Egitim ve Bilim Education and Science
2014, Cilt 39, Say1 171 2014, Vol. 39, No 171

Second Life Ortaminda Alt1 Sapka Diisiinme Tekniginin Dil Ogretimi
Stirecine Katkis1

Foreign Language Teaching Through The Six Thinking Hats
Technique in Second Life
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Dokuz Eyliil Universitesi

Oz

Ogretimde {i¢ boyutlu sanal diinyalarin kullanilmas: egitimcilere diinyanin farkli bolgelerinde yasayan
ogrenciler icin eszamanl gerceklesebilecek 6gretim sunma olanagt saglar. Bu ortamda &grenciler sanal bir kimlik
ve beden igerisine girerek gercek hayatta sinif ortaminda gerceklesmesi daha zor olan &gretimsel etkinlikleri
basariyla yiiriitebilirler. Bu arastirmada, Second Life ortaminda alti1 sapkali diisiinme teknigini kullanarak
tasarlanan yabanci dilde 6gretim etkinliginde, 6grenci, 6gretmen ve sosyal cevre agisindan ortaya ¢ikan rolleri
ortaya cikartmak amaclanmustir. Arastirma grubu, 2010 - 2011 6gretim yili giiz déneminde izmir’de bulunan iki
anadolu lisesinde 6grenim gormekte olan 6grenciler arasindan belirlenmistir. Her okuldan altisar 6grencinin
katilimiyla toplam 12 Ogrenci ile etkinlik gerceklestirilmistir. Arastirmamn yontemi nitel arastirma
yontemlerinden durum calismasidir. Gortisme, gozlem ve giinliik tutma yoluyla veri toplanarak igerik analizi
yapilmustir. Bu arastirmada, Second Life ortaminda alt1 sapkali diisiinme tekniginin yabanci dil 6gretimi i¢in nasil
tasarlandig1 ayrintih olarak sunulmustur. Second Life ortaminda kullamilan alti sapkali diisiinme teknigi
sayesinde, Ogrenciler kendilerine verilen sapka tiiritine gore aktif olarak diisiinme siireci yasamiglar ve bir
diistinceyi savunmak icin giiglii kanitlar elde etmenin yollarin aragtirmislardir.

Anahtar Kelimeler: Cok kullaricili sanal ortamlar, Second Life, yabanci dil egitimi, alt1 sapkal1 diisiinme.

Abstract

The use of 3D virtual worlds for instruction allows educators to design synchronous instruction to
students around the world. In such learning environments, students being in virtual bodies and assuming roles
in virtual identities perform instructional tasks successfully which are more challenging to realize in a traditional
classroom. The aim of this study is to explain the roles of the teacher, students and the social environment, and to
discuss the consequences of the instruction in terms of the instructional method and the effect of the three
dimensional virtual environment during a foreign language activity. The study group was chosen among
students attending two Anatolian High Schools in Izmir in 2010-2011 Fall semester. The activity was conducted
with 12 students, six of whom are from each school. The research method is the case study, one of the qualitative
research methodologies. The data was collected through interviews, observation and dairy, and the content
analysis was performed. This study presents how to design an instructional foreign language activity by using six
thinking hats technique in Second Life environment. Owing to the six thinking hats technique used in Second
Life, students go through an active thinking process, and search the ways to find strong evidence in order to
support their ideas.
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Summary

Purpose

In addition to learning a foreign language in a classroom, supporting the learning process in a
variety of ways by practicing, using, reinforcing and enriching the language skills out of the class is
important for foreign language education. Several foreign language activities through the six thinking
hats technique for high school students were designed and conducted in this study in the three
dimensional Second Life environment. The use of three dimensional environments for instructional
purposes provides teachers with the ability to give synchronized instruction to learners. Second Life is
one of the most convenient instructional platforms with its three dimensional environment and its
avatars (Bell, 2009; Gregory & Masters, 2012; Salmon, 2009).

In Second Life, students get avatars, assume virtual identities and can perform instructional
activities successfully which are more difficult to achieve otherwise in traditional classrooms.
Conducting scientific research is very important in order to organize instructional activities. Second
Life, as a new instructional environment should be investigated scientifically in order to understand
its applicability to education (Broadribb & Carter, 2009). The six thinking hats technique teaches
individuals how they should think. Individuals learn that they can develop different thinking
approaches toward the same situation through this technique (Paterson, 2006). Students give
responses through thinking and giving suggestions to solve a problem depending on the colors of the
hats that they have during the implication of this technique (Giiler, 2010; Smith & Cook, 2012). The
foreign language activity in this study was designed with the six thinking hats technique in the
Second Life environment. The aim of this study is to reveal the roles of the teacher, students and the
social environment, and to discuss the consequences of the foreign language activity in terms of the
instructional method and the effects of the three dimensional virtual environment.

Method

The research group composed of students studying at two Anatolian High Schools in Izmir
during the first semester of 2010 - 2011. The activity was conducted with a total of 12 students, 6 of
whom were from each school and all of them participated voluntarily. The method was a case study,
which is a qualitative method. The content analysis was done from the data collected through
interviews, observation and the researchers’ dairies. A 4096 m2 lot was rented on one of the islands on
the Second Life (SL) environment in order to design a discussion activity in a foreign language which
would employ the six thinking hats technique. A tropical environment with trees, flowers, puddles,
rivers and animals was designed on the island. Hats in the colors of the six thinking hats and
matching cushions were designed. Second Life environment enabled the teacher and students
communicate whenever they wish orally and in written form either in private (i.e. one to one) or for
everybody to read and hear (i.e. in public).

Results and discussion

This study is important because it reveals how foreign language instruction with the
implementation of the six thinking hats can be employed in the Second Life environment and what
dynamics come out during the implementation. This study displays in detail how the six thinking hats
technique was designed for foreign language instruction. Through the six thinking hats technique
students experienced active thinking processes depending on the color of the hat that they were given,
and they investigated ways to find strong evidence to support their ideas. The literature suggests that
the implementation of the six thinking hats technique in crowded classes will create turmoil, and can
lower the speed of learning (Ayaz Can, 2005). This study showed that students can get organized fast
in the Second Life environment, and abide the given commands successfully. In addition, the students
liked the environment and they felt they were really doing the discussion in this platform. These

positive consequences also contributed to their performances positively.

Giris

Bilim ve teknolojideki hizl1 gelismeler, e-6grenme ortamlarinda var olan siirhliklara ¢ziimler
sunacak imkanlar saglamaktadir. Giintimiizde web tabanli 6grenmeden ti¢ boyutlu ¢ok kullamcili
sanal ortamlarin kullanildig1 e-6grenme ortamlarina gegis baslamistir (Dickey, 2005). Cok kullanicili
sanal ortamlar, bircok katiimcimn es zamanli olarak, igerige ulasmasina, elektronik trtinlerle
etkilesime girmesine ve kendilerini sanal ortamdaki sanal benlik (avatar) ile temsil ederek diger
kullanicilarla iletisim kurmalarina olanak saglayan bilgisayar destekli ortamlardir (Dede, Ketelhut &
Ruess, 2004). Ug boyutlu sanal ortamlarda bulunan giiclii gorsel arayiiziin sosyal iletisimdeki
gerceklik hissi uyandiran yapisi, diger web tabanli sistemlerin yetersizliklerine alternatif ya da destek
olabilmektedir (Mennecke, Triplett, Hassall, Conde & Heer, 2011). Bu arastirmada, ¢ok kullanicili
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sanal ortam olarak Second Life secilmistir. Second Life ortaminda alti sapkali diistinme teknigi
kullanilarak lise diizeyinde dgrenciler i¢in yabanci dil 6gretimi ile ilgili etkinlikler tasarlanmis ve
yurttulmustir.

Second Life ve Egitimde Kullanimm

Second Life (SL), Linden Lab. sirketi tarafindan 2003 yilinda piyasaya stirtilmiis internet tabanl
ti¢ boyutlu sanal ortamdir. Second Life kullanicilar1 kendilerini sanal bir beden ve kimlik ile temsil
eden sanal benlikler edinirler ve diger kullanicilarla gercek hayat benzeri {i¢ boyutlu tasarlanmis
ortamlarda bir araya gelirler. Kullanicilar birbirleri ile sesli ve yazili olarak iletisim kurabilirler. Sanal
benlikler dis goriintislerini degistirebilme 6zelligine sahiptirler (Wang & Braman, 2009). Ayrica,
kullanicilar sanal sohbetler araciligr ile diger kullanucilar ile sosyallesebilir ve ticari faaliyetler aracilig
ile meslek sahibi olabilir (Wang & Braman, 2009). Second Life’ ta kullanic1 ortamda listelenen gruplara
katilabilir, baskalar1 tarafindan satin alinmis adalari, arsalar1 ve evleri ziyaret edebilir ve 6grenme
ortamlar1 tasarlayabilir (Dinger, 2008).

Bu arastirmada, Second Life ortamimin secilmesinin sebeplerinden birisi bu ortamin
ginumiizde bir¢ok sanal simifi, dil okulunu, cesitli sanal {iiniversite kampiislerini icinde
barindirmasidir. Second Life son zamanlarda egitim alaninda kullarulan en iyi hazirlanmis ve en
popiiler cok kullanicili sanal diinya platformlarindan birisidir (Warburton, 2009; Wang & Braman,
2009). Ayrica, Second Life ortaminda olusturulan kiittiphanelerde ve miizelerde 6grenciler istedikleri
zaman arastirma yapabilmektedirler. Second Life ortaminda es zamanli olarak gergeklestirilen
konferanslar (6rn; AECT) ile egitimciler bir araya gelmekte bilgi alisverisinde bulunmaktadir.

Bu alanda yiriitiilen kisitlh deneysel calismalar ile Second Life'in e-6grenme amagh
kullanilmasina yonelik 6nemli olumlu sonuglar elde edilmistir (Bell, 2009; Gregory & Masters, 2012;
Salmon, 2009; Singh & Lee, 2008; Wang, Song, Xia & Yan, 2009). Yiiriitiilen arastirmalar, Second Life’
da sanal benlikler alan 6grencilerin yer aldig1 egitimlerde ogrencilerin geleneksel ortama gore daha
fazla grup galismas: imkani buldugunu (Esteves, Fonseca, Morgado & Martins, 2011; Singh & Lee,
2008), simif ortamina gore daha rahat hissettiklerini (Singh & Lee, 2008; Wang, Song, Xia & Yan, 2009),
ve kendilerini daha fazla ortama ait hissettiklerini gostermektedir (Wang, Song, Xia & Yan, 2009) .
Second Life'in egitimde kullanilmasina yonelik calismalar son donemlerde hizla artmistir. Egitimde
¢ok farkl disiplinlerin bulunmasi sebebiyle Second Life’in bu ortamlarda kullanilmas: ve deneysel
sonuglarin bilimsel arastirma yontemlerine gore raporlanmas: bu faaliyetlerin dogru bir bicimde
diizenlenmesi agisindan ¢ok onemlidir (Broadribb & Carter, 2009; Liou, 2012). Bu nedenle bu
arastirmada calisma alani olarak yabanci dil 6gretimi secilmistir. Calisma ise yabanci dil 6gretiminde
Second Life’dan nasil faydalanacagi ve bunun sonuglarin nasil olacagi tizerine kurulmustur. Bu
alanda yurttiilen arastirmalarda Second Life ortaminda farkli ogretimsel yontem ve tekniklerin
kullanildig1 goriilmektedir. En sik kullanilan yontem ve tekniklerden bazilar1 problem tabanli 6gretim
yontemi (Rogers, 2011), alt1 sapkali distinme teknigi (Gregory & Masters, 2012; Bulu, 2012) ve rol
oynama yontemidir (Wills, Leigh & Ip, 2011; Rudra, Jager, Aitken, Chang & Helgheim, 2011; Gao, Noh
& Koehler, 2009).

Alt Sapkali Diisiinme

Edward De BONO tarafindan ortaya koyulan “Alt Sapkali Diistinme”, derslerde diisiinmenin
gelistirilmesinde kullanilabilecek bir tekniktir (Ayaz Can, 2005). Alt1 sapkali diisiinme teknigi;
diisiinmeye odaklanma, yaratict diisiinme, iletisimi gelistirme ve karar verme becerilerini gelistirir
(De Bono, 1999). Alt1 sapkali diistinme ile bir olaya farkli pencerelerden nasil bakilacagi ve bu
sunulan aymi olay karsisinda smiftaki arkadaslarmin nasil farkli diistinceler tiretebileceklerini
gorebilirler (Paterson, 2006). Bu teknik sayesinde ders tekdiize hale geldiginde daha aktif hale
getirilebilir ve 6grencilerin bilgi tiretme giictinii gelistirmek miimkiin olur. Ayrica, bir olay ile ilgili
karar vermeden 6nce bu olay1 ayrintilariyla tartismak amaciyla da kullanilabilir. Bu teknigin en
onemli avantaji ogrencilere bir problemi ¢6zmeden 6nce bu problemi ayrintilariyla diistinmeleri
gerektigini 6gretmesidir. Olay tizerine ytrtitiilen ayrintili incelemeler sayesinde olaymn olumlu ve
olumsuz yonleri ortaya ¢ikartilir (Giiler, 2010; Smith & Cook, 2012).

Alt1 sapkal diistinme teknigi ¢ok farkli alanlarda kullanilabilmektedir. Smith ve Cook (2012)
tarafindan tiniversite 6grencileri tizerinde yapilan bir calismada, problem tabanli 6grenme stirecleri
icerisinde alt1 sapkali diisiinme teknigi kullanilmis, sonug olarak ¢grencilerin motivasyonlarimn ve
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akademik basarilarinin arttig1 gozlenmistir. Li, Lin, Nelson ve Eckstein (2008) tarafindan evli ciftler
tizerine yapilan bir galismada, terapiler esnasinda alt1 sapkali diistinme tekniginin kullanilmasinn,
ciftlerin farkl diistincelere sayg1 gosterme ve aym dili konusmaya baglayarak birbirlerine kars: daha
anlayish olduklar1 sonucuna varilmistrr. Karadag, Saritas ve Erginer (2009) tarafindan hemsirelik
ogrencilerine uygulanan alt1 sapkali diistinme tekniginin, 6grencilerin elestirel diistinme yeteneklerini
gelistirdigi, farkl goriislerin ve diistincelerin paylasilmasimi sagladig1 ve olaylarin olumlu ve olumsuz
yonlerini gorerek daha objektif karar vermeyi sagladig1 belirtilmistir. Gregory ve Masters (2012)' de
alt1 sapkali diistinme teknigini Second Life ortaminda kullanarak hizmet 6ncesi 6gretmen adaylarima
bir egitim diizenlemistir. Sonugcta, 6gretmen adaylarmin hem gergek hayatta alt1 sapkali diistinme
teknigi ile gerceklestirilen etkinlikleri hem de Second Life ortaminda gergeklestirilen etkinlikleri ilging
ve eglenceli buldugunu ama Second Life ortaminda kavramlarin 6grenilmesinin daha zor olarak
algilandigimni ortaya cikartmustir.

Yabanc: Dil Egitimi

Dil egitiminde ortaya cikan farkli yontemlerin dil 6gretimi tizerinde farkl: etkileri oldugu gibi,
ginumiiziin getirdigi teknolojik gelismelerde yabanci dil egitiminde bir takim degisimler meydana
getirmistir. Bilgisayar temelli 6gretim, bilgisayar destekli 6gretim, internet tabanli 6gretim, mobil
Ogrenme ve sanal diinyalardaki yabanci dil 6gretimleri bunlara 6rnek olarak verilebilir. Bu teknolojik
gelisimleri egitim iceriklerine uygularken c¢ok dikkatli davrarmulmali, bir¢ok etken goz Ontinde
bulundurulmahdir. Ornegin; yabanci dil 6gretiminde yakin bir zamana kadar dil laboratuarlar
oldukca fazla kullanilmistir. Daha sonra bu laboratuarlarin dil 6grencilerini birbirinden ayirarak
sosyal ortamdan soyutladig1 ve bu sebeple 6grenciler arasindaki iletisimi kisitladig1 ortaya ¢ikmistir
(Cubukgu, 2008). Bir yabanci dili 6grenmek isteyen 6grencinin o dilin kullanildig1 ortamda aktif olarak
bulunmas1 ve ortamda yasamasi ¢ok onemlidir. Geleneksel sistemde 6grencilerin dilin kullanildig:
ortama gitmesi miimkiin olmadig1 i¢in bu durum siniflarda canlandirilmaya calisilmaktadir. Ancak,
uzun bir siireg ve aktif yasanti gerektiren yabanci dil 6greniminin sadece sinif ortaminda ve daha 6nce
belirlenen haftalik ders saatleri ile kisith kalmas: dilin istenilen seviyede ogrenilmesini
engellemektedir. Aslinda geleneksel sistemle verilen dil derslerine ek olarak Ogrencilerin dil
ogrenimlerinin sinif disina tasinmasi ve desteklenmesi oldukca onemlidir (Davies, 2005; Sar1, 2006;
Tang, 2010). ilerleyen teknoloji siuf ortamindaki sinirli ders saatlerini ortadan kaldirmakta ve
ogrenilmek istenilen dilin konusuldugu ve bu dili aktif olarak kullanan insanlarin bir araya geldigi
sanal ortamlarin olusturulmasina olanak saglamaktadir. Bu sanal ortamlar ile 6grenci sosyal bir ortam
igerisine girerek aktif olarak kendi aralarinda yazili ve sozlii iletisim imkan1 bulabilirler (Gavrilova &
Yampolskiy, 2011; Korkut & Akkoyunlu, 2008; Lifton & Paradiso, 2010).

Arastirmamn Amaci

Second Life ortamina 2003 yilindan beri web tizerinden ulasilabilmesine ragmen, bu platformun
egitim agisindan kullanimi son yillarda artmaya baslamustir. Yurt disinda Second Life tizerine yapilan
calismalarin c¢ogu iiniversite oOgrencilerine yoneliktir (Freitas, Rebolledo-Mendez, Liarokapis,
Magoulas, & Poulovassilis, 2010; Gregory & Masters, 2012). Tiirkiye'de ise Second Life kullanimina
yonelik calismalar yaklasik son bes senedir tiniversite dgrencilerine ve Second Life kullanicilarma
yoneliktir (Bulu, 2012; Canbek Goksel, 2009; Dinger, 2008). Bu ¢alismanin, {i¢ boyutlu sanal ortamlarda
tasarlanacak 6grenme ortamlarina drnek olmasi ve nelere dikkat edilmesi gerektigi konusunda yol
gosterici olmasi beklenmektedir. Bu kapsamda, alanyazindan farkli sekilde lise 8grencilerine yonelik
Second Life ortaminda, alti sapkali diisiinme teknigi ile yabanci dilde tartisma yapma etkinligi
gerceklestirilmistir. Bu ¢alismada, Second Life ortaminda alt1 sapkali diistinme teknigini kullanarak
tasarlanan yabanci dilde 6gretim etkinliginde, 6grenci, 6gretmen ve sosyal cevre agisindan ortaya
cikan rolleri incelemek ve sonugclarim tartismak amaglanmagtr.

Yontem

Nitel calismalar arastirmacimin tamamen kontrol etmedigi dogal ortamda gerceklesir (Bogdan
& Biglen 1998; Lecompte & Goetz, 1984). Yin (1994)’e gore ¢rnek durum calismasi, olay ve ortam
arasindaki sinirlar belirgin olmadigi durumlarda, ortam igerisindeki olay1 derinlemesine arastirmak
amactyla kullamilabilir. Bu arastirmada da yabanci dil egitiminde alt1 sapkali diisiinme teknigi ile
tartisma yapma etkinliginin Second Life igerisinde nasil ortaya ¢ikacagi ¢alismanin odak noktasin
olusturmaktadir. Bu sebeple nitel arastirma yontemlerinden 6rnek durum yontemi kullamilmustir.
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Calisma Grubu

Calisma grubunu 2010-2011 giiz doneminde Izmir’de bulunan iki Anadolu Lisesinden 10. sinif
ogrencileri olusturmaktadir. Calisma grubu belirlenirken amaglh drnekleme yontemi tercih edilmistir
(Fraenkel & Wallen, 2000). Teknik ve pedagojik olarak Second Life ortamimin kalabalik simiflarda
Ogretime izin vermemesi sebebiyle, her iki okuldan altisar 6grenci, toplamda on iki goniillii 6grenci
calismaya katilmustir. Ogrenci seciminde, ingﬂizce dersi notlar1 ve ingilizce ders ogretmelerinin
goriisleri almarak belirlenmistir ve bu 6grencilerin goniilli katilimi esas almmustir. Katilime1 grup,
goniilltlik esasina gore belirlendigi icin sorumluluk duygusu yiiksek ve okul basarisi normal ya da
normalin {isttinde olan dgrencilerden olusmustur. Bu dgrenciler kendi okullarinda haftada dort saat
Ingilizce dersi gormektedirler. Calisma haftast ise kendi Ingilizce 6gretmenleri ile degil tanimadiklart
bir Ingilizce ogretmeni ile yaklasik iki saat boyunca Second Life ortamindaki etkinligi
stirdiirmuslerdir. Katiimcilar, evlerinde bilgisayara ve internet baglantisina sahip olan bilisim
teknolojilerini orta diizeyin tizerinde kullanan kisilerdir.

Ortam Tasarim

Second Life (SL) ortamindaki alt1 sapkali diistinme teknigi ile yabanci dilde tartisma yapma
etkinligini tasarlamak icin SL tizerindeki adalardan birinden 4096 m2’ lik bos bir alan kiralanmaistir.
Katilimcilarin kendilerini rahat hissedebilecekleri bir ortam olusturabilmek igin, SL ortaminda;
agaclarin, cigeklerin, su birikintilerinin, derelerin ve hayvanlarin kullanildig1 tropik bir doga ortami
tasarlanmistir (Sekil 1). Alt1 sapkali diistinme teknigine uygun olarak her sapkanin rengine uygun yer
minderleri tasarlanmistir. Second Life ortamina 6zel hazirlanmis eglenceli aktiviteler kullanicilarin
hem eglenmesini hem de deneyimlerini birbirlerine aktarip sosyallesebilmelerini saglamaktadir
(Schiller, 2009). Bu sebeple, etkinlik tamamlandiktan sonra kullanilmak tizere dans pisti tasarlanmistir
(Sekil 2). Second Life ortaminin saglamis oldugu ozelden ve genelden yazili ve sesli konusma
ozellikleri sayesinde 6grencilerin, birbirleriyle ve tgretmenleriyle istedikleri an iletisime gecmeleri
saglanmistir.

l"

To Jon the comversation, type irdo
the that fiedd betow
F

Sekil 1. Alt1 sapkali diistinme tekniginin SL icerisinde uygulamasini gosteren ekran goriintiisii

Uygulama

Second Life ti¢ boyutlu sanal ortamda ytirtitiilen etkinlik, ders saati bittikten sonra liselerin
Bilisim Teknolojileri (BT) smuflarinda 12.01.2011 tarihinde uygulanmistir. Uygulama stiresince BT
smiflarinda her okulda birer Ingilizce ve Bilisim Teknolojileri 6gretmeni bulunmustur. Alti farklt
sapka tiirti bulunmasi sebebiyle her okuldan bir sapka tiirtinii temsil eden bir 6grenci belirlenmistir.
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Bu sekilde her sapkadan farkli okullarda bulunan iki 6grenci sorumlu olmustur. Ogrencilerin hangi
renkteki sapkay1 temsil edecegi kura ile belirlenmistir. Alt1 sapka distince tekniginde gecen
sapkalarm rengi ve gorevi asagidaki gibidir:

e Beyaz sapka: Konu ile ilgili tarafsiz ve acik bilgileri sunar.

e Kirmizi sapka: Konuyla ilgili duyussal boyutta yorumlar yapar.

e Siyah sapka: Konuyla ilgili tehlikeleri ve olumsuz bakis acisini sunar.
e Sari sapka: Konu ile ilgili avantajlar1 ve iyimser bakis agisini sunar.

e Yesil sapka: Konu ile ilgili yaratici fikirler ve ¢6ziim yollar1 sunar.

e Mavi sapka: Diger sapkalar1 6zetler ve konuyla ilgili sonuglar1 sunar.

Genel tartisma konusu “Sosyal aglarin toplum {izerine etkisi” olarak belirlenmistir. Ogrencilere
arkadaslarina soracaklar1 sorular, Tiirkge olarak hazirlanmis ve bunlari Ingilizceye cevirmeleri igin
zaman verilmistir. Daha sonra yanlislarini fark etmeleri i¢in dogru ingilizce sorularin oldugu kagitlar
dagitilmistir. Ogretmenler etkinlik planlar1 gergevesinde calismayi uygulamislardir. Her 6grencinin
hangi soruyu hangi arkadasina soracagi onceden belirlenmistir. Sapka rengine gore soz alan
ogrenciye daha sonra baska bir arkadasi tarafindan soru sorulmus ve cevap vermesi beklenmistir.
Ornegin, beyaz sapkay1 temsil eden birinci 6grenci konustuktan sonra, beyaz sapkay1 temsil eden
ikinci kisi konusmasini yapmustir. Sunumlari bittikten sonra bu 6grencilere 6nceden belirlenen baska
ogrenciler tarafindan soru sorulmustur. Tiim konusmacilar konusup, tiim sorular sorulduktan sonra
ogretmenler gerekli dontitleri vermistir.

Uygulamadan sonra katilimcilar 6diil olarak dans pistine gitmislerdir. Dans pistinde bulunan
dans toplar1 sanal benliklere farkli dans figtirleri ile dans etme olanagi saglamistir. Bu sirada
ogrenciler arasinda Ingilizce yazili ve s6zlii sohbetin devam etmesine izin verilmistir (Sekil 2).

ON LM SUre you can  «
s dance :D

kidding me? :.0

o serdar ortag D

& Selinkl

D yeahh | want to go there !!!

& Nilsukl

this song s.. .

-

Nnilsu no exams,no schools,no
teachers In here just dance

nazlikarasoy

Sekil 2. Dans pistinin ekran goriintiisii

Veri Toplama Araglar

Bu arastrma kapsaminda verilerin toplanmasi igin nitel veri toplama yontemlerinden
faydalamilmistir (Bogdan & Biglen 1998; Fraenkel & Wallen, 2000). Gortisme, gozlem ve giinlitk
arastirmanin temel veri toplama yontemleridir.

Gortisme: Gortismeler sirasinda “yar1 yapilandirilmis goriisme formu” kullamilarak veriler
toplanmugtir

Gozlem: Biittin etkinlikler bilgisayar masatistii kaydetme programui ile kaydedilmistir.
Arastirmaci tarafindan daha sonra tekrar izlenen ekran goriintiileri sayesinde 6grencilerin Second Life
ortamindaki hareketleri, arkadaslar1 ve 6gretmenleri ile iletisimleri ortaya ¢ikartilmaya galisilmistir.

Giinliik: Arastirmaci, uygulama esnasinda, BT smifinda gozlemde bulunmus ve giinliik
tutmustur.
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Verilerin analizi

Verilerin analizi igerik analizi ile gerceklestirilmistir. Icerik analizinde toplanan veriler ayrintili
bir incelemeye almnarak, kavramlara ve temalara ulasmak ve bunlar arasindaki iliskileri ortaya
¢ikartmak amaglanmaktadir. Bu sayede elde edilen veriler isimlendirilmistir, isimlendirilen veriler
gruplanmus ve gruplar arasindaki iligkiler ortaya ¢ikartilabilmistir (Yildirim & Simsek, 2008).

Arastirmalarda, “gecerlilik” ve “gilivenirlik” calismanin bilimselligini ve degerini gdz oniine
¢ikartan iki onemli olctittiir (Fraenkel & Wallen, 2000; Lecompte & Goetz, 1984) . Yapilan calismada,
gecerlik ve giivenirligi saglamak icin arastirmacilar tarafindan gortismelerden sonra katilime teyidi
almmis, buna gore veriler yorumlanmistir. Ayrica, elde edilen temalar, kodlar ve iliskiler alanda
uzman olan ve farkh alanlarda calisan arastirmacilarla gozden gegirilmistir. Nitel arastirmalarda;
arastirmact “cesitleme” stratejisini kullanmali ve inandiriciligini arttrmalidir. “Cesitleme; veri
kaynaklari, yontem ve arastirmaci cesitlemesi olarak farkli basliklar altinda incelenebilir” (Yildirim &
Simsek, 2008, s. 267). Arastirmaci veri kaynaklari ¢esitlemesi yapabilmek igin farkl: iki okuldaki, farkl
siniflardaki 6grencilerle calismus, bu 6grencilerin farkli 6zelliklerde olmasina 6zen gostermistir. Bunun
disinda dort farkli 6gretmenden veri toplanmistir. Calismada yontem cesitlemesine gidilmis, bir tek
veri toplama araci kullanmak yerine, goriisme, gozlem, ve giinliik gibi ti¢ ayr1 veri toplama araci
kullanilmastir.

Katilimcilarin desifre edilmemesi igin temsili kisaltmalar kullamlmstir. Ogrenciler icin katilimct
anlamina gelen K harfi kullamilmistir. Dolayisiyla on iki katilimcinin her birisi; K1, K2, K3..., gibi
kodlanmistir. Uygulamaya katilan ingilizce ogretmenleri, O1 ve O2 olarak kodlanmistir. Arastirmaci,
A ile gosterilmis, arastirmact guinliigtinden yapilan alintilar Gii ile kodlanmustir.

Bulgular

Alt1 sapkali diistince tekniginin Second Life ortaminda yabanci dil 6gretiminde kullanilmas:
sonucunda ortaya ¢ikan dinamikler Sekil 3’de sunulmustur. Bu teorik cercevede, alt1 sapkal: diistince
tekniginin uygulanmasindan 6nceki durum etkinlik 6ncesi, uygulama sirasindaki durum etkinlik
siras1 ve uygulama sonrasi durum ise etkinlik sonrasi olarak temalastirilmistir. Bu sekilde belirlenen
ti¢ tema altinda alt1 sapkal: diistinme tekniginin kullanilmasinin ve medyanin (Second Life) 6gretmen,
dgrenci ve sosyal gevre agisindan ne gibi roller ortaya cikarttig1 belirlenmistir (Sekil 3).

Alt1 Sapkal Diisiinme Teknigi ile Tartisma Yapma Etkinligi Oncesi

Second Life ortaminda uygulanan alt1 sapkali diistinme teknigi ile tartisma yapma etkinligi
oncesinde 6gretmenin gerceklestirmesi gereken bazi 6nemli gorevler ortaya ¢ikmistir. Bu tic temel
gorev etkinligi tasarlamak, dokiiman hazirlamak ve soru hazirlamaktir. Bu konuyla ilgili 6gretmen ve
ogrenci gortisleri asagidaki gibidir:

Alt1 sapkal1 diisiinme teknigini uyguladigimiz hafta ne yapacagumizi bilerek ortama geldik. Bir

hafta 6nce 6gretmenimiz gorevlerimizi anlatmisti, anlattiklarmi unutmamamiz, evde calismamiz

i¢in bize dokiiman da vermisti. O, dokiiman: vermese alt1 sapka ile ilgili derste anlattiklarini

unuturdum, hem icinde 6rnekler de vard: kendi sunumumu hazirlarken bana ¢ok yardimei oldu
(K8).

Sorular kendi sapkalarina uygun cevaplayabilecekleri sorulardi. Ornegin; kirmizi sapka
duygulariyla hareket ettigi icin ona ‘internette en ¢ok hangi ortamlarda dolasmay1 seversin?’ ya
da “internette nelerle karsilastiginda senin canmni sikar?” gibi gevirebilecegi ve karsidaki
ogrencinin de cevaplayabilecegi sorular hazirladik (O2).

Etkinlik oncesinde o6grenciler de bazi gorevleri yerine getirmistir. Bu gorevler etkinlige
hazirlanma ve ¢eviri yapmadir. Bu kapsamda 6grenciler 6nceden Ingilizce olarak konusacaklar:
metinlere hazirlanmislar ve okula geldiklerinde kendilerine verilen sorular: Ingilizceye ¢evirmislerdir.
Konuyla ilgili 6grenci gortisleri soyledir:

Hazirlik yaparak geldim. Ogretmenimiz 6nceden sapkalarin gorevlerini anlatmisti, yoksa

yapamazdik. Ben boyle bir etkinligi ilk defa duydum. Ogretmenin verdigi kagitlar1 da eve
gidince okudum ve oradaki crneklere dikkat ederek kendi sunumumu hazirladim (K9).

Sinifta pek etkinlik yapmiyoruz. Ogretmen konuyu anlatiyor, sonra kitaptaki sorulart ya da
alistirmalart yapiyoruz. Herkese farkli soru dagitip cevirmemizi istediklerinde bu sebeple
sasirdim. Ama giizel bir etkinlikti. Yararl oldugunu diistintiyorum (K1).
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Sekil 3. Second Life ortaminda alt1 sapkali diistinme teknigi ile tartisma yapma ile ilgili sema.

Etkinlik 6ncesinde 6grencilerin gerceklestirdikleri gorevler neticesinde dgretimsel yontemin bir
etkisi olarak ogrencilerin yabanci dil 6grenmeleri {izerine bazi sonuglar elde edilmistir. Alt1 sapkali
diistinme tekniginin kullanilmasiyla 6grenciler derse gelmeden bu etkinlige hazirlanmislar ve boylece
yabanci dilde diistincelerini savunmuslardir. Bu stirecte yeni kelimeler 6grenmisler ve geviri yapma
becerisi kazanmuslardir. Konuyla ilgili 6grenci goriisleri sdyledir:

Okudugumu anlamakta iyiydim zaten, ama dinlemede bazen bilmedigim bir ka¢ kelime
cikabiliyor. Kelime dagarcigimda gelisme oldu. Benim icin yararl bir calismaydi (K9).

Alt1 sapkali diistinme teknigini kullanarak bir nevi miinazara yaptik. Belli diistincelerimiz vardi,
onlar1 savunduk. Bize sorulan sorulara diistincelerimizle savunarak cevap verdik (K11).

Sinifta Tiirkce’ den Ingilizce’ ye ceviri yapmiyoruz. Second Life’ ta kisa da olsa boyle bir etkinlik
yapmamiz ¢ok iyi oldu bence, bu tiir etkinliklere devam etmeliyiz (K2).

Alt1 Sapkali Diistinme Teknigi ile Tartisma Yapma Etkinligi Stireci

Etkinlik stirecinde Ogretmenin rehber konumda oldugu ortaya cikmstir. Bu kapsamda
ogretmen gozlemci, gerekli durumlarda ogrencilere yardim eden, doéntit ve pekistire¢ veren ve
ogrencilerin yanhslarim diizelten bir rol almistir. Konuyla ilgili 6grenci ve ogretmen goriisleri
sOyledir:

ihtiyag duydugumuzda ulagabilecegimiz bir 6gretmenin olmasi giizel bir sey. Ornegin, ben alt

sapkall diistinme etkinligini yaparken kurdugum bazi ciimlelerin dogru olup olmadigini merak

ediyordum. Ogretmenime sordum, o da bana hatalarimi gosterdi (K3).

399



Second Life Ortaminda Alt1 Sapka Diisiinme Tekniginin Dil Ogretimi Siirecine Katkist

Ogretmenin sunumdan sonra bize giizel seyler sdylemesi ¢ok onemli. Daha dogrusu, biz
sunumumuzu yapiyoruz ama karsidakinin ne diistindtigiinii bilemiyoruz. Insan Dinleyenler ne
diistindii? Nasil buldu? diye merak ediyor. Ogretmen motive edici konusunca, istekliligimi
arttirryor (K10).

Alt1 sapkali diistinme teknigine uygun olarak tasarlanan ortamda 6grenciler, sapkalarina uygun
minderlere oturdular. Elimizdeki yonergede bulunan siraya gore yeri geldiginde ben, yeri
geldiginde karsi taraftaki ogretmen arkadasim, ogrencilere s6z hakki verdik, soru soracak
ogrencileri yonlendirdik, hatalar1 diizelttik ve geri dontitler verdik. Gayet basarili bir ¢alisma
oldu (O1).

Etkinlik stirecinde 6grencinin {istlendigi roller su sekilde belirlenmistir; sunum yapma,
arkadasma soru sorma, arkadasmin sorusunu yanitlama, ogretmenden yardim isteme ve kendi
bilgilerini diizenleme. Bu konuyla ilgili 6grenci ve 6gretmen goriisleri soyledir:

Biz arkadaslarimiza soru sorduk. Ger¢i sorular1 kendimiz duistintip sormadik ama soruyu ben
hazirlasaydim da dyle bir soru sorardim. Zaten énemli olan soruyu Ingilizceye cevirip, Ingilizce
olarak sormaktir, onu da yaptik (K8).

Second Life" ta konusma etkinligi yapmay1 sevdim. Yazisma kolay ama konusma daha zor,
konusarak iletisim kurma etkinligi yaptigim zaman mutlu oldum. Arkadaslarimin sorularna
cevap verdigimde, konusabildigimi gortip mutlu oldum (K1).

Alt1 sapkal diistinme etkinligi cok ilging geldi bana, daha 6nce hi¢ boyle bir sey duymamistim.
Herkesin degisik acilardan farkli bir seyler savunmas: bana ilging geldi ve ¢ok sevdigim bir
etkinlikti. Ogretmenin verdigi ciimleyi Ingilizceye cevirmekte sorun yasamistim. Bu ytizden
ogretmenime sormustum. Bana sorulan soruya giizel bir sekilde cevap verdim (K3).

Ogrencilerin ¢ogu, ashnda soruyu anlayip cevaplayabildiler. Tabi bazilar1 heyecanlandig igin,
bazilar1 da teknik sorunlar yasadigi icin umulan basariyr gosteremediler ama sonugta hepsi
konustu, hepsi cevap vermeye calisti ve bir 6nceki haftaya gore hem performanslar1 daha
yiiksekti, hem de daha aktif rol oynadilar (O2).

Etkinlik stirecinde 6grenciler diger arkadaslar1 ve 6gretmeninde bulundugu sosyal bir ortamda
bu etkinligi gerceklestirmislerdir. Bu sebeple etkinlik siirecinde 6gretmen ve 6grencinin tistlendigi
roller disinda, sosyal cevre temasi ortaya cikmistir. Bu kapsamda ortaya ¢ikan roller; kendini
digerleriyle karsilastirma, akran etkilesimi, aktif iletisim, dinleyici olma, yardimlasma ve sosyal
ogrenmedir. Konu ile ilgili 6grenci gortisleri soyledir:

Alt1 sapkali etkinliginin oldugu giin arkadaslarla birbirimize sorular sorduk. Herkesin verdigi

cevabr kurduklar: ctimleleri dikkatle dinledim, kullandiklari gramere, sectikleri kelimelere
dikkat ettim, onlardan yeni seyler 6grendim (K5).

Etkinlikte ceviri yapmistim. Arkadasima baska nasil olabilir diye gosterdim. Bildigi kadar
cevapladi ama bazilarini da bilemedi. Bilemedikleri durumda 6gretmene sordum (K8).

Arkadaslar sunum yaptiktan sonra ogretmenlerimiz eger hatalar1 varsa onlara hatalarim
soylediler ya da soyledigi tam anlasilmadiysa konuyu daha ¢ok agmalarini istediler. Boyle
hatalar1 goriince, ayn1 hatalar1 yapmamak icin biz de sunum esnasinda daha dikkatli olduk (K6).

Ben kirmizi sapkaydim ve hissettiklerimi agikliyordum. “Ben Facebook” a girmeyi severim ve
hoslanmirim”, “Messenger’ da dolasmak ¢ok eglenceli” seklinde kisa kisa ciimleler kurdum. Fakat
bir baktim biitiin arkadaslarimiz ciimleleri siraladilar. Ben de sasirdim. O an sadece hislerimi
ortaya koyacagim diye fazla bir sey soylemedim. O ¢alismada herhalde en az konusan bendim.
O hafta benim i¢in kétiiydi (K12).

Ogrencilerin kendilerini digerleriyle karsilastirmalari olumsuz etkilenmelerine de sebep
olmaktadir. K5 6grencisi, K12 6grencisinin Ingilizce konusmasim dinleyip kendi konusmasimn uzun
oldugunu diistinmiis ve hazirladig1 cogu ctimleyi soylemedigini belirtmistir:

Ben kirmizi sapkaydim. Benimle ayrn sapka rengine sahip olan arkadasim kisa konustu, ben de
ona gore yazdiklarimin gereksiz oldugunu diistinerek kisaltarak konustum. Internette ne
canimizi sikar diye bir soru gelmisti. Aslinda biliyordum cevabi ama heyecandan cevap
veremedim. Soru soruldugunda aslinda biliyordum, ama bir an konusamadim, soruyu
tekrarlamasini istedim sonra kisaca cevap verdim (K5).
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Etkinlik stirecinde, 6gretimsel yontemin (alti sapkali diistince teknigi ile tartisma yapma)
ogrencilerin yabanci dil 6grenmeleri tizerine etkileri olmustur. Bunlar; yabanci dil 6z-yeterliligini
arttirma, yabanci dilde soru sorma, iletisime girme, dinledigini anlama ve yabanci dilde konusma
becerilerini gelistirmedir. Konuyla ilgili 6grenci gortisleri soyledir:

Tabi konusma agisinda daha yararli oldu. Ciinkii daha rahat konusmaya basladik. Daha ¢nce
Ingilizce konusma yapmiyorduk, yani Ingilizce konusmay1 giinliik hayatta kullanmiyoruz. Ama
Second Life’ ta Tiirke konusmak yasak ve mecburuz Ingilizce konusmaya. Bu da
yapabilecegime olan inancimi artirdi, daha rahat konusmaya basladim (K1).

Mesela, Ingilizce konusma agisindan sunumlar yaptik, alt sapkali diisiinme etkinliginde
distincelerimizi savunduk. Bu mesela, konusmadaki tutukluklari yenmemizi saglads, Ingilizce
konusmaya olan giivenimi arttirdi (K6).

Arkadaslarimiza soru sorduk, onlar da bize soru sordu. Boylece karsilikli bir iletisime girmis
olduk. Karsinizdakine soru sorarken heyecanlaniyorsunuz tabi. Ama size soru sorulmasi daha
¢ok heyecanlandiriyor insani. Alt1 sapka eglenceli bir etkinlikti (K10).

Etkinlik siirecinde, Second Life ortaminin sundugu 6zelliklerden kaynakli olarak bazi sonuglar
elde edilmistir. Bunlar; ilgi uyandirma, motivasyonu arttirma, gerceklik ve rahatlik hissi uyandirma,
heyecan1 azaltma, diizeni saglama, toplum baskisi hissini azaltma, dikkat toplama’ dir. Konuyla ilgili
Ogrenci ve 6gretmen gortuisleri sdyledir:

Sinifta miimkiin olmayan aktiviteleri [Second Life” da] yaparken 6grenciler ¢cok daha iyi motive
oluyorlar. Sonugta, smifta yapilmas: miimkiin olmayan aktiviteler var. Second Life” ta bunu ¢ok
rahat bir sekilde yapabiliyoruz. Bu da onlarin 6grenmesini kolaylastirtyor ve onlarin daha iyi
olmasin sagliyor (O2).

Second Life ortamindaki altt sapkali diistinme teknigiyle yapilan etkinlik ortama uygundu,
kendini oradaymus gibi hissediyorsun, gercekten rahattim, tam bir konusma sohbet ortamiyd.
Cok gtizeldi, benim ¢ok hosuma gitti (K6).

Alt1 sapkali diistinme teknigi ile tartisma yapilan etkinlikteki ortamin rahatligi tartismaya
uygunlugu, ¢ember seklinde minderlerin yerlesimi, her renkteki konusmacinin kars1 karsiya
oturacak sekilde ayarlanmis olmasi, bunlar ¢cok 6nemli ayrintilardi. Bunlar, yaptigimiz etkinligin
daha diizenli gerceklesmesini sagladi (K1).

Ortamda her sey bir diizen igindeydi. Bu tabi bizim isimizi ¢ok kolaylastirdi. Mesela,
ogrencilerden herkesin kendi sapka rengindeki minderlere oturmasmu istedigimizde bunu
normal bir sinif ortaminda yapacaklarmdan daha kisa bir siirede gerceklestirdiler (O1).

Second Life’in avantaji, bunu biz yapmiyoruz, avatarlarimiz yapiyor. Bunun verdigi bir rahatlik
var. Bilgisayarlar yapiyor. Bilgisayar bize gore cok eglenceli. Onun verdigi, ortamlarin degisik
olmasimin verdigi bir eglence var. Yanhs yapmaktan korkmuyoruz. Second life ortaminda ctinkii
karsimizdaki kisileri pek tanimiyoruz, bunun verdigi bir rahatlama var (K11).

Altr Sapkali Diisiinme Teknigi ile Tartisma Yapma Etkinligi Sonrast

Etkinlik bittikten sonra, 6gretmen tiim 6grencileri disko etkinliginin yapilacag: alana tagimustir.
Konuyla ilgili 6gretmen goriisii soyledir:

Disko etkinligini diizenlememizin asil amaci 6grencilere Second Life'mn eglence ortamlarini

gostermenin disinda farkli bir ortamda &grencilerin serbest iletisime gecmelerini saglamakti
(O1).

Ogrenciler etkinlikten sonra gotiiriildiikleri disko ortaminda yabanci dilde yazisarak iletisim
kurmuslardir. Genelde kendi okullarinda tanidiklar1 arkadaslariyla, gtinliik konular ya da etkinlikle
ilgili distincelerini paylasmak icin yazismislardir. Ekran kayitlarindan elde edilen goriintiiler
incelendiginde; 6grencilerden biri ortamda olmaktan duydugu mutlulugu arkadasina sunlar1 yazarak
paylasmustir;

No exams, no school, no teachers in here, just dance [Burada sinavlar, okul, 6gretmenler yok sadece dans

var.]

Etkinlik sonunda ogrenciler serbest kaldiklarinda birbirleriyle yabanci dilde genel konular
tizerine konusarak pratik yapmaya devam etmisledir. Konuyla ilgili 6grenci goriisii soyledir:

Kars1 okuldaki arkadaslar ile bizim okul, liseler arasi bilgi yarismasinda finale kalmist1 o giin.
Bizim okulun yendigini 6grendik. Onlar da bizi tebrik ettiler. Giizel bir duyguydu, hem yenmis
olmak hem de Ingilizce konusmak (K9).
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Tartisma ve Sonug

Second Life Ortami Agisindan

Bu calismada kullarulan alt1 sapkali diistinme teknigi sayesinde, 6grenciler kendilerine verilen
sapka tlirtine gore aktif olarak diistinme siireci yasamuslar ve bir diistinceyi savunmak icin gticli
kanitlar elde etmenin yollarimi arastirmislardir. Bu uygulama sayesinde ogrenciler yabanci dilde
distinmeye calismislar ve duistincelerini diger arkadaslarma karsi savunmuslardir. Alanyazin, alti
sapkali diistinme tekniginin kalabalik simflarda uygulanmasimn karisikliga neden olacagim ve
ogrenme hizim diistirebilecegini sdylemektedir (Ayaz Can, 2005). Bu sebepten dolay1 6gretmenlerin
biytik bir kismi bu teknigi sinif ortaminda kullanmay: tercih etmemektedirler (Izci, 2008). Ancak, bu
calisma 6grencilerin Second Life ortaminda hizli organize olabildiklerini ve verilen komutlara basaril
bir sekilde uyduklarim gostermistir. Ogrencilerin kendi kisisel bilgisayarimin basinda olmas: diger
arkadaslariyla ders dis1 konusma eyleminde bulunmalarini engellemekte ve sinuf ortaminda dikkati
dagitan etkenler Second Life ortaminda daha az gozlenmektedir (Zhang, 2010). Benzer sekilde bu
calismada, Ogrencilerin seri bir sekilde istenileni gerceklestirdikleri ve diizene girdiklerini
goriilmistir. Bu durumu degerlendirirken, katilimcilarin goniilliilitk esasina dayali olarak etkinlige
katildiklari, bu sebepten dolay1 sorumluluk duygularinin ve motivasyonlarinin yiiksek oldugu da goz
ontinde bulundurulmalidir.

Gorsel olarak Second Life ortami, sundugu tic boyutlu gercek¢i tasarim ile &grencilerin
dikkatini cekmekte, ilgi uyandirmakta ve onlarin motivasyonlarini artirmaktadir (Gregory & Masters,
2012; Sanchez, 2007). Bu ¢alismada da 6grenciler alt1 sapkali diisiinme tekniginin uygulamas: igin
hazirlanan ortami ¢ok begenmisler ve kendilerini gercekten o ortamin icinde tartistyormus gibi
hissetmislerdir. Bu olumlu sonuglarda onlarin performanslarina olumlu olarak yansimuistir.

Ogretmen Agisindan

Alt1 sapkali diistinme teknigi ile yapilan etkinliklerde 6grencilerin teknigi dogru bir sekilde
uygulayabilmeleri i¢in dgretmenin iyi bir rehber olmasi gerekmektedir (Altikulag & Akhan, 2010;
Gandhi & Chauhan, 2012). Bu calismada, etkinlik sirasinda 6gretmenin rolii incelendiginde sapkalarin
dustinme sekillerini 6grencilere iyi bir sekilde anlatma, sunumlar yapilirken konusma sirasim
belirleme ve 6grencilerin birbirlerine soru sormalarini saglama gibi 6gretmenin rehber oldugu farkl
roller ortaya c¢ikmistir. Bunun disinda 6gretmen, ortamda gozlemci konumunda bulunarak gerekli
durumlarda 6grencilere yardim etmis, 6grencilerin sunumlarinda ya da sorulari cevaplamalarinda bir
hata varsa dontit vererek yanlislarini diizeltmelerini saglamistir. Sunumdan ve sorulara verilen dogru
cevaplardan sonra ogretmenler, 6grencilerine sozlii pekistirecler vermisler boylece o6grencilerin
etkinlige kars: ilgisi artmis, davranis devamhligi saglanmistir. Ogretmenin bu rolleri Second Life
ortaminda yirttiilen etkinligin diizgiin bir sekilde ilerlemesini saglamistir. Yapilan arastirmalarda,
sanal ortamlarda ©gretmenin roliinin 6nemine dikkati ¢ekmekte (Baran & Cagiltay, 2010) ve
pekistire¢ vermenin; davranis kazandirmada ve motivasyonu arttirmada biiytik bir etkiye sahip
oldugunu gostermektedir (Aldag & Sezgin, 2003; Reinkensmeyera, Guigond & Maier, 2012).

OgrenciAgisindan

Second Life ortaminda alt1 sapkali diisiinme tekniginin uygulanmasindan 6nce 6grenciler,
birbirlerine soracaklar1 sorulari, etkinlige baslamadan 6nce Ingilizce’ ye cevirmislerdir. Ceviri yapma,
dil 6greniminde kullanilan 6nemli bir biligsel stratejidir (Unal, Onursal Ayirir & Ariogul, 2011). Ceviri
dersleri okudugunu anlamamn yam sira kendini anlatma becerilerinin gelismesi agisinda da
onemlidir (Yurtcan, 2003). Bu sekilde, alt1 sapkal1 diistinme teknigi 6grenicilerin ceviri becerilerini de
harekete gecirmistir. Bu ¢alismada, 6grenciler arasinda etkilesim, 6grencilerin birbirlerine soru sorma
etkinligi ile saglanmistir. Arastirmacilar sanal ortamda 6grenci-6grenci etkilesiminin saglanmasinin
sosyal 0grenmenin olusmasi agisindan c¢ok 6nemli oldugunu belirtmektedirler (Beldarrain, 2006;
Kongmee, Strachan, Montgomery & Pickard, 2011).

Etkinlik sonunda, Second Life ortaminda olusturulan sosyal tesislerden biri olan disko
ortamina gidilmistir. Bu gibi sosyal ortamlar, Second Life ortaminda ¢ok ragbet gormekte, insanlar bu
tir ortamlarda sosyal iletisime girebilecek firsatlar bulmaktadirlar (Friedman, Steed & Slater, 2007;
Webber & Nahl, 2011). Second Life ortaminda yapilan alt1 sapkali diisiinme teknigi ile tartisma yapma
etkinligi, yiiz ytize egitimden farkli olarak 6grencilere kendilerini daha 6zgtir hissedecekleri bir ortam
sunmus ve 6grencilere yabanci dilde konusarak diistincelerini ifade etme, kendilerine sorulan sorulara
cevap verme deneyimi yasatmustir. Ders ici etkinlikler ve miifredat goz ontine alindiginda aym
etkinligi yapmak i¢in zaman harcamak, simf ortamim tasarlamak ve kontrol etmek daha zordur.
Mevcut yazinda da arastirmacilar, benzer sebeplerden dolayr bu tiir etkinlikleri Second Life
ortaminda yapmayi tercih etmektedirler (Bell, 2009; Gregory & Masters, 2010; Lemon & Kelly, 2009;
Salmon, 2009).
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Yorum

Lise ogrencileri tizerine onlarin gonillii katilimiyla gerceklesen bu galisma, Second Life
ortaminda yabanci dil ogretiminin alti sapkali diistince tekniginin kullanuilmas: ile nasil
uygulanabilecegini ve uygulandiktan sonra ne gibi dinamiklerin ortaya ¢ikacagim gostermesi
agisindan onemlidir. Ancak durum calismasi olan bu ¢alisma kapsaminda, deneysel olarak gercek
hayatta alt1 sapkal diistince teknigi ile tartisma yonteminin kullanilmasi durumu incelenmemistir. Bu
sebeple, diger arastirmacilara deneysel olarak sanal ortam ve gercek hayat karsilastirmasimin
yapilmasi onerilebilir. Ayrica farkli 6gretimsel yontemlerin, farkli 6gretimsel alanlarda kullanilmasi
farkli sonuglar dogurabilecektir. Bu sebeple bu konularda yeni tasarimlar yapilarak sonuglar
karsilastirilabilir ve tartisilabilir. Bu calisma, iki okul ve lise ikinci sinifa devam eden on iki 6grenciyle
sinirhdir. Yapilacak calismalarda ilkokuldan tiniversiteye kadar farkli kademelerdeki 6grencilerle ve
yasam boyu egitimi destekleyen calismalarda yapilarak, yas diizeylerine gore ortaya cikan farkliliklar
tartisilmalidir.

Yapilan calismada uygulamanin siiresi yetersizdir, bundan sonra yapilacak ¢alismalarin, bir
donem ya da bir egitim-6gretim yilin1 kapsamasi tavsiye edilmektedir. Alanyazinda, kisa stireli olan
calismalarin yenilik etkisi (novelty effect) nedeniyle baslangicta yasanan motivasyon artisinin 6gretim
ortamina giren yeni uygulama ya da teknolojiden kaynaklandig: fakat bu etkinin gecici bir etki oldugu
ortaya konmustur (Bayirtepe & Tiiziin, 2007, Lewin & Luckin, 2010; Sim & Hew, 2010; Hew &
Cheung, 2010). Bu motivasyon diististi, 6grencilerin kendilerini ortama ait hissetmemelerinden veya
sanal ortamdaki iletisimin onlar icin yetersiz kalmasindan kaynaklanabilir ve bu ayrica incelenmesi
onerilen bir konudur.
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