties in learning, teaching, and
have negative attitudes. In the current literature, there are studies investigating the use of 3D
virtual environments in teaching mathematics (Deniz, 2015; Simsek, 2016; Tiiziin, Arkun,
Bayirtepe-Yagiz, Kurt & Yermeydan-Ugur, 2008; Yildiz, 2009). However, it is thought that
it is important that they are used differently for students with special needs and especially
for students with learning disabilities. The application of 3D virtual environments involving
daily life activities that require mathematics to the participation of students in different
profiles (discalkulic, normal, gifted), and the detection of experience of these applications
or the difficulties that can be experienced, will also provide guidance to future studies in
this direction. In this context, in the present study, a 3D virtual learning environment called
Mathlife was designed for students in the 9-12 age group and put into practice. This study
aims to examine the experiences and difficulties in the application process of Mathlife.

In the aim of the research, the evaluation of Mathlife was conducted by centering the
observations and the notes of the 4 researchers who conducted the process in the
environments. This study is an implementation evaluation which is one of the qualitative
research approaches (Patton, 2014). In this qualitative implementation evaluation, program
evaluation was conducted by focusing on the difficulties experienced the students in
different profiles selected from the 9-12 age group and the researchers who participated in
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the research process. In this study, which was conducted to create a descriptive answer in
the context of "how" in a limited context, a case study design is preferred. A total of 20
students, selected from 4th (10 students) and 7th (10 students) grade from a primary school
and a middle school in a provincial center in the Black Sea region of Turkey in the fall
semester of the 2015-2016 academic year participated in the study. In the Mathlife
environment, where a shopping mall and farm are located, 10 different scenarios that
require mathematical skills were used. A semi-structured observation form was used as a
primary data collection tool in the identification of experiences and challenges experienced
during the implementation of Mathlife. The notes that the researchers kept in the
observations and the comments they made were subject to content analysis.

Observation notes taken in implementation environments reveal that students generally find
the system entertaining and interesting, and participated every week in a willing manner.
Scenarios were generally implemented as planned, without any difficulties. When the
scenarios were applied, the researcher(s) wrote their tasks to the students individually, and
when necessary, verbal explanations were used. Observations during the process showed
that, in the subsequent applications compared to the initial applications, the behaviors such
as producing justifications for the outcomes of the students, explaining the reasons, took
place over time without teachers' directions. Applications were usually terminated when
tasks were finished spontaneously. However, in some cases the duration was not enough to
complete the task and some of the students were not able to complete the task. Observations
made in the environment and the area notes showed that especially 7th grade students
fulfilled the requirements of their duties more carefully and seriously when compared to
applications in different class levels. 4th grade students have been observed to be in the
mood to play more, focusing on the "entertainment" of the virtual environment and the
"different environment™ of working with computers. Various difficulties have arisen during
the application process of the Mathlife environment in the research process. Briefly, these
difficulties were lack of technical infrastructure of the environments in which the
applications were made, the slowdown of the system when a large number of students were
connected to the Mathlife system, the problems experienced in each student and the
researcher/teacher communication in the learning environment, the continuity of the
students' participation in the application and the students working in different profiles
working on the same task.

In future studies, research can be conducted with students who are at the same level of
learning to investigate whether problems arising from level differences can be experienced.
Also, 4th grade students had difficulties in achieving their goals such as focusing on tasks,
acting as a group and reaching a common side. The researcher in the teacher role in the
system tried to direct the attention of the students to the tasks by guiding them in such
situations and used encouraging expressions to work in cooperation. The teacher's over-
guidance in the environment, and the orientation and warning may negatively affect the
learning process of the student because the student's participation and attendance may be
reduced (Dixon, 2012). In this context, in order to increase the effectiveness of the 3D
learning environments that will be designed in the future, the role of the guide in different
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learning scenarios and the feedbacks to the students in the process should be clearly stated
before the implementation of the study.
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